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ВВЕДЕНИЕ

«Морской Волк» – AD&D приключение для 3-4 РС 4-6-го уровня. РС могут иметь любые классы, но они должны обладать серебряным или волшебным оружием. И хотя это приключение написано для сеттинга мира Равенлофт, его можно приспособить к любым другим компаниям, в которых есть морские компании. Сеттинг Готической Земли Masque of the Red Death особенно хорошо подходит для этого приключения.

ПРЕДЫСТОРИЯ

В этом приключении, герои должны будут выследить вервольфа, в то время когда зверь совершает серию убийств на борту судна. Приключение приобретает форму таинственных убийств, и герои должны найти виновную сторону. Их расследования будут запутаны, поскольку у вервольфа есть сестра близнец, которая обеспечивает ему совершенное "алиби" для каждого убийства. 

Вервольф - молодая женщина по имени Ивонна Депардью (Yvonne Depardieu). Её сестру близнеца зовут Антуанеттой (Antoinette). Сестрам примерно по 20 лет и они внешне похожи друг на друга как две капли воды. У обоих темно-рыжие волосы, длинные тонкие пальцы, зеленые глаза, в которых таится печаль. Они и одеваются похоже. Скромные платья, доходящие до пола, широкополые шляпы, белые лайковые перчатки. Даже талант у них и тот общий, обе прекрасно играют на пианино. 

Единственное различие между сестрами, так это их характер. Ивонна вспыльчива и может нагрубить, в то время как Антуанетта любит уединение и вежлива к собеседникам. Это различие отражается и на их музыкальных пристрастиях. Ивонна предпочитает играть регтайм (синкопированный танцевальный ритм), тогда как Антуанетта предпочитает элегантные вальсы и сонаты. 

У близнецов человеческая мать и отец вервольф. В поздней своей юности, Ивонна обнаружила, что она является истинным вервольфом. Ее первой жертвой был Пьер Ладук, молодой человек, к которому были благосклонны обе сестры. Для забавы, Ивонна ввела Пьера в заблуждение, выдав себя за Антуанетту. Когда Пьер признался, что он любит ее «больше», Ивонну охватила ревность. Она пришла в ярость, приняла форму вервольфа и разорвала его на кусочки.

Когда Пьер умирал, он взмолился, прося богов, чтобы его убийца никогда не смог скрыть свою истинную природу – «сладость, что затуманила мой разум». Проклятье вступило в силу, но как всегда было извращено. Всякий раз, когда туманы опускаются на землю, Ивонна неспособна сдерживать себя. Малейший гнев, ревность, вызывают в ней такую бурю эмоций, что она тут же принимает форму вервольфа, и убивает тех, кто спровоцировал ее.

Антуанетта знает, что ее сестра убийца, но она не знает, что та вервольф. Мать девочек никогда не говорила своим дочерям, кто их отец. Она полагает, что ее сестра просто страдает от припадков безумия, которые приносят "злые туманы" - туманы Ravenloft-а. Она думает, что Ивонну можно вылечить, если они переедут в другую область. Она убедила свою сестру отправиться в путешествие на борту судна С.С.Боннивилль (S.S. Bonniville), чтобы найти землю, менее покрытую туманами, чем их родной Мордент.

Чтобы скрыть Ивонну от полиции Мордента, которую в данный момент связывают с недавним убийством в Порт-а-Люсчине (Port-a-Lucine), Антуанетта, взяла отдельную каюту, и контрабандно переправила свою сестру на борт. Близнецы очень осторожны, они никогда не появляются вместе, только одна выходит из каюты в одно и то же время. Во время обеда, одна сестра торопливо ест, затем извиняется и уходит, якобы в туалет. Вторая сестра возвращается из «туалета» и доедает оставшийся обед.

Продолжая сохранять видимость единственного пассажира каюты 14, а заодно и подтверждая свое алиби, Ивонна ждет, когда Антуанетта уйдет в какую-нибудь часть корабля, где она будет в окружении многочисленных свидетелей. Затем Ивонна трансформируется в вервольфа, выбирается из каюты и совершает очередное убийство.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение разворачивается на борту судна С.С. Боннивилль, этот колесный пароход делает регулярный рейс  между Мордентшайром и Мартира-Бэй (Martira Bay), он останавливается в городах Порт-а-Лючин и Людендорф, затем возвращается обратно. Стоимость билета, включающая в себя и питание, обходится пассажирам в 20 gp за одноместную каюту или 45gp за двухместную. Эта цена за треть пути того, что проходит судно - к примеру, от Мордентшайра до Порта-а-Лючин. Естественно каждая треть оплачивается отдельно. 

