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Люди – это ключ к Равенлофту. Если другие миры часто сосредотачиваются на новых монстрах, причудливых магических артефактах, или могучих новых заклинаниях, то душа и сердце Равенлофта в характерах и историях людей, обитающих в этом мире. 





Никакой другой сеттинг не дает такое количество информации о людях. Начиная неповторимыми Темными Лордами, необычными существами из Ravenloft Monstrous Compendium II,  героями  Победителей Туманов и заканчивая  NPCs из Детей Тьмы. Все они населяют Равенлофт, и все они полноценные, незабываемые персонажи. И именно намерения и желания этих существ, управляют всем в Доменах Ужаса. 





Эта книга рассказывает больше об этих существах. Они не герои, и не Темные Лорды. Некоторые из них не подходят даже под классификацию ван Ричтена. Они Забытые Дети.





Стюарт Тернер, Каргатан
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�Эван ЛаМорт

by Marco A. Torres



Разрешите сесть мне здесь, печалясь о человечестве;

Как забытому камню, брошенному в старый пруд,

Который лежит в глубине, и обнажается только в бурю.



Оливер Голдсмит

Путешественник (1765)



�Биография

Любой злой человек может измениться. Часто, он не меняется, пока не умрет, а тогда будет уже поздно менять что-либо. Иногда, даже самым злым и отвратительным существам дается второй шанс. Но еще реже они используют его.



Внешний вид

Эван выглядит также как и при жизни. Он носит броню Талонов Дракова. Его волосы темно-коричневого цвета. На лбу у него – татуировка в виде сокола. По свидетельствам очевидцев, Эван всегда выглядит как обычный человек, за исключением того, что всегда печален и молчалив. Когда он смотрит на людей, которые могут разделить его судьбу, по его щеке медленно катится слеза, которая потом исчезает.  



Эван ЛаМорт

Буссенгейст,  Нейтрально добрый

Armor Class		N/A			Сила		N/A

Движение			9			Ловкость	N/A

Уровень/Хит Дайс	N/A			Телослож.	N/A

Хит-поинты		N/A			Интеллект	13

THAC0				Особый		Мудрость	14

Мораль			20			Харизма      15

Кол-во атак		N/A			XP		0

Урон/Атаки		N/A	

Особые атаки		Направленное отчаяние

Особые защиты	См. ниже

Магическая сопротивляемость    См. ниже



Предистория

Эван родился и вырос в домене Фальковия. Почти сразу же после рождения Эвана, его родители решили отдать его в армию домена, так как их семья была очень бедна, а служба в армии  освобождала их от налогов. Эван рос как обычный фальковианский мальчик, главной мечтой которого было в один прекрасный день стать одним из Талонов, элитной группы воинов Дракова. Когда ему исполнилось 18, Эван, поддерживаемый родителями и друзьями, записался в армию Фальковии. Благодаря бесконечным тренировкам, он быстро поднимался по служебной лестнице, и когда ему было 25 лет, Драков предложил ему стать одним из Талонов. Изумленный тем, что Драков лично сделал ему предложение, Эван с  радостью согласился. К сожалению, его счастье было недолгим. 

Еще когда он начал свою службу в замке Дракова, в качестве охранника, Эван начал понимать истинную суть своего лорда. Он быстро разобрался в характере Дракова, и узнал о его главном развлечении – Драков обожал наблюдать за пытками своих пленников во время обеда.  “Ну что ж,” думал Эван , “ Не я один несу ответственность за смерть этих людей.” Как бы то ни было, он быстро изменил свое мнение. 

Когда ему исполнилось  26, Эван был переведен на службу в тюрьме замка, и должен был отбирать заключенных, для развлечений Дракова. Сперва, Эван с отвращением относился к своей новой службе, но, тем не менее, выполнял её, зная, что с легкостью может стать одним из заключенных. Но со временем, он привык к этому, и даже начал получать удовольствие, наблюдая за тем, как колы медленно входят в тела несчастных. Он даже разговаривал с ними и передразнивал их предсмертные крики. Это стало одним из его любимых развлечений.  

Но одной ночью, один из заключенных подсыпал в пищу Эвана усыпляющий яд, проглотив который, тот немедленно заснул крепким сном. Когда Драков не дождался очередного заключенного, то пришел в страшную ярость. Он лично бросился в подземелье, чтобы узнать что случилось. Когда же он заметил, что Эван заснул на посту, то взбесился. Он избил молодого солдата до потери сознания, и сказал ему, что в наказание, он займет место заключенного на колу. Когда стражники тащили Эвана к колу, он молча вспоминал, сколько раз уже он повторял то, что сейчас делают с ним. Он вспоминал, как корчились от боли те, кого он отводил на смерть, вспоминал свою жизнь до того, как темницы Дракова изменили его, сделав из него истинного прислужника тьмы и зла.  Он молил о спасении всех богов, которые слышали его, и просил их простить его кошмарные поступки, которые он творил не по своей воле. А тем временем пытка продолжалась.

Эван чувствовал кошмарную боль, когда кол входил в его тело, но молчал. Он молчал, когда кол медленно входил все глубже и глубже в его тело. Лишь слеза появилась на реснице, и медленно покатилась вниз. Он закрыл глаза, моля богов о смерти, и умер.

А неделю спустя, он вновь появился в замке Дракова. Когда гости Дракова обедали, наблюдая за очередной казнью вместе с лордом, неизвестный молодой солдат осмотрел сидящих за столом и  направился к одному из Талонов. Когда он посмотрел на него, то лицо молодого солдата исказилось печалью.  Когда же стражник присмотрелся к нему, то увидел, что по щеке неизвестного медленно катится большая слеза. И вдруг, он почувствовал все то, что испытывал несчастный пленник, медленно умиравший на колу. Не выдержав этой духовной пытки, стражник с громким криком выбежал за двери. 



Индивидуальность

Как и все буссенгейсты, Эван всегда печален. Но это больше чем просто печаль. Эван действительно скорбит о том, что он творил с заключенными.  Но больше всего, его мучает тот факт, что он должен был наблюдать за их мучениями каждую ночь, и не мог ничего сделать, чтобы спасти их. Он пытается убедить других солдат в том, что они совершают жуткую ошибку, пытая своих пленников, но его попытки вызывают лишь большее страдание и отчаяние у тех, кто смотрит на него. Эван отдал бы все, за возможность рассказать другим о том, что он чувствует, и  попытаться убедить их освободить заключенных из страшных темниц Дракова. He 



Сражение

Эван – буссенгейст, и поэтому не может вступать в физический контакт с противником. Но как бы то ни было, он способен “атаковать”. Усилием воли, Эван может собрать всю свою скорбь, тоску и печаль и “метнуть” их в другого человека. Когда же по щекам Эвана текут слезы, всех тех, кто смотрит на него, переполняют чувства тоски и печали. Персонажи, попавшие под действие Эвана должны сделать спас-бросок против парализации или же впасть в истерику, получая модификатор –4 ко всем броскам атаки, урона, спас-броскам, а также броскам проверки навыков. Жертвы этой атаки также должны сделать бросок Мудрости. Если он провален, они поражены до глубины души чувствами и воспоминаниями Эвана и теряют сознание.  

Эвану нельзя нанести урон материальным оружием, а жрецы не могут изгнать его.  Маги и жрецы могут временно отпугнуть Эвана на 2d6 часов с помощью заклинаний управление нежитью, святое слово, ограниченное желание, изгнание (dismissal) и ограждение (forbiddance). Кроме того, Эван не подвержен действию даже особенных заклинаний, сотворенных особенным магом. Лишь заклинания желание и рассеяние зла могут окончательно изгнать Эвана.



Возможные приключения

Рассказ Эвана мог бы использоваться, чтобы продемонстрировать всю злобу и мерзость Дракова пока еще наивной партии. Именно эта информация может окончательно убедить PC, что Драков не заслуживает ни жалости, ни сочувствия, а уж тем более помощи. После этого персонажи могут попытаться противостоять Дракову, или даже уничтожить его.

Если бы PC были схвачены Драковом, Эван мог бы дать им возможность спастись. Его реакция на развлечения Дракова, отвлекает внимание лорда от пыток, отнимая все удовольствие. Драков может пообещать партии свободу, если они избавятся от Эвана. Возникнет очень сложная ситуация с моральной точки зрения, если игроки узнают всю правду об Эване только после его смерти.



�Данкел Кралле

By John W. Mangrum



И пускай левая рука не знает того, что делает правая

Матфей 6:3



�Биография

Когда Реквием вызвал волну негативной энергии идущую через весь Даркон, её мощь стерла с лица земли все население города Алук, подняв позже несчастных, как толпу проклятых мертвецов. И даже после этой кошмарной ночи, занавес смерти воздвигнутый над обреченным городом продолжал действовать, и приносить новые жертвы… 



Внешний вид

Перед соприкосновением с зоной смерти окружающей Алук, Данкел Кралле был одним из членов Корвийской милиции и успешно доказывал свое право служить там своим мощным телосложением и сильными мускулами. После того, как поток негативной энергии прошел сквозь его тело, его здоровье заметно ухудшилось. Теперь он выглядит иссушенным и едва живым, его кожа стала бледной, а борода, гордость каждого дворфа, грязна и неухожена. Похоже, да так оно и есть на самом деле, он очень серьезно болен.

Кроме того, его левая рука заканчивается жутким обрубком; она была отрезана. Теперь, бывшая его кисть почти полностью почернела и сгнила, источая жуткое зловоние на своем пути.



Данкел Кралле

Ползущий Коготь, Хаотично-Злой

Дворф, Воин 3-его уровня, Хаотично-Нейтральный

Armor Class			7 / 10*	Сила	18 / 8

Движение				9 / 6	Ловк.	16 / 10

Уровень/Хит Дайс		5 / 3	Телос.	— / 8

Хит-Поинты			15 / 20	Интел.	? / 10

THAC0					16 / 18	Мудр.	? / 9

Мораль				19 / 12	Хариз.	— / 8

Кол-во атак			1		 XP		420

Урон/Атаки			1d4 или 1d6; см. ниже 

Особые атаки		Ошарашивание, Удушение

Особые защиты		См. ниже

Особые слабости	Заклинания основанные на холоде

Магическая сопротивляемость		Нет



* Числа перед косой линией относятся к показателям Руки, числа после – к показателям Данкела.

Предистория

После окончания катастрофического спряжения Зловещей Жатвы, другие города Некрополиса обнаружили, что торговля с Алуком полностью остановилась, и оттуда уже давно не поступало никаких известий. Страшась худшего, они отправляли отряды разведчиков, которые должны были обследовать кольцо ужасающей энергии, источник которого находился в центре некогда великого города. Одной из таких групп, посланных из Корвии, командовал сержант Данкел Кралле.

Когда они приблизились к обреченному городу, перед ними предстала жуткая картина; они увидели четкую границу между жизнью и смертью. По одну сторону энергетической стены из зимней земли упорно пробивались тонкие стебли травы, но с другой,  земля была мертва, выжженная дотла взрывом, который ощутил весь Даркон. С большим трудом, им удалось рассмотреть здания Алука. Все постройки остались целыми, более того, из труб домов поднимались дымки, а за стеной явно кто-то двигался. Было видно, что город жив.

Члены отряда Кралле начали обсуждать полученные сведения, пытаясь понять, что же все-таки произошло с городом. Через несколько часов, они пришли к выводу, что город окружает стена смерти, и если они хотят проникнуть внутрь, то необходимо найти способ пересечь это кольцо .Подводя итоги, они пришли к выводу, что невидимый барьер окружает город еще и изнутри, и именно поэтому, никто не смог покинуть его.  

Кралле решил проверить эту теорию, и сорвав засохшую ветку попытался определить размеры и положение невидимого барьера. Но когда он ткнул туда веткой, то не почувствовал ничего. Некоторые его солдаты начали нервничать, но, тем не менее согласились с тем, что без какой-либо информации возвращаться в Корвию нельзя.

Возможно именно из-за этого, один из солдат Данкела по имени Дранген заявил, что кто-то должен отправиться на ту сторону. Когда он нетерпеливо шагнул вперед, Данкел побледнел. Помня о стене смерти, он бросился вперед, чтобы остановить несчастного. Кралле настиг его в тот самый момент, когда он перешагнул черту. Он успел схватить его за плечо, и в этот момент, несчастный рухнул замертво.  

И в ту же секунду, левая рука Кралле оказалась за границей жизни. Все его тело пронзила острая боль, которая замораживала кровь, текущую в венах. Крича от боли, он отшатнулся от барьера, тогда как тело Дрангена медленно погружалось в него все глубже и глубже.

Остальные солдаты из отряда Данкела бросились к своему раненому командиру; к счастью никто из них не решился последовать за Дрангеном. Они обнаружили, что Кралле еще жив, но его тело, было холодным как лед, а кровь с трудом бежала по венам. Так закончилось его соприкосновение с волной негативной энергии окружавшей Алук. Кроме того, его левая рука была парализована. 

Казалось невероятным, но тем не менее один из посмотревших в сторону барьера громко закричал, что Дранген жив. Обрадованные товарищи бросились к барьеру, но тут же отшатнулись назад, осознав, что существо, которое медленно поднималось на ноги по ту сторону, уже не было Дрангеном. И пока пораженные солдаты смотрели на это, мертвец, пошатываясь, пошел в сторону города, припадая на правую ногу.

После этого, солдаты решили, что собрали достаточное количество информации, и немедленно отправились прочь от города смерти, неся на руках сержанта.

Но к несчастью, это было только началом мучений Данкела Кралле.

Примерно через час пути, его рука неожиданно начала подергиваться сама по себе. А этим последовали острые приступы боли. Сначала Данкелу казалось, что это обычные судороги, но когда его отряд прибыл в Корвию, боль стала практически невыносимой, причем болела не только рука, но и плечо. Сильнее всего боль была между относительно здоровым запястьем и покрывшейся какой-то гнилью кистью.   

Следующие несколько недель ситуация ухудшалась. Иммунитет Данкела и так поврежденный негативной энергией мертвого города все слабел и слабел, а его здоровье – как физическое, так и духовное – ухудшалось. Кроме того, Данкел начал испытывать страх перед своей больной рукой, которая казалось обрела собственный разум и волю. Одним утром Данкел проснулся оттого, что его собственная рука начала душить его. С тех пор, он не засыпал до тех пор, пока его левая рука не была крепко привязана к спинке кровати. 

Но чем больше росла воля руки, тем хуже становилось её владельцу. Постепенно, кожа на руке начала приобретать какой-то белесо-серый оттенок, одновременно покрываясь темными пятнами, которые постепенно поднимались все выше и выше по запястью. Когда от руки начал исходить запах гнили, друзья Данкела вызвали хирурга,  несмотря на то, что он просил их не делать этого. Хирург сразу же объявил Данкелу, что у него развивается гангрена и что руку необходимо отрезать. У Кралле началась истерика, несчастный тщетно умолял врача не лишать его руки. Среди сумасшедших криков дворфа врач разобрал только то, что, по словам Данкела он пока еще мог контролировать руку, которая уже начала оживать. Но хирург, тем не менее, спокойно объяснил дворфу, что в противном случае, он умрет вместе с ней. Тот нехотя согласился.

После того, как рука была отрезана, Кралле успел произнести только несколько слов, перед тем, как потерять сознание.

“Закопайте её поглубже”.

После операции и после того, как рука была похоронена в глубокой яме, Крале начал понемногу оживать. Приступы боли оставили его, но здоровье, к сожалению так и не улучшилось. Казалось, что неведомая сила, окружившая Алук незримой стеной, поглотила всю его силу и телесную мощь. 

И вложила их в Руку. Через несколько дней после “похорон”, Рука, – которой негативная энергия, струящаяся по её жилам, подарила новую жизнь – начала медленно выбираться на поверхность…    



Индивидуальность

Здоровье Данкела Кралле, сильно пострадавшее от воздействия негативной энергии, сделало его тенью того могучего дворфа, каким он когда-то был. Теперь, он постоянно пытается согреться, закутавшись в теплое одеяло, и стараясь не думать о своей потерянной руке.

Рука гораздо более активна. Она унаследовала часть воспоминаний Данкела, а также большую часть его жизненной энергии, которая была вытянута из него в Алуке. Она также плохо переносит разлуку со своим хозяином, и мечтает только об одном – начать с ним новую жизнь под властью Смерти. Ради этого, она готова на все, убивая каждого, кто стоит между ней и Данкелом.  

Так как Рука не имеет разума и мыслей, никто не может окончательно понять её намерения и планы.  



Сражение

Несмотря на свои небольшие размеры, Рука – страшный противник. Негативная энергия, которая оживила её, наделила Руку огромной силой и ловкостью: она с легкостью может взвиться на 5 метров вверх, чтобы напасть или избежать нападения.  

Есть два варианта возможного нападения Руки. Если её жертва не носит броню или же защищена кожаными доспехами, Рука буквально впивается в своего противника, нанося ему 1d6 единиц урона. Но если на её противнике более тяжелая броня, Рука будет наносить мощные удары в места стыков доспехов, нанося 1d4 единицы урона и пытаясь пробить их. Если при броске атаки результат на кубике 18 и выше, пальцы Руки впиваются в горло врага, начиная душить его. Этот захват автоматически наносит противнику 1d6 единиц вреда за каждый раунд, до тех пор, пока жертва не умирает или  же Рука не отвлекается на другого противника. Оторвать Руку от горла можно только при успешном броске Перегрузки. Любой союзник несчастного может попытаться освободить его, но из-за небольших размеров Руки, только одно существо в раунд может сделать подобную попытку.  

Дробящее оружие наносит Руке половинный урон, что объясняется её закостеневшей плотью, и благодаря тому, что она является нежитью, Рука обладает иммунитетом к заклинаниям сна, очарования, парализации и магии смерти. На неё также не действует заклинание поднять мертвецов, её нельзя изгнать, а святая вода не носит ей ущерба. Заклинания, основанные на холоде, на время замораживают Руку, делая  её более ломкой, что выражается в том, что все броски урона в течении 1d6  раундов наносят ей дополнительно единицу урона.

 Хотя герои, которые столкнутся с Рукой, вряд ли будут обладать подобными заклинаниями, но, тем не менее, заклинание восстановления парализует Руку на количество раундов, равное уровню заклинателя. 



Рука Смерти

Это вводное приключение разработано для 4-6 игроков 1-3 уровней. Приключение может начаться в любой момент путешествия по Некрополису, после того, как герои остановятся в придорожной гостинице. Так как в этом приключении загадки преобладают над сражениями, Мастеру следует награждать дополнительным опытом игроков, которые тщательно отыгрывают своих  персонажей.



Предистория

Прошли месяцы после того, как Данкел потерял руку, но его здоровье так и не восстановилось. Обеспокоенные его состоянием, двое его друзей (также состоящих в составе милиции Корвии) решили попробовать знаменитые грязевые ванны Ручьев Невучара. Они надеются, что с их помощью состояние здоровья и состояние духа Данкела улучшатся.

 В это же время, Рука выбралась из могилы и начала медленно продвигаться к своему владельцу. Это приключение может происходить в любой части центрального или западного Некрополиса, так как спутники дворфа путешествуют из Корвии в Туманнные Земли. Однажды ночью, их путь пересечется с дорогой наших героев, и именно тогда, Рука и нанесет решающий удар. 







Начало приключения

Это приключение начинается в штормовую ночь, в придорожной гостинице Приют Всадника. Гостиницей владеет Пуг Хорас, лысый мужчина средних лет, унаследовавший её от своей матери, Мабл. Когда Хорас встречает гостей, его мать тихо сидит у камина, что-то вышивая.

Приют Всадника – это обычная сельская гостиница, с огромным главным залом, удобными комнатами для гостей на втором этаже, и деревянной конюшней снаружи. В каждой комнате для гостей, есть небольшой камин, кроме того, деревянные двери крепко закрываются изнутри. Сам Хорас живет на первом этаже; его комната находится рядом с кухней.

Возможно из-за плохой погоды, в гостинице немного людей. Кроме персонажей, в гостинице сидит еще несколько человек, и группа из трех дворфов, причем двое из них носят  военную форму. Это Кралле, и двое его товарищей, Эйзен и Стахл, которые везут его в Ручьи Невучара. При взгляде на Эйзена, в глаза сразу же бросается его огромная борода, завитая в сотни косичек, тогда как Стахл носит огромные серые усы. Кроме того, у него на спине висит тяжелый арбалет, с которым Стахл никогда не расстается. Даже ослабев, Данкел выглядит сильнее своих товарищей, несмотря на то, что укутан в теплое одеяло. Похоже, что он нервничает, и чего-то боится.

Дворфы вряд ли захотят разговаривать с незнакомцами; если же герои настаивают на этом, Стахл спокойно объяснит, что их друг тяжело болен, и он не позволит кому-либо беспокоить его. Благодаря нескольким одеялам, в которые замотан Данкел, обрубок практически не заметен. 

Примерно через час после заката, Пуг запирает входную дверь. Герои могут покинуть гостиницу, но Пуг посоветует им остаться здесь до рассвета. Остаток вечера проходит спокойно, и спутники Данкела отводят его в комнату, помогая ему подняться по лестнице. После того, как персонажи расходятся по комнатам, начните со следующей сцены. 



Эйзен, дворф, воин 2-ого уровня: AC 7 (клепаный кожаный доспех); MV 6; 

hp 19; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8 (боевой топор); SZ M (4’); ML устойчивый (12); AL LN.

S 13 D 9 C 16 I 11 W 13 C 10

Характер: послушный, спокойный 



Стахл, дворф, воин 3-его уровня: AC 7 (кольчуга); MV 6; hp 29; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d4+1 or 1d8 (тяжелый арбалет или боевой топор); SZ M (4’3”); ML элитный (14); AL LN.

S 15 D 13 C 17 I 11 W 9 C 8

Характер: строгий, бесцеремонный



Поздний гость

Этой ночью Пуга разбудил звон стекла в близлежащей комнате. Звон слишком тихий, чтобы его услышали на втором этаже, но, тем не менее, если кто-то из героев находится в этот момент в зале, при успешном броске Интеллекта он слышит его. 

Пуг отправился на разведку, но нашел только несколько осколков оконного стекла, как будто бы кто-то бросил в окно камень. 

 Он уже решил разбудить Корвийских воинов, чтобы те посмотрели на это, когда Рука бросилась в атаку. Кинувшись на него из теней, она мертвой хваткой вцепилась ему в горло. Стальной захват, в который она взяла горло Пуга, не давал несчастному возможности позвать на помощь, но грохот, с которым он безуспешно пытался оторвать от своего тела тварь, разбудил всю гостиницу.

Если кто-то из героев наблюдал за лестницей и среагировал на шум, он врывается в комнату в тот самый момент, когда Пуг бьется в агонии. В противном случае, они появляются в комнате одновременно с Эйзеном и  Стахлом, когда Пуг уже мертв. Тем временем, оставшаяся незамеченной в темноте Рука медленно прокрадывается на кухню, где сидит Мабл.

Узнав, что её сын мертв Мабл в ужасе; если герои не утешают её, это делает Эйзен. В этом случае, Стахл начинает подозревать героев в убийстве.  

Быстрый осмотр комнаты дает следующие результаты: двери все еще заперты изнутри; это значит, что если  убийца не смог пролезть через небольшую дырку в стекле, он находится в здании – и возможно был здесь всю ночь.

 Пуга душили с такой силой, что на его горле уже сформировались огромные кровоподтеки. При успешном броске Интеллекта, персонажи могут заметить, что следы на горле несчастного оставлены левой рукой.

Если герои начинают подозревать Данкела или же пытаются осмотреть каждого, чтобы определить возможного убийцу, Эйзен и Стахл будут сопротивляться всему, что может потревожить их друга. Если персонажи будут настаивать на этом, дворфы неохотно разрешат им осмотреть Кралле. Все еще больной Кралле лежит в постели у себя в комнате. Как только герои заходят в комнату больного, дворфы просят несчастного продемонстрировать персонажам его левую руку. Раздраженный этим Данкел медленно достает поврежденную конечность из-под одеяла, указывая героям на жуткий обрубок, который заканчивается у локтя. 

Довольный тем, что его друг вновь вне подозрений, Стахл, тем не менее, просит героев, чтобы те покинули комнату больного. Если же герои задерживаются в комнате на несколько секунд, Данкел переводит взгляд на одного из героев и тихо шепчет “Я же говорил им… я  говорил им!” После этого Стахл теряет терпение и насильно выталкивает персонажей из комнаты. 

Хотя дворфы не имеют каких-либо полномочий за границами Корвии, Стахл предупреждает героев, что они подозреваются в убийстве, и что им запрещается покидать гостиницу. На рассвете, один из стражников отправится в ближайший город за подмогой – и до того времени, он советует всем запереться в своих комнатах и не выходить из них. Мабл соглашается с этим, а дворфы тем временем распределяют обязанности; пока один патрулирует гостиницу, второй охраняет беспомощного Данкела.

Если герои в свою очередь хотят установить наблюдение за дворфами – не препятствуйте им. Стахл все равно будет подозревать их  в совершении преступления.



Иголка в стогу сена

Примерно через час после предшествующих событий, всю гостиницу поднимает с ног жуткий крик Мабл. Эйзен и Стахл немедленно бросаются в её комнату, причем в спешке Стахл забывает свой арбалет перед комнатой Данкела. Но как бы то ни было, длинноногие герои, скорее всего, опередят низкорослых дворфов и первыми окажутся в комнате старухи. 

Дверь Мабл закрыта изнутри, но успешный бросок Открывания дверей распахнет дверь настежь. Прочитайте следующий текст, когда первый герой ворвется в комнату.



Когда вы врываетесь в комнату, в глаза сразу же бросается странная картина. На полу лежит мать трактирщика, которая свернулась в клубок, как будто бы пытаясь защититься от нападения. Иголки и нитки разбросаны по полу. Женщина прижимает трясущуюся руку к груди. Её лицо смертельно побледнело от пережитого ужаса. 

“Паук, ”  шепчет она.  “Паук…”



Мабл  перепугана до смерти, так что для того чтобы получить какую-либо информацию о произошедшем, герои должны будут успокоить женщину. Если им удается сделать это, женщина рассказывает, что проснулась оттого, что что-то карабкалось по её ноге. В темноте она разглядела “жуткого черного паука”, который карабкался по одеялу, и который неожиданно прыгнул ей в лицо... и это было все, что она помнит. 

Из-за темноты и ужаса, который она испытала, Мабл несколько ошиблась в своем рассказе. Её “паук” был, конечно же, Рукой, которая проползла в её комнату после убийства Пуга. Целью Руки была даже не столько она, сколько её швейные принадлежности. 

Как только Стахл убеждается в том, что Мабл будет жить, он приказывает Эйзену присмотреть за ней, а сам отправляется наверх, чтобы проведать Данкела.

Если герои решают осмотреть швейные принадлежности Мабл, они замечают, что в наборе не хватает двух длинных иголок. Вскоре после этого, они слышат следующее:



Лицо воина-дворфа Эйзена вдруг странно меняется, и вы видите, что он указывает на погасший очаг. 

“Что… что это?”

Проследив за его взглядом, вы замечаете небольшой клубок ниток, который сиротливо лежит среди углей.

Но подождите – вы замечаете, что клубок дернулся. И вот опять! Неожиданно вы понимаете, что какая-то неведомая сила медленно тащит клубок в глубь камина, одновременно разматывая его. Ваши глаза следуют за тонкой нитью, и вы замечаете, что нечто  медленно затягивает его в камин… но ведь отверстие каминной трубы уж никак не шире человеческой руки!



Если кто-то из персонажей хватает клубок, он чувствует, что какая-то нечеловечески сильная хватка буквально вырывает у него из рук нить, распарывая ладони.

Эйзен начинает медленно сползать по стене, шепча бледнеющими губами, “Нет… это невозможно… Стахл говорил, что этого не может быть…”. Если герои нажимают на испуганного дворфа, он  говорит о навязчивой  идее Данкела, которая заключалась в том, что его отрезанная рука должна была прийти за ним. Слабеющим голосом Эйзен рассказывают всю предисторию Данкела. Как только он начинает рассказывать о странной гипотезе Данкела, следуя которой его рука все еще “жива, ” со второго этажа слышится оглушительный грохот. При удачном броске Интеллекта с модификатором –2, герои могут услышать звук выстрела арбалета Стахла по неведомой цели перед грохотом. Когда герои ринутся вверх по лестнице, переходите к следующей сцене.



Хлопок одной руки

Как только один из героев оказывается перед комнатой Данкела, прочтите следующее:



Когда вы поднимаетесь по ступенькам, то замечаете, что дверь в комнату Кралле приоткрыта. Но главное не это, ибо вы замечает, ЧТО не дает двери закрыться. Это рука, рука, которая залита кровью. Пальцы бессильно скребут по полу, пытаясь приоткрыть дверь, и она медленно приоткрывается, так что вы можете увидеть того, кому она принадлежит. Это Стахл. Его лицо и шея залиты кровью, и когда он поднимает на вас свои угасающие глаза, вы видите почему: выпущенный в упор арбалетный болт пробил насквозь шею дворфа и глубоко вошел в челюсть. 

Стахл делает последнюю попытку что-то прошептать и обессиленный этим действием тихо опускается на пол.

Мастер должен проследить за тем, чтобы все персонажи сделали броски ужаса, после чего должен прочитать следующее:



Через несколько секунд после смерти Стахла в дверном проеме появляется фигура Данкела Кралле. Его лицо искажено безумием и страхом, а в руке он сжимает боевой топор умершего товарища.

“Я же говорил им, ” кричит он вам в лицо, перед тем, как захлопнуть дверь. В ту же секунду вы слышите деревянный стук засова. 



Герои могут ворваться в комнату при удачном броске Открывания Дверей (против обычной двери) или же нанеся 20 единиц урона двери. Все время пока персонажи открывают дверь, их преследует голос Данкела “Я говорил им!”, который повторяет эту фразу снова и снова. Когда же герои наконец-то выламывают дверь, прочтите следующее:



Когда вы врываетесь в комнату, то первое что вы замечаете, это Данкел, который сидит спиной к вам на кровати. 

“Я  же говорил им” повторяет он,  оборачиваясь к вам.  “Я предупреждал их, но разве они послушались меня?  Нет!”

Когда он оборачивается, вы замечаете его искалеченную руку. Когда-то, она заканчивалась ужасающим обрубком, но теперь, на месте обрубка извивается почерневшая, изъеденная червями рука. В здоровой руке, Данкел сжимает одну из пропавших игл и клубок ниток, сшивая свою чудовищную руку со своим запястьем.

 “Я же говорил им закопать её глубже!”



Кульминация

Полностью обезумевший от воссоединения со своей мертвой рукой, Данкел делает отчаянную попытку пробиться через спешащих к нему героев и вырваться в ночь. В правой руке он сжимает боевой топор Стахла, тогда как Рука сама атакует персонажей. Единственное, что ограничивает Руку – это соединение с телом Кралле, из-за чего она не имеет возможности прыгать на персонажей. Урон, наносимый Кралле, не влияет на Руку, и наоборот. 

Совместными усилиями персонажи могут остановить Данкела, и даже попытаться оставить его в живых. Если Рука была уничтожена, Эйзен продолжит путешествие в Ручьи Невучара. К сожалению, безумие Данкела зашло настолько далеко, что этот путь может быть слишком трудным; Макли может подойти несчастному гораздо лучше. 

 Если Рука не была снята с запястья Данкела, негативная энергия быстро поглотит остаток его силы и здоровья, и он умрет еще до рассвета.



Окончание

Если Данкел был убит до того, как Рука была отделена от его запястья, или же она не была отрезана до рассвета, дух Данкела Кралле не сможет упокоиться в могиле. Из-за негативной энергии, влившейся в его тела через Руку, он восстанет из могилы через три дня, как дух. Скорее всего, этот дух отправится в Алук, но перед этим непременно захочет покарать тех, кто приблизил его смерть и обрек на вечные муки… �Бартон ДеФорет

by Stuart Turner



Она прижимала к своей груди,

Часть себя, часть, ей неизвестную раньше;

Улыбкой, прекрасной как солнца свет,

Провожала гостя, уходящего дальше,

Уносящего часть её души,

Туда, где только луны лучи.



Анна Летисия Барбаулд

Маленькому невидимому существу, от которого ожидали, что оно скоро станет видимым (1825)



�Биография

Многие люди стали духами из-за своих темных деяний, другие требуют правосудия у живущих, а третьи должны предупредить других об опасности. Но есть те, кто избежал смерти благодаря истинной любви оставшегося в живых человека.