В этом приключении, ДМ должен будет посадить РС на корабль, либо в Мордентшайре, либо в Порт-а-Лючине, либо в Людендорфе. Один из легких способов сделать это, заключается в том, что уважаемый доктор Рудольф Ван Ричтен нанимает РС, чтобы они сопроводили его на корабле до Мартира-Бэй, где он собирается прочитать несколько лекций. Ван Ричтен хочет, чтобы РС защитили его от "старого врага" в том городе, биолога, известного под именем Доктор Мантику (Manticue), который был посажен в тюрьму, благодаря свидетельствам Ван Ричтена, за жестокость с животными. Доктор Мантику может использоваться здесь просто как предлог. На самом деле он умер год назад.

Первый день на борту парохода проходит без происшествий. РС встречают нескольких пассажиров и могут легко познакомиться и пообщаться с ними. Этой ночью опускается густой туман. Боясь в тумане налететь на рифы, капитан направляет Боннивилль подальше от берега в глубь Моря Мук. Следующим утром он объявляет, что пароход продолжит свой путь лишь тогда, когда рассеется туман. Но туман не собирается рассеиваться. Изолированные от контакта с внешним миром РС и Ван Ричтен должны будут расследовать убийства, которые начнут происходить на корабле.

ДОКТОР ВАН РИЧТЕН

Доктор Ван Ричтен в этом приключении выступает всего лишь в роли наживки, благодаря которой РС попадают на корабль. В то время как он может снабдить РС многочисленной информацией о сверхъестественных явлениях (он может выдать любую информацию из различных Руководств Ван Ричтена), он не должен раскрыть за РС таинственные убийства. Скорее Ван Ричтен должен поддерживать РС в их собственных предположениях и версиях. Другими словами он исполняет роль доктора Ватсона, в то время как РС выступают в роли Шерлока Холмса.

Поместив это приключение в другой сеттинг, просто замените Ван Ричтена любым подобным НПС. Используйте ту же самую статистику и измените имя и предысторию. 

Dr. Rudolph Van Richten: AL LG; AC 10; MV 12; T5; hp 25; THACO 18; #AT 1; Dmg by weapon type; SD special; S 11, D 16, C 10, I 17, W 16, Ch 10. 

Доктор Рудольф Ван Ричтен - невысокий, средних лет мужчина. У него седые светлые волосы, поредевшие на макушке, но зачесывая их назад, он скрывает начинающуюся появляться лысину. Одевается он скромно, неброско. Обычно на нем простые коричневые брюки, твидовый жакет или накидка с капюшоном.

Родившейся в Дарконе, Ван Ричтен был практикующим доктором, лечащим без магии. Имея небольшой хирургический навык, он ни часто прибегал к нему, более полагаясь на травную медицину.

В один из дней Вистани похитили его сына, Ерасмуса (Erasmus). Ван Ричтен преследовал их и настиг. Он устроил им кровавую расплату, когда узнал, что они продали его сына вампиру. Не желая тереть надежду, Ван Ричтен, в конце концов, нашел Ерасмуса, точнее то, что от него осталось. Только что ставший нежитью, мальчик попросил Ван Ричтена уничтожить его. Он просил, чтобы его отец освободил его от мучений. С болью в сердце Ван Ричтен сделал это.

Начав с уничтожения своего сына, Ван Ричтен начал охоту на вампиров и других сверхъестественных существ повсюду в Равенлофте. Когда он не в погоне за очередным созданием, он заправляет магазином трав в Мордентшайре и пишет книги, описывая опыт в борьбе с чудовищными тварями, вдохновляя своих читателей на очищение Земли Туманов от зла.

Доктор Ван Ричтен мудрый и хорошо-образованный человек, обладающий многочисленными сверхъестественными знаниями. Доктор всегда носит с собой святой символ, пузырек святой воды, серебряный кинжал и деревянный кол.

СВОЙСТВА ТУМАНА

В то время как Боннивилль окутан туманом, видимость на палубе ограничена 10-тью футами. ДМ должен постоянно напоминать игрокам о холодной и угнетающей атмосфере. 

Туман также имеет несколько волшебных свойств. Эти «разумные облака» уменьшают свойства всех заклинаний, которые бы могли позволить РС понимать или читать мысли других. Заклинания, которые не работают, пока туман окружает корабль, включают в себя:: Emotion Read, ESP, Memory Read, Mind Read, Thought Broadcast. Также не работают некоторые псионические способности: Empathy, ESP, Identify Penetration, Probe.
Туман сопротивляется всем эффектам, способном затронуть его магию, включая такие заклинания как Control Weather.

Любые РС, покидающие корабль теряют направление в тумане, и ветер обратно направляет их на пароход Боннивилль. Магические создания (типа воздушных слуг) пропадают в тумане и не возвращаются.

С. С. БОННИВИЛЛЬ

ГРУЗОВАЯ ПАЛУБА (CARGO DESK)

Пол этой палубы сделан из грубых досок, потолок на высоте 20-ти футов. Когда пароход находится в рейсе, эту палубу обычно посещают только члены команды корабля.

A. МАШИННЫЙ ОТСЕК (ENGINE ROOM)

В этом отсеке находятся машины, которые заставляют вращаться массивное гребное колесо на корме судна. Двери в задней части отсека ведут на узкие платформы, с которых можно выполнить различные работы по обслуживанию гребного колеса.

B. ИНСТРУМЕНТАЛКА (TOOL ROOM)

Инструменты, необходимые для эксплуатации двигателя и котла, хранятся здесь.

С. ОБЩИЙ ГРУЗОВОЙ ОТСЕК (ALL CARGO HOLD)

Этот отсек используется для хранения угля, который забрасывается в котел. Также здесь находится груз, который не обязан содержаться в чистоте.

D. ПЕРЕДНИЙ ГРУЗОВОЙ ОТСЕК (FORWARD CARGO HOLD)

Большая часть груза хранится в этом отсеке. Типичный груз представляет собой: ящики с продукцией, мешки зерна, товары мануфактуры и частные вещи экипажа.

E. КОТЕЛЬНАЯ (BOILER ROOM)

В этом отсеке размещены котлы, чья сила двигает пароход. Также здесь находится дымовая труба

F. ПОГРУЗОЧНАЯ ПАЛУБА (EMBARKATION DESK)

Этот отсек имеет потолок, но он секционный, может быть открыт. Пассажиры выходят через трапы или сходни на правом борту. Сюда же загружают груз с пирса или причала, через дверь – потолок на рельсах. 

ГЛАВНАЯ ПАЛУБА (MAIN DESK)

На этой палубе расположено большинство пассажирских кают. Пол сделан из полированных досок, потолок 12 футов высотой, кроме столовой, где потолком является еще более верхняя палуба.

G. КОРМОВОЙ ЗАЛ (AFF LOUNGE)

В этой комнате расположены столы и стулья. Кофе и чай здесь подают с 8-ми утра до 6-ти вечера. Из окон видны открытая палуба и гребное колесо.

H. СТОЛОВАЯ (DINING ROOM)

В этой комнате находятся шесть больших столов, за каждым могут разместиться 8 человек. Самый ближний к носу стол отведен для команды. За ним едят капитан и команда. Сначала едят капитан, первый помощник, эконом (казначей - purser) и главный стюард. Остальная часть команды ест позже, когда обслуживание пассажиров уже заканчивается.

Завтрак проходит в 8-9 утра, обед в районе часа и ужин в 5-6 часов вечера. Столовая открыта для верхней палубы. Пассажиры могут смотреть на нее с галереи верхней палубы. На потолке (24 фута) расположены четыре хрустальных люстры.

I. КУХНЯ (KITCHEN)

Пища для пассажиров и команды приготовляется здесь в двух больших духовках.

J. ХРАНИЛИЩЕ (SAFE ROOM)

В этой закрытой комнате хранятся ценности в запертом сейфе. Ключи хранятся у эконома, который знает комбинацию хранилища. В сейфе находится большое количество драгоценностей (общее количество оценивается в 2,300 золотых), включая золотой медальон, принадлежащий Антуанетте.

K. ОФИС ЭКОНОМА (PURSER’S OFFICE)

Это конторка эконома, члена экипажа, ответственного за хранение корабельной документации и описи пассажирских ценностей, которые бы они пожелали сдать в хранилище. Иллюминатор на внешней стене выходит на палубу.