Внешний вид

Когда Бартон появляется перед персонажами, он выглядит как обычный ребенок, примерно 5-6 месяцев от роду. Его улыбающееся личико окутывает аура невинности и доброты. Большие карие глаза и пряди черных волос только увеличивают красоту образа маленького ангела.

На нем – только небольшой белый подгузник, на теле нет никаких следов крови или ран. Если бы не его бестелесная форма, Бартон был бы самым обыкновенным младенцем. 

 

Предистория

Бартон был первым ребенком Алистара и Аниты ДеФоретов, самой обыкновенной семейной пары живущей на ферме на юге Ричмулота. Для Аниты, которая так и не адаптировалась к условиям тихой и замкнутой сельской жизни после проживания в Понт-а-Мизеу, рождение ребенка казалось чудом. Она обожала в нем все, радуясь каждому его слову, и Алистар был счастлив вместе с ней. 

Трагедия произошла через три месяца после рождения Бартона. Из-за необычайно жестокой зимы, многие животные покинули холмы Вебрека и отправились на поиски пищи в более теплые районы в дельте Мусарды.  Однажды, вся семья ДеФоретов находилась на природе наслаждаясь солнцем, маленький Бартон играл рядом с спящей Анитой, а Алистар заготавливал хворост. 

Бартон ДеФорет

Дух второй степени, Нейтральный

Armor Class			0		Сила		—

Движение				6		Ловкость	—

Уровень/Хит Дайс		4		Телослож.	—

Хит-Поинты			13		Интеллект	4

THAC0					17		Мудрость	3

Мораль				13		Харизма	14

Кол-во атак			1		XP		x

Урон/Атаки			1d6

Особые атаки			Телекинез

Особые защиты		Нематериальность     (бестелестность), Невидимость, Омоложение, Иммунитет к заклинаниям, наносящим урон, +1/0 или лучшее магическое оружие для попадания.

Магическая сопротивляемость	Нет



Аниту разбудил голос Алистара, который крикнул, что хочет отнести хворост к ферме. Она отвлеклась всего на несколько секунд, но этого хватило, чтобы обезумевший от голода волчонок бросился из ближайших кустов на её сына. Бартон закричал, когда волк потащил его вглубь леса, и вскоре к его крикам присоединились истошные крики Аниты, обнаружившей исчезновение сына. 

А через месяц, все что осталось от Бартона, похоронили недалеко от фермы ДеФоретов. Анита так  и не оправилась от случившегося, оставаясь в глубокой печали, что в свою очередь навевало грусть на Алистара. Несчастная желала только одного – вернуть своего сына, и не могла думать ни о чем другом.  Перед самыми похоронами, она открыла гроб Бартона и достала оттуда его самую любимую игрушку – небольшой деревянный волчок. Испуганная тем, что её муж может отнять у неё эту вещь, Анита спрятала игрушку сына  в дальнем углу  комода.

Алистар был приятно удивлен, заметив, как улучшается состояние его жены после похорон. Но главная радость была еще впереди, так как через три месяца после смерти Бартона Анита объявила, что она вновь беременна.

Его радость была бы не столь велика, если бы он знал истинную природу её беременности. Больше всего на свете, Анита хотела вернуть своего сына, и некие силы решили исполнить её желание. Её беременность была лишь призраком первой. Хотя время от времени Анита чувствовала, как ребенок шевелится у неё в животе, она вынашивала только свои собственные воспоминания и мечты. 

И в первый день рожденья Бартона, когда на свет должен был появиться новый ребенок, не случилось ничего. Но Анита чувствовала, что Бартон вернулся к ней, но теперь, в виде бестелестного духа, безжизненного подобия её мальчика. 



Индивидуальность

Так как Бартон всего лишь маленький ребенок, чрезвычайно сложно сказать что-то о его характере. Он не знает, что такое добро, а что такое зло, чем жизнь отличается от смерти, и уж тем более не подозревает, что чем-то отличается от других детей. Он не может общаться с другими существами, имея возможность выразить только свою радость или печаль.  

Как бы то ни было, он всего лишь игривый ребенок. Как любой мальчик, он хочет дотронуться и поиграть со всем, что попадается ему на глаза. Но благодаря своим способностям к телекинезу, у него есть гораздо больше возможностей “поиграть” с чем-то, что не может не привести к трагическим результатам, несмотря на его невинность и доброту.

Появление Бартона всегда сопровождается звуками деревянного волчка, одного из двух предметов, которые удерживают его в мире живых. Вторая вещь, это его мать – Анита.



Сражение

Хотя Бартон никогда не нападает на других существ, его необычные способности могут представлять немалую опасность для окружающих. Бартон может воздействовать на предметы в радиусе 40 ярдов с помощью телекинеза, при условии, что их вес не больше 20 футов. Он может медленно передвигать их с места на место, или же двигать их рывками. Урон, который может быть нанесен персонажам подобными передвижениями определяется Мастером, но во всяком случае не должен превышать 1d4 единицы урона.

Хотя Бартон не злобен, его младенческий разум и некоторая неуклюжесть могут повредить неосторожным персонажам, с которыми он захочет поиграть. Так, острие меча может неожиданно развернуться в сторону его владельца, горшок с кипящей водой может взорваться на плите или же камешек, спокойно лежащий на дороге, может неожиданно стать метательным снарядом. 

Ребенок также представляет особенную опасность для своей матери, Аниты. Её желание быть вместе с сыном полностью удволетворится  только после её смерти и поэтому несчастная теряет 1 очко Телосложения за каждую встречу с духом. Хоть это и сложно заметить, но тем не менее, Анита становится все слабее и слабее, постепенно теряя пункты Телосложения. Запомните, что Бартон оказывает подобное действие только на мать. 

Для того чтобы нанести вред Бартону необходимо +1 или лучшее оружие. Кроме того, есть еще несколько способов упокоить дух ребенка. Первый вариант – уничтожить волчок, который был его любимой игрушкой или же похоронить его вместе с ним. Второй вариант – смерть той, которая своим желанием вызвала его из могилы, Аниту. 



Перерождение

Это приключение разработано для неограниченного числа персонажей 1-2 уровней. Считается, что герои обладают небольшим количеством (или вообще не обладают) магического оружия. Приключение происходит во время прибытия персонажей на ферму ДеФоретов, в момент повторного рождения Бартона. Их главной задачей будет спасение членов семьи от неупокоенного духа их сына. Хотя это приключение  должно происходить в Ричмулоте, Мастер может перенести его в любой другой домен на выбор.



Предистория

Предистория этого приключения очень хорошо рассказана в самой истории Бартона. После рождения Бартона прошел год, и теперь Анита готовиться дать жизнь его новому призрачному воплощению. 

Начало приключения

Лучше всего, если это приключение начнется в начале зимы, как раз после того, как выпал первый снег. Эта история начинается во время путешествия персонажей из одного города в другой ( возможно Ст. Ронгес или Мортигни). Вскоре после начала путешествия погода начинает ухудшаться. Начинается снегопад, усиливается ветер, и вскоре персонажи (и их лошади) начинают проваливаться в постепенно увеличивающиеся сугробы. 

Вскоре после этого, персонажи замечают небольшую ферму, которая одиноко стоит на опушке леса. Скорее всего героям придет в голову попытаться найти там приют, но даже если они решат продолжить путь, их вскоре нагонит Алистер, умоляющий их помочь ему. 



Медленно пробираясь вперед через густые хлопья снега, укрывающие вас белоснежным саваном, вы неожиданно замечаете, что входная дверь небольшой фермы медленно открывается. Вы видите, как кто-то пробирается к вам через сугробы, крича так, что даже вой ветра не может заглушить его голос—”Есть ли среди вас доктор? Может ли кто-то из вас помочь моей жене?”



Персонажи, которые обладают какими-либо познаниями в медицине, могут предложить Алистару свою помощь, но даже в противном случае, они могут попытаться чем-то помочь несчастному.



Алистар, человек, 0-ого уровня: AC 10, MV 12, HD Ѕ; hp 5; THAC0 20; #AR 1; Урон зависит от типа оружия; SZ M; 

ML устойчивый (12); AL LG; XP 0. 

S 15, D 12, C 16, I 10, W 9, Ch 12.

Характер: строгий, бесстрастный.

        

Когда персонажи входят на ферму, они сразу же слышат громкие крики, которые раздаются из спальни. Алистар быстро объясняет им, что у его жены неожиданно начались роды. Он послал служанку за доктором, но она до сих пор не вернулась (из-за снежной бури). Если кто-то из персонажей разбирается в медицине (обладает навыком лечения, или другим, подобным ему например), Алистар проводит его в спальню жены, для осмотра Аниты, оставив всех остальных в гостиной.  В противном случае, Алистар попросит помочь ему любую женщину, которая является членом партии.  Если и этот вариант будет недоступен, Алистар будет просить о помощи любого члена партии. Но при этом, он не разрешит всей партии наблюдать за родами – рождение его ребенка это не развлекательное представление!



Рождение

Мастеру следует отвести в сторону игрока, который был выбран Алистаром, и зачитать ему следующее:



Эти роды самые долгие и болезненные, которые вы когда-либо видели. Жуткий вой ветра снаружи, заглушается только дикими криками Аниты, которая корчится от боли. Постепенно вы начинаете беспокоиться, так как, несмотря на часы ожидания, вам так и не удалось заметить ни малейшего признака, который говорил бы о появлении на свет ребенка.



Дайте персонажу шанс проявить на этом этапе инициативу. К примеру, персонаж, обладающий навыком Гербализма, мог бы приготовить зелье, которое уменьшило бы боль Аниты. После того, как персонаж испробовал все что мог, прочтите следующее: 



Лицо Аниты опять искажается в нечеловеческих муках, и с её губ срывается наполовину крик – наполовину стон. В ту же секунду, её лицо вдруг разглаживается и крик затихает. Алистар с надеждой бросается к кровати, но тут же отшатывается. Ребенка нет. 



Анита измучена, и сразу после окончания родов засыпает глубоким сном. Алистар собирает героев в гостиной и просит их ничего не рассказывать его жене о случившемся, а попытаться убедить её, что ребенок жив. Сам Алистар очень напуган случившемся, не понимая что же на самом деле произошло. Если герои пытаются расспросить его о том, что раньше происходило в этом доме, Алистар немного рассказывает им о прошлогодних событиях. Он вспоминает их с болью и гневом, ненавидя себя за то, что допустил случившееся. 



Дом

Персонажи могут остаться в гостиной, или же отправиться осмотреть дом. Алистар не ограничивает их в этом, прося только ничего не трогать. Ферма очень напоминает дома описанные в Празднике Гоблинов (дома Джека и Онтаха), так что Мастеру может пригодиться и это приключение. 

Все вещи ДеФоретов очень простые и невзрачные, и вряд ли вызовут интерес даже у самых заядлых воров. Единственные неординарные и интересные предметы – мольберт и холст, которые стоят в углу одной из комнат (Анита -  начинающий художник), и огромный, жарко пылающий очаг, у которого герои могут высушить свои вещи. Вообще, в доме Аниты и Алистара нет ни малейшего намека на то, что у этой пары когда- либо были дети. Тем не менее, если они внимательно осмотрят дом, то, скорее всего, обнаружат детскую, но неизвестно, спал ли там хоть один ребенок, или нет. 

Кроме того, пока один из героев присутствовал при родах, другие, сидящие в гостиной, скорее всего, заметили, как нечто мелькнуло на снегу. Несмотря на вьюгу, которая бушует за окном, им удается рассмотреть, что это какое-то лесное животное очень больших размеров.

 Это четверо огромных волков, которых голод пригнал к ферме Алистара. Как ни странно, один из них -  тот самый волк, который загрыз младенца девять месяцев назад. Волки не представляют непосредственной опасности для персонажей; они не собираются нападать на дом, или набрасываться на тех, кто выходит из него. Скорее, они должны нагнетать страх и беспокойство, одновременно намекая на то, что в действительности случилось с Бартоном ДеФоретом. 

В лучшем случае, герои, которые ожидали в гостиной во время родом, не будут знать о странных событиях, которые произошли с Анитой. Кроме того, Алистар будет умолять персонажа, который присутствовал при родах, молчать о том, что он видел, боясь того, что Анита узнает правду.

Когда Алистар покидает спальню, он вновь выглядит суровым и волевым хозяином фермы. Для персонажей, которые не видели его во время родов, он будет казаться гордым и бесстрашным, но на самом деле, несчастный с трудом сдерживает горе, ради спокойствия Аниты. 

Так как снаружи уже стемнело, а снег все еще не прекратился, Алистар предлагает персонажам остановиться у него. Анита все еще не покидает свою комнату, а Алистар, в свою очередь, больше отмачивается, больше проводя время со своей спящей любимой.



Появление

Ночью, Алистар врывается в комнату персонажей, чтобы разбудить одного из них – скорее всего того же, который помогал ему при родах. Срывающимся голосом, он шепчет ему, что тот должен кое-что увидеть. По его словам, что-то случилось с Анитой. Когда персонаж входит в спальню Аниты, прочитайте следующее:



Анита спокойно сидит в углу комнаты, рядом с небольшим столом, на котором тускло, мигает свеча. Её руки прижаты к груди – так, будто она держит на руках ребенка! Она  поворачивается к вам лицом, и, улыбаясь, смотрит на вас.

“Разве он не прекрасен?” спрашивает она. Но вы не обращаете внимания на её прекрасную улыбку. С трудом сдерживая крик, вы смотрите на то, как её белая блузка медленно набухает красным, а первые капли крови уже катятся у неё по ноге.  



Кровь – только внешнее проявление опасности, которую Бартон представляет для своей матери. Анита не ощущает боли, и считает, что Бартон ранил её случайно, когда хотел есть. Она твердо верит, что Бартон жив, и накричит на  персонажа, который попытается убедить её в обратном. 



Посещения

Оставшаяся часть приключения организована очень свободно, так как Мастеру очень сложно предугадать, что предпримут игроки оказавшиеся в подобной ситуации. Финал этого приключения может наступить уже на следующее утро после родов, или же через несколько дней. Все это зависит только от игроков. Но как бы то ни было, снежная буря будет продолжаться до тех пор, пока дух несчастного Бартона не будет упокоен.T

Мастеру необходимо будет использовать три компонента, чтобы успешно завершить это приключение: улики, которые могут открыть истину о прошлом духа, несколько встреч с духом и выбор одного из вариантов завершения приключения.



Улики: Внимательные персонажи, тщательно обследовав дом, могут обнаружить множество следов того, что, несмотря на слова Аниты и Алистара, сегодняшние роды были уже не первыми:



На чердаке лежит небольшой портрет Бартона, лежащего в колыбели. Он датирован приблизительно 11 месяцев назад (когда Бартону был только месяц)

На некоторых из якобы новых пеленок виды отчетливые следы травы и земли, что явно указывает на то, что их кто-то уже одевал. 

Персонажи могут услышать тихий шепот Аниты, которая шепчет что-то вроде “Он такой же, каким  был раньше,” или “Я так рада, что ты вернулся.”

Волчок Бартона, который Анита взяла из его гроба лежит в комоде, под грудой её вещей..



Если персонажи представят Алистару доказательства его лжи, он перестанет запираться и расскажет им все об их первом ребенке и о его трагической смерти. Тем не менее, Анита отказывается верить в смерть Бартона, утверждая, что он не умирал, а сейчас просто вернулся к ним  (что некоторым образом верно). 

 

Встречи: Появление Бартона всегда сопровождается звуком деревянного волчка, и Мастер может захотеть использовать это для создания более напряженной атмосферы. Используя волчок (или при его отсутствии бутылку с мелкими камешками), Мастер может легонько трясти его под игровым столом, сопровождая каждое появление Бартона подобными звуковыми эффектами. Это будет гораздо более эффективно и пугающе, чем простое замечание о том, что игроки слышат звук волчка. Мастеру будет особенно приятно посмотреть на лица игроков, которые во время громкого спора услышат тихий звук волчка! 

Анита всегда видит Бартона, но при этом он очень редко показывается другим персонажам.

Его местонахождение не должно представлять особого интереса для героев, также не очень хорошо, если они обладают магическим оружием достаточной силы, чтобы уничтожить духа. Вместо этого, им следует искать другие пути для решения этой ситуации ( они описаны ниже)

Также, Мастеру следует помнить, что Бартон не является злым существом. Он не пытается повредить или оскорбить персонажей, если конечно они не пытаются нанести вред Аните. В этом случае, Бартон всеми силами будет защищать мать, вступая в открытое противостояние с персонажами. Вряд ли он догадывается, какое зло может принести, и даже во время возможного убийства персонажа будет весело улыбаться.

Но как бы то ни было, существует множество вариантов встречи и общения с этим странным призраком:



Если на кухне готовится еда, Бартон игриво залезет в одну из кастрюль, выплескивая воду в печку и заливая огонь.

Персонажи могут заметить, что на картине, которая стоит на мольберте в гостиной, есть небольшой отпечаток руки, вымазанной, в синей краске. Позже, точно такой же отпечаток появится на стенке колыбели в детской. 

Возможно, Анита может увидеть, как Бартон выбежал на улицу и последовать за ним в снежную бурю. В таком случае, персонажи, которые видели волков, могут погнаться за Анитой, чтобы ради её же безопасности вернуть её в дом. Но в этом случае, Анита может впасть в ярость и попытаться напасть на персонажей (хотя сомнительно, что она сможет серьезно повредить им). Волки в этом случае не представляют серьезной опасности, так как они предпочитают молча наблюдать за живыми людьми.

Если у кого-то из персонажей есть с собой огнестрельное оружие, Бартон может нажать на курок с помощью своих способностей к телекинезу.

Герои, которые присутствуют при появлении Бартона в детской, могут с удивлением обнаружить, что в них летят десятки деревянных кубиков, которые свободно летают по комнате. Этот набор кубиков Алистар сделал для сына. Каждый кубик наносит  1 пункт урона.

Бартон может опрокинуть светильник и вызвать достаточно опасный пожар.

Возможно, кому-то из персонажей придет в голову уничтожить волчок Бартона, заметив, как сильно тот привязан к нему. Если кто-то упомянет волчок в разговоре с Алистаром, тот ответит, что волчок был похоронен вместе с телом Бартона. После этого, персонажи могут попытаться извлечь тело Бартона из могилы, которая находится недалеко от фермы, чтобы уничтожить волчок. Мальчика похоронили под его любимым деревом. Но при попытке извлечь тело из могилы, персонажей ждет неприятная встреча. В одном случае, это могут бать волки (которые могут напасть на персонажей только в этом случае, обычно игнорируя их). Кроме того, персонажей может выследить Анита, которая сделает все, чтобы остановить их – включая даже использование пистолета, спрятанного в сундуке Алистара в спальне. Но как бы то ни было, персонажи с удивлением обнаружат, что волчка в гробу нет, так как Анита забрала его гораздо раньше.  



Со временем, герои могут осознать, что Анита представляет большую опасность, чем Бартон и могут решить установить за ней слежку или обездвижить. В таком случае, помните, что Бартон с помощью телекинеза может справиться с любыми узлами, или, по меньшей мере, доставить Аните нож. 



Окончательная смерть

Есть несколько возможных вариантов изгнания и успокоения духа Бартона:



Смерть Аниты. Анита может умереть из-за участившихся посещений призрака, который своими прикосновениями заметно ослабляет Аниту. 

Уничтожение волчка: персонажи могут постепенно прийти к выводу, что волчок – это один из тех предметов, которые удерживают Бартона в этом мире. Доказательством этой теории может служить и то, что волчок был найден в комоде, под вещами Аниты, после чего, персонажи могут решить уничтожить его – это с легкостью можно сделать одним ударом меча. Тем не менее, Бартон может почувствовать, что его игрушку хотят уничтожить, и для того, чтобы помещать персонажам сделать это, начать катать её по полу. Естественно, это создаст дополнительные трудности для того, кто должен разбить волчок (необходимо сделать удачный бросок атаки как по противнику с AC 3). 

Захоронение волчка: возвращение волчка Бартона в его могилу, также упокоит его дух. Тем не менее, у героев могут возникнуть проблемы, так как Бартон может захотеть поиграть с волчком, что естественно помешает персонажам. 



Одним из самых больших препятствий в двух последних вариантах решения проблемы будет Анита. Она будет рассматривать их как прямое нападение на её Бартона, и будет делать все, чтобы только остановить героев. Волки, которые тем временем окружили дом, также могут добавить драматизма в финале этого приключения.

Но если волчок все-таки будет уничтожен или похоронен вместе с телом Бартона, призрак ребенка, цепляющийся за Аниту, будет ясно виден всем окружающим. Также будет слышен детский крик боли, пронзающий сердце всем, кто его слышит. Кажется, будто неведомые силы отрывают его от матери, и в конце концов, его ручонки разжимаются, и дух исчезает! Одновременно с исчезновением призрака, Анита засыпает, причем  её беспокойный сон будет длиться несколько дней 



Окончание

Существует небольшая вероятность того, что дух Бартона все же вернется после этих событий. Несомненно также, то, что Алистар будет чрезвычайно благодарен персонажам, и поэтому может выступить в качестве союзника в будущих приключениях. 

Впрочем, это не относится к Аните. То, что она потеряла своего сына во второй раз, сильно изменило её, сделав безрадостной и жестокой женщиной. Она все еще рисует, но теперь её картины стали темными и ужасающими, изображая символы смерти и зла. Сомнительно, что персонажи смогут что-то сделать, да и Анита скорее всего откажется принимать какую-либо помощь, тем более от тех, кто уничтожил её сына. Тем не менее, Мастер может дать персонажам возможность помочь семье ДеФоретов в будущих приключениях.  



�Голодная Люси

by “Jack the Reaper”



Сейчас, я как и каждой ночью устал, и хочу отдохнуть, 

Сейчас, я как и каждый день голоден, и хочу есть,

Сейчас, я как всегда умираю, и хочу повеселиться.



Эдмунд Спенсер

Iambicum Trimetrum(1580)



�Биография

Из всех ужасов Равенлофта, нет ничего более ужасного чем невинный ребенок, ставший жертвой трагической случайности. Но еще страшнее, когда эти детям отказано даже в смерти, и они обречены на вечные муки на границе мира живых и мира мертвых. История о духе по имени Голодная Люси это одна из подобных трагедий.



Внешний вид

Люси Риванна было всего шесть лет, когда она умерла. У неё были длинные коричневые волосы и глубокие черные глаза. Когда она стала призраком, её волосы перепутались, а под глубоко запавшими глазами образовались мешки. Люси очень бледна и выглядит измученной. На ней простое белое платье, которое плотно облегает её худую фигурку. Внимательный наблюдатель заметит глубокие следы укусов на её руках и ногах. Тело Люси выглядит вполне живым и реальным, но на самом деле, девочка полуматериальна – лишь её рот и зубы могут прикасаться к материальным предметам. Почти все время Люси невидима. Только люди видящие скрытые и невидимые объекты могут увидеть её краем глаза. Только дети, особенно девочки, могу ясно видеть её. Люси редко разговаривает, и всегда произносит одни и те же слова “Я голодна”. Иногда. Она тихо стонет. 

















Голодная Люси

Дух второй степени, Хаотично-Нейтральный

Armor Class			-2/5	Сила	—

Движение				10		Ловк.    —

Уровень/Хит Дайс			3		Телосл. —

Хит-поинты				15		Интел.	 8

THAC0					17		Wis		6

Мораль					8		Cha	13

Кол-во атак			1		XP		975

Урон/Атаки			Особый

Особые Атаки			См. ниже

Особые Защиты	Нематериальность (полуматериальна), Невидимость, Омоложение, Магический иммунитет, Неузявимость в обычному оружию.

Особые слабости	Предметы, которые связаны с её родителями, вызывают шок

Магическая сопротивляемость		Нет



Предистория

Люси была единственным ребенком Роберта и Марии Риванна, родившимся, когда они уже отчаялись иметь детей. Её родители были довольно богаты, и часто баловали её прекрасными игрушками и сластями.  Ни одна девочка не могла бы желать более ласковых родителей, и родители не нашли бы более любящей и радостной дочки. Но когда пришел шестой день рожденья Люси, произошла трагедия. Роберт и Мария отправились в город, пообещав Люси, что найдут ей в подарок самое красивое платье в городе. Так как они не собирались задерживаться в городе надолго, то оставили девочку дома, под охраной слуг, которые должны были оберегать её до их возвращения.   

Но они не вернулись. На обратном пути, Роберт и Мария были убиты бандой бандитов, спрятавших их тела в лесу.

После этого, бандиты отправились в дом Риванна, где встретились со слугами, их сообщниками. Воры ворвались в дом, хватая все нажитое несчастной семьей, набивая до отказа карманы.  При этом они искали Люси, собираясь убить последнего свидетеля преступления. Но девочка, ужасно испугавшись незнакомцев, настолько хорошо спряталась в разграбленном поместье, что через несколько часов бандиты отказались от дальнейших поисков. Они закрыли дом, оставив Люси внутри, и разбежались по окрестным лесам. 

Напуганная Люси осталась одна в огромном доме. Прошло несколько часов, но её родители так и не появились. Дом Риванна находился в стороне от города, и потому, никто из соседей так и не услышал отчаянный плач девочки. День подходил к концу, солнце опускалось за горизонт, и  Люси продолжала плакать и звать своих родителей, но никто не отвечал.

Шли дни, и чувство голода охватывало девочку все сильнее и сильнее. Она уже съела все, что только было в кухне и кладовой, но никто так и не пришел. Закрытая в доме бандитами, Люси была лишена возможности выйти из дома, и отыскать еду снаружи.  

Когда же соседи наконец начали понимать, что что-то не так, и взломали дверь в дом маленькая Люси уже быа мертва. Глубокие следы от укусов на её руках и пальцах, оставленные зубами Люси, свидетельствовали о том, каков был конец несчастной девочки. 

Люси была похоронена на местном кладбище, а дом был выставлен на продажу. Никто из соседей не пожелал поселиться в нем.

Но прошло время, и в город приехала семья иностранцев. Они ничего не знали о трагической истории дома Риванна, и в скором времени переехали в него. После этого, в доме начало происходит что-то странное.  

Все началось с нескольких странных проишествий. Продукты, которые были спрятаны в закрытом на ключ шкафу, были найдены частично съеденными. Кроме того, не было никаких сомнений, что отпечатки зубов на них, принадлежат человеку. Следы зубов начали появляться на мебели и различных предметах . Родители были уверенны, что в этом виноваты их собственные дети, несмотря на их отчаянные протесты. Даже когда один из детей плача прибежал домой, показывая глубокие следы от укусов на руках, и крича ,что его покусал какой-то невидимый монстр, родители и не предполагали, что это может быть что-то большим, чем обычной детской шалостью. 

После этого, в доме начали слышать странный голос. Однажды,  их отец услышал странный шум на чердаке, но, поднявшись туда никого не нашел, не считая того, что ножка старого стола, толщиной несколько дюймов была полностью перегрызена. Мать услышала стон девочки в одной из комнат, тогда как все её дети играли снаружи. Каждый из членов семьи, так или иначе услышал голос маленькой девочки, которая тихо произнесла “Я голодна”. Они начали волноваться, но все еще ничего не предпринимали. 

В одну из ночей, старшая дочь  решила снять портрет молодой пары (очень нравившийся Риваннам, но не отвечавший её вкусу) со стены. Но как только она дотронулась до него, то неожиданно почувствовала острую боль в большом пальце руки. Она посмотрела на палец и закричала.

Её палец пропал. Был откушен. Остался только серый обрубок. А тем временем события шли соим чередом. Один из мальчиков лишился большого пальца на ноге во время купания – сначала он даже этого не заметил. На следующую ночь, отец проснулся от ужасного кошмара. Ему приснилось, будто кто-то откусил его нос. Он протянул руку к носу, и жутко закричал – на его месте осталось только отверстие. Целуя ребенка, мать неожиданно почувствовала нечеловеческий голод – когда же она пришла в чувство, половина уха несчастного младенца были проглочены  ею.  

Всю семью поместили в больницу. В доме больше никто не хотел жить.

Голодная Люси опять осталась одна. 

 

Индивидуальность

Характер Люси, полностью отвечает характеру обычной маленькой девочки. Вечно мучаемая голодом, она хочет только одного – есть. Так как она не осознает что мертва, то никак не может понять, почему все игнорируют её, и никто не хочет накормить её. Она пытается обратить внимание других людей на себя, но может только напугать их до смерти. Как бы то ни было, она ест все, что только может найти. 



Сражение

Люси никогда не вступает в открытую битву; если она атакует кого-то, то сразу же после этого исчезает. Но как бы то ни было, она может принести своему врагу очень большие неприятности, жестоко преследуя и нападая на него. Невидимая, она крадется за своей жертвой, и когда та засыпает или отвлекается, беспощадно кусает несчастного. Люси всегда нападает на самую незащищенную часть тела персонажа – ухо, нос, палец. Несчастный чувствует жуткую боль, после чего видит, что вместо откушенной части, остался только серый обрубок. Обрубок не кровоточит, так что жертва теряет сравнительно немного хит-поинтов, но при этом должна сделать бросок ужаса с модификатором –2, обнаружив, что одна из частей её тела, была внезапно откушена невидимой тварью.

Люси не хотела вредить укушенному персонажу, она просто очень голодна и хочет есть. Так же, если её захотелось что-то попробовать, она укусит это так же, как кусала бы живое существо.

Раз в день, прикосновение Люси вызывает Голод. Этот голод настолько силен, что жертва вынуждена вцепиться зубами в ближайшее живое существо – даже если это её лучший друг.

Голод продолжается в течении 1d4+1 раундов. Эта сила вызывается самостоятельно – даже Люси не может контролировать её.  

Обычное оружие не действует на Люси. Жрецы не могут изгнать её. Люси можно задержать только с помощью вещей, связанных с её родителями – их изображения, одежда и т.д. Если одна из этих вещей будет показана Люси, то та остановится, и будет пристально рассматривать её в течении 1d6 раундов. Если же кто-то попытается повредить эти вещи, Люси будет кусать его, пока он не остановится.  

Душа Голодной Люси может может быть упокоена в том случае, если кто-то найдет и принесет ей платье купленное её родителями в качестве подарка; она закопано вместе с телами её родителей в лесу. Тела её родителей должны быть также выкопаны и похоронены рядом с телом их дочери. Когда же это произойдет, люди присутствующие при этом услышат голоса Роберта и Марии  “Люси! Мы дома! У нас есть сюрприз для тебя!”,  и счастливо смеющийся  голос Люси; после этого, голоса начнут медленно затихать, а их души упокоятся в мире. 



Возможные приключения

Хотя дом Риванна находится в Борке, но его без труда можно перенести в другой домен. 

Персонажей могут нанять, чтобы расследовать странные события в доме его нынешние хозяева. В таком случае, персонажи могут узнать историю Люси (опрашивая соседей и т.д.) и попытаться упокоить её дух, найдя могилу её родителей и освободить несчастную девочку от мук – до того, как потеряют слишком большое количество частей тела… 

Вот несколько возможных вариантов начала приключения:



Мастер может начать приключение через несколько лет, после смерти Люси. Часть соседей может иметь информацию о загадочном доме и духе, качество которой будет зависеть от времени начала приключения. 

Друзья детства Люси ( сейчас уже выросшие) могут рассказать персонажам о платье, про которое Люси очень давно мечтала, и которое, судя по всему, должна была получить на день рожденья. Это может навести персонажей на мысль, как упокоить душу Люси. 

Один из бандитов, наконец-то захваченный силами правопорядка, в данный момент ожидает казни в тюрьме. Персонажи, возможно направленные к нему соседями, могут попытаться добыть информацию  о смерти родителей Люси и месте их захоронения. Возможно, бандит в награду потребует выпустить его из тюрьмы и же заплатить ему. Это может стать началом конфликта между персонажами и местной властью. 

Персонажи могут посетить семью последних обитателей дома, которые сейчас находятся в больнице. Там персонажи могут узнать детали появления духа. Но только часть из сказанного несчастными – правда, многое из того, что они утверждают – вымысел и галлюцинации.

Посещение больницы можно связать с одним из приключений сеттинга Земли Ночных Кошмаров (Nightmare Lands boxed set).



�Марк Вазилис

by John W. Mangrum



Свободный разум привлекает опасных гостей так же, как заброшенный особняк искушает усталых странников войти, и навсегда остаться в его пустынных комнатах.



Николас Хиллард.



�Биография

Когда люди начинают искать ответы на вопросы, которые лучше не задавать, они покидают страну известного, и уходят в плавание по морям неведомого. Иногда, эти путешественники находят целые королевства иного, того, о чем людям лучше не знать.  