L. КАЮТА ЭКОНОМА (PURSER’S CABIN)

Эконом здесь спит. Иллюминатор на внешней стене выходит на палубу.

M. ОФИС ГЛАВНОГО СТЮАРДА (CHIEF STEWARD’S OFFICE)

Это конторка члена экипажа, отвечающего за безопасность пассажиров и комфорт. (Главный стюард отвечает за стюардов и поваров). Иллюминатор на внешней стене выходит на палубу.

N. САЛОН (SALOON)

В этой комнате расставлены столы и стулья для посетителей и игр в карты. Окна в его внешней стене выходят на палубу и нос парохода. Фортепьяно стоит в углу, около офиса главного стюарда.

O. БАР (BAR)

Бар открывается в полдень и работает до полуночи. Здесь есть виски, вино и пиво. 

P. БИБЛИОТЕКА (LIBRARY)

В этой комнате находятся кресла и полки, содержащие легкую литературу. Два иллюминатора выходят на палубу.

ВЕРХНЯЯ ПАЛУБА (UPPER DESK)

На этой палубе находятся остальные пассажирские каюты. Пол сделан из полированных досок, потолок 12 футов 

Q. КОРМОВОЙ СМОТРОВОЙ ЗАЛ (AFF OBSERVATION LOUNGE)

В этой комнате расположены столы и стулья. Окна во внешней стене дают вид на вершину гребного колеса и корму. 

R. ГАЛЕРЕЯ (GALLERY)

Внизу этой галереи видна столовая. Перила из полированного тика проходят вдоль ее кромки. 

S. СКЛАД (STORAGE ROOM)

Провиант хранится здесь. Склад используется стюардами. 

T. БЕЛЬЕВАЯ КОМНАТА (LINEN ROOM)

Свежее белье аккуратно разложено на полках. В то время как грязное белье сложено в большие полотняные мешки в одном углу.

U. НОСОВОЙ СМОТРОВОЙ ЗАЛ (FORWARD OBSERVATION LOUNGE)

В этой комнате расположены столы и стулья. Окна во внешней стене дают вид на носовую прогулочную палубу. Фортепьяно находится в середине комнаты.

ПАЛУБА ЭКИПАЖА (CREW DESK)

Много места на этой палубе не предназначено для пассажиров. Бархатная веревка натянута поперек лестницы, ведущей до навигационной рубки. На этой палубе находятся каюты капитана и команды. Пол сделан из полированных досок, потолок 12 футов

V. БЕЛЬЕВАЯ КОМНАТА (UPPER DESK)

Эта палуба находится под открытым небом. В солнечные дни пассажиры могут здесь загорать в шезлонгах. Перила отделяют пассажиров от кают экипажа.

W. КАЮТА КАПИТАНА (CAPITAN’S CABIN)

В этой роскошной каюте спит капитан. Окна в стенах открывают вид на палубу. На окнах есть занавески, на случай, если капитан захочет побыть один. 

X. КАЮТЫ ЭКИПАЖА (CREW CABINS)

Первый помощник (отвечающий за машины) и главный стюард, живут в каюте, напротив туалета. В остальных каютах проживают по 4 человека: четыре машиниста, четыре стюарда, четыре матроса, два повара и два бармена.

Y. РУЛЕВАЯ РУБКА (WHEEL HOUSE)

Это место, откуда управляют кораблем. В нем находится рулевое колесо и телеграф (средства передачи команд к машинному отсеку). Также на полках находятся навигационные карты, диаграммы. Окна выходят на нос корабля. Когда судно находится в рейсе, здесь всегда находится, по крайней мере, один рулевой плюс первый помощник или капитан.

ПАЛУБА НАВИГАЦИОННОЙ РУБКИ (PILOT HOUSE DESK)

На этой палубе находится навигационная рубка (откуда открывается вид на все стороны океана) и маленькая открытая палуба.

Z. НАВИГАЦИОННАЯ РУБКА (PILOT HOUSE)

Потолок в рубке находится на высоте 10-ти футов. Из окон хорошо виден океан.

ПАССАЖИРСКИЕ КАЮТЫ (PASSENGER CABINS)

Все пассажирские каюты имеют номера на дверях. 37 одноместных кают с кроватью, вешалками, багажными полками и иллюминатором, выходящим на прогулочную палубу. 

Есть также две каюты «первого класса» (7 и 15). В каждой из них находятся две кровати, шкаф для одежды, полки для багажа, письменной стол и кресло. Вход через запираемую дверь, выходящую на прогулочную палубу. Два иллюминатора по бокам от дверей дают свет в комнату.  

Когда начинается приключение, на борту корабля находятся 36 пассажиров и 20 членов экипажа. 

УБИЙСТВА

Для приключения необходима лишь часть людей, находящихся на борту судна. Если иначе не обговорено все они -  люди 0-го уровня. По желанию ДМ может добавлять других НПС в это приключение. 

ПЕРВАЯ ЖЕРТВА

Инспектор Лафеув (Lafeuv) – полицейский офицер (F1, hp6) из Мордентшайра. Он вооружен палицей (footman’s mace) и одет в кожаный доспех. Невысокого роста, коренастый, с бесцеремонным поведением, одет в полицейскую униформу.

В первое утро, когда туман окружил корабль, РС встретят инспектора, старого друга Ван Ричтена. Он расскажет им, что он ищет женщину, связанную со зверским убийством, произошедшим несколько дней назад в Мордентшайре. Жертва была изодрана в клочья, как будто ее изорвал дикий зверь.

Незадолго до убийства, свидетели слышали разговор женщины с жертвой, которая просила присоединиться к ней в поездке на пароходе в Даркон. Инспектор полагает, что эта женщина может быть свидетельницей убийства и очень вероятно, что она находится на борту этого судна.

Уходя, инспектор говорит, что он допросит каждую женщину, севшую на пароход в Мордентшайре. Он не разрешает РС или ван Ричтену сопровождать их, но просит, чтобы они держали ухо востро и если заметят что-нибудь подозрительное, то доложат ему. Если РС тайно за ним пойдут, то ДМ должен придумать отвлекающий маневр, прежде чем они обнаружат вервольфа. В принципе, первое и второе убийство можно поменять местами.

СЦЕНА УБИЙСТВА

Инспектор покидает РС сразу после завтрака, чтобы расспросить Сьюзетту Филмонт из 22-ой каюты. Примерно через час, один из членов экипажа обнаруживает кровь, просачивающуюся из-под двери каюты. Внутри каюты – инспектор, чье тело было порвано в клочья. Около него лежит женщина без сознания, вся исцарапанная когтями и едва цепляющаяся за жизнь (1hp). Это Сьюзетта, молодая белошвейка из Мордентшайра. Вся каюта в крови, и эта сцена вполне подходит для чека ужаса.

В сжатом кулаке инспектора находится клок коричневых волос (шерсть вервольфа). Ближний осмотр показывает, что он может принадлежать скорей всего животному, волку или собаке. Если спросить ван Ричтена, то он скажет «Безусловно, волк».

Сьюзетта ничего не помнит из того, что произошло. Зрелище, когда инспектора раздирали на клочья, вызвала у нее шок и провал в памяти.

КЛЮЧИ

Инспектор Лафеув проживал в каюте номер 4. Внутри можно обнаружить письмо, которое подложено под дверь. Конверт до сих пор запечатан. Текст письма: «Перестаньте задавать свои вопросы, или ВЫ СЛЕДУЮЩИЙ!». 

Если РС обыскивают комнату, то они находят список.

Женщины, взошедшие на борт в Мордентшайре.

Сьюзетта Филмонт

Мартиника и Клэрис Альберт

Франциска Фрази

Антуанетта Депардье

Челина Монтреул

Паулетта Ридье

ЛОЖНЫЙ СЛЕД

Один из пассажиров, Альберт Финч из Порт-а-Лючин, путешествует с собакой. Животное, с примесью волчьей крови, содержалось в клетке, в кормовом грузовом отсеке (область C). Он сбежал из клетки и теперь носится по палубам. 

АЛИБИ

Антуанетта все утро играла сонаты в носовой зале на верхней палубе (область U), несколько пассажиров наслаждались ее игрой на пианино. Она говорит, что следует до Мартира-Бэй, чтобы работать там в музыкальной школе. 

Мартиника и Клэрис, сестры в возрасте, которые всегда поздно встают и отсутствуют во время завтрака, говорят, что спали в каюте 15 (2-х местная). Они также направляются в Мартира-Бэй, к своим родственникам.

Франциска, актриса, также направляется в Мартира-Бэй. Она утверждает, что прогуливалась в это время по верхней палубе (область V), но в густом тумане там ее никто не видел.