Многие из тех, кто нашел эти неземные королевства, затерялись в морях жутких тайн и секретов. Но временами, когда дует попутный ветер, загадочные течения возвращают нечто к родным берегам.

Иногда, это убеждает других оставить подобные попытки.



Внешний вид

Марк Вазилис довольно высок, его рост достигает шести футов. Его голову венчает копна темных и грязных волос, его одежда, которая была украдена им же, выглядит отвратительно. Марк очень редко мигает, тогда как его взгляд настолько пронзителен и суров, что многие жаловались, что у них начинает болеть голова, когда он смотрит на них. 

Кажется, будто Марк заточен в своем теле, как в неудобной и тесной темнице. Его пальцы все время дергаются, тогда как мизинцы постоянно оттопырены, как будто бы он просто забыл о них. Когда он разговаривает, то делает это очень медленно и осторожно, отчетливо и неторопливо  произнося каждое слово. Он делает это так, будто бы он только учится пользоваться губами и языком.   

На самом деле, несчастный является результатом биологических экспериментов иллитидов, и поэтому, у него под языком находится щупальце, длина которого приблизительно два фута. Оно выглядит отвратительно: мерзкий бледно-лиловый отросток, который полностью покрыт слизью.

Кожа Марка очень бледна и суха, хотя обычно не привлекает особого внимания. Тем не менее, если он долгое время пребывает без необходимой для него пищи, его нечеловеческий метаболизм начинает изменять внутривенный цикл, и под его и так нездоровой кожей, начинают набухать радужные вены



Марк Вазилис

Измененный Человек, Законно-Злой

Armor Class			10		Сила		11

Движение				12		Ловкость	12

Уровень/Хит Дайс		8		Телослож.	15

Хит-поинты			40		Интел.		18

THAC0					11		Мудр.		15

Мораль				15		Харизма	6

Кол-во атка			1		XP		7,000

Урон/Атаки			В зависимости от оружия или 2; см. ниже

Особые атаки			Мозговой взрыв, см. ниже

Особые защиты		См. ниже

Особые слабости	       Солнечный свет

Магическая сопротивляемость	Особая (90% сопротивление  заклинаниям, действующим на разум)



Предистория

До недавнего времени, Марк Вазилис был простым азартным игроком из Борки, который путешествовал по Ядру вместе с двумя друзьями и телохранителями, Артуром Карпациу и Лидией Кератор. К счастью для Марка, игроки, которые садились с ним за стол, не знали о его мощных псионических способностях, с помощью которых он добывал победу за победой.

К сожалению, нам известно очень немного о его жизни, так как человека, которого многие знали как Марка Вазилис, больше нет… Все началось три месяца назад, когда мысли Марка, дурманившего очередного простака неожиданно столкнулись с ментальным щупом Бога-Мозга иллитидов Блуетспура. 

Когда-то, давным-давно, эта отвратительная тварь была проклята вечно прозябать в безимянном водоеме в глубинах этого жуткого домена, безнадежно мечтая вновь обрести свободу и жизнь. И когда, Бог-Мозг прикасается к одной из этих ничтожных человеческих жизней, то уже не может удержаться от того, чтобы не поглотить её полностью, добавив воспоминания этого существа к своим собственным. Последующие несколько месяцев, Бог-Мозг ожесточенно сражался с ментальными барьерами Марка, до тех пор, пока во время неестественного шторма, который произошел месяц назад, окончательно не сломил его дух и не направил тело обреченного Вазилиса, у которого появился новый хозяин, в свой домен. 

Сразу после прибытия в Блуетспур, Марк был схвачен иллитидами, после чего отправлен в подземные лаборатории, где после мучительных экспериментов, его мозг был извлечен из тела, и доставлен Богу-Мозгу. После этого, тварь пожрала его мозг, поглотив воспоминания и мечты Марка, надеясь, что эти бледные остатки его жизни, смогут насытить её бесконечный голод и жажду информации.  Но как всегда, эти надежды так и не оправдались, и Богу-Мозгу осталось только продолжать надеяться на освобождение и насыщение. Скорее всего, он как обычно продолжил бы бесконечный поиск новых рабов, если бы не одно но, которое заставило его на время позабыть об этом.  

В последние часы, перед тем как обреченный псионик был окончательно поглощен Блуетспуром, другой разум заставил Марка обратить на себя внимание. Это была Лидия, его самый верный товарищ, которая к тому же была влюблена в него, и всеми силами пыталась остановить и спасти его. Тогда, Лидии удалось пробиться через кошмар, окружавший несчастного, но и Мозг в свою очередь почувствовал её. 

Желая поглотить и её разум, Бог-Мозг послал своим слугам-иллитидам ясный и недвусмысленный приказ: они должны доставить к нему другой мозг. Так как Бог-Мозг не мог воздействовать на её разум, из-за того, что связь между ними была слишком быстро разорвана, что-то или кто-то должен был привести её в Блуетспур, где Мозг был всемогущ.

К счастью, иллитиды были готовы к этому. В отличии от иллитидов иных миров, обитатели Блуетспура далеко продвинулись в области биологического конструирования, научившись полностью подчинять своей воле практически все живые организмы. Измененные и вапмиры-иллитиды, это только два примера дьявольского искусства иллитидов. При этом, они не отказываются и от экспериментов на своих собственных сородичах, правда при этом предпочитая использовать головастиков, а не взрослых особей. 

Тем временем, изуродованное тело Марка Вазилиса все еще жило неестественной  жизнью, которая поддерживалась особыми аппаратами иллитидов. После нескольких дней работы, операция по пересадке мозга одного из детенышей иллитидов в разрушенный мозг Вазилиса увенчалась успехом, и тело Марка зажило новой жизнью, совершенно отличной от предыдущей. Вскоре, тварь поселившаяся в мозгу Марка Вазилиса была готова отправиться на поиски Лидии Кератор. 

Бог-Мозг, который все еще поддерживал ментальную связь с местом, откуда начался путь Марка к гибели, телепортировал своего слугу в небольшую деревушку в Морденте, где и началась вся эта история. Появившись в спальне на втором этаже небольшой гостиницы, Марк сильно шокировал проживающего так постояльца, особенно тем, что появился абсолютно нагим,, да еще и покрытым непонятной слизью..   

Возможно, несчастному повезло, что его мучения не были долгими. Его мозг пошел на корм нечеловеческой твари, которую звали Марк Вазилис; его одежда пошла на то, чтобы одеть эту тварь.



Индивидуальность

Мозг иллитида, который теперь управляет телом Марка чужд всему, что его окружает. Мозг иллитида настолько не подходит его нынешнему телу, что странность поведения и очень резкие и хаотичные движения производят на людей странное впечатление. Марк говорит очень медленно, как будто бы обдумывая каждое слово; это объясняется тем, что иллитиду требуется время, чтобы освоиться с новыми органами речи и вытянуть подходящие для ситуации слова из мозга окружающих его людей. Именно из-за этого, те, на кого смотрит Марк во время разговора, неожиданно могут почувствовать шум в голове, одновременно с его словами.   

 Иллитиды предпочитают общаться с помощью телепатии; известно, что истинное имя иллитида состоит из ментального образа, который нельзя перевести на обычный язык. Кроме того, любое существо, которое “одарили” именем или любой другой мыслью иллитида, должно немедленно сделать бросок безумия.

Иллитиду, который находится в теле Марка, отвратительно его занятие и он желает только одного – как можно быстрее обнаружить Лидию и доставить её в Блуетспур, чтобы вновь вернуться в свое тело. Как и любой нормальный иллитид, Марк считает людей, которые окружают его низшими существами, примитивными тварями, которых можно использовать только как “рабов”, слуг, которые всегда подчиняются более мощному разуму.



Сражение

Трансплантация в тело Марка нисколько не преуменьшила силу разума илитида. Хотя тело Марка не выделяет особую слизь, которая служит усилителем психокенетических способностей иллитидов, метаболизм тела был изменен, чтобы компенсировать этот недостаток. При условии, что Марк поглощает один человеческий мозг в неделю, его тело продолжает вырабатывать ферменты, способствующие усилению его нового разума.

Для того, чтобы облегчить процесс питание, единственное щупальце иллитида скрыто под языком в гортани. Это щупальце снабжено особыми присосками, как и у обычных иллитидов, которые могут растворять кости и поглощать нервную ткань. Но из-за того, что Марк обладает только одним щупальцем (из четырех, как все нормальные иллитиды), процесс поглощения чужого мозга сильно замедлен, в сравнении с обычным мозгоедом.  

Если его жертва парализована или ошеломлена, Марк может высосать её мозг за четыре раунда (что автоматически убьет жертву). В крайнем случае, он может использовать щупальце в ближнем бою. При удачном броске атаки, щупальце впивается в голову жертвы, нанося её две единицы урона. Каждый последующий раунд, он автоматически наносит ей два пункта урона, до тех пор, пока жертва не освободится или не умрет. Если хит-поинты несчастного таким образом опускаются до 0, Марк высасывает его мозг. Жертва может оторвать от головы щупальце при успешном броске Перегрузки или же перерубить щупальце, нанеся ему 6 пунктов вреда рбящим оружием. По этой причине, Марк не часто использует щупальце в бою.

Как и у каждого иллитида, главное оружие Марка – его разум. Одним из главных его приемов является мозговой взрыв, вызов поля ментального разрушения, выглядящего как конус, длина которого 60 футов, ширина с конца, где стоит Марк – 5 футов, а с противоположного – 20 футов. Все живое в этом районе должно сделать спас-бросок против посохов и жезлов, или же быть парализованным на 3d4 раунда. Кроме того, благодаря мозгу иллитида, Марк обладает 90% сопротивляемостью к заклинаниям, действующим на мозг.

Дополнительные возможности Марка зависят от Мастера, и от того, насколько он желает использовать в кампании псионику; тем не менее, у него есть две возможности.



Псионика: При использовании псионики, Марк обладает следующими возможностями:



Уровень�Исл/Наук/Посв�Атака/Защита�Счет�PSPs��10�4/5/15�EW, Il/All�18�320��

Психокинезис - Посвящения: левитация, ментальный контроль.

Психометаболизм - Науки: адаптация тела.

Психопортация - Науки: телепортация.

Телепатия - Науки: доминирование, связь с мозгом.  Посвящения: страх, экстрасенсорное восприятие,  эго-кнут,  инсинуация, пси-посыльный, неодолимый вкус*.

* Большую информацию об этой силе смотри в Иллитидах.



Магия: Если Мастер не желает использовать в кампании псионику, Марк обладает следующими способностями, напоминающими подобные заклинания: совет, очаровать человека, очаровать монстра, чтение мыслей, левитация.  Марк может использовать одну из этих способностей раз в раунд, причем эффект будет как при создании заклинания магом 7-ого уровня. Кроме того, все его жертвы должны сделать спас-бросок против его ментальных атак с модификатором –4..  

Мастер может также проконсультироваться с Десятой Главой Доменов Ужаса: Лабиринты Разума, чтобы определить, как Демиплан влияет на псионические силы и таланты. По желанию Мастера, любое человеческое и нечеловеческое существо, которое использует заклинания, основанные на мозге или псионику, должно сделать немедленный бросок безумия. Кроме того, некоторые силы Марка также могут требовать, чтобы жертва их воздействия делала бросок безумия, вдобавок к общим эффектам. Необходимость делать броски безумия может сильно ослабить героев, чем Марк естественно захочет воспользоваться, заставляя делать их все чаще и чаще.

Хотя Марку необходимо поглотить только один разум человеческого существа в неделю, он с радостью воспользуется дополнительной возможностью увеличить свою мощь. Но если, по какой-то причине, ему не удалось напитаться на протяжении недели, его измененный метаболизм начинает ослабевать. За каждый день после недели голода, он начинает терять 40  PSPs или один уровень, при использовании заклинательных способностей, в зависимости от того, какие правила использует Мастер. В то же время, в его облике начинают сильнее проявляться черты иллитида: под кожей начинают набухать пурпурные вены, которые безуспешно пытаются выделить слизь, необходимую его мозгу. Тем не менее, Марк может достаточно быстро восстановить свою ментальную силу, всего лишь поглотив для этого человеческий мозг. 

Хотя существо по имени Марк Вазилис находится в человеческом теле, его разум и душа никак не соответствуют оболочке. Во время переноса мозга в новое тело, иллитиды провели операцию с его глазами, приспособив их для инфравидения, радиусом 60 футов, так как оно является природным для иллитидов. Кроме того, при операции изменилось и цветовосприятие, так что новый обитатель тела, видит мир совершенно в иной цветовой гамме. Марк может видеть цвета, но они настолько непривычны для него, что он не отличает один цвет от другого.  К тому же, Марк сохранил слабость иллитидов к солнечному свету; он получает –2 ко всем броскам, когда на него падает солнечный свет.

Кроме того, Марк Вазилис покинул Блуэтспур не с пустыми руками. Он обладает дюжиной рабских ошейников, одних из последних разработок иллитидов в области биотехнологии. Созданных на основе головастиков илитидов, этих существ трудно назвать живыми организмами. Неопределенного розоватого цвета, эти существа напоминают медуз с тремя щупальцами, которые были созданы, для того чтобы контролировать рабов иллитидов. Использование ошейника  очень просто: как только иллитид захватывает разум существа, он мгновенно цепляет ему на шею ошейник. Ошейник ощущает ментальное доминирование иллитида в мозгу жертвы и начинает автоматически генерировать ментальное поле, которое поддерживает этот эффект. Он поддерживает у жертвы состояние, напоминающее действие заклинаний очарования, не требуя при этом внимания иллитида.

Подобные рабы гораздо более полезны, чем биороботы или големы, которые слепо подчиняются своему хозяину и способны лишь бездумно выполнять их приказы. К счастью ошейник легко уничтожить (достаточно нанести ему три пункта вреда), что сразу же освободит жертву из-под контроля иллитидов. 

Ошейник умирает при отсутствии контакта с живой плотью через несколько часов после создания. Из-за этого, Марк вынужден был прикрепить их к своему спинному хребту. 



Человек, утративший разум

Это приключение разработано для партии из шести персонажей, 8-10 уровней. Приключение использует информацию из “Иных Королевств” описанных в Книге Душ и приложения к Магическим Существам – Иллитидам. Хотя вся необходимая информация приведена в приключении, Мастер может использовать даные источники для получения дополнительной информации. 



Предистория

В ту ночь, когда Бог-Мозг завладел разумом Марка, обреченный псионик находился в Вотерфорде, крошечной деревне в устье реки Арден. Его товарищи, Артур и Лидия отчаянно пытались убедить его отправиться в Лечебницу Саулбриджа, где они надеялись получить помощь.

Когда Бог-Мозг начал последнюю атаку на разум Марка, постепенно внедряя в его мысли направление к Блуетспуру, несчастный отыскал самый разум самого близкого ему человека, который любил и заботился о нем – разум Лидии. К сожалению, отчаянная попытка спастись, удержать барьеры, была безуспешной. Наоборот, секундная связь Марка и Лидии, соединила на мгновении её разум с мозгом лорда Блуетспура, оставив на память Лидии нечеловеческие кошмары и ввергнув её в состояние шока, одновременно еще сильнее разпалив голод Бога-Мозга.

Встревоженный Артур, вместе с находящейся в ужасном состоянии Лидией отправились в Морденшир. Там, Артур привел Лидию в Саулбридж, где заручившись поддержкой лучших докторов, оставил её под покровительством доктора Сеана МакКлинтока. Не имея возможности помочь Марку, Артур надеялся, что душу Лидии  еще возможно спасти.

Уже месяц, Лидия находится в лечебнице, под пристальным наблюдением Сеана МакКлинтока, который сделал потрясающее открытие. Железная воля Лидии начала понемногу побеждать испытанный ею ужас и шок, и хотя она все еще страдает от ночных кошмаров, её физическая и духовная мощь начала восстанавливаться, и доктора верят, что уже скоро, она сможет выписаться.   

Тем временем, доктор МакКлинток сообщил местным властям, что Марк возможно все еще находится в этом домене. Хотя МакКлинток уже начал догадываться, что в действительности случилось с несчастным псиоником, у него все еще нет четких доказательств его теории. Тем не менее, он предоставил полиции Морденишира следующую информацию: по его словам, Марк Вазилис является чрезвычайно опасным безумцем, чье безумие отягощено сильной параноей, которая, при сильных приступах дает ему возможность читать мысли. Глава местной полиции, шериф Финхоллен, человек известный своей предусмотрительностью и осторожностью, приказал удвоить бдительность и докладывать ему о всех непонятных проишествиях.



Приключение начинается

Приключение начинается с того, что герои уже несколько дней отдыхают в Солнце Моряка, одной из небольших таверн Морденшира. Погода необыкновенно жаркая и солнечная, даже принимая во внимание теплый климат Мордента. Из-за этого, таверна постоянно забита людьми, которые пытаются спрятаться в ней от жары (этим же и занимаются персонажи).

Отмеченная странным зеленым знаком, напоминающим тонущее в море солнце, таверна Солнце Моряка расположена на южной дороге к городу, и является самой близкой к Саулбриджу таверной. Если персонажи решают не посещать Солнце, прочтите следующее при входе в любую из таверн Морденшира:



“Марк?”  Этот возглас, вырвавшийся у посетителя таверны, сидящего у открытого окна, неожиданно привлекает ваше внимание. Посмотревший на залитую солнцем улицу, толстый лысый человек выглядит так, будто увидел призрака. 

“Марк!”  Незнакомец одним прыжком отбрасывает стул, застывает на секунду перед окном, и сразу же после этого вылетает в дверь. 



Если кто-то из персонажей решает посмотреть, что так взволновало неизвестного им человека, то видит, как он (Артур Карпасиу) мчится по улице за каким-то прохожим, который, похоже даже не замечает его. Поначалу, прохожий (Марк Вазилис) не отвечает на его крики, но Артур быстро догоняет его и хватает за плечо. 

Поведение Марка сложно описать, но, похоже, что сначала он совсем не узнает Артура. Тем не менее, ему удается оживить память друга, и мягко придерживая его за плечо, он ведет его в таверну. Продолжите следующим:



Дородный мужчина вводит своего худого, истощенного друга в таверну, и сразу же зовет трактирщика, требуя, чтобы тот немедленно подал им лучшие блюда в его комнату. Тот, что-то уклончиво бормочет и с широкой ухмылкой бежит на кухню, тогда как странная пара поднимается по лестнице на второй этаж. 

Когда они проходят мимо вашего столика, взгляд странного, худого человека безразлично скользит по вам. Возможно, на вас действует высокая температура, но, тем не менее, вы могли бы поклясться, что вы почувствовали его омерзительное, липкое прикосновение к вашему разуму, как будто бы паук, пробежал по вашей голове.



Артур ведет Марка к себе в комнату, что бы тот отдохнул, но отдых мало волнует иллитида. Когда он понимает, что встретился с одним из бывших друзей Марка Вазилиса, то немедленно запускает в голову Артуру мысль: что неплохо было бы поговорить со старым другом наедине. 

Если странный взгляд Марка вызывает у персонажей подозрения, и они решают проследить за этой парой, перейдите к следующей сцене, сразу же после того, как они заглядывают в его комнату. Но если они решают, что им просто показалось, то они могут позже попасть туда, услышав звуки борьбы. Независимо от того, сколько прошло времени, прочитайте или перефразируйте следующее, как только персонажи входят в комнату Артура:



То, что вы видите, так же удивительно, как и ужасно. Толстый человек стоит на коленях, его глаза пусты, а руки странным образом подергиваются. Его истощенный товарищ стоит перед ним, сжимая его большую голову в ладонях. Его лицо прижато к виску несчастного, рот широко открыт, а губы прижаты к его уху.  

Странный человек поворачивается к вам лицом, и вы чувствуете, как его взгляд касается вас. Кажется, будто он что-то глотает, вы видите, как что-то опускается по его горлу, и тут же, его товарищ медленно падает на пол, лицом вниз. Стирая кровь с губ, незнакомец выпрямляется, смотря на вас с королевским презрением. Медленно, выговаривая каждое слово, он произносит следующее, и вам кажется, будто его слова вбиваются вам в разум.

“ Отведите меня к тому, кто видел”.



Дайте персонажам несколько секунд на размышление, после чего с криком “Именем закона, всем оставаться на своих местах!” в комнату врывается группа полицейских. Это шериф Финхоллен с группой своих подчиненных, которые следили за Марком до гостиницы и вмешались, как только услышали звуки борьбы. Шериф Финхоллен, высокий, приятной наружности человек, приказывает им стоять на месте, предостерегая персонажей, что они имеют дело с чрезвычайно опасным безумцем. Сразу после появления полиции прочтите следующее:



Шериф минует вас врываясь в дверь, но тут же отшатывается, пораженный представшей его глазам  картиной. Он смотрит на безжизненное тело тучного мужчины, которое лежит на полу и что-то тихо бормочет себе под нос. После этого, не отводя глаз от стоящего посреди комнаты незнакомца, он протягивает руку к одному из своих людей.

“Шлем”.

Полицейский протягивает ему требуемую вещь, тяжелый стальной шлем, который закрывает всю голову. Сжимая шлем в руке, он осторожно входит в комнату, его люди следуют за ним. Шериф смотрит неизвестному прямо в глаза. Хотя его глаза часто мигают, а руки дрожат, голос шерифа спокоен и тверд. 

“Марк Вазилис, вы арестованы. Вы не знали, что вы творите, и мы не хотим нанести вам вред, поэтому ведите себя спокойно. Не заставляйте нас применять силу.”

Незнакомец—Марк Вазилис—с трудом пытается улыбнуться. Секунду спустя, он немного сужает глаза, совсем чуть-чуть… и вас накрывает волна.

Ваши разумы переполняются кошмарными видениями скользящих, бесформенных вещей мира тьмы, мягких щупалец, которые скользят по каждому дюйму вашей кожи и нечеловеческого ужаса, который нельзя выразить словами!



Марк задействовал свой мозговой взрыв. В данный момент, каждый из находящихся в комнате оказывается в зоне поражения, и должен сделать спас-бросок против палочек и посохов, или быть парализованым жуткими видениями на 3d4 раунда. Все полицейские автоматически проваливают спас-бросок и с криками падают на пол. С шерифом Финхолленом происходит тоже самое, но в последний момент, он успевает метнуть шлем в руки герою, который устоял перед псионическим ударом. Шериф успевает прошептать “Набрось это ему на голову,” перед тем, как упасть без сознания. 

Шлем был сделан специально для случая, подобного проишествию с Марком Вазилисом. Доктор МакКлинток уже давно интересовался проблемами психики и псионики, и заметил, что головной убор блокирует ментальные способности псионика. Большая часть знаний доктора МакКлинтока в этой области базируется на древних сказках и легендах, но, тем не менее, оказалось, что в этом случае они не лгут.  

Если героям удастся набросить Марку на голову шлем (и быстро затянуть ремни у подбородка), он лишится своих ментальных способностей и будет дезориентирован. По правде говоря, он не хочет вступать с сражение: сначала из мозга Артура, а потом и из разума шерифа, Марк смог определить местонахождение Лидии и теперь, он может позволить себе быть плененным. 

После того, как персонажи пленяю Марка, и эффекты мозгового взрыва начинают прекращаться, пришедшие в себя полицейские надевают на псионика наручники, и посадив в карету увозят в тюрьму. Одновременно с этим, шериф осматривает тело Артура и опрашивает персонажей (и всех посетителей таверны). Финхоллен благодарит героев за помощь, и предлагает им выступить свидетелями в деле о преступлении Марка Вазилиса. Он обвиняется в убийстве.



Шериф Оуэн Финхоллен, человек-воин      5-ого уровня: AC 6 (клепаный кожаный доспех); MV 12; hp 35; THAC0 16; #AT 1; 

Dmg 1d8 (серебрянный длинный меч); SZ M (6’2”); 

ML чемпион (16); AL LG.

S 14, D 12, C 15, I 15, W 13, Ch 10

Характер: скрытный, подозрительный

	

Полицейские, hm, F1 (6): AC 8 (кожаный доспех); 

MV 12; hp 10; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d6+1 (булавы); SZ M (5’10”); ML высокая (10); Int высокий (10); AL LN.



Суд

Столетия назад, когда Морденшир был небольшим городком, суды проводились в общих залах его таверн и гостиниц. И когда пришло время, когда Морденшир вырос настолько, чтобы позволить себе отдельное здание суда, все жители проголосовали за то, чтобы сохранить обычай публичных судов до наших дней.  

Ночь перед судом, Марк Вазилис проводит закованный в цепи, в тюрьме Морденшира. Тем временем, истории о схватке полицейских с безумцем быстро распространяются по городу, и на следующий день,  когда приходит время суда, весь город только и говорит о жутком убийце.

Как всегда, суд собирается в старой гостинице Блэкард, с мэром Фоксгровом, в качестве главного судьи. Героев, как свидетелей случившегося, ведут к заранее приготовленным местам, что является очень хорошей новостью – остальные посетители должны будут наблюдать за судом стоя. Когда все готово, двое сильных полицейских вводят в зал заключенного. Марк облачен в смирительную рубашку, на ногах – оковы, а его лицо скрывает тяжелый шлем. 

Шериф Финхолен, который выступает первый, высказывает предположение, что Марк – псионик, который сошел с ума, и поэтому представляет опасность и для себя, и для других. Он также высказывает предположение, что, судя по характеру раны в голове Артура  Карпасиу, Марк вонзил своему товарищу в ухо стилет, или кинжал. Но когда мэр Фоксгров предлагает шерифу обосновать это, Финхоллен с сожалением признает, что ему не удалось обнаружить на месте преступления орудие убийства.

После этого, мэр начинает вызывать персонажей по одному. Фоксгров просит их правдиво и подробно рассказать о том, что они видели, изредка задавая вопросы. Например, он может спросить одного из персонажей, не видели ли они “стилета”, и мог ли Марк успеть спрятать оружие, до того, как они ворвались в комнату.  

После того, как персонажей закончат допрашивать, Фоксгров вызывает свидетелей защиты. Он только один – доктор МакКлинток. Хотя МакКлинток ранее уже составил теорию, которая объясняла многое из случившегося, на суде он говорит о менее фантастичной, но более реальной возможности: по его словам, Марк просто опасный параноик. Должно быть, он верит, что его окружают жуткие монстры, и, по-видимому, он думал, что защищается от одного из них, когда убил Артура Карпасиу. Подводя итог, доктор МакКлинток предлагает отправить Марка в лечебницу Саулбридж. В общем, по словам Финхоллена и МакКлинтока, прошлое Марка очень напоминает историю, описанную в “Иных Королевствах”. 

И наконец, суд решает предоставить Марку Вазилису возможность высказаться:



Как только доктор МакКлинток возвращается на свое место, мэр поворачивается лицом к скамье подсудимых.

“Марк Вазилис, вы обвиняетесь в убийстве. Перед тем, как суд вынесет окончательный приговор, можете ли вы сказать что-то в свою защиту?”

Полицейские помогают Вазилису встать на ноги. Хотя шлем закрывает большую часть его лица, вы тем не менее видите, как его лицо кривится в презрительной усмешке.

Марк говорит очень медленно, отчетливо произнося каждый слог; такое впечатление, будто что-то мешает ему произносить слова. 

“Когда ваше солнце умрет… вы заставим вас служить нам.”

На несколько секунд, комната погружается в тишину. Спокойные и уверенные слова Вазилиса как будто бы зависают в воздухе. Каждый начинает понимать, что это – не угроза, а простая констатация факта. 

Мэр Фоксгров громко прочищает горло, тем самым, нарушая тишину. Вымучено усмехнувшись, он выносит приговор. 

“Суд находит ваши попытки угрожать нам очень смешными, но вам следует знать, что у меня нет сына. Марк Вазилис, суд признает вас виновным в убийстве Артура Карпасиу. Суд также признает вас невменяемым и неспособным контролировать свои собственные действия, тем самым представляющим опасность для себя и для других. Поэтому, суд решает отправить вас в лечебницу Саулбридж. Полицейские, отведите заключенного в его новый дом. Суд окончен.  .”



Полицейские немедленно отправляются с Марком в лечебницу, сопровождаемые несколькими санитарами. Естественно, что именно этого он и ожидал.

Когда толпа начинает понемногу расходиться, доктор МакКлинток проталкивается к персонажам и представляется. Он вежливо просит их остановиться на несколько дней у него в лечебнице (если им конечно не сложно сделать это). Он хочет задать им несколько вопросов насчет того, что они испытали в Солнце Моряка. В действительности, хотя публично доктор МакКлинток и отказался от своей дикой теории, о чужом разуме, захватившем мозг несчастного, он все еще хочет окончательно опровергнуть или же доказать эту возможность. 

Тем не менее, когда персонажи окажутся в Саулбридже, начните со следующей сцены



Лиса в курятнике

Сразу после суда, Марк был доставлен в лечебницу и заперт в одиночной палате. Теперь, находясь в одном здании со своей целью, он должен был преодолеть последнее препятствие – закрытую дверь. Как только санитары закрыли за ним дверь, он сорвал с себя шлем с помощью щупальца, тем самым освободив свой разум.  После этого, ментальные способности иллитида с легкостью разобрались со смирительной рубашкой.

Когда же, через несколько часов санитар зашел проведать его, Марк мгновенно сломил его ментальный барьер и установил на его шее ошейник, создав себе первого раба. После этого, он подчинил себе еще одного санитара. Потом двух. Потом всех. Когда доктор МакКлинток вернулся в лечебницу, практически все обитатели уже были покорны воле Марка Вазилиса. Быстро сломив сопротивление доктора, Марк сделал своего надзирателя своим слугой, и отправил его в палату Лидии, приказав привести её.

Именно это и было единственным просчетом в безупречном плане иллитида. Лидии, практически полностью восстановившаяся после соприкосновением с Богом-Мозгом, видела как Марк – или существо, скрывающееся под видом её бедного Марка – захватило лечебницу. Но когда МакКлинток вошел в её палату, она была готова встретить его. Годами оберегая Марка, она была кем-то большим, чем простой девочкой на побегушках. Взяв шею доктора в стальной захват, она увидела ошейник и одним ударом кулака разбила его, освободив МакКлинтока из под контроля.

Мгновенно ощутив, что один из его рабов вышел из подчинения, Марк отправил других рабов, которые должны были схватить последних свободных людей в лечебнице. Но тем временем, доктор МакКлинток запер Лидию в её палате, пообещав привести помощь, и убедив её, что она будет там в безопасности. После этого, доктор попытался покинуть лечебницу, но обнаружил, что все выходы перекрыты слугами иллитида. 

Теперь, Доктор МакКлинток и Марк играют в кошки-мышки. МакКлинток избегает Марка и его слуг, одновременно пытаясь покинуть больницу. Марк пытается схватить доктора, и забрать у него ключ от палаты Лидии. При всей своей ментальной мощи, Марк обнаружил, что простая закрытая дверь стала для него неодолимым препятствием.  

Когда персонажи, наконец то прибывают в лечебницу, Марк начинает думать о том, чтобы заставить своих рабов просто выбить дверь, одновременно продолжая охоту за доктором. 

Практически невозможно проскользнуть в лечебницу, не попавшись на глаза наблюдателям, которые контролируются Марком. Поэтому, вскоре после проникновения на территорию лечебницы, партию встречает группа санитаров. Марк полностью контролирует их, и поэтому, они заводят персонажей в приемную и запирают ворота лечебницы, тщательно пряча ключ. 

Уже ожидание в приемной может навести персонажей на мысль, что что-то не так: под столом лежит труп пациента (его мозг был поглощен Марком). В этот момент, происходит нападение.

Марк сделает все, чтобы избежать прямой конфронтации с героями. Вместо этого, он будет постоянно перемещаться по зданию, нанося по персонажам отдаленные ментальные атаки. Хотя для того, чтобы задействовать псионические силы против объекта необходимо видеть его, Марк может использовать глаза своих рабов, что заметно упрощает для него задачу. Обращая внимание на уровни героев, и на то, что Марк действует в одиночестве, Мастеру можно дать только один совет – будь беспощаден. Марк любой момент может приказать своему рабу, независимо от того, санитар это или безумец, атаковать персонажей, не задумываясь о его жизни, и думая только о своей безопасности. Скорее,  Марк будет использовать их как наводчиков, которые будут направлять его псионические атаки. Любимый прием Марка – захватить разум одного из героев, заставив его атаковать других персонажей, тем самым ослабляя партию.