Юная Челина Монтреул (тинэйджерского возраста), утверждает, что была в своей каюте (34), которая находится рядом с каютой ее отца (33). На самом деле, Челина провела все утро, флиртуя с машинистом в переднем грузовом отсеке (D). Она держит это в тайне, считая, что ее отец разъярится, если узнает. Богатый мистер Монтреул направляется в Мартира-Бэй по делам. Он захватил с собой Челину,  чтобы та была подальше от плохого влияния ее дружка из нижнего класса в Мордентшайре.

Паулетта, ткачиха и везет ткани на продажу в Даркон. В момент, когда произошло убийство, она ходила посмотреть на свой груз, размещенный в переднем грузовом отсеке (область D). Ее там никто не видел, но она видела Челину и машиниста, целующихся за ящиками. Паулетта занимает 8-ую каюту.

ВТОРАЯ ЖЕРТВА

Гилли Петтигрю, актер и член той же самой театральной труппы, что и Франциска Фрази. Он проживает в каюте номер 1. 

На второй день, когда корабль находится в тумане, Гилли и Франциска, играют в карты в салоне (область N), желательно, чтобы это происходило при РС. Актер и актриса заканчивают игру громкой ссорой, в которой Франциска давит на Гилли, нежелающего жениться на ней. В какой-то момент Гилли поворачивается к пианистке (Ивонне) и говорит: «Прекратите этот адский регтайм! Я не могу сконцентрироваться на игре! Почему Вы не играете те прекрасные вальсы, которые играли вчера? Это была настоящая музыка, по моему мнению... Не то, что этот новомодный хлам!». После краткого разговора с Франциской, он бросает карты на стол и сваливает из зала. 

Сестры Альберт, сидящие за ближайшим столом, тут же подбегают к Франциске, утешая ее в «материнских объятьях» «Какой грубый молодой человек, - мрачно бормочет Клэрис. – Его следует научить хорошим манерам».

СЦЕНА УБИЙСТВА

Убийство происходит во время ужина или обеда. Поклин Браун, стюард, входит в каюту Гилли, чтобы сменить постель, в тот момент, когда трапеза начинается. Актер в это время обувается. Вернувшись через несколько минут, он находит Гилли мертвым. 

Поклин видит склонившегося над искалеченным трупом Гилли, монстра похожего на волка. Ринувшись в дверь, монстр вонзил в него когти, нанеся ему глубокую рану на ноге, прежде чем исчезнуть в тумане. Поклин, шатаясь, добирается до столовой и рассказывает то, что видел, прежде чем теряет сознание.

Гилли был убит не только потому, что он оскорбил игру Ивонны на фортепьяно, но и потому что ему больше понравилась музыка Антуанетты.

КЛЮЧИ

Окровавленное письмо находится в кармане Гилли. «Займитесь своими манерами или ВЫ СЛЕДУЮЩИЙ»

АЛИБИ

Во время убийства, Антуанетта была в столовой. Желательно, чтобы она обедала за тем же самым столом, что и РС. Паулетта также находилась в столовой.

После инцидента с машинистом, отец Челины не спускал с нее глаз. Челина весь день была при нем.

Клэрис Альберт разговаривала с Патом Дунном, главным стюардом в его офисе (каюта M), договариваясь об успокоительном для своей сестры. «Эта неприятность очень расстроила ее», - объясняет она. Ее сестра Мартиника говорит, что была одна в каюте с запертой дверью. 

Франциска говорит, что была в библиотеке (область P) и читала. Но один из пассажиров помнит, что она оставила библиотеку еще до того, как начался обед. Во время убийства, Франциска стояла около своей каюты, разрывая картинку с изображением Гилли. Один из членов экипажа, по имени Мэтт Декер видел это, и поймал один из клочков картинки. На этом клочке есть надпись, «… пока смерть не разделит нас. - Гилли» (Мы будем вместе, пока смерть не разделит нас)

Понимая, что ее действия могут навести на нее подозрения в смерти Гилли, Франциска придерживается своей истории, что она была в библиотеке. 

ТРЕТЬЯ ЖЕРТВА

На третий день нахождения корабля в тумане, РС становятся свидетелями спора между Франциской и Даном Хамбел, корабельным экономом. Франциска хочет забрать золотые часы Гилли из сейфа, но эконом отказывается отдать их ей. «Я могу отдать их только членам его семьи», - говорит он. 

- Это не справедливо! - кричит Франциска. - Мы должны были пожениться! Часы должны принадлежать мне! 

К месту спора подходит Паулетта. Принимая сторону Франциски, она говорит эконому. «Вы обязаны сделать то, о чем просит она. Проявите хоть немного сострадания!»

Эконом стоит на своем, говоря, что разрешение должно исходить только от капитана. «Она такая же несносная, как и та другая», - бормочет он, пряча ключи в карман. «То она хочет, чтобы я убрал ее медальон в сейф, то она хочет его носить. То снова хочет, чтобы я убрал его в сейф. Ох, уж эти женщины». Он не вдается в подробности, даже, если РС предлагают ему взятку. В свое оправдание он говорит, что он должен говорить о вещах других пассажиров.

СЦЕНА УБИЙСТВА

Несмотря на своё ворчание, Дан всё же отправляется к капитану получить разрешение на то, чтобы выдать часы Гилли Франциске. Чуть позже, он будет убит в каюте капитана (область W). Подобно первым двум жертвам, он будет разорван в клочья. Если его обыскать, то можно обнаружить, что ключи, открывающие хранилище (J)  отсутствуют.

Во время нападения, капитан Альфонс Хуберт и два члена экипажа, помчавшиеся на помощь Дану, были ранены. Все они описывают свирепое, волкоподобное животное, которое очевидно является вервольфом. Ван Ричтен подтвердит, если его об этом спросят.   

Эконом был убит из-за простого расстройства ее планов. Антуанетта и Ивонна повздорили из-за того, должен ли  медальон, способный раскрыть их, находиться в сейфе корабля или нет. Антуанетта попросила эконома запереть его, а Ивонна (изображая из себя Антуанетту) просила его, чтобы он вернул его обратно. Ивонна убила эконома, просто из-за того, чтобы отпереть сейф, забрать медальон и спрятать его в своей каюте.

КЛЮЧИ

Письмо, которое было подброшено через иллюминатор каюты эконома (область L) лежит нераспечатанное под столом. Там написано: "Делайте то, что вам говорят, или ВЫ СЛЕДУЮЩИЙ!" 

Если РС будут действовать быстро, то медальон будет все еще в сейфе. Если же они замешкаются, Ивонна под покровом темноты прокрадется в хранилище (область J), откроет сейф и заберет там все, что есть. Она хочет выдать свое вторжение, за обычную кражу. После этого, она будет носить медальон.

Медальон представляет собой сердечко, на передней стороне которого выгравировано «Депардью». Внутри него два портрета. На одной стороне взрослая женщина (мать близнецов), на другой две совершенно одинаковые девочки, очевидно близнецы. Обе они очень похоже на Антуанетту.

АЛИБИ

Во время убийства, Антуанетта находилась в кормовом зале на верхней палубе (область Q), общаясь с другими пассажирами. Челина и ее отец были также там. 

Паулетта говорит, что она была одна в своей комнате и читала, но у нее нет никаких свидетелей, которые бы смогли подтвердить ее слова.

Франциска пила в салоне (область N). Бармен может засвидетельствовать, что она была там в течение нескольких часов. 

Мартиника и Клэрис вязали и пили чай в кормовом зале  (область G). Различные пассажиры разговаривали с ними. 

СВИДЕТЕЛЬСТВА ТЕРРОРА: ПИСЬМЕННЫЕ ПРЕДУПРЕЖДЕНИЯ

То ли из-за жестокости, то ли из-за извращенного понятия справедливости, Ивонне нравится посылать письменные предупреждения своим жертвам, прежде, чем она нападает на них. Три послания, описанные в сценах убийств, ДМ должен подготовить, прежде, чем начинается игра. Всякий раз, когда РС находят письмо, ДМ может передать игрокам соответствующую копию. Последнее письмо «Займитесь своими делами, или ВЫ СЛЕДУЮЩИЙ!», также должно быть подготовлено. Перед игрой, ДМ должен проинструктировать помощника, который не принимает участие в игре.

После третьего убийства, РС уже должны подозревать Ивонну. Она решает уничтожить их, одного за другим. Но в начале, предпочтительно, чтобы РС были все вместе в одной комнате, она посылает им предупреждающее письмо. 