На что следует обратить внимание:



Медецинский журнал доктора МакКлинтока лежит на столе в его кабинете. Если персонажи захотят осмотреть его, разрешите им прочитать статью “Иные Королевства” (исключая заметки для Мастера).

Тем временем, сам МакКлинток делает все, чтобы избежать Марка и его рабов, но зловещее кольцо уже начало стягиваться вокруг него. Персонажам следует встретиться с доктором как можно быстрее. Он может поделиться с ними своей теорией о экспериментах иллитидов, и о том, что другой пациент (Лидия Куратор) каким-то образом связана с этими событиями (опять предоставляя информацию об “Иных Королевствах”). Доктор МакКлинток также передаст ключ о палаты Лидии в более надежные руки героев. Он знает, что рано или поздно Марк доберется до неё, и умоляет персонажей спасти девушку.

Лидия все еще заперта в палате. Хотя у Марка не было возможности воспользоваться мозговым ошейником, он, тем не менее, смог подчинить её разум. Хотя это пока не существенно (так как Лидия не может освободиться своими силами), Марк может смотреть её глазами и контролировать её действия. В крайнем случае, он попытается ошарашить персонажей, которые освободят несчастную. Сама же Лидия, несмотря на контроль иллитида, верит, что частица Марка еще живет в его теле, и его еще можно возродить (см. Окончание).  

В конце концов, если персонажа удастся загнать Марка в угол, он использует мозговой взрыв. Если ему повезет парализовать всю партию, он будет поглощать их разумы один за другим, тем самым, проявляя свою нечеловеческую природу. Но, скорее всего, победу будут праздновать персонажи. В последние секунды жизни Марка, когда он чувствует, что окончательно проиграл, прочитайте следующее:



Загнанная в угол тварь понимает, что ей пришел конец, и она проиграла. Хотя Марк Вазилис все еще выглядит как человек, его нечеловеческий разум проявляется во всем, что окружает вас, пытаясь ворваться в ваши мысли и разорвать ваш мозг. Через несколько секунд, вы с ужасом замечаете, что на его губах играет уже знакомая вам презрительная улыбка, и он произносит:

“Знайте, что я пришел не один. Мы всегда будем следить за вами, из ваших же глаз.”



Лечебница Саулбридж: Точный план этого здания должен разработать Мастер, которому следует руководствоваться следующими данными. Лечебница -  это большое трехэтажное здание, построенное в виде прямоугольника, с небольшой башенкой с одной стороны. Территория лечебницы окружена высокой кирпичной стеной, с железными заостренными прутьями вбитыми сверху. В лечебнице много окон, но они все закрыты. Есть несколько дверей, но они заперты.

На первом этаже расположена приемная, лаборатория, кухня, прачечная, операционная, личный кабинет доктора МакКлинтока и комнаты санитаров.  В холле висит портрет Доминика Германа Д’Хоннари. 

На следующих этажах находятся палаты пациентов. Палата Лидии – на третьем этаже.



Доктор Сеан МакКлинток, человек 0-ого уровня: AC 10; MV 12; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3 (нож); SZ M (5’9”); ML unsteady (7); AL LN.

S 9, D 10, C 15, I 16, W 11, Ch 13

Характер: любопытный, интеллектуальный

	

Лидия Куратор, человек, воин 7-ого уровня: AC 8 (Ловкость); MV 12; hp 40; THAC0 14; #AT 3/2; Dmg в зависимости от оружия (невооружена); SZ M (5’7”); ML elite (14); AL CG.

S 14, D 16, C 10, I 12, W 16, Ch 14

Personality: испуганная, покорная

	

Санитары, люди, воины 3-его уровня (контролируются) (4): AC 8 (рубахи); 

MV 12; hp 20; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d6 (дубинка); 

SZ M (6’); ML бесстрашные (20); Int высокий (10); AL N; 

XP 65.

	

Сумасшедшие hm&f (контролируются) (10): AC 10; MV 12; 

HD 2; hp 10; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); 

SZ M; ML бесстрашные (20); Int высокий (8); AL CN; XP 35.



Окончание

Если Марку удается сбежать из Морденшира вместе с Лидией, персонажей ждет отчаянное преследование. Марк направляется к ближайшему входу в Туманы; оказавшись в Туманах, он сможет подать сигнал Богу-Мозгу, который перенесет его в Блуетспур…

Если Марка удается захватить живым, Лидия умоляет героев помочь её возродить его разум. Её кошмарный контакт с Богом-Мозгом и теории доктора МакКлинтока о иллитидах, убедили её, что какая-то часть Марка еще жива, но удерживается в Блуетспуре. Она готова пожертвовать жизнью, ради того, чтобы доставить тело Марка в Блуетспур (вместе с его нынешним обитателем), найти там его разум и что-то, что сумеет объединить их. Конечно же, она не уверена, что это сработает, но почему бы ни попробовать …

Если Мастер хочет продолжить исследование загадок Блуетспура, ему следует воспользоваться модулем Внимание Тьмы (Thoughts of Darkness). Отчаянные попытки Лидии спасти разум Марка от ужасов царства иллитидов, прекрасно сойдутся с другой любовной драмой, о которой повествует это приключение.

Также, следуя словам Марка, он не единственный иллитид посланный с подобной миссией. Кто знает, сколько псиоников поглотили темные земли Блуетспура?  А сколько их тел, сейчас идет по землям Ядра под властью новых хозяев? Идея по созданию “человеческих иллитидов” могла прийти в голову многим мозгоедам, которые живут рядом с людьми, подобно лидеру культа из  “ Обряда Страха,” из Книги Могил.



С благодарностью Дэвиду Вайзу, за его творческие советы, благодаря которым и было создано эт приключение. Кроме того, в этом приключении была использована информация из модуля Трейси и Лауры Хикмен Равенлофт II: Дом на холме Грифона.

�Антон де Маррисетт

by Benjamin “Wolfshadow” Zolberg



Лик Зла безобразен, как позорная смерть, 

    Но чтобы возненавидеть его, Зло сначала нужно узреть.



Александр Поуп

Эссе о человеке (1733)



�Биография

Многие обречены в темных землях туманов. Некоторые заслужили это своими злыми поступками, другие попали сюда из-за поступков других, и очень немногие обречены с рождения. Один из них – Антон де Мариссет, живущий вампир. 



Внешний вид

Антон выглядит ужасно. У него на спине – огромный горб, его ноги короткие и скрюченные, а на руках у него – кожаная мембрана, напоминающая крылья летучей мыши, соединяющая локти с торсом. Его ногти стали острыми когтями, с маленькими присосками на подушечках пальцев. Кожа Антона очень бледна, а его красные глаза затянуты пеленой безумия. Четыре длинных клыка, которые высовываются из уголков рта, нечеловечески искажают его лицо наряду с дефрмированым носом, который напоминает нос летучей мыши. Его когда-то черные волосы теперь переходят в коричневый мех, который покрывает большую часть его тела. Его одежда состоит из пары грязных старых штанов, и огромного золотого амулета на шее. 

  

Предистория

Когда-то, Антон был богатым и могучим землевладельцем, заинтересованным только в одном – как еще увеличить своё богатство и власть. И однажды, ему показалось, что он нашел великолепную возможность удволетворить оба своих желания. Один из его друзей – Леорик, был довольно известным магом, который к тому же разделял жажду Антона к власти. Именно к нему, Антон и обратился с деловым предложением. Леорик должен был помочь Антону избавиться от соседних землевладельцев и заполучить их земли, а тот в свою очередь помогал магу добыть несколько магических артефактов, которых тот так жаждал. Леорик с радостью согласился на это, даже не подозревая, к каким последствиям это привести..



Антон де Маррисетт

Вор 7-ого уровня, Хаотично-Злой

Armor Class			6			Сл.		18/09

Движение				12, Fl 16 (D)Лв.		17

Уровень/Хит Дайс		7			Тл.	15

Хит-поинты			48			Ин.		14

THAC0					17			Мд.	12

Мораль				16			Хар.	3

Кол-во атак			1			XP		9,000

Урон/Атаки			1d6+3 (когти) или 

1d4+3 (присоски)

Особые атаки			Высасывает кровь

Особые защиты		Сверхзвуковой вопль, +1 или лучшее оружие для нанесения урона.

Особые слабости	        Яркий свет

Магическая сопротивляемость		См. ниже

Навыки вора			MS 90% CW 85% HS 95%



Так, с помощью созданного магом магического артефакта, Антон совершил серию жутких убийств, нанося своим жертвам небольшую рану, а потом высасывая с помощью артефакта из них кровь. Через несколько недель Антон завладел всеми окрестными землями, и на некоторое время успокоился. Но это не удволетворяло Леорика. Маг начал шантажировать Антона, угрожая ему тем, что откроет всю правду его жене, Лизе, которая была дочерью одного из убитых землевладельцев, рассказав женщине о том, какую роль сыграл её муж в смерти отца.. 

Разъяренный Антон решил, что ему необходимо избавиться от опасного мага, и в одну из ночей ворвался в дом Леорика, чтобы убить его. К несчастью Антона, Леорик предвидел нападение, и успел подготовиться к нему. Использовав заклинание, чтобы на несколько секунд остановить бывшего друга, маг хладнокровно метнул ему в горло парализующий дротик. Когда Антон пришел в себя, то с ужасом обнаружил, что находится в плену человека, которого пытался убить. Несчастный решил, что его дни сочтены. Но Леорик думал иначе. Следующие несколько дней, он провел издеваясь над беспомощным Антоном, смеясь над его глупостью и слабостью, и одновременно разрабатывая новый план. Леорик не только открыл Лизе всю правду, но еще и помог занять ей место землевладельца, и что сильнее всего поразило Антона, стал её мужем. 

Но это было еще не все, Леорик, который был весьма мстительным человеком, решил дополнительно укрепить свои новые владения. Используя один из магических артефактов, который Антон достал для него, он превратил Антона в жуткого монстра, и для того, чтобы обеспечить его покорность, создал магический амулет, и одел его на шею несчастного. Этот амулет должен был контролировать все действия Антона, заставляя его покоряться любым приказам мага.

Все следующие недели, Леорик приказывал Антону убивать тех, кто стоял у него на пути. Но, несмотря на то, что его тело изменилось, разум Антона оставался таким же. И со временем, его безумие росло, росло до тех пор, пока Леорик не потерял над ним контроль. 

В одну из туманных ночей, Антон, которого держали в пещере рядом с особняком, сбежал. Желая только одного – мести, он ворвался в дом, и обнаружил Леорика и Лизу вместе. Это было слишком жестоко, даже для Антона, и он впал в неистовство. Леорик пытался остановить его, но безумие препятствовало любым ментальным воздействиям и приказам. С победным воплем, Антон вонзал когти в тело Леорика и высосал его кровь. Но его голод, также как и месть не был удволетворен. Он бросился на кричащую Лизу, и медленно выпил из неё жизнь, наслаждаясь её ужасом и стонами. Но его радость была несколько подпорчена слугой, который бросился на него сзади. Невосприимчивый к его атакам, Антон убил сначала его, а потом и всех, кто жил в особняке. 

Уже ранние деяния Антона привлекли внимание темных сил, а когда жуткая резня наконец закончилась, Туманы медленно поднялись из земли и окутали дом. Когда же Туманы рассеялись, Антон обнаружил, что стоит в старой башне на окраине Понт-а-Мизеу в Ричмулоте. 



Индивидуальность

Антон полон гнева и ненависти ко всему живому. Зная, что ему уже никогда не восстановить свою прежнюю власть и богатство, Антон желает отомстить тем, кто владеет ими (что автоматически делает его врагом семьи Ренье). Он также ненавидит магов и мечтает уничтожить их всех. Поэтому, с тех пор как он оказался в Понт-а-Мизеу, он беспрестанно нападает на богачей, жестоко убивая их и высасывая их кровь. 



Сражение

Антон предпочитает атаковать свои жертвы сзади, или когда они спят, сначала высасывая из них кровь, а потом добивая их с помощью клыков и когтей.

 Когда же он вовлекается в открытое сражение, Антон использует свои когти или кулаки. При результате броска кубика 20, он погружает свои пальцы в тело жертвы и начинает вытягивать её кровь, в размере 1 единицы телосложения в раунд. Чтобы вырваться из захвата Антона, жертва должна сделать успешный бросок Перегрузки. Рана нанесенная присосками Антона вызывает  1d10 единиц урона.

Два раза в день, Антон может использовать свойства своих измененных голосовых связок, для того, чтобы издать сверхзвуковой крик, который воздействует на всех существ в радиусе 5 футов. Каждое существо в этом радиусе должно сделать спас-бросок против заклинаний с модификатором  -3. Если спас-бросок провален, существо глохнет на 1d6 раундов и теряет сознание на 1d4 раунда     (успешный спас-бросок уменьшает это время вдвое). Но как бы то ни было, Антон использует эту возможность в последнюю очередь, так как крик воздействует и на его чуткий слух, вызывая у него жуткую боль в ушах (1d4 единиц урона, спас-броска нет).  И наконец, Антон может вызвать стаю летучих мышей, которые придут к нему на помощь через 1d6 раундов. 

Ноги Антона стали очень сильными, что позволяет ему взвиваться в воздух на высоту 6 ярдов и прыгать на 4 ярда в длину, что вместе с его   “крыльями”, дает возможность скользить по воздуху с нормой передвижения 16 и классом маневренности  D.  

Хотя Антон не обладает инфравидением, его изменившиеся голосовые связки и чуткий слух дают ему возможность посылать сверхзвуковые волны, которые действуют как радар и отражаясь от твердых предметов дают ему мысленную картину окружающего пространства. Из-за этого, Антона очень трудно ошарашить и все попытки сделать это имеют модификатор –3. 

Так как Антон не является нежитью, на него не действуют многие предметы наносящие вред обычным вампирам и его нельзя изгнать. Но, несмотря на это, его глаза чрезвычайно чувствительны к свету, и любое яркое свечение дает модификатор –3 ко всем его броскам, и наносит 1d6 единиц урона за каждые 3 раунда нахождения на свету, так же как и в случае с громкими звуками. Если Антон долгое время слышит громкий шум, он также получает отрицательные модификаторы ко всем броскам (модификатор устанавливает Мастер в зависимости от степени шума). 

Безумие Антона защищает его от воздействия заклинаний и способностей, воздействующих на разум, а его амулет дает ему 30% сопротивляемость к другим заклинания. Так как амулет окружает Антона магическим полем, необходимо +1 или лучшее оружие, чтобы нанести ему урон. И наконец, когда у Антона остается 1 хит-поинт, он использует силы амулета, чтобы превратиться в облачко тумана и покинуть поле битвы. 



Возможные приключения

Во время нескольких месяцев после своего прибытия в Равенлофт, Антон был достаточно удачлив, чтобы не столкнуться с членами семьи Ренье. Но его удача изменила ему два дня назад, когда он напал на Луизу Ренье. Именно с этого момента и начинается приключение. Луизе удалось выжить только благодаря своей истинной природе. Во время нападения, Луиза заметила амулет, и благодаря тому, что училась чувствовать магическую силу всю свою жизнь, определила его как предмет, обладающий огромной мощью. Партии необходимо +1 или лучшее оружие, а также присутствие мага или жреца, хотя оно и не обязательно (если конечно вы не хотите сделать битву более захватывающей) . 

Приключение начинается с того, что Луиза нанимает партию, надеясь использовать их для того чтобы найти  “украденный” амулет (и возможно избавиться от Антона). Все еще ослабев от потери крови, Луиза надеется, что партия сможет отвлекать Антона до тех пор, пока она не завладеет амулетом. 

Герои также могут узнать, что нападение на Луизу было только одним из десятков уже совершенных жутким убийцей. Некоторые улики могут указать на старую башню в холмах рядом с городом, как на убежище убийцы и герои могут прийти к выводу, что они имеют дело с вампиром. Герои могут забраться в башню на закате и обнаружить там Антона. (Когда герои увидят Антона в первый раз, они должны сделать бросок ужаса). Во время последующей битвы, Луиза может выступить в своей звериной форме, чтобы попытаться захватить амулет. Независимо от того, преуспеет она в этом или нет, Антон попытается спастись бегством, используя свой сверхзвуковой крик. 

Если Антон выживет, он скорее всего решит отомстить героям, покинув для этого Понт-а-Мизеу, и следуя за ними повсюду. 



�Анжелика Мольере

by “Liederick”



Смотри вперед, у её ног, 

Лежит Дракон, что тьмы чернее,

Ну а в руках горит огонь, что солнца ярче и светлее,

А её лик – прекрасен, как цветок,

Что в водах озера любуется собою.

То леди эльфов. Горе ждет того,

Кто залюбуется той дивной красотою.



Эдмунд Спенсер

Королева Эльфов  Книга I, Канто IV (1596)



�Биография

Веками люди пытались удержать молодость и избежать старости, надеясь отыскать средство, дающее вечную красоту и молодость. 

Иногда, их желания сбывались, но как это часто бывает по-своему.

Темные силы с легкостью исполнили то, о чем она больше всего мечтала, но как всегда, цена была гораздо более высока, чем думала она..  Анжелика Мольере дорого заплатила за своё тщеславие, и теперь сеет тьму и зло в Демиплане Страха . 



Внешний вид

Красота Анжелики поражает; её темные волосы и карие глаза – прекрасны. Когда она хочет поразить или очаровать кого-то, Анжелика облачается в элегантное шелковое платье, украшенное драгоценными камнями. Но чаще всего, она завязывает волосы в “конский хвост”, натягивает безрукавку, яркую рубашку и кожаные брюки, которые превосходно облегают её стройную фигуру, одновременно удволетворяя её страсть к верховой езде. 



Предистория

Анжелика была дочерью Аренда Мольере и Генриетт Рави, владельцев гостиницы Рапира и Роза, которая была хорошо известна в Дорвинии. Тогда, Анжелика была обычной веселой и милой девочкой, но постепенно, её плохой и ревнивый характер начал выделять её среди других детей. Постепенно, она все сильнее отделялась от них, обвиняя их в своих собственных недостатках. 

Анжелика Мольере

Человек 0-ого уровня, Нейтрально-Злой

Armor Class			10			Сила	8

Движение				12			Ловк.	14

Уровень/Хит Дайс		0			Телос.	11

Хит-поинты			6			Инт.	12

THAC0					20			Мдр.	13

Мораль				7			Хар.	17

Кол-во атак			1			XP		175

Урон/Атаки			В зависимости от оружия

Особые защиты		Регенерация

Магическая сопротивляемость		25%



Когда отец решил передать в её руки семейный бизнес, Анжелика была возмущена. Она не собиралась становиться “девчонкой на побегушках”. Так, она решила покинуть небольшой поселок, где жили её родители, и стать актрисой, надеясь на то, что никто не устоит перед её красотой. 

Когда молодой бродячий художник Каин пришел в городок, чтобы создать портреты городских старейшин, Анжелика решила, что судьба улыбается ей. Она сделала все, чтобы очаровать молодого человека, и убедить взять её с собой, когда он закончит работу.  

Каин не собирался делать это, но ,тем не менее, был удивлен и обрадован внимание чрезвычайно красивой сельской девушки, и поэтому пообещал нарисовать её портрет, который должен был увековечить её.

Он работал целыми днями, вкладывая в свой будущий шедевр все свое мастерство, используя лучшие краски и кисти.

Когда портрет был, наконец то закончен, он привел Анжелику на чердак таверны, где он жил и работал. После этого, он сорвал с картины ткань. 

Картина поражала. Художник нарисовал каждый волосок, казалось, что глаза нарисованной девушки следили за тем, кто смотрел на неё, а платье было прорисовано так виртуозно, что казалось, будто оно шевелится.

Картина имела только один недостаток – все черты девушки, изображенной на портрете, дышали надменностью и тщеславием..

Кроме того, её красота казалась бездушной, дышащей холодом и презрением на зрителя

Анжелика была возмущена. “Она не такая как я”, кричала девушка. “Я красива, элегантна. Я не…”, девушка повернулась к картине, “Я не настолько холодна как та. Исправь это сейчас же!”

Но Каин уверял Анжелику, что нарисовал её такой, какой видел.

 “Я не могу нарисовать сострадание и доброту там, где их нет. Также, я не могу не нарисовать тщеславие там, где оно есть. Эта картина обессмертит тебя. О, я уверен в этом. Этот портрет будет таким же прекрасным, даже когда ты постареешь и станешь не такой красивой как сейчас. Возможно тогда, ты узнаешь, что такое любовь и сострадание, но я очень сомневаюсь в этом”. 

Крича от ярости, Анжелика схватила портрет и швырнула его на пол. К сожалению, при падении железная рама задела голову художника. Каин упал лицом вниз и побледнел от боли. 

Его глаза заливала кровь, которая лилась из разбитого лба, он протянул вперед руку, умоляя Анжелику о помощи.

Но девушка даже не обратила на это внимания. Она спокойно наблюдала за тем, как художник истекал кровью у её ног, после чего подняла с пола портрет. Да, это несомненно был шедевр, и даже несмотря на то, что он показывал её не с лучшей стороны, Анжелика была довольна.

 “Картина сделала меня бессмертной,” повторила она. “ Как бы я хотела, что бы это было так. Почему бы этому портрету не стареть вместо меня, чтобы я оставалась вечно молодой и прекрасной?”

Неожиданно, странный холодный ветерок ворвался в комнатку художника.

Анжелика наконец то поняла, что она совершила, и что придется отвечать за это…ей! 

Забыв про все, она бросилась вниз по ступенькам. Но в страхе, она не заметила того, что одна из ступенек прогнила. Несчастная споткнулась и упала лицом вниз, врезавшись лбом в деревянный пол. “Мое лицо…” подумала Анжелика перед тем как провалиться в тьму.

Когда Анжелика очнулась, то обнаружила, что она лежит в своей постели.

По словам её матери, Каин стал жертвой ужасной случайности, и был убит неожиданно упавшим на него портретом. Её нашли у подножья лестницы, где она потеряла сознание. Все думали, что она упала с лестницы, из-за ужасного зрелища, которое предстало её глазам. 

Анжелика сразу же осмотрела свое лицо, но тем не менее не заметила ни синяков, ни ран, хотя и была уверенна, что врезалась лицом в пол.

Этой же ночью, Анжелика пробралась на чердак. Там, в одном из углов стоял её портрет, нарытый тканью. Анжелика долго стояла перед ним, не решаясь посмотреть на него. В конце концов, она протянула руку и …

Портрет был все также холоден и жесток как и  перед трагедией.

Он был таким же, не считая глубокой раны на щеке, которой она врезалась в ступеньку.



Индивидуальность

Анжелика прожила уже почти пятьдесят лет такой странной жизни, постоянно путешествуя с места на место, пытаясь скрыть истину о себе. Ей удалось узнать многое о своих новых возможностях и существовании. 

Практически все, что может повредить её телу, например возраст, раны и заклинания отображается на портрете. Благодаря этому, она чувствует себя очень уверенно.

Но у всего этого есть и обратная сторона. Всякий раз, когда она смотрит в зеркало, или даже в воду, её отражение выглядит так, как на портрете, а именно жутко и мерзко. От этого, нет защиты, и поэтому Анжелика старается избегать всех отражающих поверхностей.  

Годы путешествий оставили у Анжелики неприятное впечатление о людях, сделав её недоверчивой и нервной.

Хотя она любит посещать вечеринки и балы, заводя там новых любовников, она никогда не привязывается к кому-то одному, опасаясь того, что он разгадает её тайну.

Вместо этого, она путешествует из города в город, развлекаясь очаровыванием молодых людей, которые боготворят её, и наигравшись бросает их, переезжая в другое место. 

Анжелика также очень обидчива и постоянно требует внимания у своих кавалеров и любовников.

Она не брезгует совращением мужей и сыновей, её наплевать на чувства других. Но если ей встретится противница превосходящая её красотой или умом. (во всяком случае по мнению Анжелики), она будет безжалостно травить её, стараясь убить или покалечить. 

Если кто-нибудь попытается побольше узнать о её прошлом, Анжелика впадает в истерику, стараясь любыми способами скрыть истину.



Сражение

Анжелика предпочитает не вступать в открытую битву, но, в крайнем случае, будет защищать себя с помощью своего любимого кнута, которым метит в лица противникам. 

Она считает абсолютно естественным и саморазумеющимся то, что её любовники должны будут защищать её не щадя себя.

Кроме того, если она была ранена, рана автоматически переходит на портрет, делая его еще более отвратительным и мерзким. Из-за этого, Анжелику очень трудно убить, хотя и не невозможно.

Короче говоря, любая атака (магическая, ядовитая или какая-либо другая), которая наносит урон (в виде потери хит-поинтов) не представляет для неё опасности. 

Яд, который основан на постепенном отравлении жертвы не может убить её, в отличии от яда, который вызывает мгновенную смерть (тип F, O, и P). Практически все заклинания, которые воздействуют на живую материю или наносят ущерб каким-либо другим образом (включая превратить других, дезинтегрировать и палец смерти) являются неэффективными. Могучее слово смерти также как заклинание смерть могут убить Анжелику. Персонажи могут попробовать отыскать другие возможности уничтожить Анжелику, не нанося ей при этом вреда (например, напугать до смерти), впрочем, об этом должен подумать Мастер.

Но есть и другая возможность убить Анжелику – уничтожить портрет. Холст очень крепкий, так что так просто его не уничтожить, хотя обычное оружие и огонь могут нанести ему незначительные повреждения, что причинит боль Анжелике (но не навредит ей).

Тем не менее, магическое оружие, магический огонь и атакующие заклинания могут разрушить его. Поэтому, весь урон, нанесенный портрету с помощью этих средств, одновременно наносится и Анжелике. Только заклинание исправления (mending) может после этого восстановить портрет.

После того, как количество хит-поинтов Анжелики опустится до 0, она умирает. После смерти, её тело становится таким же, каким было на портрете, что требует у всех наблюдающих за этим превращением броска ужаса.

И в этот самый момент, портрет становится таким же прекрасным, каким был сразу после окончания работы Каина.









Тщеславие

Это приключение предназначено для любой партии персонажей, независимо от их уровней. 

Это приключение предназначено для интеллектуальной деятельности и не подходит  любителям сражений (хотя их можно достаточно легко ввести в модуль). 

Приключение происходит в Порт-а-Лючин, в домене Дементлеу, и происходит при участии лорда домена, Доминика Д’Хоннари.



Предистория

После конфликта с лордессой Борки, Иваной Боритци, Анжелика была вынуждена бежать в Дементлеу. Ивана была чрезвычайно удивлена, когда обнаружила, что стена яда, которую она подняла вокруг домена, не подействовала на Анжелику; действие яда отразилось на портрете.

Пришедшая в ярость Ивана отправила по следам Анжелики убийцу. Возможно, ему бы удалось что-то сделать, если бы не вмешательство Живого Мозга фона Аубрекера. 

С помощью своих слуг, Мозг предложил Анжелике свою защиту, и она с радостью согласилась, даже не поинтересовавшись природой своего нового союзника. Вскоре жандармы Чатеуфакса обнаружили тело боркийского наемника, которое дрейфовало вниз по реке. 

Вскоре после этого, Мозг решил использовать Анжелику, чтобы усилить свое влияние на аристократию Дементлеу.

Так, во время одной из вечеринок Анжелика смогла привлечь внимание Доминика Д’Хоннари, который был просто поражен её красотой и умом.

 Сначала, Анжелика почувствовала только огромное отвращение (эффект проклятья Доминика) но постепенно, Мозг сумел уговорить её принять знаки его внимания.

Приключение начинается с того, что странный, неприятно выглядящий мужчина (Доминик Д'Хоннари). Постепенно, они станут участниками опасной игры, чем-то напоминающей романтическую сказку.

Постепенно, персонажи узнают, почему Доминик убил свою жену, а также истину о прошлом Анжелики Мольере.



Приключение начинается

Это приключение начинается поздно ночью. Персонажи, уставшие от долгого пути, прибывают в Порт-а-Лючин.

Как вдруг, проходя по темным городским улицам они замечают нечто необычное:



Вы выходите на пустую площадь, с небольшим фонтаном в центре. Площадь пуста, и на несколько секунд вы неожиданно ощущаете полное одиночество, одиночество во тьме.

Но тут, вы слышите тихий вздох — и в тени фонтана, вы с удивлением замечаете человека, который сгорбился на краю бассейна.

Похоже, что он нервничает, и поэтому беспорядочно вертит в руках старый носовой платок. Когда вы приближаетесь к нему, он вскакивает на ноги, и смотря вам прямо в глаза произносит следующее.

“Она ведь не посылала вас, не так ли? Нет, я думаю, это была не она.”

Он вновь опускается на край фонтана. 

“Да, все как всегда.”



Этот человек – Доминик Д’Хоннари, который надеялся встретить здесь Анжелику.

Анжелика же, захотела слегка поиграть с этим человеком, перед тем, как окончательно покорить его своей воле.

 Доминик выглядит очень удрученным и слегка патетичным мужчиной. Если персонажи предложат ему помощь, он расскажет им о том, как встретил девушку невообразимой красоты, и безумно в неё влюбился. Даже если они не поинтересуются об этом у Доминика, он сам начнет разговор и так или иначе поведает им о своей любви. 

Темный Лорд ведет себя как обычный человек, представляясь просто -  “Доминик”. Персонажи, родиной которых является этот домен, и которые знают о высших чинах и аристократах домена, несомненно узнают в их собеседнике главу совета правления Гуигнола.

Если кто-то узнает его, и напоминает ему, что он уже женат, Доминик рассказывает грустную историю о своем несчастливом замужестве – помните, что Доминик гипнотизер, и поэтому говорит очень убедительно.

По словам Доминика, он уже несколько раз предлагал руку и сердце своей избраннице, но она все время отказывала ему, и сегодня, он наконец то надеялся получить согласие.

С печалью в голосе, он просит персонажей доставить его любимой послание (не собираясь отягощать себя пустыми хождениями). При необходимости, он может пообещать наградить героев. 

Если персонажи соглашаются, он дает им адрес Анжелики, которая проживает в торговом районе, а сам соглашается подождать результатов в Ля Конфидэнтиале, небольшом кафе в правительственном районе.



Соперник

Дом Анжелики находится рядом с гаванью. Когда персонажи подходят к её дому, навстречу им выходит Эдуард Лумпин, дворецкий Анжелики и слуга Живого Мозга.

Если персонажи говорят, что прибыли по поручению Доминика и должны передать сообщение его хозяйке, дворецкий впускает их, а Анжелика в свою очередь приветствует их.



Следуя за неразговорчивым дворецким, вы входите в теплую и удобную комнату, которая, судя по всему, является гостиной. 

На одной из стен, висит огромное полотно, изображающее табун диких лошадей, которые мчатся через степь.

На большом столе, лежат кисти и небольшие наброски, а в одном из углов комнаты стоит мольберт с незавершенной картиной. Неизвестный художник мастерски изобразил на ней лошадиную голову.

Женщина, которая склонилась над столом с набросками, медленно поднимает голову и смотрит прямо на вас.

И вы замечаете, насколько она красива. Её темные волосы полностью закрывают изящные плечи, а темные глаза так глубоки, что кажется, что вы можете утонуть в них полностью. Она двигается очень грациозно, и когда она улыбается, на вас накатывает волна восторга.

Неожиданно, вы замечаете, что она что-то говорит. 



Анжелика пытается обучиться какому-либо из изящных искусств, и в данный момент изучает наброски одного из своих бывших любовников. Но она больше интересуется лошадьми, чем картинами, и поэтому так и не продвинулась дальше азов. 

Полотно скрывает за собой огромное зеркало, которое вделано в стену. Анжелика не смогла выносить зрелище своего падения и потому закрыла зеркало картиной.

Анжелика просит передать её извинения  за то, что она не пришла в назначенное время, объясняя это тем, что плохая погода вынудила её остаться дома. Она собирается перенести встречу на завтрашнюю ночь, и просит персонажей привести её поклонника к неё домой. 

Несмотря на первое впечатление, Анжелика может показаться персонажам несколько странной, так что у каждого могут остаться различные впечатления после встречи с ней. С другой стороны, Анжелика может попытаться флиртовать с одним из героев (или сразу с несколькими, что добавит дополнительную интригу), что может серьезно поссорить персонажей между собой. 

Как только персонажи собираются оповестить их нанимателя о переносе встречи, их нагоняет Рене Ламоуч.

Этот избалованный купеческий сынок, недавно влюбился в Анжелику, наивно полагая, что она питает к нему ответные чувства. К сожалению, Анжелика даже не догадывается, что это такое.

Как только персонажи покидают её дом, Рене неожиданно появляется из теней.



Неясная тень закрывает лунный свет перед вашим лицом. Выхватив меч, вы тут же опускаете его: вместо жуткого Носферату, перед вами лежит молодой человек, неудачно прыгнувший на вас из теней. Его глаза налились злобой, а палец, который он уткнул вам в грудь, дрожит от ярости  

“Я знаю, что вы хотите сделать!” кричит он.  “Но вам лучше не становиться на моем пути!”

Из окна дома раздается несколько сердитых окриков, которые требуют тишины, но мальчишка перед вами похоже не слышит их. Он прыгает к вам, толкает вас в грудь и начинает визжать “Убирайтесь отсюда!”

Неизвестно что он хочет сказать вам, но ясно одно – вы ему не нравитесь… 



Если персонажи нападают на него, Рене предпочитает отступить, так как понимает, что остался в меньшинстве.

 Если герои пытаются выяснить у него, что случилось, он кричит, что они хотят отнять у него Анжелику. После этого, он обвиняет героя с самой высокой Харизмой в том, что он любовник Анжелики. Он с презрением относится к любым попыткам персонажей оправдать себя и опровергнуть его слова, но, тем не менее, убегает при любой опасности для своей персоны. 

В противном случае, он продолжает оскорблять персонажей до тех пор, пока на его крики не прибегают стражники Порт-а-Лючина.Зная о своей отвратительной репутации скандалиста и задиры, Рене исчезает до того, как стражники схватят его. 

Когда герои все-таки добираются до Ля Конфидэнтиале и сообщают Доминику о переносе встречи, он оживает. Похоже, что он не боится возможных конкурентов, уверяя, что сумеет разобраться с ними. 

Кроме того, он соглашается на встречу с персонажами следующим вечером, в этом же кафе.



Запомнившийся день

На следующий день, благополучно встретившись друг с другом, Доминик и герои отправляются к Анжелике. Эдуард молча впускает их, после чего, оставив Доминика в холле, отводит персонажей в другую комнату, где их ожидает Анжелика. 

Она благодарит их за сотрудничество и предложив вина, готовится в встрече со своим возлюбленным.

Вино содержит яд, который Анжелика собиралась использовать против жены Доминика. Это яд типа J, который она добыла в Борке (яд типа  L или M может быть использован, чтобы ослабить партию).Она собирается проверить его на героях, так как не уверена, будет он работать или нет.  

Когда персонажи готовятся осушить свои бокалы, в комнату врывается Рене. Он выхватывает у них из рук бокалы бросая им в лицо обвинения в лжи и предательстве. Персонажам предстоит потратить некоторое время, чтобы успокоить его и убедить, что они не являются тайными любовниками её любимой (при этом Анжелика и не думает поддержать их), но Рене не желает ничего слушать. 

Если персонажам так и не удается успокоить Рене, Анжелика вскидывает над головой руки , крича, что у неё нет времени на глупые игры. После этого, она быстро выходит из комнаты, обещая, что скоро вернется. 

Она надеется, что вино так или иначе убьет персонажей, и одновременно не желает испортить отношения с темным лордом.



Как только Анжелика выходит из комнаты, Рене успокаивается. Он смотрит на вас с непередаваемым презрением.

“Вам нечего делать здесь,” говорит он.  “Анжелика и я любим друг друга. И вы очень скоро убедитесь в этом.”

С этими словами, он поднимает бокал вина.

Примерно минуту, он смотрит не мигая вам в глаза. Как вдруг, его лицо начинает быстро бледнеть.

“Что… что вы подсунули мне?… Я…”  Он прижимает руку к горлу, и, похоже, начинает задыхаться. Бокал падает у него из руки, разлетевшись на сотни осколков после удара об пол. 

Он медленно опускается на колени, поднимая свое, уже почти синее лицо, к вам, как будто бы задавая вопрос. 

Его глаза тускнею, а еще через мгновение он падает замертво.



В этот момент, персонажи начинают понимать, что Анжелика хотела отравить их (яд находился в вине, которое выпил Рене)

Самое убедительное предположение – то, что Анжелика хотела отравить Доминика. (В действительности, она хочет отравить жену Доминика, так как она является её единственной соперницей и имеет большое влияние на мужа).

После этого, у персонажей появляется возможность исследовать дом Анжелики, чтобы отыскать её и спасти жизнь Доминика.



Поединок с Анжеликой

Когда персонажи начинают исследовать дом, они могут наткнуться на портрет Анжелики. Он спрятан в небольшой заброшенной комнате, и накрыт белый покрывалом. Обычно, комната закрыта, но Анжелика забирая из ящика стола, который стоит в комнате, яд из Борки, забыла запереть дверь.

Когда один из персонажей снимает с картины ткань (или случайно натыкается на неё), прочтите следующее:



Ткань, которая закрывает картину, медленно сползает с мольберта и тихо опускается на пол.

Посмотрев на портрет, который она скрывала, вы чувствуете, что вы открыли его зря.

Лицо существа, в котором сложно узнать женщину, покрыто морщинами и напоминает пожелтевшую маску. Оно покрыто синяками, на щеке – зияет жуткая рана, в которой видно кость, а на шее заметен глубокий разрез. 

       Когда вы всматриваетесь в лицо этой твари, то вдруг понимаете, что уже видели этот кошмар раньше, вот только неизвестно где, и когда. 



В эту минуту, Анжелика врывается в комнату, предупрежденная своими слугами о вторжении незваных гостей. 

В свою очередь, персонажи могут атаковать её, догадавшись о её намерениях и планах. 

В завязавшейся битве, все присутствующие при этом слуги поддержат свою хозяйку. Если же Доминик будет присутствовать при сражении, он не поддержит какую-либо из сторон, но применит вместо этого заклинание доминирования на персонажей, вынуждая их прекратить сражение. 

Кроме того, Мастеру следует помнить, что персонажи не могут нанести вреда Анжелике. Тем не менее, герой, который будет внимательно наблюдать за портретом, заметит, что на нем появляются свежие раны всякий раз, когда удар наносится Анжелике. 

Доминик начинает понимать, что что-то не так, когда прямо на его глазах, одна из смертельных ран нанесенных девушке затягивается. После этого, он сразу же перестает воздействовать на персонажей. Испуганный открывшейся ему страшной истиной, он бросает все и убегает из дома Анжелики. Но если дела героев совсем плохи, он может использовать свои парапсихологические таланты, чтобы взять под контроль слуг Анжелики и дать персонажам возможность спастись. Тем не менее, если он попытается завладеть разумом Эдуарда, то почувствует влияние иного разума – это может предупредить его о появлении в его землях Живого Мозга. 

Если или когда персонажи уничтожают портрет, прочтите следующее:



Как только, вы наносите последний удар по жуткому портрету, Анжелика странно всхлипывает и падает к вашим ногам. Из её рта, начинает толчками вытекать кровь, которая покрывает темным ковром весь пол.

Неожиданно, картина исчезает в непереносимой для глаз вспышке, и облако света укрывает всех присутствующих в комнате.

Когда вы вновь открываете глаза, перед вами предстает жуткая картина: прекрасное лицо Анжелики смотрит на вас, победно улыбаясь. Вдруг вы понимаете, что смотрите на странным образом изменившуюся картину. Вы бросаете взгляд себе под ноги, и с ужасом замечаете кошмарную тварь, которая раньше красовалась на портрете, лежащую мертвой у ваших сапог. 

Анжелики Мольере больше нет.



Кульминация

Как только персонажи открывают истинную природу Анжелики, Доминик полностью осознает свою глупость и начинает искать ответы на множество вопросов. 

Кроме того, он не хочет, чтобы о его ошибке стало известно людям (а тем более его врагам), и поэтому, через несколько дней после случившегося, он приглашает персонажей в свой особняк. Он благодарит их, и предлагает награду за верную службу: земли к югу от Чатеуфакса, недалеко от границы с Ричмулотом. 

Когда-то, эти земли принадлежали благородной семье, но последний потомок этого рода умер несколько лет назад не оставив наследника, и с тех пор поместье пустует. Многие желали бы обладать им, но он предлагает его персонажам (на самом деле, это поместье Джосона, из Детей Ночи: Духов). Для Доминика главное, чтобы герои покинули Порт-а-Лючин, и чем скорее, тем лучше.  .

Если же им каким-то образом удалось пленить Анжелику, Доминик предлагает передать её некому Стуберну из Борки, который живет в загородном доме Эмиральды Кансат, одной из прислужниц Иваны Боритци. I 

В крайнем случае, Доминик использует приказ ( suggestion), чтобы заставить персонажей покинуть город, но если и это не подействует, его терпение лопнет. На следующую ночь, отряд отборных головорезов, так или иначе попытается расправиться с теми, кто доставляет неприятности темному лорду. 

Если герои проигрывают эту битву, то на следующий день открывают глаза на корабле, который направляется в Людендорф, что в Ламордии.



Окончание

Если Анжелике удается сбежать, она отправляется в Ламордию, где вскоре вновь заявляет о себе своими жестокими и странными поступками. Если же персонажам удается открыть её тайну, она всеми силами будет пытаться заставить их замолчать, включая отправку наемных убийц. 

Если же, при побеге ей не удалось захватить с собой портрет, Доминик забирает его себе, чтобы повесить в своей картинной галерее. Но через неделю, он загадочным образом исчезает, поглощенный наплывшими Туманами, которые возвращают его Анжелике (если его забрали персонажи, они также обнаружат, что он исчез через несколько ночей после окончания этой истории).

Если персонажи захватывают Анжелику живой, Доминик попытается вернуть её в Борку, надеясь тем самым улучшить свои отношения с Иваной Боритци, но при этом оставив себе портрет.

Если персонажи отказываются отвезти её туда, Доминик поручает это кому-то из своих слуг. В этом случае Анжелика может сбежать, и выступить позже в кампании, как жестокий и опасный противник.

Несмотря на то, что персонажи смогли уничтожить Анжелику, они обретают нового врага, в лице Живого Мозга. Это очень умное и жестокое существо никогда не забывает обид, и скорее всего захочет отомстить тем, кто разрушил его планы. 

Так как у него впереди еще много времени, вероятно, он отложит свою месть, но во всяком случае постарается сделать жизнь персонажей в Дементелиу очень неприятной. С другой стороны, Доминик возможно пожелает использовать хорошо зарекомендовавших себя персонажей, чтобы уничтожить своего загадочного противника. 



Вообще, Мастер может использовать как продолжение любое приключение, которое может быть, а может и не быть частью огромной интриги затеянной кем-то. 

Конечно же, персонажи не должны догадываться об этом, а уж тем более об окончательных целях затеявших это. Но это будет уже другая история…

�Марсель Улок

by Marco A. Torres



Каждая форма жизни обладает своими болезнями.



Сир Томас Вайат

Из скупого, но уверенного достояния, отписанного Джону Поинсу (1557)



�Биография

Поиск богатства и власти всегда сопряжен с опасностью. Тот, кто неосторожен, быстро окажется в ловушке, задолго до того, как достигнет цели. Тот же, кто слишком осторожен, быстро свернет с пути, испугавшись преград. И наконец есть те, кто в конце концов достигают своей цели.  И нет ничего более страшного для человека, чем пожертвовать все, включая тело и душу, ради богатства, которое закончится и славы, среди незнакомых людей. 



Внешний вид

Внешний вид Марселя полностью зависит от богатства его последней жертвы. Его можно встретить во всем, начиная от грязнейших лохмотьев и заканчивая расшитой золотом мантией. Кроме этого, он постоянно носит перчатки, не снимая их даже перед сном. Он выглядит очень здоровым и жизнедеятельным, всегда с ироничной усмешкой на губах. У него светло-коричневые волосы, красивые голубые глаза и улыбка, способная очаровать любую девушку.



Марсель Улок

Человек, Вор 5-ого уровня, Нейтрально-Злой

Armor Class		6			Сила		11

Движение			12			Ловк.	15

Уровень/Хит Дайс	5			Телос.   20 

Хит-поинты		24			Инт.	13  

THAC0				18			Мудр.	12

Мораль			12			Хар.	15

Кол-во атак		1			XP		5,000

Урон/Атаки		В зависимости от оружия

Особые атаки		Заражение

Особые защиты		Иммунитет к болезням

Магическая сопротивляемость	45% (только против заклинаний вызывающих болезни)







Предистория

Марсель Улок был сыном бедного торговца из Нососа. Дела его отца шли отвратительно, и семья мальчика медленно, но верно катилась вниз по социальной лестнице. Как только он стал достаточно взрослым, чтобы самостоятельно выжить в городе, Марсель покинул свой дом, и стал одним из многочисленных воров, живущих в городских трущобах. Жизнь среди бедняков, страдающих от многочисленных болезней, только укрепила его иммунную систему,  которая успешно поборола всю заразу, окружающую молодого вора. А благодаря  жизни в постоянном окружении больных, его здоровье бывшее и до этого отличным, стало еще более крепким и способным сопротивляться заболеваниям. Когда же Марсель обнаружил в себе способность противостоять практически любой болезни, то решил с выгодой использовать её. С этого момента, он устроил свое убежище в самом отвратительном и загрязненном районе города. После этого, его товарищи воры , да и другие обитатели трущоб дали ему новое прозвище – Навоз.

Однажды, вломившись в дом одного из высокопоставленных горожан, Марсель обнаружил приглашение на бал-маскарад. Судя по приглашению, на этот бал были приглашены все высокопоставленные обитатели города. Увидев в этом возможность затесаться в высшее общество и раздобыть побольше денег, Марсель прихватил с собой приглашение, несколько украшений и ушел. Следующие несколько дней, Марсель готовился к событию, которое должно было стать величайшей кражей в его жизни. Он собирался ограбить дураков-аристократов прямо у них на глазах! Облачившись в украденный им наряд, и одев маску, которою он добыл во время одного из своих “дел”, Марсель отправился на бал. 

Эта ночь, была просто невообразима. Марсель спорил о политике с мужчинами, и очаровывал своими шутками и улыбками прекрасных дам. Никто из них так и не догадался, что этот обаятельный молодой человек, на самом деле один из тех обитателей трущоб, которых они нанимали на грязную работу и жестоко высмеивали. Тем временем, отвлекая всех этих снобов своим остроумием и веселой улыбкой, Марсель беззастенчиво набивал карманы драгоценными кольцами, браслетами и кулонами. Все шло прекрасно, пока он не подошел к Малусу Скелерису.

Когда ночь уже подходила к концу, окружающие Марселя аристократы неожиданно перевели свое внимание на другого гостя: Малуса Скелериса. Малус запросто разговаривал с аристократами, шутил с джентельменами и очаровывал дам, делая все это не хуже самого Марселя. Сердце Марселя сразу же забилось чаще. Если бы ему удалось ограбить Малуса Скелериса, это несомненно было бы достойным завершением прекрасного вечера. Марсель смело вступил в разговор, надеясь на некоторое время отвлечь Малуса, чтобы беспрепятственно вытащить у него из кармана кошелек, или какую-нибудь безделушку.  Казалось, что план Марселя сработал, и тот извинившись покинул собеседников, и продолжил разговор с другими гостями. Но, когда бал уже подходил к концу, Скелерис неожиданно подошел к Марселю. Он нагнулся к уху Марселя и тихо прошептал: “Надеюсь, тебе понравится твоя добыча. Знай, это подарок”. Вскоре после этого, Скелерис покинул бал. 

Марсель очень скоро понял, что значили слова Малуса. На следующий день, когда Марсель показывал своим друзьям новообретенные сокровища, двое из них, неожиданно заболели. Через несколько минут после разговора с Марселем, на их коже вдруг вспухли огромные волдыри, и их начало сильно тошнить. Испуганные всем этим, его товарищи бросились бежать. Марсель был очень напуган всем случившимся. Он вернулся в свое тайное убежище, и задумался над этим загадочным событием. Чем больше он думал об этом, тем громче в его голове звучали последние слова Малуса. Похоже, именно он был ответственным за это жуткое событие. Поэтому, Марсель вновь нацепил маску, и отправился на очередную вечеринку, где и надеялся встретить Малуса. 

Передав куртку слуге, один из гостей вдруг сильно побледнел и его залихорадило так, что он вынужден был вернуться в свою комнату. Это обеспокоило нескольких аристократов, но прием, тем не менее, продолжался. Марсель изо всех сил пытался избегать других людей, держась на некотором расстоянии от них, с нетерпением ожидая прихода Малуса. И только когда бал уже подходил к концу, он заметил, что вокруг одного из гостей собралась толпа. Пришел Малус Скелерис. Тем временем, Марсель нетерпеливо дожидался конца бала, чтобы поговорить с ним наедине. 

Когда Марсель подошел к нему, то расплылся в дикой улыбке. Он приблизился к нему, и когда Марсель закончил проклинать и угрожать ему, объяснил, что же случилось. По его словам, украденные предметы, содержали в себе новое заболевание, разработанное им же. Эта болезнь безвредна для самого Марселя, благодаря его уникальной иммунной системе, но тот, кто прикасался к его коже, неумолимо заражался смертельно опасным вирусом. А потом, добавил, что самое страшное то, что против этого вируса, не существует лекарства. Теперь, Марсель навсегда стал несущим смерть изгоем, так как каждый, кто прикоснется к нему, умрет жуткой смертью, через несколько дней. Услышав это, несчастный вор сорвал с себя маску, и безумно хохоча, покинул бал.

Вскоре после этого, Марсель покинул Носос и в данный момент странствует по ядру. Он заставил служить себе свое проклятье, осознав, что гораздо легче ограбить  больного, чем здорового и сильного человека. Его внешний вид зависит от богатства его последней жертвы. Если она была бедна, Марсель может ходить в грязных лохмотьях. Если же несчастный был богат, Марсель может разгуливать в самом дорогом костюме, который только можно достать в этом домене. Большую часть времени, Марсель странствует из одного домена в другой, пытаясь обнаружить новый источник пропитания. 



Индивидуальность

Марсель очень хитрый и осторожный противник. Он осознал природу своей болезни, и нашел способ не распространять её повсюду, одевая для этого плотные перчатки и плащ. Он выглядит как очень здоровый человек, завоевывая сердца людей своей приятной внешностью и гипнотизирующим голосом. Он предпочитает очаровывать женщин, постепенно соблазняя их и уговаривая переписать их имущество на него. После этого, он спокойно заражает несчастную жертву. Когда же несчастная умирает, Марсель забирает все её богатства, и отправляется на поиски новой женщины.



Сражение

Марсель избегает поединков, предпочитая “помогать” своим противникам, постепенно заражая их. Если же он вынужден драться, то будет использовать свой короткий меч, которым в совершенстве владеет. Болезнь Марселя очень опасна. Любое существо, которое дотронулось до него, должно сделать бросок Телосложения с модификатором –2, или же заразиться. Последствия заболевания начинают проявляться через пять-шесть минут. Заразившемуся персонажу необходимо сделать еще один бросок Телосложения, с модификатором –1. Если он успешен, он почувствует только жар и сильную слабость на протяжении нескольких дней. При неудаче, жертва начинает постоянно получать 1d4 единицы урона. На коже появляются волдыри, и каждый день, заболевший персонаж должен делать еще один бросок Телосложения, или же опять получать 1d4 урона. Заклинание вылечить болезнь в принципе может излечить это заболевание, но с 65% шансом неудачи. Ограниченное желание или желание могут остановить болезнь. Также существует природное лекарство, несмотря на то, что Малус утверждает обратное. И только он знает его состав.

Иммунная система Марселя была развита настолько хорошо, что стала невосприимчива  ко всем природным заболеваниям. Она также может бороться с магическими болезнями. В таком случае, у Марселя есть  45% шанс побороть её. 



Возможные приключения

Марсель жестоко мстит своим врагам, помогая им перед тем, как нанести удар. Он может помогать здоровой группе персонажей, на протяжении нескольких приключений, после чего заразить одного из них. Инфекция распространится на других членов группы, вынуждая их найти лекарство и узнать, кто же помогал им на самом деле.

Персонажей наняли, чтобы расследовать распространение загадочной болезни в высших кругах общества. Подозрение падает в основном на магов. На самом деле, Марсель заразил молодую леди, которая заразила всю свою семью, а те в свою очередь распространили инфекцию дальше. Персонажи должны отыскать лекарство, в противном случае, кошмарная смерть угрожает целому городу. �Мария Анетте

by Marco A. Torres



Если вы не можете открыть правду о себе, то вы не сможете говорить правдиво о других людях.



Вирджиния Вулф (1882-1941)



�Биография

Ложь – это страшная сила. Она может обречь на смерть невинного человека, защитить друга или уничтожить целый народ. Ложь дает лжецу невиданную власть. Но как часто бывает с властью, она приносит не только радости, но и заботы. И ничто кроме истины, не сможет искупить вину лжеца. В Земле Туманов это слишком хорошо известно, особенно детям Одиары.  



Внешний вид

Мария очень красива, благодаря своим длинным рыжим волосам, которые прекрасно дополняют большие голубые глаза и алые губы. Она высока и худа, и выглядит очень нежной и беззащитной. У неё очень изящные пальцы и ступни, чем она довольно часто пользуется.



Мария Анетте

Безумная, Хаотично-Нейтральна

Armor Class			4 (10)	Сила		13 (5)

Движение				12		Ловкость	16 (8)

Уровень/Хит Дайс		2		Телослож.	15 (8)

Хит-поинты			16 (8)	Интел.		10

THAC0					15		Мудр.		12

Мораль				12(7)	Хар.		14

Кол-во атак			1

Урон/Атаки			См. ниже

Особые атаки			Захват

Магическая сопротивляемость	Нет

XP Value				3,000 за снятие проклятья

0 за убийство Марии



Цифры в скобках указывают на показатели Марии во время безумия.



Предистория

Мария родилась в скромной французской семье, живущей в поселке Одиара в Готической Италии. Её исполнился  лишь год, когда Малигно приказала своим марионеткам убить всех взрослых в поселке, призывая Туманы Равенлофта опуститься на городок, и потому Мария так и не узнала ничего о своих родителях.  Как бы то ни было, эта потеря навсегда оставила в её душе пустоту, которую она так и не смогла ничем заполнить. Когда она повзрослела, то прославилась как лучший певец и рассказчик городка, пытаясь забыть про свою потерю с помощью развлечений. Она всегда выглядела счастливой, и вечно пыталась найти что-то доброе и светлое, среди непроглядной тьмы Равенлофта. К сожалению, она была ленива, и часто избегала работы, которую выполняли все остальные жители городка. Но так как она была еще очень молода, люди оставили её в покое, и она продолжала вести жизнь полную развлечений и безделья. 

Но когда её исполнилось тринадцать, старшие дети решили, что её пора браться за работу. Они обьявили Марии о том, что если она забудет о своих обязанностях еще раз, то будет заключена в одном из старых подвалов города. Но она даже не задумывалась над этим, веря, что они слишком мягки и слабы, чтобы выполнить свою угрозу. Так, она продолжала пренебрегать своими обязанностями и продолжала вести беззаботную жизнь. Возмущенные этим, другие дети выволокли её из дома и начали допрос. Безумно страшась того, что может произойти с ней в глубоких подвалах, она начал отчаянно лгать, рассказывая о  том, что один из старших детей не давал её выйти из дома, запрещая её работать вместе с другими.  Юноша, на которого она указала, и раньше подозревался в неприличных выходках, и потому другие поверили её и заперли его в одном из подвалов. Так Мария поняла, что с помощью лжи, она сможет избежать работы, и проблем связанных с ней. Каждый раз, когда её спрашивали, почему она отказывалась работать, Мария придумывала очередную историю о том, как кто-то запрещал ей работать или говорил, что выполнит её норму сам.   Сначала, ей верили, и жестоко наказывали других, за её же проступки, несколько несчастных чуть не умерли от страха в подвалах, а один даже сошел с ума. 

Но постепенно, дети начали что-то подозревать, понемногу наблюдая за Марией. Они заметили, что, несмотря на то, что никто не препятствует ей работать, она спокойно отдыхает в укромном местечке, полностью забыв про свои обязанности. Узнав про это, дети набросились на неё, и заперли в одном из самых глубоких подвалов города. После этого, Мария пришла к решению, что  другие ненавидят её и не желают видеть её в поселке, и поэтому она решила уйти оттуда. Когда же старшие дети пришли выпустить из подвала, она спряталась в одном из темных углов. Не найдя её, дети решили, что она была убита одной из марионеток. Опечаленные её смертью, они закрыли подвал и ушли.

Но время шло, и Марию начал окутывать страх. Она вспоминала истории о злобных куклах, которые заперты в старых подвалах и ползают там, в поисках пищи. От страха, одиночества и голода, она понемногу начала сходить с ума. Перепуганная до смерти девочка, начала кричать, чтобы не дать себе заснуть. 

На следующий день, Мария открыла глаза и  тут же пожалела, что не умерла от голода вчера. Её окружала группа марионеток, молча глядящих на неё. Она была так испугана, что не могла даже издать крик ужаса, не то что говорить. Но марионетки только молча смотрели на неё, а потом внезапно развернулись, и направились в один из темных проходов. Они решили, что девочка мертва, так как она сидела молча и неподвижно, ну а зачем же им мертвое тело? Но Мария думала иначе. В её помутившемся разуме одна за другой возникали самые дикие идеи. В конце концов, она пришла к выводу, что куклы не тронули её потому, что она сама стала куклой. И только благодаря этому, они не разорвали её на куски. И вот почему, она все еще жива, несмотря на отсутствие пищи и воды. И только из-за этого, она была заключена сюда другими детьми. Между тем, темные силы уже знали об огромном  злобном потенциале Марии, благодаря её  отвратительной лжи, и задумали создать себе новую  “игрушку”, решив ‘помочь’ девочке. Они наделили её возможностями кукольного голема и дали её знать об этом, заставив её поверить в собственную ложь. После этого, она очень быстро выбралась из своей тюрьмы и отправилась на поиски вожака кукол. 

Так, Мария встретилась с Джузеппе, искренне полагая, что он её отец. Он с удовольствием проводил время с девочкой, обращаясь с ней, как с родной дочерью. Ни Малигно, ни она, ничего не знали друг о друге, так как Джузеппе боялся, что она может навредить его новой ‘дочке.’ Как бы то ни было, Джузеппе пытался убедить Марию уйти от него, надеясь тем самым защитить её. Однако, Малигно начала подозревать, что её отец скрывает от неё нечто, и поэтому, встреча двух девочек уже близка… 



Индивидуальность

Из-за тяжких испытаний, выпавших на долю девочки, разум её помрачился, и она действительно верит в то, что стала куклой. Тем не менее, любовь к веселью не оставила её, и она все еще думает и поступает как обычный ребенок. 

Хотя, Мария не знала своих родителей, она очень скучает по ним и много думает о их судьбе. Она очень хорошо научилась скрывать это. Но сейчас, когда её разум помутился, она считает себя куклой. Естественно, у куклы нет и не может быть родителей, но силы тьмы, решив еще помучить несчастную, все же оставили ей чувство тоски, которое только углубляет её отчаяние и страдание. Таким образом, она почти бессознательно привязывается к любому пожилому человеку, надеясь обрести в его лице утраченных родственников. Но темные силы предусмотрели и это. На неё было наложено страшное проклятье: Мария должна потерять всех, кого она полюбит. Но это не означает, что все они должны умереть. Просто любые её отношения с людьми не будут постоянными, и это вновь заставит её искать человека, который сможет хотя бы временно заполнить пустоту в её душе.

Из-за своей детской натуры, Мария очень непостоянна, что делает её весьма опасной,  если её разозлить или раздразнить. Она также сохранила свой лживый характер, и осталась очень хорошей лгуньей. Тем не менее, если персонажам удастся добыть для Марии убедительные доказательства её человеческой природы, она будет в сильном замешательстве, и потеряет все свои неестественные способности. Она вновь станет обычной рыдающей девочкой, напуганной страшными куклами. Но единственный способ снять проклятье – заставить её вновь поверить в то, что она человек. 



Сражение

Мария попытается избежать битвы с большим отрядом приключенцев, предпочитая разделить их, чтобы нападать на каждого по очереди, убивая персонажей одного за другим. В запасе у неё есть особая форма нападения. Если она удачно проведет две последовательных атаки с помощью рук, то может взять противника в захват. За каждый раунд удерживания, персонаж теряет единицу Телосложения. Когда же Телосложение падает до 0, Мария покидает поле боя. Её жертва не умирает, но начинает жутко, безостановочно хохотать, не имея возможности сдвинуться с места или закричать. За каждый час такого состояния, у жертвы восстанавливается один пункт Телосложения, и делается спас-бросок против заклинания, чтобы противостоять воздействию Марии. Если бросок успешен, или же жертва восстановила все утраченные пункты Телосложения, она может прекратить смеяться. Тем не менее, несчастный еще долго будет ощущать жуткую слабость и усталость, после столкновения с сумасшедшей девочкой.  



Возможные приключения

По видимому, между Марией и Малигно в скором времени возникнет конфликт. Каждая из них, может попытаться получить помощь у персонажей, чтобы отбить Джузеппе у противницы. Чтобы ускорить события, Мария может похитить одного из  PC, умоляя его о помощи. Это даст Малигно возможность переманить персонажей на свою сторону. 

Находясь в Ядре, персонажей нанимают, чтобы расследовать серию исчезновений супружеских пар. В действительности Мария покинула Одиару, и в данный момент пытается создать новую “семью”, похищая мужчин и женщин, который должны стать её “родителями” или “родственниками.”



�Луис Гироум

by Andrew S. Cermak



Лик мира изменился с той поры,

Когда впервые я услышал шаг,

Моей души, что кралась за спиною.

Она со мной стояла на краю,

Той пропасти, что жизнь и смерть делила, 

В которую я падал. Но спасен,

Был той, что весь мой путь благословила.

Моей любовью, что меня и возродила,

В моем же слове, рифме и стихе.



Элизабет Бэррет Браунинг

Сонеты из Португалии: Лицо мира (1850)



�Биография

В Демиплане Ужаса трагедия это правило, а не исключение. Некоторые из самых жутких тварей Равенлофта не сделали ничего, чтобы заслужить свою судьбу, кроме того, что умерли в не то время, и не в том месте. Луис Гироум один из них, отличающийся лишь тем, что отказался принимать свою судьбу такой, какой ему было суждено. 

Appearance

При жизни, Луис был красивым мужчиной, очень высокого роста (6’). Его смуглую кожу, прекрасно дополняли яркие и выразительные зеленые глаза. После смерти он очень изменился. Кожа на его лице теперь плотно обтягивает череп, губы стали очень тонкими и посерели. Его тело выглядит слабым и больным, на руках же набухли голубые вены. Его руки жутко изуродованы. Хотя Луис может на время спрятать это уродство, благодаря способности изменить себя; он всегда носит перчатки и маску, одевая их после окончания действия способности.  Тем не менее, его глаза остались такими же выразительными, как и при жизни, а его голос все также мягок и мелодичен; он может петь и разговаривать, не открывая рта. Его одежда сильно отличается в зависимости от ситуации, но она всегда высшего качества. 







Луис Гироум

Атипичный дух, Хаотично Добрый / Хаотично Злой

Armor Class			10		Сила		18/76

Движение				12		Ловкость	14

Уровень/Хит Дайс		9		Телослож.	18

Хит-поинты			50		Интел.		15

THAC0					12		Мудр.		13

Мораль				11*		Хариз.	18 (5**)

Кол-во атак			3/2		XP		3,000

Урон/Атаки			В зависимости от оружия

Особые атаки			Способности, действие которых подобно действиям заклинаний, оружейная специализация. 

Особые защиты		Маска, +1 оружие для нанесения урона, иммунитеты нежити, другие способности. 

Особые слабости	       Изгоняется, Святая вода

Магическая сопротивляемость	Иммунитеты нежити

Умения вора			PP 15% OL 20% F/RT 10% 

MS 50% HS 50% DN 20% CW 60% RL 75%



* При встрече со своим убийцей, Гироум становится Бесстрашным (20) .

** Если его истинное лицо открыто.



Предистория

В 710 году, Луис Гироум был одним из величайших артистов, когда-либо сиявших на сцене Дементлиума. Он был чрезвычайно талантливым трагическим артистом, и прекрасным певцом, чья потрясающая красота, прекрасный характер и мелодичный голос сделали его фаворитом дементлийской публики, несмотря на всеобщую любовь к сатирическим артистам. Его профессиональный  успех был следствием его общественного успеха; он был сердцем маскарадов, балов и других празднований, которые устраивала высшая каста Дементлиума. Именно там, его прекрасные манеры и тонкое остроумие служили ему не хуже чем на сцене. 