В этот момент, Мастер дает заранее подготовленный сигнал своему сообщнику. Сообщник подбрасывает письмо под дверь, громко стучит и быстро убегает, прежде, чем игроки смогут достигнуть двери. Игроки могут тогда обнаружить, что угроза в письме относится к ним самим, и будут ждать в нетерпении, на какого из их героев нападут в следующий момент. 

ВОЛК ПОЯВЛЯЕТСЯ

После обследования третьего убийства, РС должны были собрать достаточно подсказок, чтобы определить идентичность вервольфа. В этот момент, Ивонна становится нервной, догадываясь, что РС подбираются к ней. Она сосредотачивает свои нападения на них. Она неожиданно появляется из тумана, нападая на РС, желательно чтобы он был в этот момент один. 

Вторичная форма Ивонны – смесь человека и двуногого волка, с густым коричневым мехом, хвостом, когтями и пастью, заполненной острыми клыками. Она может принимать эту форму по желанию. Если она будет убита, то она возвращается в человеческую форму. Хоть она и может принимать форму настоящего волка, она не делает так во время этого приключения.

Ивонна истинный вервольф и по этому она в принципе не может быть вылечена от оборотничества. Она восприимчива к вольфсбану, который убьет ее, если она его проглотит. Но она имеет 75-ти % шанс обнаружить его и уйти от этого, если он будет подмешен в пищу или напиток. Если у РС нет вольфсбана (доктор Ван Ричтен всегда хорошо подготовлен для встреч с вампирами, но не с оборотнями), то они не имеют способа получить его любым путем, поскольку пароход затерялся в тумане и полностью отрезан от внешнего мира.

Примечание: Если РС используют заклинание locate creature (из Тома Магии), чтобы выследить Ивонну, то это работает только в то время, когда она находится в форме вервольфа. Как только она возвращается в человеческую форму, они теряют ее след. Попытки смотреть в магический кристалл, если заявлен объект «вервольф», также работают только тогда, когда Ивонна находится в форме волка. 

 Всякий раз, когда Ивонна возвращается в человеческую форму, она восстанавливает от 10-60% своих хитов, которые были потеряны после ее последнего превращения в форму вервольфа. 

Werewolf: AL CE; AC 5; MV 15; HD 4 + 3; hp 24; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d4; SA surprise; SD hit only by silver or magical weapons; S 19, D 15; SZ M; ML 12; XP 420; MM/230.

ВОЛК ВОЗВРАЩАЕТСЯ

Всякий раз, когда Ивонна совершает убийство, она оставляет за собой раненые жертвы: Сьюзетта Филмонт, Поклин Браун, капитан Хуберт и два члена экипажа. Каждый из них имеет шанс 2% в потерянный хит от ран вервольфа получить ликантропию, примерно 10-20 % каждый. По усмотрению ДМ-а, любой из них или даже все они могут стать вервольфами.

Для того, чтобы вылечиться от этой болезни, требуется совершить процесс из трех ступеней. Сначала, вервольф, который инфицировал их, должен быть убит. Во-вторых, они должны искупить любые злые деяния, которые они возможно совершили. Третий и наконец последний этап, на них должны быть прочитаны три заклинания: искупление (atonement), лечение болезни, удаление проклятия. 

И в этом случае, приключение может получить неожиданное продолжение. Так как Ивонна и Антуанетта – родные сестры-близняшки, Антуанетта вполне может быть также истинным вервольфом (хотя, она еще и ни разу не трансформировалась). Единственный способ вылечить болезнь, это убить обоих сестер-близнецов.

ДМ должен выждать, пока РС не «закончат» приключение, настигнув и уничтожив Ивонну. Тогда, когда РС начинают расслабляться, новые вервольфы принимают звериную форму, и, выбегая из кают, начинают насыщать свой кровавый аппетит (bloodlust) поедая испуганных пассажиров.

Есть еще один неожиданный сюрприз, если партия довольно легко справилась с приключением, то можно им усложнить его. Узнав, что ее сестра-близнец -  вервольф, а возможно и видя ее смерть, Антуанетта получает сильнейший нервный стресс. Это может вызвать запоздалое обнаружение ее истинной сущности. Антуанетта преобразовывается в вервольфа и беспощадно мстит РС за смерть своей сестры. ДМ может использовать ту же самую статистику вервольфа, что и у Ивонны.

Только тогда, когда последний вервольф вылечен или убит, таинственный туман начинает подниматься. Земля в пределах видимости и пароход Боннивилль отправляется к своему следующему порту.
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