Люди часто считают, что актеры не способны на истинные чувства, что они очень мелочны и жестоки, и что их личности, это только очередная маска, одна из тех, к которым они так привыкли на сцене. Но в случае с Луисом, это было совсем не так. Его любовь  к активной и деятельной жизни, произошла от его необычной способности действительно “чувствовать” роль, жить ею, становиться другим человеком на сцене; когда он смеялся на сцене, то смеялся настоящим смехом, а когда плакал, никто не мог безучастно смотреть на слезы истинного горя, которые катились по его щекам. Именно благодаря этой искренности и правдивости, его популярность росла, и новые поклонники боготворили его.

Благодаря бешеной смеси славы, характера, и красоты, Гироум мог бы стать символом любви и красоты своего времени, но он отказывался от многочисленных предложений и мольб, мягко, но настойчиво избавляясь от большей части поклонниц. Луис был так обаятелен и вежлив, что уязвил сердца только нескольких девушек, из сотен жаждавших его внимания и любви. Но, к сожалению, среди них была та, кто считала, что её сердце было не просто разбито, а чувства не просто отторгнуты.

Графиня де Хаутпоссиант была богатой и очень красивой женщиной, но Луису были безразличны богатство и красота. Он осторожно но настойчиво отвергал её предложения, и в конце концов она оставила попытки добиться его любви. Но оскорбление, нанесенное её чести было не   так-то легко забыть. 

Полная противоположность Луису, Графиня была чрезвычайно мелочной и мстительной женщиной. Год назад, она овдовела, так как узнав, что её муж, Граф флиртует с молоденькой служанкой, начала медленно отравлять его, что через несколько месяцев привело к его мучительной смерти. Так, Графиня де Хаутпоссиант отомстила за свою поруганную честь. Теперь Луис оскорбил её вновь.

Первым делом, Графиня послала нескольких своих “слуг” преподать юному Луису урок хороших манер. Он возвращался домой, после очередного представления, когда те окружили его,  сбили с ног, и начали жестоко избивать, после чего оставили его на мостовой умирать. Перед тем как оставить его, один из них склонился над ним и прошептал “Графиня шлет свои извинения”. А вскоре после того, как мужчина убежал, Луис умер… 

Но это не был конец Луиса Гироума. Его стальная воля и бесконечная любовь к жизни были настолько сильны, что Луис не умер, а возродился в форме необычного духа. Невероятно, но когда Луис со стоном поднялся на ноги, все его жуткие раны исчезли, излеченные непонятной силой. Только его лицо и руки изменились после его гибели, так как кожа на них, очень плотно прижалась к костям, а холодные, посеревшие губы теперь вечно раздвинуты в ядовитой усмешке. Он зашел в дом, натянул плотные перчатки, надел театральную маску, и взял в руки свою рапиру. После этого, он направился к дому Графня, и в течение нескольких дней, все её слуги во главе с хозяйкой погибли уязвленные его рапирой в самые сердца. Так, он отмстил своим убийцам, и был очень удивлен, что все еще “жив”, ожидая окончательной смерти, после свершенной мести. Не понимая, почему он еще существует, и не способный избавиться от такого существования, Луис решил попытаться вернуться к знакомой ему жизни, возобновить которую, ему было уже не суждено.  

Но Луис не знал, что сама Графиня не умерла от его руки окончательно. Темные силы, зная о зле Графини, не дали её так легко умереть. Графиня возродилась как дух 4-ой величины, главной целью которого стала месть. 



Индивидуальность

При жизни, Луис жил игрой; теперь, его жизнь – это игра. Хотя Луис является нежитью уже в течении 40 лет, он до сих пор не может поверить, что никогда уже не станет таким как прежде. В данный момент он путешествует по Ядру, останавливаясь в больших городах, где с помощью своих новообретенных способностей (см. Битву) имитирует жизнь. Придумав фальшивое имя и биографию, он постепенно входит в городскую элиту, пытаясь возродить остатки былой жизни. На это время, Луис забывает весь ужас своего нынешнего существования, все свои душевные и моральные муки, погружаясь в социальные интриги и наслаждаясь культурной жизнью, имея отличную возможность понаблюдать за ними со стороны. Несмотря на свою кончину, Луис остается очень обаятельным и милым молодым человеком. Но, к сожалению, рано или поздно, его мастерски созданная иллюзия распадается, и Луис вновь вынужден бежать, испытывая невообразимую душевную боль, которая со временем только усиливается. Но главное его чувство – гнев, гнев и сожаление. Ибо уже не раз, ему не удавалось уйти просто так, и с горем в душе, Луис был вынужден убивать несчастных свидетелей, случайно раскрывших его тайну. И, кроме того, к этим чувствам добавляется и страх, страх перед темными силами, которые, если все это будет продолжаться, непременно заметят его… если уже не заметили.

Когда же Луис обнаружит, что Графиня все еще “жива”, он будет вынужден попытаться уничтожить её еще раз. И тогда, надежды на спасение у него, возможно уже не останется.  

 

Сражение

Луис обладает большим количеством необычных способностей, которые возникли благодаря его особой природе.

Главная способность Луиса – создание маски, которую он может использовать раз в неделю. Эта способность напоминает заклинание мага изменить себя, но, тем не менее, гораздо более сильна, чем этот примитивный магический трюк. Эффекты маски описаны ниже:



Когда маска активирована, Луис выглядит точно также как и при жизни; он может принимать только свой облик. Эта иллюзия воздействует только на Луиса, его одежда не изменяется при активировании маски. Это вынуждает его воровать одежду, чтобы сохранить маскировку.

Маска сохраняется, пока Луис не прекратит её действие (хотя сложно представить ситуацию, когда он сознательно сделает это) или кто-то не разрушит её (см. ниже).

Хотя маска является иллюзией, эта иллюзия совершенна. Она распространяется на все возможные чувства, включая прикосновение. Иллюзия распространяется и на отражения. Тем не менее, заклинания рассеивания магии уничтожат её, а существа, которые видят сквозь иллюзии, увидят истинный облик Луиса.  

Иллюзия также воздействует на воспоминания тех, кто наблюдает и общается с Луисом. К примеру, как нежить Луис не может пить или есть, но, тем не менее, когда маска активна, все окружающие его будут уверенны в том, что у молодого человека прекрасный аппетит. Это очень помогает Луису, особенно когда он посещает балы или вечеринки, где может присутствовать без малейших подозрений. Другие качества и возможности маски определяет Мастер, но можно сказать одно – если Луис не хочет, чтобы его заподозрили или приняли за кого-то другого, никто его не заподозрит.

Во время действия маски мировозрение Луиса хаотично-доброе. Он очень напоминает того, кем он был до своей трагической смерти. Он вежлив, обаятелен и грациозен, обладает изысканным вкусом и хорошо разбирается в искусстве. Но время от времени, на него накатывают приступы злобы  и ярости, которые, тем не менее, быстро прекращаются, и Луис вновь становится очаровательным и добрым. Но чем дольше он скрывается за маской, тем чаще он не может сдержать себя и оскорбляет тех, с кем поддерживал прекрасные отношения.



Пока маска активна, Луис обладает некоторыми могучими способностями. Как и вампиры, он может очаровывать существо своим взглядом, и тот на кого он воздействует, делает спас-бросок с модификатором –5. Три раза в день он может вызывать эмоции (любой эффект) и может творить сон, одним прикосновением руки. Все заклинания действуют так, как будто бы творились магом 9-ого уровня.

Маску можно разрушить следующим образом:



Маска разрушается, если Луиса атакуют. Это должно быть полноценное нападение, толчок или пинок в толпе не нанесут вреда маске. Из-за этого, Луис всеми силами пытается избегать битв, пока действует маска; если его обаяние не поможет ему, он будет использовать свои магические способности чтобы остановить нападавших.

Если жрец пытается изгнать Луиса, маска исчезнет, независимо от того успешна попытка или нет.

Заклинание рассеять магию наложенное на Луиса мгновенно уничтожит маску.

Каждую неделю пребывания под маской, накапливается 5 %  вероятность того, что маска неожиданно исчезнет; она автоматически исчезает после 21 недели. Пребывания под ней. К несчастью Луиса, маска исчезает преимущественно в многолюдных местах, поэтому мастеру следует умело выбирать моменты для броска удачи Луиса.



После того как маска была разрушена, Луис не может сотворить новую пока не пройдет неделя. В это время он носит перчатки и маску, с нетерпением ожидая окончания недели.  Пока маска не восстанавливается, мировозрение Луиса становится хаотично злым. Лишенный даже иллюзии жизни, Луис становится злобным и жестоким. Если его маска была разрушена кем-то, он непременно будет желать смерти этого человека. После этого, он отправляется на поиски нового места, где бы он мог начать “жизнь” сначала.

Когда маска уничтожена, Луис обретает несколько полезных способностей. Его взгляд может вызывать замешательство 3 раза в день. Прикоснувшись к человеку рукой, он может парализовать его. Он сохраняет возможность творения эмоций. Он также может становиться невидимым раз в день. Все эти эффекты действуют как заклинания мага 9-ого уровня. Но запомните, что Луис никогда не снимет маску только для того, чтобы воспользоваться этими способностями. 

Если Луис вовлечен в стычку, он сражается как воин 9-ого уровня. Годы тренировок дают о себе знать – Луис имеет оружейную специализацию на рапиру, свое любимое оружие. Кроме того, Луис обладает способностями вора 5-ого уровня, с следующим уровнем навыков: PP 15% OL 20% F/RT 10% MS 50% HS 50% DN 20% CW 60% RL 75%

Нанести вред Луису можно только +1 или лучшим оружием.

Из-за своей неживой природы у Луиса есть несколько достаточно серьезных слабостей. Он может быть изгнан как вампир. Святая вода наносит ему 2d4 единицы урона. Тем не менее, солнечный свет не действует на него. Если количество его хит-поинтов опускается до 0, он умирает.

Запомните, что Луис сохранил все те навыки, которые кормили его в прошлой жизни: он все также виртуозно выступает, поет, декламирует и играет на музыкальных инструментах. 



Возможные приключения

Луис – очень необычный злодей, а большую часть времени он вообще не злобен и не опасен. Это вносит несколько очень интересных моментов в возможную кампанию в мире Равенлофта с его участием. 

Пока маска действует, Луис (помните, что он никогда не пользуется своим истинным именем, так как многие еще очень хорошо его помнят) является истинным джентельменом, и, скорее всего, очарует персонажей при первой встрече.  Луиса можно встретить в любом городе с высоким уровнем культуры и хорошо развитой индустрией развлечений (это в первую очередь города Мордента, Ричмулота, Борки и Диментлеу). Чаще всего у Луиса уже есть хорошая репутация джентельмена, актера и романтика. Если один из персонажей отвечает этим требованиям, Луис, скорее всего, станет его дружественным соперником. Вне этого небольшого соревнования, он будет очень добр и вежлив с персонажами. 

Но как бы то ни было, в конце концов, персонажи начнут замечать, что с Луисом что-то не так. Через некоторое время, они начнут замечать, что приступы раздражительности Луиса становятся все чаще и чаще. Луис никогда не пытается напасть или ударить кого-то пока его маска действует (опасаясь нарушить её целостность), но коренная перемена в его поведении не может не насторожить окружающих его. Возможно, Луис может даже нанять убийц или устроить несчастный случай с теми, кто будет досаждать ему. Расследование одного из подобных случаев и может вывести партию на Луиса. 

В разгадке тайны Луиса могут помочь и случаи его странного поведения в некоторых ситуациях. К примеру, он старается избегать магов и воров, зная, что они с легкостью могут разрушить его маску. Он также очень миролюбив, доходя даже до откровенного бегства; он ни при каких обстоятельствах не вступит в битву, из страха разрушить иллюзию. Если ему угрожают или принуждают к чему-то, он всегда спасается бегством. Естественно, что все это может насторожить персонажей. Кроме того,  любые попытки обнаружить информацию о прошлом Луиса заведомо потерпят неудачу.  Но главное то, что рано или поздно маска Луиса разрушится, и следующие за этим события действительно могут неприятно поразить партию. 

Если Луис был вовлечен в поединок с партией до того, как его маска была разрушена, он попытается договориться с ними или очаровать их. Если он потерпит неудачу, то попытается скрыться; он не хочет рисковать, ведь любой из персонажей может разрушить его маску, и уж тем более он не хочет быть уничтоженным навек. 

Если маска Луиса была уничтожена, может сложиться следующая интересная ситуация. Если он никому не успел нанести вред, то Луис попытается убедить партию не открывать его тайну. Если же Луис совершил убийство или кому-то навредил, то он попытается сбежать под покровом невидимости, но если его загнать в угол, то Луис будет храбро сражаться до тех пор, пока не появится возможность сбежать. С этого момента персонажи становятся его личными врагами: мало того, что они разрушили его “жизнь,” они еще и узнали его тайну. Теперь целью Луиса станет уничтожение узнавших слишком много героев. 

Но есть и другой вариант. Партия может встретиться с Луисом тогда, когда его маска уже уничтожена. Если герои с сочувствием отнесутся к бедняку (любимый образ Луиса, который тот использует чтобы выжить), Луис может обратиться к ним с просьбой помочь ему отыскать средство, которое поможет вернуться ему к нормальной жизни, если конечно оно существует (помните, что Луис не желает вечного успокоения). Не нужно также забывать о том, что характер Луиса изменяется, и он очень даже может решить нанести удар в спину персонажам, которые доверились ему (он расценивает это как месть за испорченную маску); расчетливость никогда не была свойственна Луису, и поэтому он может предпочесть мимолетное наслаждение местью гораздо более важным для него планам. 

Другое возможное приключение состоит в том, что Луис с удивлением обнаружил, что дух Графини все еще ходит по земле. Луис не знает, как можно уничтожить эту тварь, и поэтому решит обратиться за помощью. Если персонажи уже обладают некоторыми познаниями и возможностями в этой области, Луис, скорее всего, остановит свой выбор на них. Пока его маска активна, Луис преподнесет им какую-нибудь историю, которая объясняет пристальное внимание духа к нему. Особенно интересна реакция персонажей, когда они обнаружат, что их наниматель сам является таким же существом, против которого он их нанял. 

Через некоторое время, Луис, скорее всего, сам начнет забывать о своем прошлом, после стольких безуспешных попыток вернуться к нормальной жизни. Так, он может забыть его полностью. Если это произойдет, он лишится своей хаотично-доброй  ориентации даже на время ношения маски, вместо этого обратившись к злому мировозрению; если с этим согласится Мастер, ухудшение мировозрения Луиса может быть результатом проваленых бросков Сил, что непременно приведет к увеличению мощи Луиса, но и одновременно к усилению его проклятья.  С этого момента, Луис может стать смертельно опасным врагом любого, кто напомнит ему о его старой жизни, что со временем может привести к смерти всех окружающих его. Поиск загадочного убийцы может стать прекрасным приключением для персонажей, особенно если они могут стать следующими жертвами. 



�Гедхем

by “Jack the Reaper”



Мой мозг загружен сильнее, чем паук,

Который плетет сети, чтобы поймать своих врагов.



Вильям Шекспир

 Король Генри VI Акт III Сцена I



�Биография

Гехдем, известный также как Рош Пегер (“Голова Лича”), это могущественный некромант, который утратил почти всю свою человечность в бесконечных поисках бессмертия и мести.



Внешний вид

Гедхем состоит только из головы, парящей в воздухе. Он похож на обычный череп, так как его иссохшаяся кожа чрезвычайно плотно облегает древние кости. Две ярких точки сверкают алым пламенем в его пустых глазницах. Пучки тонких серых волос свисают с его головы. Странная руна, от которой исходит мощное дыхание зла, выведена красным у него на лбу. Она загорается красным цветом, всякий раз, когда Гедхем творит заклинание или использует одну из своих скрытых возможностей. Кроме того, на нем всегда золотая корона, напоминающая ему о прошлой славе. 



Гедхем

Рош-Пегер, Законно-Злой

Armor Class		-2			Сила		5

Движение			FL 12 (A)	Ловкость	13

Уровень/Хит Дайс	16			Телослож.	N/A 

Хит-поинты		40			Интеллект	19  

THAC0				15			Мудрость	18

Мораль			17-18		Харизма	5

Кол-во атак		1			XP		12,000

Урон/Атаки		1d6 + Парализация

Особые атаки		Заклинания, Аура леденящей тьмы, Аура холода, взгляд вызывает бросок страха



Особые защиты		Иммунитет к заклинаниям, которые действуют на разум и наносят урон, магическому оружию, холоду и электричеству

Особые слабости	См. ниже

Магическая сопротивляемость	25 %



Предистория

Когда-то, Гедхем был могучим королем-некромантом, который правил уже давно забытыми землями. После долгих лет жестокой тирании, он был сброшен с престола групой могучих героев, и был вынужден бежать из королевства… Прошли годы, но Гедхем не умел ни забывать, ни  прощать,  и в своем тайном убежище, начал готовиться отомстить безымянным героям. Он решил, что единственная возможность уничтожить врагов – это превращение в лича, которое должно было дать ему невиданную прежде власть. И Гедхем начал работу…  

Тем временем, силы добра не спали. Отряды лучших бойцов отправлялись на поиски некроманта, и вскоре напали на его след. Один из отрядов ворвался в его убежище, намереваясь уничтожить зло раз и навсегда. К этому моменту, Гедхем находился в состоянии трансформации, выпив за три дня до этого ядовитую жидкость изменения. Герои, ошибочно приняв своего врага за мертвеца, ушли, обезглавив на всякий случай мертвое тело противника. 

Так как, жидкость изменения уже была в теле Гедхема, возникла довольно необычная ситуация; он мог контролировать свое тело, но не полностью. Его жизненная энергия была заключена в отрубленном черепе. Так, Гедхем стал Рош-Пегером, личем состоящим из одной головы. 

Сначала, он был в бешенстве из-за того, что лишился своего тела, но позже, он неожиданно обнаружил, что все еще может кастовать заклинания, и даже обрел некоторые новые возможности. Сотворив заклинание левитация, Гедхем долетел до своего бывшего королевства, и используя свои новобретенные возможности, создал армию мертвецов, жестоко отомстив все своим врагам.  

Пролетая над ужасающими сценами смерти, творимыми его новыми слугами, Гедхем не заметил, что с залитой невинной кровью земли начал медленно подниматься туман. Когда же он увидел это, то было уже слишком поздно.

Personality

Гедхем холодное и бездушное существо, которое ни о ком не заботится, и не замечает никого на своем пути. Он математический гений, всегда осторожно составляющий свои планы и просчитывающий каждую мелочь.

Ему кажется, что он лучше других смертных, да и других немертвых тоже. Не отвлекаясь на потребности и соблазны своего тела, и даже забывая о его существовании, Гедхем посвящает все свое время поиску новых возможностей для увеличения своей власти и мощи.

Combat

Гедхем может летать когда пожелает, благодаря силе красной руны у него на лбу. При использовании заклинания ластик на эту руну, Гедхем  должен выкинуть спас-бросок против заклинания, или же рухнуть наземь и оставаться неподвижным в течении 1d6 раундов.

Гедхем может перенести свою жизненную энергию в любую отрубленную голову или череп в радиусе 10 миль. Он также может видеть и слышать все, что видит и слышит один из этих черепов без переноса туда жизненной энергии.

Гедхем практически бессмертен; если он был уничтожен, то в течение 3 дней возродится в ближайшем черепе или голове. 

Кроме того, Гедхем может вызвать призрачную руку, которая может поднимать и двигать различные предметы. Он может оживить любой череп или отрубленную голову в поле зрения, сделав её летающей и отправив в атаку. Он может оживлять практически неограниченное количество голов. Когда же он вступает в битву самостоятельно, что бывает достаточно редко, то может творить заклинания как некромант 16-ого уровня. Он окружен аурой леденящей тьмы, и может взглядом вызывать страх, как и все другие личи ( см. Руководство Ван Ричтена по Личам)( Van Richten’s Guide to the Lich).  Если же он кусается, то может нанести своему противнику 1d6 единиц урона  и парализовать его, если он не выбросит спас-бросок против парализации.

Гедхем обладает иммунитетом к обычному оружию, но при этом очень уязвим к ударам топора. Если при ударе магическим топором, результат броска был 18 или больше, Гедхем мгновенно рассыпается и должен отыскать себе новый череп ( в течение 3 дней)  Удар золотым топором имеет такой же эффект, даже если он не магический. Для того чтобы уничтожить Гедхема навсегда, необходимо омыть осколки его черепа святой водой и запечатать в золотой вазе, но не позже чем через 6 раундов после его уничтожения. Эта ваза должна быть благословлена и похоронена на кладбище



Current Sketch

Гедхем обосновался в одной из бесчисленных пещер под горами Тепеста. Он окружил себя десятками летающих голов и охотников за головами, вместе с другими кошмарными созданиями. Он собирается вступить в союз с ведьмами управляющими доменом и другими злобными тварями, которым может пригодиться его помощь. Но он не ограничивается одним Тепестом, и, судя по всему, неоднократно совершал путешествия в другие домены; например, он нанял себе в охранники отряд нежити из Города Мертвых в Киннинге.  

Главная цель Гедхема – накопить как можно больше энергии. Кроме того, он жаждет вновь получить целое тело и постоянно ищет возможности для реализации этого желания.



Adventure Ideas

Гедхем пытается перенести свою душу в тело одного из PC, медленно подавляя его, пытаясь захватить полный контроль над телом и мозгом персонажа. 

Гедхем хочет стать темным лордом Тепеста и использует персонажей в качестве поддержки. Ведьмы, конечно же, пытаются сделать тоже самое…

Гедхем пытается создать для себя искусственное тело, используя все свои силы и прислужников для сбора материалов и артефактов. Персонажи должны помешать его прислужникам (например сберечь магический свиток, необходимый ему и т.д.), и попытаться выяснить кто же стоит за всем этим.  �Ишмаэль абд-Раббо

by “Jack the Reaper”



Я - раб, ушел и глух, и слеп,

В дорогу страхов и кошмаров;

Железные холмы остались за спиной,

А впереди же - лишь моря туманов.



Вилфред Кемпбелл

Слепой караван (1905)



�Биография

Ишмаэль абд-Раббо, это уникальная форма нежити, которая лишает свои жертвы их чувств, также как это было сделано с ним много лет назад.



Внешний вид

Ишмаэль действительно выглядит кошмарно. Его лицо, чаще всего скрытое порванным и запачканным куском ткани,  сильно распухло, и напоминает лицо зомби; его темные глазницы пусты, на месте его носа – глубокая рана, и его рот, всегда запачкан черной кровью. Под рваной одеждой, его тело мертво и уже начинает гнить, а его длинные, паукоподобные руки, напоминают руки скелета. Ужасное зловоние постоянно окружает Ишмаэль, и отвратительный запах идет перед ним. Когда Ишмаэль преследует свою жертву, то медленно двигается в её сторону, протянув вперед длинные худые руки, описывая ими огромные круги перед своим лицом. Когда же охотится на “отмеченную” жертву, то мчится за ней длинными кошачьими прыжками, держа руки над головой.

Ишмаэль всегда молчит, но, тем не менее, из его уст иногда раздается протяжный стон.



Предистория

Ишмаэль Абд-Раббо родился в Фаразии. В детстве он был похищен бродячими работорговцами, и был продан на одном из рынков рабов, где его купили слуги Диамбэля, ужасающего лорда этого домена. Остаток жизни он провел как личный раб этого темного ангела.  Когда ему исполнилось 18 лет, слуги лорда застали его за разговором с одной из наложниц их владыки. Диамбель вынес суровый приговор: Ишмаэль должен был быть лишен всех своих чувств, чтобы никогда больше не ощущать и не чувствовать ничего. 



Ишмаэль абд-Раббо

Поглотитель чувств, Нейтрально-Злой

Armor Class		8			Сила		16

Движение			12			Ловкость	11

Уровень/Хит Дайс	5			Телослож.	— 

Хит-поинты		30			Интеллект		7  

THAC0				18 (14*)	Мудрость		8

Мораль			16			Харизма	3 

Кол-во атак		2			XP		420

Урон/Атаки		1d4+1 + особые

Особые атаки		Поглощение чувств

Особые защиты	Иммунитеты нежити

Особые слабости	См. ниже

Магическая сопротивляемость	Нет



* Когда поглощены чувства.



Ишмаэль был помещен в закрытую тюрьму в самом сердце пустыни, и жестокий приговор был приведен в действие. В первый день, ему выкололи глаза; на второй, ему отрезали уши; на третий день, слуги лорда отрезали его нос; на четвертый день, его язык был вырван у него изо рта; и на пятый, его руки были отрезаны до самых локтей. После этого, его оставили умирать, в одной из безымянных камер, а имя его было предано забвению.

Несколько дней спустя, охранники и надзиратели тюрьмы стали непонятным образом умирать. Те же, кому удалось выбраться оттуда, были загадочным образом изувечены: одни ослепли, другие оглохли, и так далее. Но никто не мог сказать, что случилось с ним. Встревоженный Диамабэль отправил туда несколько отрядов солдат, чтобы узнать, что там происходит, но никто из них так и не вернулся; то же самое произошло и с отрядом черных кочевников, надеявшихся отыскать в этих руинах убежище от надвигающейся песчаной бури.  

Тюрьма до сих пор пуста, единственное живое существо в ней, это Ишмаэль, блуждающий по её коридорам в поисках новых жертв.



Индивидуальность

Так как Ишмаэль был практически полностью оторван от окружающего его мира, очень сомнительно, что он до конца осознал переход от жизни к смерти. Постоянно находящиеся в непроглядно темном, вечно молчащем мире мук, осколки души и разума Ишмаэля, теперь очень слабо напоминают того веселого юношу, которым он когда-то был. Теперь, он думает только о своих мучениях, и желает только одного – забыть о них, лишая ради этого других их чувств и ощущений. Так как Ишмаэль почти полностью утратил способность здраво мыслить и рассуждать, он полагается теперь только на животный инстинкт убийства, который и дает ему возможность эффективно охотиться на других. 

Сражение

Ишмаэль не может видеть, слышать или обонять; тем не менее, он обладает загадочной способностью ощущать присутствие живых существ. Она действует в пределе 100 ярдов вокруг тюрьмы и на всей её территории. Он не может точно определить местонахождение своей жертвы, так что он медленно движется в том направлении, вытянув вперед свои паукоподобные руки, пока они не нащупают теплое, живое тело.  После этого, он с нечеловеческой силой сжимает его и начинает поглощать чувства несчастного. Если же жертва спит, или неподвижна по какой-либо другой причине, это происходит автоматически; в противном случае Ишмаэль атакует как обычно, два раза в раунд. Любая успешная атака наносит жертве 1d4+1 единиц урона, также атакуемый должен сделать успешный спас-бросок против парализации, в противном случае он потеряет одно из чувств. Сделайте бросок 1d10, чтобы определить, какое чувство было высосано:



Бросок�Поглощенное чувство��1-2�Зрение (жертва слепнет: модификатор   -4 к броскам атаки и спас-броскам, и +4 к AC)��3-4�Слух (жертва глохнет: -4 к броскам ошарашивания, 40% шанс неудачного творения заклинания. Если жертва еще и слепа, то добавляется модификатор –4 к броскам атаки и спас-броскам)��5-6�Обоняние (-2 к броскам ошарашивания)��7-8�Вкус (нет отрицательных модификаторов по игровым меркам; не может определять снадобья на вкус)��9-10�Осязание ( -4 Ловкость)��

Если Ишмаэль проводит удачную атаку обеими руками в один раунд, или атакует неподвижного противника, то берет своего врага в жесткий захват, автоматически нанося ему урон и высасывая его чувства каждый раунд, до тех пор, пока его противник не сделает успешный бросок Силы, чтобы вырваться, или же не потеряет все свои чувства или умрет. 

Чувства персонажа будут потеряны навсегда, если ему не поможет могучая лечебная магия. Существо, потерявшее все свои чувства, впадает в коматозное состояние, никак не реагируя на окружающий его мир. В конце концов, несчастный сойдет с ума. Чувство, высосанное Ишмаэлем, будет использоваться им до следующего рассвета. Он всегда будет обладать одним или двумя чувствами (высосанными у животных) перед встречей с персонажами.

Ишмаэль обычно лишает чувств только одну жертву за ночь, если конечно он не был атакован или спровоцирован. Существо, которое так или иначе коснулось Ишмаэля, но ухитрилось при этом избежать смерти, становится “отмеченным;” Ишмаэль может определить его точное местонахождение, преследуя его по всей Фаразии, пока не уничтожит его или её.  Главная слабость Ишмаэля в нем самом; кроме поглощенных чувств других, он может лишь ощущать присутствие живых существ, да и то, на небольшом расстоянии. Поэтому, у персонажей есть возможность обмануть его, если они смогут заблокировать все свои чувства — закроют глаза, заткнут уши, и так далее. Тогда, Ишмаэль примет их за неживые объекты и не будет атаковать их. Благодаря этому, люди находящиеся в бессознательном состоянии тоже в безопасности, но многие спящие жертвы Ишмаэля делали одну и ту же роковую ошибку, начиная громко кричать, когда внезапно чувствовали его прикосновения. 

Есть вероятность, что яркий свет и громкие звуки смутят Ишмаэля (подобно одноименному заклинанию), но это на усмотрение Мастера. Ишмаэль уязвим к атакам с помощью магического оружия и святой воды, и может быть изгнана как мумия, но только если он сможет увидеть святой символ. 

Ишмаэль возрождается на следующий день после смерти от руки приключенцев, если только не будет убит оружием, с помощью которого палачи лишили его чувств. Тем временем оно тихо ржавеет в подземельях темницы. 



Другая информация

Почти все свое время Ишмаэль проводит в темных коридорах тюрьмы, лишь изредка преследуя своих жертв, среди песчаных дюн Фаразии. Он активен только ночью, днем же, он представляет собой обычную груду костей, тряпок и пыли. Ишмаэль отлично ориентируется в коридорах тюрьмы, хорошо зная, как загнать свою жертву в глухой угол или тупик. Он также вычислил места, где преследуемые им люди возможно решат спрятаться или отоспаться, и умело расставил там ловушки (с помощью поглощенных им чувств).



Возможные приключения

Персонажи могут быть наняты Диамбэлем, чтобы расследовать странные проишествия в забытой тюрьме; тем не менее, узнав историю Ишмаэля, они могут обнаружить, что Диамбель вовсе не такой святой ангел, каким пытается прикинуться. 

Также, кочевники могут предложить персонажам найти древний артефакт, который спрятан в тюрьме. Для них он бесценен, так как он обладает достаточной силой, чтобы уничтожить самого Диамбеля: ведь это та самая стрела, которая оборвал его смертную жизнь. В этом случае, Ишмаэль может быть частью крупномасштабной кампании по уничтожению Диамбеля. Или же, персонажи могут внезапно оказаться в ловушке, пытаясь спрятаться от надвигающейся на них песчаной бури в заброшенных руинах. 

�Зеленый Человек

by Andrew S. Cermak



Предавший и преданый, скитающийся в темных и безлюдных горах,

Странствующий по лесам вечной муки, где его крики угасают в кронах деревьев. 



Вильям Блейк

Европа, Пророчество(1784)



�Биография

Множество историй рассказывают о мистическом Зеленом Человеке, который, как говорят, охотится в лесах Ядра; историй о нем столько же, сколько деревьев в лесах, где он выходит на охоту.



Внешний вид

Зеленый Человек, выглядит как человек огромного роста, с необычной кожей глубокого зеленого цвета по всему телу, исключая кожу на лице, где она землисто-коричневого цвета. У него длинные волосы и огромная борода, такого темно-зеленого цвета, что он кажется черным. Его черные глаза блестят  очень неприятно. Его лицо всегда искривлено в ужасающей гримасе. На нем нет никакой одежды. Зеленый Человек может изменять свою форму, если пожелает; он может стать любым лесным зверем или птицей. Но, несмотря на то, облик какого животного он принял,  на его теле всегда будет виден пучок зеленого меха или перьев.



Зеленый Человек

Уникальный Природный Дух, Нейтрально-Злой

Armor Class		6			Сила		19

Движение			15			Ловкост.	18

Уровень/Хит Дайс	12			Телослож.	14

Хит-поинты		78			Интел.		11

THAC0				8			Мудр.		18

Мораль			16			Харизма	6

Кол-во атак		1			XP		9,000

Урон/Атаки		1d6 (1d8 против существ, превышающих размерами человека) +7 (копье)

Особые атаки		Заклинания, Копья 

Особые защиты	для нанесения урона 

                                      Необходимо +1 или лучшее 

                                      оружие 

Магическая сопротивляемость	Нет



Предистория

Учитывая богатейший фольклор населения Тепеста, неудивительно, что именно они собрали наибольшее количество ужасных историй о Зеленом Человеке. Во многих историях, Зеленый Человек описывается как один из жутких бродячих мертвецов; в других же, он выступает как прародитель этих страшных созданий. В этих историях, Зеленый Человек хитростью заманивает доверчивых и неосторожных путников в чащу леса, где приносит их в жертву темным богам своего народа. Но в других историях, говорится о том, что Зеленый Человек, это последний из друидов, не ставший Бруджамонтом (смотрите описание Черного Корня в Ravenloft MC II); он каким-то образом избежал жуткого превращения, которое было следствием заклятья наложенного ведьмами на его братьев. Теперь же, обезумев зрелища того, как гибли его братья и сестры, он ночами блуждает по лесу в поисках Бруджамонта, питая корни своих несчастных, зачарованных товарищей кровью невинных путников, пойманных им же.

Измученные непрерывными преследованиями друиды Форлорна тоже верят, что Зеленый Человек когда-то был друидом; но они утверждают, что он был одним из них. Они даже называют его имя: Ланангиус. Следуя их рассказам, когда они были изгнаны из Форфара, и их родной дом был превращен в отвратительный домен Фарлорн, Ланангиус был одним из самых старых и мудрых друидов. Но он не смог справиться с силами зла, захватившими бывшие некогда светлыми леса Форфана, и обезумел, решив, что единственный способ очистить лес от зла, это залить его кровью добрых людей. 

Жители Индивии в свою очередь утверждают, что когда-то, Зеленый Человек был рейнджером, которого звали Бертаут. Бертаут был истинным  воином света, обладавшим такой силой, что даже Туманы страшились его. И для того, чтобы избавиться от своего врага, они наложили на него жуткое проклятье. Теперь,  Бертаут должен убивать тех, кого раньше защищал не щадя своей жизни, осквернять то, что было для него дороже самого себя, и оберегать то, что он всегда стремился превозмочь. История очень аллегорична: родители в Индивии используют её для того, чтобы убедить своих детей в безнадежности борьбы с Силами… У Гундаракитов, есть схожая история. По их словам, Зеленый Человек был рейнджером, посвятившим свою жизнь борьбе со злобным богом Неруллом, но в решающем поединке потерпел поражение. Чтобы продлить мучения своего врага, Нерулл отправил его душу в земли смерти, и сейчас он стережет леса в образе духа, уничтожая все живое в лесах 

Крестьяне Баровии говорят, что Зеленый Человек и не был человеком. В их историях говорится, что в действительности это злобный дух, созданный Туманами, когда они впервые накрыли Лес Свалич. Судя по этим рассказам, Зеленый Человек существует на Равенлофте уже очень, очень давно.

Есть еще множество других историй и баек о Зеленом Человеке, и никому не известно, кто или что он такое. Но как бы то ни было, он является серьезной опасностью для глупца, решившего отправиться в путь по лесной дороге ночью. 

Как это ни странно, но у вистани нет ни легенд, ни сказок о Зеленом Человеке. И только когда упоминается его имя, они молча делают знак, оберегающий от зла. Возможно, это лучшее объяснение из всех вышеперечисленных.



Индивидуальность

Зеленый Человек охотится в лесах Ядра от заката  до рассвета. Его можно встретить в любом месте , где шумят могучие леса и рощи, и он очень редко охотится два раза в одном месте. Как он путешествует из одного леса в другой, не знает никто, но судя по всему, это неизвестная даже величайшим магам форма телепортации.  Он всегда преследует одну и ту же добычу; он ищет невинных путников, которых он позже приносит в жертву в глубинах леса. Зачем он это делает, не знает никто, зато многим известно, как он это делает. Как только он выслеживает будущую жертву, то мгновенно атакует и связывает его или её. Он уносит своего пленника в глухую чащу, выбирая одну из залитых луной полян (как и почему Зеленый Человек выбирает эти места, неизвестно), где медленно перерезает горло своей жертвы деревянным клинком. После этого, Зеленый Человек  прижимается губами к открытой ране, напиваясь свежей крови, а потом переворачивает тело жертвы, чтобы кровь впиталась в землю. Кем бы он ни был, Зеленый Человек является одним из самых ужасающих существ Демиплана, и что самое неприятное, он свободно передвигается по миру, убивая странников и паломников. 



Сражение

Зеленого Человека можно встретить только в лесистой местности; неизвестно, физические или же духовные оковы удерживают его от проникновения в другие места, или же он сам отказывается покидать леса, но тот, кто успел покинуть лесную чащу, может считать себя в безопасности.

Зеленый Человек начинает охоту с того, что устанавливает за своей будущей жертвой пристальное наблюдение, засев в подлеске или в древесных кронах. Он – безупречный разведчик; так, он может отыскать следы своих жертв, независимо от того, к каким предосторожностям они прибегают, чтобы скрыть их. Это объясняется тем, что Зеленый Человек меньше всего полагается на зрение, предпочитая ему слух и обоняние, которые развиты у него чрезвычайно мощно. Его невозможно ошарашить.

Когда он замечает подходящую жертву, то начинает передвигаться за ней, скрываясь в тенях. Он движется абсолютно бесшумно; листья не шуршат у него под ногами, сухие ветки не хрустят, когда он наступает на них, даже животные не издают ни звука, когда видят его. Он может проходить без следа, и становиться невидимым, хотя невидимость пропадает, когда он нападает на жертву. Он может следовать за ней в образе животного; как указано выше, он может принять форму любого (не гигантского и не магического) лесного существа. Он также может стать туманом, как любой вампир, но только раз в день.

Сначала, Зеленый Человек посылает своих слуг, чтобы выявить способности и характер жертвы. Он может очаровывать животных одним взглядом; тем не менее, у него нет власти над животными, находящимися под властью темных лордов. Если ситуация выходит у него из-под контроля, Зеленый Человек вызывает 2d6 животных. Обычно это волки или хищные птицы. В крайнем случае, он может вызвать нескольких темных магических существ, обладающих злобной волей и разумом, которые живут в лесах Равелофта. Он может вызвать 1d6 существ; скорее всего это будут квиклинги (quicklings), буурэи, (boowrays), баобан ситы (baobhan sith), гоблины и другие, подобные им существа. Но эти существа – союзники, а не рабы Зеленого Человека; они не будут сражаться насмерть, как очарованные им животные. Если он преследует отряд или группу, он попытается заставить своих прислужников атаковать всех членов отряда, исключая одного из них, которого необходимо отделить от его спутников; именно он и будет будущей жертвой Зеленого Человека, и тот хочет избежать его смерти до выбранного им же момента. Зеленый Человек чаще всего избирает в качестве жертвы того, кто по его мнению добрее, невинней и чище своих спутников. Необходимо также заметить, что это полностью субъективное мнение, которое основывается на наблюдении за поведением персонажа. 

Когда Зеленый Человек решает атаковать, он делает это настолько стремительно и отчаянно, что почти всегда ошарашивает противников; во время его первой атаки, персонажи получают –3 к их броскам ошарашивания. Одна из самых странных и мощных его способностей, это умение создавать исполинские  копья из окружающих его деревьев. Он касается одного из корней дерева, и его рука погружается туда. Когда же он вытаскивает её, то уже сжимает в руке огромное деревянное копье. При этом  он не наносит деревьям видимого ущерба. Он может сражаться этим копьем в рукопашную, или же метнуть его в противника.  Если он метает  копье, то независимо от того, попал он или промахнулся, оно мгновенно рассыпается в пыль. Он может создать только одно копье за раз. Кроме того, это копье не магическое. 

Зеленый Человек может творить заклинания как друид 12-ого уровня. Его заклинания восстанавливаются каждую ночь.

Если ход битвы оборачивается не в его пользу, Зеленый Человек может войти в любое дерево, неподалеку от него. Главное, чтобы оно было достаточных размеров, чтобы поглотить его полностью. После этого, его бессмысленно атаковать ни с помощью мечей, ни с помощью магии. Кроме того, он регенирирует 3 хит-поинта в раунд, находясь в таком положении. Пока он находится там, у персонажей есть шанс сбежать, так как Зеленый Человек не покинет свое убежище до тех пор, пока не излечится полностью. Но его защита не распространяется на дерево, и поэтому если его срубить и сжечь, пока Зеленый Человек внутри, то тот исчезнет до следующего солнцестояния или равноденствия, на время, покинув леса Равенлофта. Это единственная возможность навредить ему, пока он прячется в дереве. 

Но, он не совсем беззащитен в своем временном убежище: он все еще может контролировать очарованных животных, и они будут оберегать его ценой своей жизни. Кроме того, на следующий день, он может оживить их, как  2 HD зомби. Но если они были повержены вторично, то оживить их уже невозможно. Зеленый Человек может свободно командовать своими любимцами, ожидая своего часа в ближайшем дереве. Но если он покидает свое убежище, то всегда появляется из того же самого дерева, в котором отсиживался; он не может использовать эту способность для путешествий; как уже упоминалось выше, неизвестно как он передвигается из леса в лес. Возможно, ему помогают Туманы.  

Неизвестно, возможно ли окончательно уничтожить Зеленого Человека. Если его хит-поинты опустились ниже 0 до того, как он исчез в одном из деревьев, он превращается в туман, который медленно исчезает в ночном небе. Он не появится в лесах Ядра до следующего солнцестояния или равноденствия (используйте календарь домена, в котором он был  “убит”).  

Зеленого Человека можно поразить только +1, или лучшим оружием. Несмотря на жуткие легенды, Зеленый Человек не является нежитью, и поэтому его невозможно изгнать, и святая вода не действует на него.

Если Зеленый Человек побеждает, он использует одно из своих заклинаний или же пользуется своей огромной силой, чтобы пленить и обездвижить намеченную им жертву. Он уносит её подальше от поля боя, и сконцентрировавшись, медленно вытягивает из ствола ближайшего дерева деревянный жертвенный кинжал (он не может использовать эту способность в бою; кинжал нельзя использовать в бою, это орудие для жертвоприношений), и убивает жертву как описано выше.

Во время битвы, Зеленый Человек все время молчит, и это молчание пугает сильнее любых ужасающих криков. Говорят, что он шепчет темные, запретные тайны земель Равенлофта своей жертве, перед тем, как перерезать ей горло. К сожалению, еще никто не выживал после жертвоприношения, и поэтому никто не может ни подтвердить, ни опровергнуть это утверждение. 





Возможные приключения

Персонажи, скорее всего, узнают о Зеленом Человеке задолго до встречи с ним. Он легендарное и страшное зло, существующее на Равенлофте уже многие годы, и ставшее любимой темой для ночных рассказов у погасшего камина. Когда же персонажи услышали много жутких легенд об этой твари, и полностью осознали, что это такое, значит пришло время для встречи лицом к лицу. Если Мастер сделал эти истории действительно пугающими и холодящими кровь, реакция игроков, на которых неожиданно нападает Зеленый Человек, должна быть соответствующей. 

Встреча с Зеленым Человеком, это отличное приключение для группы приключенцев, идущих ночью по лесу. Он гораздо более опасен и страшен, чем какой-либо лесной монстр. Главное для Мастера не злоупотреблять этим; очень сомнительно, что Зеленый Человек будет мчаться навстречу партии, всякий раз, когда она вступает в лес. Одной встречи будет более чем достаточно, чтобы игроки запомнили её навсегда. 

Зеленый Человек сам может быть главным действующим лицом и целью приключения. Любой персонаж, сумевший поймать и уничтожить легендарного убийцу, прославится на весь Равенлофт; но Мастеру не следует спешить с предоставлением игрокам этой привлекательной возможности, лучше дождаться момента, когда они будут достаточно сильны, чтобы совершить этот подвиг. Есть и иная возможность для интересного приключения: поиск Зеленого Человека в качестве советчика, ведь он должен знать очень много запретных для других секретов. Но как герои смогут найти его, и что самое главное договориться с ним, должен решать Мастер. Это должно быть очень не просто, и, кроме того, каждое знание имеет две стороны, и очень возможно, что полученная информация только навредит персонажам…

И ,кроме того, лишь Мастер может решать, кто в действительности этот загадочный Зеленый Человек, и что из многочисленных легенд рассказываемых о нем правда, а что ложь.







�Ночной Цветок

by Jeremy W. Kiesling



Ты не грусти, сознав свою вину

Нет розы без щипов, чистейший ключ

Мутят песчинки, солнце и луну

Скрывает тень затменья или туч 



Вильям Шекспир

Сонет XXXV



�Внешний вид

Имя Ночной Цветок, это не настоящее имя одной из самых известных обитательниц Рокушимо Тайоо. Это имя появилось из-за её  необычной привычки оставлять один из цветущих ночью цветков на теле её жертвы. Немногие видели Ночной Цветок, и даже её жертвы в последние минуты жизни успевали заметить лишь неясную тень скользящую к ним. Те же кто замечал её, довольно быстро умирали, и умирали страшной смертью. Рост Ночного Цветка средний для этого типа вампиров, а именно 5 футов и 10 дюймов. Фиолетовые глаза и короткие черные волосы подчеркивают её несколько звериное лицо и почти светящуюся кожу. Её ногти достигают почти 5 дюймов в длину и постоянно запятнаны чем-то темным.  

Ночной Цветок

217-летний Восточный Вампир 

Ниндзя 12-ого уровня, Хаотично-Злая.

Armor Class		1			Сила		18/00

Движение			12, Fl 6 (C)	Ловк.		19

Уровень/Хит Дайс	11+3		Телослож.	18 

Хит-поинты		65			Интел.		13

THAC0				9			Мудр.		12

Мораль			14			Харизма	16

Кол-во атак		2			XP		11,000

Урон/Атаки		1d4+6/1d4+6 or weapon

Особые атаки		Энергетическое истощение,   

                                       парализация, заклинания                                                                  

Особые защиты	См.ниже

Особые слабости	Бамбук, розмарин, солнечный свет 

Навыки вора		PP 95%, OL 102%*, F/RT 100%*, 

MS 106%*, HS 115%*,  DN 85%, RL 65%  

Магическая сопротивляемость	Нет



* Броски Ночного Цветка проваливаются только при результате 96-100.  Навыки сверх 100 %  проявляются только при использовании кольца смертельного преображения 

Предистория

Ночной Цветок выросла в Кара-Туре, одном из регионов Забытых Королевств. Она была одной из немногих женщин-ниндзя в своем клане. Во время обучения, её постоянно приходилось терпеть оскорбления и насмешки других студентов, работая в два раза больше, только для того чтобы сравняться с ними.  Единственный человек, которого она действительно уважала, был её тренер – всемирно известный убийца Снежный Тигр, который, в свою очередь, относился к ней так, как заслуживала она, при этом следя чтобы студенты-мужчины не недооценивали её.

В конце концов, Ночной Цветок стала одним из величайших воинов-теней за всю историю клана, и даже командовала своими однокласниками во время миссий, что чрезвычайно их оскорбляло. Несмотря на эту честь, она все равно оставалась незамеченной в глазах мужчин клана.. Во время одной из миссий, Ночной Цветок ухитрилась убить одного аристократа, несмотря на то, что все её товарищи провалили задание. Мужчины клана, пришли в ярость из-за того, что женщина преуспела там, где лучший убийца клана потерпел неудачу. Её бывшие однокласники начали распространять слухи о том, что Ночной Цветок берет взятки, презирает законы клана и что самое страшное, убила одного из бойцов клана, выдав его смерть за несчастный случай. Но когда слухи дошли до главы клана, который когда-то обучал Ночной Цветок, он отказался верить им, и созвал совет клана, чтобы решить эту проблему. Следуя законам чести клана, Снежный Тигр должен был отыскать истину, и для проверки верности своей бывшей ученицы отправил её на опасное задание. Ночной Цветок должна была вернуть медную статуэтку неодолимой мощи тигра, похищенную неизвестной тварью у клана много лет назад. Ночной Цветок знала, что с этой миссии её не суждено  вернуться, знали это и другие члены клана. Она чувствовала себя преданной, и уходя молча поклялась, что если она вернется, то жестоко отомстит тем, кто послал её на смерть. 

Этой тварью был восточный вампир огромной силы, который с легкостью поверг девушку и сделал вампиром, полностью контролируя её. Через несколько лет, её бывший клан под руководством Снежного Тигра собрал все свои силы, чтобы вернуть свою собственность.  К их удивлению, противником воинов-ниндзя оказалась их бывшая ученица. Большая часть боевой группы была уничтожена, защищая Снежного Тигра, который дрался с хозяином Ночного Цветка, пытаясь освободить её из-под власти вампира.

В конце концов, на поле боя остался Снежный Тигр и двое вампиров. Снежный Тигр умолял Ночной Цветок простить родной клан и уничтожить тварь, овладевшую её душой. К удивлению Снежного Тигра и вампира, она стремительно развернулась и проткнула сердце своего властелина бамбуковым посохом, вытолкнув его из темной пещеры под обжигающие солнечные лучи, которые и уничтожили его. Снежный тигр поблагодарил свою бывшую ученицу, и просил простить его за то, что должен убить её, чтобы спасти от кошмарного существования в виде ночной твари. В помутившемся разуме Ночного Цветка это стало последним доказательством предательства, и она убила своего бывшего учителя, поглотив его жизненную энергию и уничтожив тело в огне. Ночной Цветок не заметила, что струи дыма от погребального костра её учителя медленно затянули всю пещеру, подталкивая её к гробу, в котором она проспала все дневное время. А когда она открыла глаза, то обнаружила, что очутилась в Баровии. 



Сражение

Ночной цветок – восточный вампир, описанный в RLMC3 и кроме того, еще и ниндзя. Она может проводить 2 атаки в раунд. Имея Силу 18/00, Ночной Цветок получает +3 к атаке, и +6 к урону. Кроме того, её когти действуют как оружие +1, и таким образом бонус к урону достигает +7.  Если проходит удар обеими руками, она может взять своего противника в захват и терзать зубами в течении 1d4 раундов без бонусов к урону, но высасывая при этом 2 энергетических уровня персонажа. 

Кроме своих когтей, Ночной Цветок может использовать Затмение, её катану +2, лезвие ночи (см. приложение).  Как ниндзя, она специалист в ниуджитсу, получая 2 атаки в раунд при использовании боевых искусств. Она знает 4 специальных приема из Книги Ниндзи( на усмотрение Мастера).

Как сильный воин духа ниндзя, Ночной Цветок имеет следующие способности, соответствующие 12-ому уровню: Она может кастовать заклинания иллюзии и школы ниндзя как заклинания обладающие эффектом 4-ого уровня мага. Её магическая книга содержит все заклинания ниндзи, плюс несколько заклинаний иллюзии; она может использовать магические свитки как вор; и она может ходить по воде, как описано в CNH.

Ночной цветок имеет все силы и иммунитеты, обычные для этого вида вампиров, но со следующими отличиями: её парализующий взгляд действует, если не был сделан спас-бросок с модификатором –5, а также необходимо оружие  +2 или лучше, чтобы нанести её урон.

Ночной Цветок также обладает уникальным магическим предметом, помогающим ей в занятиях некромантией: кольцом смертельного преображения (a ring of mortal mimicry).



Другая информация

 Ночной Цветок обитает в Рокушимо Тайоо, где продает свои услуги любому, кто может их себе позволить. Иногда, к ней приходят за помощью  прислужники Лордов доменов, таких как Страд или Хазлик. Сначала, она всегда договаривается об оплате и обычно требует её в форме магических предметов предназначенных лично для неё или для её помощников.  

Ночной Цветок содержит несколько безопасных убежищ в различных доменах Ядра, охраняемых опасными ловушками и наемниками. Когда она отправляется на задания, уводящие её за пределы Ядра, то всегда берет с собой компактный гроб, заполненный родной землей.



Возможные приключения

Ночной Цветок хочет создать клан, подобный кланам ниндзя, но состоящий исключительно из нежити. Она могла бы начать убивать ниндзя, чтобы позже поднять их как нежить, которая в свою очередь будет уничтожать врагов своей госпожи и, используя её амулет,  превращать их в ассанинов (RLMC3).

Ночной Цветок могла бы охотиться на персонажей, выполняя условия контракта, подписанного с одним из старых врагов партии, избежавшим смерти от их рук. Например, Темный лорд Малкен из Новой Вассы не может закрывать границы домена, и как сказано в красной или синей коробке ( не помню точно в какой),  он часто посылает убийц за ушедшими людьми, которые преследуют их до тех пор, пока они не вернутся.. безошибочная убийца после людей, которые оставляют область, пока они не возвращаются.

Ночной Цветок могла бы быть одним из исполнителей, нанятых могучими темными силами, для превращения одного из PC в вампира. (Это не очень хорошая идея, и должна использоваться только против самого неприятного игрока. Вора например.)

В Рокушима Тайоо началась война вампиров между сторонниками Майонаки и Ночного цветка, и персонажи оказались на пути обоих группировок.



Магические Предметы

Затмение, катана +2, лезвие ночи:  Этот магический клинок является полной противоположностью солнечного клинка описанного в DMG. Он наносит урон как обычная катана +2, но имеет такую же скорость и вес как у стандартного ниндзя-то. Также он может использоваться любым персонажем, имеющим навык обращения с одним из этих видов оружия. Особенность клинка в том, что может создавать ауру тьмы, которая действует против всех существ, исключая нежить. Мировозрение этого предмета NE.  Использование этого оружия PC влечет за собой проверку Сил. (Была подарена Тсенгом Чангом, Лордом И’Каса, чтобы уничтожить сбежавшего паладина.)



Кольцо смертельного преображения: Это кольцо действует как заклинание преобразиться в смертного. Как и при использовании заклинания, Ночной Цветок может выбрать слабости и преимущества, которыми кольцо наделяет её на восемь часов. Это кольцо уже несколько раз выручало её, во время дневных миссий. Это кольцо может использоваться только нежитью. (Подарено Страдом, для выполнения первой миссии порученной им: уничтожить группу приключенцев, досаждавших ему)

�THE KARGATANE

by the Kargatane



Прошу принять мою отставку.

Я не собираюсь принадлежать к клубу, который так легко принял меня в свои члены.



Гручо Маркс

Письма Гручо (1967)



�Биография

Часть секретного общества называемого Каргатан, эти преданные служители Каргата, подобно крысам в стенах окопались в самом сердце Баровии. Здесь, в безымянной книжной лавке, они работают над сбором знаний и артефактов, которые могут заинтересовать их хозяев в Дарконе. Но, после Зловещей Жатвы, они утратили с ними связь.  .  Ожидая приказаний от их возлюбленной госпожи Кассандры, агенты Некрополиса продолжают свой труд, неустанно надеясь на обещанную им вечную жизнь.

…По крайней мере, они так говорят. В действительности, в каждой организации, даже так хорошо контролируемой как Каргатан, случаются ошибки, и сам Каргат уже неоднократно сожалел о том, что в свое время принял в организацию некоторых из её нынешних членов.  Во время Великого Переворота, Каргат обнаружил, что получает все меньше и меньше указаний от своего мастера, Азалина, который был гораздо сильнее увлечен Зловещей Жатвой, чем приемом донесений от своих слуг. Таким образом, в конце 748 года, Леди Кассандра решила избавиться от неугодных её руководству новичков одним махом, и отправила их в Баровию, домен злейшего врага её господина. 

Теперь, Каргатан, покинутый в Валлаки, постоянно ждет зова, который пригласит их обратно домой. В свою очередь, Леди Кассандра занимающаяся своими делами в Заливе Мортиры, только и  ожидает сообщения о том, что неугодные её члены были уничтожены Страдом. 







Эрнст Турагдон

Эрнст Турагдон провел большую часть своей жизни, задавая вопросы. Служение в Валлаки как нельзя больше отвечает его характеру и склонностям.



Внешний вид

Эрнст обладает средним телосложением, которое компенсируется длинными и очень красивыми черными волосами. Он вырос среди аристократии Алука, и поэтому привык хорошо одеваться, выгодно отличаясь с этой стороны от других членов общества. Его гардероб состоит из нескольких очень неплохих костюмов, купленных у случайных торговцев, которые проезжали через Валлаки.



Эрнст Турагдон

Человек, Псионик 7-ого уровня, Законно-Злой

Armor Class			0		Сила		8

Движение				12		Ловкость	10

Уровень/Хит Дайс		7		Телосл.	12

Хит-поинты			28		Интел.		12

THAC0					17		Мудр.		17

Мораль				17		Хариз.		14

Кол-во атак			1		XP		xx

Урон/Атаки			В зависимости от оружия

Особые атаки			Псионика

Особые защиты		Псионика



Предистория

Лидер этого филиала общества Каргатан, Эрнст родился в 706 году в Алуке. Он был единственным ребенком аристократической семьи, которая была хорошо известна в высших кругах общества Даркона. Благодаря хорошему окружению и заботливым родителям, Эрнст должен был стать хорошим мальчиком, который стал бы достойным наследником рода. Но ментальные силы, которые неожиданно проявились в нем, сделали из него нелюдимого и странного человека.

Эрнст всегда выглядел очень тихим и хорошо воспитанным мальчиком. Родители настолько доверяли ему, что во время аристократических балов и обедов, он имел возможность сидеть и есть вместе с другими гостями. В двенадцать лет, он начал задавать вопросы другим гостям во время обедов. Хотя казалось, что вопросы задает несмышленый ребенок, некоторые из них заставляли других хорошенько задуматься.

Так, профессор Стреттон из Университета Алука был серьезно озадачен словами мальчика, который спросил, что они делают с трупами после анатомических вскрытий. Дизайнер Рула Барклифф была очень расстроена, когда мальчик невозмутимо спросил её, знает ли она, что ткань для её платья шил девятилетний мальчик из трущоб, умерший от голода. Но будущее Эрнста  было окончательно предопределено, когда на один из приемов семьи Турагдон явилась Леди Кассандра. Тогда ему было пятнадцать лет. 

До этого момента, родители Эрнста строго запретили ему входить в зал, где сидели гости, опасаясь того, что он окончательно подорвет уважение к семье. Но когда в зал вносили десерт, мальчик ворвался туда вслед за слугами и крикнул Кассандре.

“Почему ты служишь Королю Азалину, если любишь и  доверяешь только себе?”

Родители немедленно приказали слугам запереть его в спальне, но Кассандра, пораженная вопросом мальчишки, уже поняла, что это тот, кто её нужен.

Вскоре Эрнст стал членом Каргатана, и начал готовиться служить обществу как следователь. С помощью своих псионических способностей и нескольких уроков со стороны Леди Кассандры и других братьев по Каргатану, Эрнст научился добывать признания у самых непокорных заключенных. признаний от наиболее неохотный из жертв.

Много лет спустя, он отправился на свое первое задание вне Даркона. Он должен был возглавить филиал Каргатана в Баровии, где ему поручалось добывать информацию и отправлять её Леди Кассандре. 

Во время последней встречи со своим слугой, Кассандра вручила ему большую коробку, примерно 1,5 футов длинной, поручив ему открыть её, как только он прибудет в Баровию. По её словам, это был небольшой подарок от Азалина, который должен будет помочь им. 

Когда Эрнст открыл коробку в подвале книжной лавки, его сбил с ног порыв ветра, бешеный рев которого был так силен, что несчастный потерял сознание. Когда он пришел в себя, то с удивлением обнаружил, что из ранее глухого подвала, выходят десятки туннелей, которые уходят вдаль, все глубже и глубже в землю. Но, кроме того, в его голове,  теперь вечно звучали завывания ветра.

Теперь, когда Эрнст говорит с кем-то, в его голосе звучат отголоски того жуткого ветра, который он выпустил из коробки. Тот, кто долго слушает его голос, начинает чувствовать страх и сильную головную боль, что заметно упрощает для Эрнста ведение допросов. 



Индивидуальность

Повзрослев, Эрнст стал еще более разговорчивым и нестесненным чем в детстве, но не намного. Он делает все, чтобы оправдать позицию лидера, данную ему Кассандрой, которая заставляет его управлять, но не общаться с другими членами филиала. 

Во время работы, Эрнст все время говорит так, будто все время задает вопросы. Это может нервировать людей, с которыми он говорит, так как они начинают чувствовать себя глупцами. К счастью, из-за свойств своего голоса, Эрнст предпочитает говорить коротко (исключая допросы) так как пугающее звучание его голоса не приносит радости ему самому.  

Эрнст сильно зависит от личного пространства, и поэтому очень редко общается с кем-то, особенно из Каргатана. Когда члены общества собираются на совет, он садится за дальний угол стола, так же как во время допросов, он стоит как можно дальше от допрашиваемого, предпочитая использовать разум, а не грубую силу.

Похоже, что Эрнст очень редко сердиться. Даже когда кто-то нападает на него, его лицо остается спокойным, и кажется, что на губах у него - легкая усмешка. Это может сильно озадачить его противников.



Сражение

Эрнст не силен в физической схватке. Если его втягивают в рукопашную, он использует черную деревянную трость, которую он взял дома, перед отъездом. Тяжелая медная ручка очень напоминает виселицу, что позволяет выбивать у противников из рук оружие и отбивать удары. Также, он достаточно хорошо стреляет и имеет большой опыт обращения с пистолетами. 

Силы разума – вот главная сила Эрнста. С их помощью, он может пугать и обращать в бегство врагов. Вместо того, чтобы уничтожить врага, Эрнст предпочитает держать его на расстоянии, используя неприязнь и вызов фобии,  чтобы разжечь его страхи и заставить допустить ошибку.

Даже во время битвы, он продолжает задавать вопросы своим противникам, используя особенности своего голоса, чтобы держать их на расстоянии. За каждый раунд общения с Эрнстом, персонажи получают –1 к спас-броскам против ментальных атак. К примеру, если персонажи слушали его в течении 3 раундов, они получают модификатор –3 к спас-броскам против ментальных атак,  таких как Кнут-Эго например.



Псионика: 



Уровень�Исл/Нау/Посв�Атака/Защита�Счет�PSPs��7�3/4/12�EW/MB, TS, ToIW�xx�96��

Психометаболизм - Науки: старение, усиление чувств.

Телепатия - Науки: связь судеб, связь разумов, обмен разумов. Посвящения: Кнут-Эго, неприязнь, контакт, фальшивые чувства, определение жизни, вызов фобии.

 Ясновидение - Науки: чувство исторических событий.  Посвящения: чувство яда, чувство духов.



Другая информация

Роль Эрнста в магазине – одна из ключевых, так как он является главным корреспондентом Леди Кассандры. Кроме того, он возможно наиболее чистоплотен: его комната разительно отличается своей опрятностью от других помещений лавки. Его часто видят расставляющим книги, ценники и картинки по полкам книжной лавки. 





Вильям

Грухман

Долгое время, Вильям Грухман боролся с тьмой, которая приняла обличье членов секретного общества Каргатан. Тот, кто сейчас называет себя Вильямом Грухманом – жалкая оболочка того, кто был им раньше. 



Внешний вид

Чаще всего Вильяма Грухмана можно заметить сидящим в самом темном углу комнаты. Его когда-то темные волосы и красивые глаза теперь стали бледно-серыми. Его вес изменяется день ото дня, что является одним из признаков его нечеловеческой природы. Когда он сыт, Грухман выглядит достаточно тучным, но несколько дней “голодания” превращают его в живой скелет. Чаще всего, он носит темные цвета, и всегда одевается следующим образом: свободная рубашка, жилет и длинное пальто. Он одевает одни и те же вещи до тех пор, пока они не начинают рваться или же другой член общества не посоветует ему сменить одежду.  

Грухман всегда спокоен и невозмутим; если он остается в одиночестве, то просто сидит или стоит на одном месте, пока кто-то не потревожит его. Тем не менее, при необходимости он может выглядеть очень привлекательно и представительно. Когда он приходит в ярость, его лицо нечеловечески искажается. Когда он в хорошем расположении духа или чем-то доволен, то начинает тихо хихикать, издавая сухие смешки, которые напоминают движения гремучей змеи.



Вильям Грухман

Подобие, Вор 6-ого уровня, Хаотично-Злой

Armor Class			8		Сила		12

Движение				12		Ловкость	15

Уровень/Хит Дайс		6		Телослож.	9

Хит-поинты			24		Интел.		19

THAC0					18		Мудр.		7

Мораль				17		Харизма	8

Кол-во атак			1		XP		       xx

Урон/Атаки			В зависимости от оружия

Особые атаки			Подлый удар (урон x3)

Особые защиты		См. ниже

Особые слабости	       См. ниже

Умения вора			PP 20% OL 25% F/RT 40% 

MS 40% HS 75% DN 50% 

CW 70% RL 5%



Предистория

Впервые Вильям Грухман появился в Заливе Мортиры в 746 году, преследуемый  демонами. Хотя он сам неоднократно повторял, что его жизнь до этого момента была сплошной ошибкой, и была практически бессмысленной; благодаря нескольким намекам, которые он случайно обронил, его братья по обществу пришли к выводу, что раньше, он был приключенцем, который по ошибке или из-за предательства (что зависит от настроения Грухмана во время рассказа) уничтожил собственными руками своих товарищей. В действительности, все было совсем не так.

Грухман действительно был членом группы приключенцев, которая истребляла зло во всех его проявлениях. Однажды во время своих странствий их партия оказалась в деревне, которую терроризировало растение-оборотень. К несчастью, Вильям попал под его контроль. Его товарищи были искушены в магии и быстро поняли, что их спутник обернулся против них. Но они не были уверенны, что им удастся обнаружить и уничтожить зло до тех пор, пока тьма не поглотит душу Вильяма. 

Поэтому, они решили предпринять жуткий и опасный эксперимент. Они оглушили Вильяма и, крепко связав его, бросили все свои силы на то, чтобы освободить его из-под власти твари. Они одели ему на палец Кольцо Ментального Щита и наложили на него несколько защитных заклинаний. В конце концов, их усилия разорвали связь между их товарищем и оборотнем. Оставив Грухмана истощенного и связанного в убежище, они отправились на поиски твари и вскоре оборотень погиб в огне.

Но они не знали, что “спасение” Грухмана провалилось. Связанное существо сохранило его тело, его воспоминания, его манеры. Каждая частичка этого существа была идентична Вильяму Грухману, но его душа была полна тьмы и ненависти.

Его друзьям не удалось спасти Вильяма Грухмана. Они спасли только его подобие.  

Теперь он снова управлял собой, но то, что он потерял, вернуть было уже невозможно. В своей груди он чувствовал только холод и пустоту, несчастный лишился души. После того, как оборотень был уничтожен, и Грухман привык к своему новому состоянию, в одну из ночей он вырезал всех своих спутников и отправился влачить свое жалкое существование в одиночестве.   

Так, во время своих бесцельных скитаний Грухман пришел в Залив Мортиры. Большая часть людей не замечала медленно идущего человека, но его впавшие глаза запоминали все. И всех.

Подобие Грухмана сохранило все его воспоминания, но утратило главное – способность любить и сочувствовать. Проще говоря, он утратил цель и смысл жизни, он не может понять, зачем делать что-то. Он начал молча и пристально анализировать поведение тех, кто встречался ему, пытаясь соотнести их с пустотой внутри себя. Так, часть за частью, нить за нитью, в его голове соткалось представление о том, что должен делать настоящий человек, и постепенно, его  “выводы” привели его к обществу Каргатан.

Когда Грухман сидел в доках, ожидая прихода ночи, его мертвые глаза заметили двух членов общества, которые явились в док, чтобы убить капитана стоящего там судна (которого подозревали в контрабанде). Как только они подошли поближе, Грухман, по-видимому, для своего собственного развлечения, крикнул им, что знает все их планы, и посоветовал несколько изменить их. Члены Каргатана сначала хотели убить Грухмана, но через несколько минут раздумий, неожиданно предложили ему стать их братом.

Грухман преданно служил своим владыкам. Единственное, что портило его безупречную службу, было его неудержимое стремление к возвеличиванию и продвижению вверх; он не скрывал, что он хочет стать одним из мастеров Каргатана, независимо от того, какой ценой он добьется этого. После официального посвящения, Грухман стал одним из самых ценных членов общества, но Кассандру раздражала его непробиваемая ментальная защита и неудержимая жажда власти. Когда она раскрыла его истинную суть, а также то, что её обаяние не действует на него, Кассандра решила немедленно отправить возможного противника в Баровию.

К этому моменту, за Грухманом закрепилась слава личной гончей Каргатана, уничтожающей всех, кто оказывался у неё на пути. Чтобы предотвратить его возможные протесты и ненависть, Кассандра назначила его своим личным помощником, отправив его на первое задание: сопроводить и оберегать группу членов общества во враждебный домен Баровию, после чего докладывать о настроениях среди членов группы. А через несколько часов после встречи с Кассандрой, караван уже направился в Баровию. 

 

Индивидуальность

Вильям Грухман является подобием, наслаждающимся необычной для этого типа существ свободой. Ему не нужно ни есть, ни спать, но он может делать это без вреда для себя. Он не дышит, а его сердце не бьется. Да и чесно говоря, там, где раньше было храброе сердце бесстрашного борца со злом, осталась только пустота. 

Слово “пустота”, лучше всего опишет душу Грухмана, хотя при этом нельзя сказать, что он бесстрастен и спокоен. Несмотря на утрату души, его разум все-таки сохранил некоторые отголоски эмоций Грухмана. Чаще всего, он выглядит пассивным и слабым, но когда он чувствует обиду ( независимо от того, истинна она или нет), ярость его не знает границ. Если Грухман кем-то разгневан, он будет преследовать обидчика до границ демиплана, и вряд ли он удволетворится тем, что просто убьет врага. Грухман предпочитает изуродовать его душу, убивая его друзей и любимых, сжигая убежища и сады, уничтожая все, что дорого его противнику. По слухам, в одном из бешеных припадков гнева, Грухман убил одного из своих братьев по Каргатану. 

Грухман пережил преображение только благодаря необычным обстоятельствам, в которых оно происходило и слепой удаче. Его нынешнее существование приносит ему только муки, и он считает, что Судьба таким образом жестоко посмеялась над ним. С этого момента, он начал считать не только свою жизнь, но и жизни других жестокой шуткой высших сил. В своем безумии, Грухман полагает, что кульминацией этой шутки являются его страдания и муки других. Попытки разгадать смысл этой Великой Шутки стали смыслом его жизни; он постоянно думает об этом, забывая о том, что его окружает. Бесконечные раздумья начали вырабатывать у него зачатки чувства юмора. Именно его бесконечное желание узнать все, вынуждает его шпионить за всеми, одновременно засовывая нос не в свое дело. К сожалению, это бесконечное наблюдение уже не раз выводило из себя даже его товарищей по Каргатану. Когда он находит что-то, что заставило бы нормального человека сойти с ума или умереть от страха, Грухман делает вывод, что обнаружил еще одну часть Великой Шутки и начинает хихикать.

Как уже упоминалось, Грухман решил стать исследователем природы человека. Он все еще не смог понять, что движет людьми (так как его холодная и жестокая натура просто не может понять других), но зато мастерски научился предсказывать их будущие действия. После того, как он наблюдал за человеком весь день, он может сделать бросок Интеллекта, и при неудаче повторить его на следующий день. Удачный бросок означает, что ему удалось определить мировозрение человека. 

Через неделю наблюдений, он может начинать делать новые броски Интеллекта (один бросок в день), чтобы определить класс персонажа (если он конечно есть).

Как только Грухман узнает класс и мировозрение своего оппонента, он становится действительно опасным противником: теперь он получает возможность предугадывать действия персонажа, с помощью его модели поведения.

Например, если Грухман ищет сбежавшего заключенного, он может сделать бросок Интеллекта, чтобы определить в каком направлении он убежал. В конце концов, Грухман начинает приближаться к чтению мыслей своей жертвы. Тем не менее, он граница предсказания колеблется где-то в районе часа. Если бросок Интеллекта проваливается, Грухман понимает, что у него недостаточно информации для более полного планирования. 

За все время изучения человечества, Грухман так и не смог понять, что такое любовь, несмотря на то, что предпринял несколько попыток понять это чувство. Ему удалось разобраться с тем, что не является любовью: чувством одиночества, жаждой власти, жадностью. Но истинная, чистая любовь недоступна для него, также как и для Бога-Мозга, что приводит его в ярость. Когда Грухман пытается предсказать действия связанные с истинной любовью, его броски автоматически проваливаются. В этом случае, Грухман приходит в ярость и пытается сорвать злость на всем, что находится рядом с ним, независимо от того, друг это, или враг.

Грухман ненавидит своё нынешнее существование, но, тем не менее, боится смерти. Именно поэтому, он верно служит Каргатану и его госпоже; он надеется на Темный Дар бессмертия, веря, что он поможет избавится от того, что мучает его сейчас. Но до этого момента, он с радостью изольет свою злобу и ярость на всяком, кто встанет на его пути. 



Сражение

Нельзя сказать, что Вильям Грухман бесстрашен и смел, и поэтому будет с радостью бросаться в любую битву. Он предпочитает атаковать противников сзади или из теней. Больше всего его радует то, как жертва умирает до того, как понимает, что именно убило её. Как вор, он может наносить подлый удар, который увеличивает урон в три раза. 

Как подобие, Грухман иммунен ко всем заклинаниям, действующим на мозг, а благодаря тому, что он может не дышать, он может игнорировать яд и водяные преграды. Также и заклинания целителей не действуют на него, и его раны заживают сами. Из-за своей нечеловеческой природы, он каждый день теряет один хит-поинт и десять фунтов веса, заметно худея и слабея.

По этой причине, Грухман  так сильно зависит от своего Кольца Вампирской Регенерации, которое было подарено ему одним из старых друзей. Только благодаря этому кольцу, ему удается восстанавливать хит-поинты и кормить себя.



Другая информация

Большую часть времени Грухман проводит в подвалах книжного магазина, шпионя за своими товарищами по обществу, или же в таверне, шпионя за людьми Баровии. Когда он не наблюдает за кем-то, то обычно записывает достижения филиала или составляет каталоги смертельных ловушек, которые окружают книжную лавку или, на худой конец, что-то готовит. По правде говоря, он всегда настаивает на том, чтобы готовить самостоятельно, так что у него есть отличная возможность высосать жизненную энергию приготовляемого животного полностью. 

Комната Грухмана представляет собой старую и забитую различным хламом комнатушку, так как ему не нужен отдых, и он не заинтересован в создании комфорта. Когда его товарищи засыпают, он прислоняется к стене и стоит так до тех пор, пока они не проснутся. Как то раз, они забыли о нем на несколько дней, и когда нашли его, тело Грухмана было покрыто толстым слоем пыли.











Холдер

Кросспен

Озлобленный и ненавидящий других людей, Холдер Кросспен ищет то, что лучше не искать. Вся его жизнь доказывает то, что некоторые знания лучше не открывать никому. 



Внешний вид

Холдер похож на человека  шести футов роста и тонкой талией. Его волосы – стального серого цвета, он всегда носит тяжелые ботинки, черную куртку, бесформенную шляпу и черные солнцезащитные очки. От других людей его отличают две особенности: глаза, радужные оболочки которых ослепительно белые, а зрачки – серо-красные, и торс, кожа на котором покрыта десятками сероватых разводов.  



Холдер Кросспен

Человек, Маг 6-ого уровня, Законно- Злой

Armor Class			10		Сила		9

Движение				12		Ловкость	11

Уровень/Хит Дайс		6		Телослож.	9

Хит-поинты			17		Интел.		16

THAC0					15		Мудр.		15

Мораль				xx		Хариз.		11

Кол-во атак			1		XP		xx

Урон/Атаки			В зависимости от оружия

Особые атаки			Заклинания

Особые защиты		Заклинания

Заклинания: (4/2/2) 1st—чтение магии, понимание языков, сон, обнаружить магию; 2nd—невидимость, призрачная рука; 3rd—языки, яснослышание



Предистория

Холдер родился в семье мелкого торговца, который жил в Неблусе, в Дарконе. Вырастая в городе могил, Холдер  узнал многое о тьме и смерти. Как-то раз, играя с друзьями на окраинах города, Холдер неожиданно провалился в забытую всеми могилу. Оставив своих друзей осматривать новое место для игр и пряток, мальчик подошел к гробу и осторожно вытащил из него затянутый в кожу том. Но, открыв книгу, Холдер привел в действие заклинание, которое было наложено на магический том, для защиты от грабителей могил. И когда мертвецы начали медленно вставать из окружающих его гробов, мальчик в ужасе бросился домой.

После этого, Холдер  углубился в изучение темных тайн, скрытых в забытом все томе, и зло начало понемногу поглощать  его разум. Когда ему исполнилось четырнадцать, его семья отказалась от него, и мальчик отправился в Алук, чтобы продолжить там свои занятия.  После нескольких лет занятий в Алуке, Холдер встретился с той, кто желала познать тьму также как он – Сьюзанной Тескер. Они прониклись друг к другу уважением, и казалось, между ними возникает роман, но у них не было главного – любви. В одну из ночей, Холдер обнаружил древнее заклинание, которое должно было вызвать духа, который мог бы научить его тому, чего он так долго желал. Но древний ритуал требовал человеческого жертвоприношения. Маг не знал, кто сможет поверить ему и по своей воле пойдет с ним на древнее кладбище, пока… он не подумал о Сьюзанне. 

Следующей ночью, он привел с собой на кладбище Сьюзанну, сказав, что хочет помочь ей собрать некоторые компоненты для заклинаний. Но как только она повернулась к нему спиной, Холдер сотворил на неё заклинание сна, и отнес на вершину холма, после чего, начав ритуал. Когда он закончил читать заклинание, огромный ворон, в глазах которого горел зеленый огонь, упал с неба и вырвал глаза Сьюзанны, принимая жертву. К концу ночи, Холдер обрел власть над самой смертью. Но на рассвете, он обнаружил, что Силы преподнесли ему страшный подарок: его глаза изменились и больше не могли выносить свет солнца. Спрятавшись в одной из древних могил, Холдер начал обдумывать ситуацию.   

Достаточно быстро привыкнув к своему новому положению и заведя пару солнцезащитных очков, Холдер продолжил изучение запретных знаний. Но ритуал на кладбище был замечен не только случайными прохожими. Через месяц после случившегося, к Холдеру пришел член общества Каргатан. Предложив ему знание и неограниченное время обучения и исследования, он покорил Холдера, сделав его верным слугой Каргата и Азалина. 

Следующие несколько лет, Холдер проводил исследования в Дарконе под руководством Леди Кассандры, и принес вампирше страшную клятву служения. К сожалению, резкий характер Холдера, его вечное упрямство и недостаток уважения к вышестоящим, настроили против него Кассандру. Поэтому, было принято решение отправить Кросспена в Баровию, чтобы одним махом разобраться со всеми проблемами. В 741 году, он был приглашен в дом Каргата, который находился в Силбервасе. Там он впервые повстречался с будущими товарищами. Ему было поручено следующее задание: играть роль торговца в Баровии и следить за действиями графа фон Заровича и других врагов Даркона.

Так, в 749 году в Валлаки возникла книжная лавка, почти идеальное прикрытие для действий Каргатана. Но как только Холдер занялся своим новым и интересным заданием, он с огорчением обнаружил, что кожа на его груди изменилась. Но одновременно с этим, он обнаружил в себе новую способность: теперь он знал, где и какие предметы находятся в его новом доме. 

Индивидуальность

Холдер Кросспен одержим; вся его жизнь посвящена поискам тайного знания – и чем оно страшнее, тем лучше. К счастью, сейчас он занимается тем, чем всегда мечтал заниматься – раскрытием секретов Баровии. Он постоянно занят поисками и экспериментами, одновременно пытаясь систематизировать знания, которые хранятся в магазине и под ним. 

Холдер совершенно не заботится о других членах филиала, чрезвычайно редко обращая на них внимание. Тем не менее, он осознает, что все они служат одному хозяину, и что его товарищи делают все, что могут. Иногда, они даже ухитряются принести ему что-то, что может удивить и развеселить ему, и поэтому он время от времени пытается поделиться с ними своими знаниями. Из всех членов филиала, Холдер уважает только Эрнста Турагдона, почитая его псионические способности и жажду знаний. 

Когда он не экспериментирует или же не работает в магазине, он ищет себе партнера для игры в шахматы (чаще всего играя и проигрывая Эрнсту). Это его единственное развлечение, и он очень редко отрывается от работы, которую поручает ему общество. 



Сражение

В рукопашной битве, Холдер использует кинжал. Но если ему удается ошарашить жертву, он использует удавку. Но больше  всего, Холдер любит использовать свои заклинания или свитки, дарованные ему обществом.

Также, Темные Силы одарили его двумя способностями. Раз в неделю, он может поднимать мертвецов, как если бы он был магом 8-ого уровня. Но за это, его глаза утратили способность воспринимать свечение (такое как прямые солнечные лучи например). Из-за этого, Холдер получает единицу урона за каждый раунд, пока ему не удастся защитить глаза (просто закрыть глаза руками ему не удастся). Солнечный свет в хмурый день не вредит ему, но глаза Холдера быстро устают и начинают слезиться. Единственное средство, которое помогает магу – его темные очки, благодаря которым, он может смело выходить на улицу, даже в солнечный день. Хотя солнечный и искусственный свет вредит глазам Холдера, свет луны не беспокоит его.

Во-вторых, Холдер может всегда узнать, где именно находится необходимый ему предмет в лавке Каргатана. Действие этой способности напоминает действие заклинания обнаружить предмет. Но за это, ему пришлось заплатить тем, что вся его грудь покрыта серыми разводами. Теперь он вынужден тщательно скрывать своё тело, чтобы другие люди не узнали о его тесных связях с Тьмой.





Другая информация

Его занятием в книжном магазине является следующее: когда (и если) кто-то ухитряется оторвать его от экспериментов в подземной лаборатории, он отправляется сортировать новополученные книги. Хотя он часто получает точные и понятные заказы (а иногда и на очень большие партии) его сил хватает только на то, чтобы свалить книги на пол или на полку. Честно говоря, Холдер считает, что работа в магазине – простая трата времени. К счастью, он знает, где и что лежит. 

Комната, в которой живет Холдер, напоминает крысиную дыру, в которой беспорядочно свалены книги, бумаги, свитки, тарелки и магические тома.





Джаэрдаф Баэлосс

Подобно паукам, которым они поклоняются, дроу известны своим непревзойденным умением плести сети обмана и лжи. Джаэрдаф Баэлосс – не исключение, но в отличие от большинства своих собратьев, он ненавидит мохнатых восьминогих тварей, которым поклоняются другие.



Внешний вид

Джаэрдаф мастерски скрывает свой истинный облик не только от посторонних, но и от своих братьев по Каргатану. Он постоянно носит черный, широкий плащ с капюшоном, который скрывает его лицо. Его руки слегка высовываются из широких рукавов плаща, но даже его тонкие, ловкие пальцы затянуты в глухие перчатки. Он говорит спокойно, и даже несколько монотонно, не проявляя никаких чувств или мотивов. При разговоре он слегка шепелявит, что является результатом жестокого укуса ядовитого паука, который прокусил ему язык и губы. Любой несчастный, которому  посчастливилось заглянуть под его капюшон и узреть его истинный облик, мог бы заявить, что под ним скрывается один из самых некрасивых эльфов, которые когда-либо появлялись на свет. Понять, что он эльф, можно только по его заостренным ушам, тогда как красота, присущая все представителям его расы, отсутствует в его облике. 

Из-за редкого среди дроу гена альбинизма, его кожа кажется не черной, а слегка розоватой. Жизнь на поверхности вынуждает его носить очки, с затемненными стеклами, которые защищают его глаза от палящего солнца. Несмотря на то, что худоба присуща практически всем эльфам, Джаэрдаф не только полноват, но и лыс. Остатки его волос теперь уныло желтеют на костистом черепе, разительно отличаясь от блеска снежно- белых волос Дроу.  К сожалению, все, кому не повезло увидеть его истинный облик не прожили достаточно долго, чтобы рассказать о жутком зрелище, которое предстало их глазам..



Джаэрдаф Баэлосс

Дроу-Маг 10-ого уровня, Хаотично-Злой

Armor Class			7		Сила		8

Движение				12		Ловкость	17

Уровень/Хит Дайс		10		Телослож.	12

Хит-поинты			30		Интел.		18

THAC0					17		Мудр.		12

Мораль				14		Хариз.		5

Кол-во атак			1		XP		xx

Урон/Атаки			В зависимости от оружия (ручной арбалет, кинжал) 

Особые атаки			Заклинания

Особые защиты		Заклинания

Особые слабости	        Как и у всех Дроу



Предистория

Когда-то, Джаэрдаф Баэлосс жил в исполинском городе дроу Мезоберранзане, который находился в Подземье Фаэруна. Тогда, он был младшим сыном Матери дома Баэлосс, который был позже уничтожен другими домами. Хотя его пол еще при рождении сделал его второстепенным членом общества дроу, была еще одна деталь, которая причинила ему в будущем множество страданий и мучений – он был альбиносом. 

Из-за его странной, слегка розоватой кожи, его сестры мучили и издевались над ним гораздо сильнее, чем это принято в жестокой культуре дроу. Их любимым развлечением, было запирать младшего брата в комнате с сотнями пауков, которые терпеть его не могли. Именно тогда, Джаэрдаф открыл в себе арахнофобию. Еще в детстве, он проявил особые способности к магии, что, в конце концов, дало ему возможность покинуть свою жестокую семью  и поступить в Магик, магическую академию дроу, которая вселила в него новые надежды.  Но его надежды были разбиты, когда он обнаружил, что его необычная внешность вызывает только насмешки, и однокласники начинают издеваться над ним. Брошенный всеми и ожесточившийся против всех, он начал бешено поглощать магические знания, надеясь стать лучше и умелей всех своих противников.

Но одновременно с ростом магических способностей, в нем росла жажда мести, мести жестокому обществу, которое презирало его. Он отчаянно ненавидел Королеву Ллос, причем во многом этому способствовало и то, что его сестры и мать были влюблены в свою богиню. Он начал уничтожать алтари, посвященные Ллос, и скоро в городе началась настоящая охота на святотатца.  Тем не менее, Джаэрдафу удалось ускользнуть от погони, и он начал чувствовать себя всемогущим. Вскоре, он начал охотиться на жриц Ллос, убивая их во время уединенной молитвы. Однажды, он ворвался в святилище Ллос, которое находилось у него дома, и где молилась его старшая сестра. Увидев её, и вспомнив все зло, которое она ему причинила, он не сдержался. Когда, после убийства родной сестры, он вкладывал в ножны меч, в храм вошла его мать. Сначала, на её лице показался страх, но через несколько секунд её охватил гнев. Придя  в бешенство оттого, что какой-то гнусный альбинос убил её дочь и ослабил дом, она решила, что преврашение в драйдера будет слишком милосердным наказанием. В ярости, она подняла руки вверх и призвала Ллос.

Как только она сделала это, из стен храма появился темный туман, который окутал Джаэрдафа. Когда он открыл глаза, то с ужасом обнаружил, что стоит на залитой лунным светом улице Алука, в Дарконе. Через несколько дней. В одной из забытых таверн города, Джаэрдаф встретил Кассандру. Приняв её за проститутку, под личиной которой она скрывалась, разыскивая некого оборотня, который предал Каргат, Джаэрдаф отвлек её от миссии своими язвительными и жестокими комментариями по поводу её “работы”. Отвлеченная дроу, она не заметила, как оборотень вошел в таверну с отрядом охранников, и охотник чуть не стал добычей, если бы  не храбрость Джаэрдафа. К её удивлению, он спас её и себя, использовав незнакомую ей, но чрезвычайно могучую магию. Не желая лишаться такого могучего союзника, Кассандра открыла ему свою истинную сущность, и предложила ему стать членом общества Каргатан. Почти мгновенно принятый в члены общества, он был вскоре отправлен в Баровию.

Индивидуальность

Джаэрдаф скрывает в себе множество секретов. С помощью своих актерских способностей, он смог одурачить мастеров общества и заставить их поверить в то, что в его жилах течет человеческая кровь, а не кровь дроу. Используя свои магические способности, он смог поставить очень могущественный ментальный шит, из-за которого даже одаренный псионик Эрнст Турагдон не смог определить ни его истинных намерений, ни расы, ни мыслей. По правде говоря,  Джаэрдаф Баэлосс не заинтересован в служении Каргатану, также как и увеличении своей власти, как думают многие. Как и все темные эльфы он верит, что никогда не умрет естественной смертью, а если это так, то зачем же пытаться что-то делать ради общества, если для него, это не имеет ни малейшего значения?

В действительности он желает только одного – приобрести новые заклинания и артефакты. Его темные и пыльные палаты в книжной лавке Каргатана, где даже нет окон, хранят в себе несколько десятков магических книг, которые он получил от Азалина, во время службы ему по приказу Кассандры. Он не заинтересован в сохранении и развитии магии в целом, все свои книги, он хранит в тайне от своих же братьев по Каргатану, защищая их, как  с помощью заклинаний, так и с помощью яда. Главная цель Джаэрдафа уходит далеко за пределы общества и полномочий Каргата: он желает захватить власть в Дарконе и провозгласить себя его королем. И тогда, Каргат со своим обществом ответит за свою слепоту, глупость и бессмысленные интриги. Хотя пока Джаэрдаф с болью должен признать, что не может противостоять нынешнему лорду Даркона, он знает, что у него есть одно преимущество – время, и возможность использовать его для своего совершенствования. Похоже, что терпение – это одно из немногих достоинств дроу. Кроме того, Джаэрдаф обнаружил, что Азалин уже несколько раз был на гране гибели по собственной вине, что сильно обнадеживает его. 

В результате ментальных пыток, которые он испытал в детстве от своих сестер, Джаэрдаф безумно боится пауков. Эта боязнь настолько сильна, что при виде маленького паучка, страх парализует его. Иногда, страх становиться  настолько силен, что несчастный предлагает одному из пленников общества свободу, если он или она сумеет очистить лавку от пауков. Конечно же, если в доме останется хоть одна паутинка, несчастная душа будет подвергнута таким пыткам, какие только может придумать жестокий разум дроу.



Сражение

Джаэрдаф Баэлосс предпочитает не вступать в открытые сражения. Тем не менее, если кто-то атакует его, противник будет неприятно удивлен количеством и силой заклинаний, которыми он обладает. Он редко использует одно и тоже заклинание несколько раз, зная, что элемент неожиданности может не раз спасти ему жизнь. При крайней необходимости, Джаэрдаф может использовать кинжал, кроме того, он, как и все Дроу, хорошо владеет ручным арбалетом. Хотя его заклинания могут дать ему огромное преимущество над врагами, он часто использует более тонкие и осторожные методы ведения битвы. Сделать так, чтобы убийство напоминало несчастный случай –  любимый прием Дроу, и кинжал, воткнутый в сердце врагу, гораздо более эстетичен, чем огненный шар. 

Во время игры, Мастер может допускать, чтобы Джаэрдаф использовал все заклинания, доступные для его уровня, с одним маленьким исключением: среди материальных компонентов заклинания не должно быть пауков, их частей или паутины. Если во время сражения, кто-нибудь продемонстрирует Джаэрдафу паука, дроу замрет на  1-3 раунда. Сразу после прихода в чувство, он бросится бежать, или с помощью магии, или же воспользовавшись одним из тайных туннелей общества.





Драуден Селрич

Пойманный в тьме, Драуден Селрич медленно погружается в безумие, которое определяется двумя его главными страстями – медициной и литературой. Знание, которое попадает в плохую атмосферу, становится очень опасным. 



Внешний вид

Драуден выглядит слегка полноватым, небрежным мужчиной средних лет. Его длинные светлые волосы понемногу начинают выпадать, и он старается скрыть это, часто надевая темный капюшон. 

Драуден Селрич

Человек, Мастер Загадок 5-ого уровня (Бард)

Armor Class			8		Сила		11

Движение				12		Ловкость	13

Уровень/Хит Дайс		5		Телослож.	9

Хит-поинты			27		Интеллект	17

THAC0					18		Мудрость	7

Мораль				xx		Харизма	13

Кол-во атак			1 or 2	XP		xx

Урон/Атаки			В зависимости от оружия или 1-2 / 1-2

Особые атаки			Заклинания, Способности Барда

Особые защиты		Безумие



Предистория

В молодости, Драуден интересовался всем, что попадалось ему на глаза, задавая окружающим тысячи вопросов; даже если он уже знал ответ, он все равно спрашивал, получая от этого удовольствие. Именно поэтому, он избрал путь Мастера Загадок; а со временем, темная сторона его сущности привлекла внимание Каргатана. После того, как в Валлаки открылась лавка, члены общества в Алуке с радостью отослали его в Баровию (мечтая избавиться от него), и он с радостью принял новое назначение, радуясь возможности увидеть новые страны и задать новые вопросы. 



Индивидуальность

Большую часть времени Драуден выглядит спокойным и отстраненным, но время от времени, он устремляет взгляд на своих товарищей по обществу, как будто бы желая заглянуть им в самую душу. Тем не менее, если кто-то заводит с ним разговор, то кажется, что он знает обо всем: он может свободно говорить о любом предмете, независимо от того, сколько он знает о нем. Он также готов дать совет любому, кто, по его мнению, нуждается в нем. Некоторые его советы весьма проницательны и полезны, но многие могут обречь того, кто последует им на смерть.  

 

Сражение

Как и все барды, он знает несколько заклинаний. Тем не менее, из-за его непростой судьбы и особенностей характера, а также нежелания работать с магией, он так и не научился использовать заклинания каких-либо школ, исключая поверхностные знания таких заклинаний как чтение магии, определить магию, языки а также Дикой Магии. Несколько необычных Диких Волн навсегда сделали его кожу толстой и неопрятной (внешне она выглядит высушенной, но на самом деле очень тверда и дает ему AC 8) и стали причиной его безумия. Оно проявляется достаточно необычно – когда кто-то пытается воздействовать на него с помощью магии или псионики, он впадает в безумную ярость; при этом, если он делает успешный спас-бросок против заклинания (или в крайнем случае против разящего дыхания), заклинание предназначавшееся ему отражается в самого мага. Его товарищи по Каргатану хорошо изучили эту особенность и беззастенчиво использовали её и раньше…



Другая информация

В настоящее время, Драуден помогает филиалу секретного общества в Баровии. Он действует там, как мастер на все руки, помогая там, где другие члены общества не справляются. Кроме того, он когда-то изучал биологию, и обладает немалыми познаниями в этой области. Извлекая из человеческого тела кровь и спинно-мозговую жидкость, он может узнать многое о том, кому оно принадлежало. К примеру, он может узнать о том, кому он служил или подчинялся, но главное – кто был его истинной любовью и подобную информацию. 





Ривен Трулбар

О Ривене Трулбаре известно не много. Когда его направили на службу Каргатану в Валлаки, он быстро стал любимцем общества. Многие считали, что он стал идеалом общества. К сожалению, вскоре после прибытия в Валлаки, Ривен упал с лошади и ударился головой об камень. Он умер мгновенно. Естественно, Каргатан не мог оставить это так. Никто из общества не мог умереть просто так, тем более такой глупой смертью. Было решено, что никто и не думал умирать. Так, Каргатан взял тело Трулбара и отнес его на чердак магазина, где усадил его на диван. Прошли годы, но тело Ривена все еще восседало на диване, постепенно мумифицируясь. Каргатан все еще задает телу вопросы, разговаривает с ним, и ведет себя так, будто его друг никогда не умирал.. 

 

Возможные приключения

Путешествуя по Индивии, персонажи попали в руки Гундарцев. После конвоирования в Замок Хунадор, их встречает Маттон, представитель Габриэль Адерре, который предлагает им работу. Они должны будут восстановить древний клинок, который много лет уничтожил великого демона Равенлофта. По словам Маттона, клинок спрятан в подземных туннелях под книжной лавкой Каргатана. После этого, персонажам остается только отыскать лавку, ворваться в неё, отыскать туннели, найти клинок, убежать, да еще и выжить во время всего этого.  

Персонажи обнаруживают загадочную книгу. Но через несколько дней, на них нападает отряд загадочных убийц, который отнимает у них книгу. Кто совершил это? Все следы ведут к Каргатану. Теперь, персонажи должны уничтожить текст книги, чтобы члены общества не смогли использовать его в злых целях, как они предполагали.  

После того, как персонажам удается уничтожить отряд вампиров, которые должны были доставить сообщения некой Кассандре из Залива Мортиры ( Martira Bay) они начинают понимать, что зло угрожает им сразу с двух сторон. Судя по всему, в Баровийской деревне Валлаки, начало действовать одно из тайных обществ, предавшихся злу. Обратятся ли персонажи к жителям Валлаки, чтобы вырвать с корнем тьму из их душ? Или же они сосредоточатся на Заливе Мортиры, где скрывается глава темного общества?
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