ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Следующие страницы приложения, предназначены исключительно для мастерского чтения. Если вы желаете играть в сеттинг, и получать удовольствие от тайн и жутких загадок, то вам рекомендуется прекратить дальнейшее изучение атласа. 

ЦЕРКОВЬ ЭЗРЫ

Эзра – одна из самых влиятельных и распространенных религий Равенлофта.  Ее храмы стоят не только в Морденте и Даймонлю, но и в Борке (см. детальное описание домена в IV томе Атласа).  Теоретический материал о религии был собран в одном месте, для того, чтобы облегчить изучение данной веры и расширить информацию, представленную в основной книге правил. Дополнительный материал, касающийся законопослушно-злой конфессии Невучар Спрингс, можно найти во втором томе Атласа.

МИФ О ТВОРЕНИИ

В давние времена, эта земля была скрыта покровами туманов. И в ней жила женщина, которую звали Эзра.

Эзра врачевала больных и защищала слабых. Она была такой большую часть своей жизни. Такова была ее роль в великом плане.

Эзра испытывала гордость за свою судьбу. Это было делом ее жизни и ее радостью.

Шли годы. Эзра лечила увечных и наблюдала за своим народом. И, наконец, пришло такое время, когда Эзра начала видеть пустоту. 

Из туманов Смерти пришли ужасы Ночи. Они пили крови, крали дыхание и рвали своими когтями плоть. И число их было – легион, ибо в Великом Плане Тьма играла множество ролей. 

Эзра знала, что смерть придет за ней точно также, как приходит за другими людьми. Она понимала, что когда настанет ее час уйти в Серые Земли, у человечества больше не останется защитников. У Эзры не оставалась выбора – она должна была стать хранителем, отделяющими людей от ужасов ночи.

Так Эзра начала поиски защитника, обладающего Великим Сердцем. Она искала человека, который сможет взять на себя ее роль в Великом Плане. 

Эзра провела в поисках много лет и посетила множество земель, но ее старания были тщетны. 

В конце концов, долгий путь привел Эзру к концу всего сущего. Позади нее простирались все страны мира. Впереди были лишь угрюмые туманы Смерти. 

И Эзра начала говорить с туманами. Она спросила – «Мир ваш. Вы омываете его со всех сторон. Почему вы позволяете людям блуждать, терять и бояться?»

Но туманы не произнесли ни слова ответа. 

И снова Эзра вопрошала – «Это вы заполнили мир Легионами Ночи?»
Но туманы продолжали молчать. 

И в третий раз Эзра спросила – «Все вещи имеют свою роль в Великом Плане. Легионы Ночи играют в великой пьесе, но какова роль защитников и защитниц?»

Туманы безмолвствовали.

Эзра же продолжала говорить с ними  – «Я обыскала все уголки мира, но не нашла защитника для моих людей. Я не смогла отыскать Проводника для потерянных.»

Туманы сохраняли тишину.

И в последний раз заговорила Эзра – «Вы провалили Великий План. Вы создали пустоту, которая должна быть заполнена. Если вы не наблюдаете за своими людьми, то я возлагаю вашу задачу на свои плечи!»

Однако, в этот раз, из недр туманов донесся Голос, который мрачно сказал – «Возвращайся назад Смертная. Ты ничего не знаешь о Великом Плане. Ты ничего не знаешь о Туманах. Ты дошла до пределов своего мира. Если пойдешь вперед, то тебя ждет неминуемая гибель!»

Но Эзра твердо держалась перед беспросветной пеленой – «Ты не можешь меня пропустить, значит и не в силах прогнать. Я предлагаю себя тебе, чтобы ты познал мучения моих людей. Если я погибну за них, то пусть будет так.»

Туманы продолжали сохранять тишину, и, выждав немного, произнесли – «Входи в туманы, если пожелаешь, но не в своем облике. Подобным тебе, нет места среди мглы. Для того, чтобы войти в пелену, ты должна стать с нею едина. Помни лишь о том, что обратной дороги, для тебя уже не будет! Так ты действительно хочешь принести себя в жертву, чтобы наблюдать за своими людьми?» 

И Эзра ответила – «Такова моя роль в Великом Плане. Да будет так!»

И с Этими словами, Эзра стала нашим защитником среди туманов.

· Книги Эзры. Книга I, I-XIX

ИЕРАРХИЯ И ТЕРМИНОЛОГИЯ

Иерархическая система церкви Эзры, придает особое значение личности и ее коммуникативным способностям.  По этой причине, молодые анахореты путешествуют по свету, для того, чтобы распространять идеалы своего учения. Естественно, что продвижение по иерархической лестнице, зависит не только  от собственной прилежности, но и от поддержки братьев по религии. 

Всех клириков Эзры, вне зависимости от их положения в иерархии церкви, уважительно зовут Анахоретами. При этом, Защитниками называют тех клириков, которые путешествуют по миру для того, чтобы распространять учение Эзры. Тореты – это священники, которые создали маленький храм, и продолжают заботиться о нем.  Сентиры – клирики, заботящиеся о душе больших религиозных групп, ну а Бастион – возглавляет каждую крупную конфессию.  Несмотря на то, что Бастионы, формально, автономны, они должны подчинять свою волю единственному в церкви Праесиду (или Праесиде).  При этом, вышеозначенные титулы могут скрещиваться и принимать самые причудливые формы.  К примеру, Праесид Левин Постойя, одновременно, является Бастионом Родной Веры и Сентиром Левкареста.  Пост Праесида может занимать только тот верующий Эзры, который сможет продемонстрировать, что богиня способна безопасно провести его сквозь туманы. В механике игры, Праесидом может быть клирик, обладающий способностью Путешествия Через Туманы, аналогичной заклинанию 6-го уровня из клирического Домена Туманов, или умению Туманный Путь, который появляется у Анахоретов Туманов на 5-ом уровне (см. Арсенал Ван Рихтена).

За время прошедших столетий, не раз случалось так, что некоторые священники культа, были уверены в том, что их посещала Эзра и давала им знание о новых ритуалах, которые следовало канонизировать. После великого раскола 698 года,  церковь изобрела, так называемый, обряд Откровения, который был нужен для того, чтобы выделять сумасшедших из череды потенциальных пророков. 

В том случае, если претендент опознавался как новый Бастион, он должен был выполнить несколько задач. Для начала, с него требовали написать Новую Книгу Эзры, обзор которой осуществлялся в Великом Соборе.  Стоит отметить, что вышеозначенное религиозное учреждение собрало огромное количество подобных текстов, большинство из которых являются апокрифами. 

Во-вторых, проситель должен был представить новый вариант щита Эзры (что доступно только клирикам, обладающим туманным доменом), который должен был доказать, что богиня открыла ему новый аспект защиты. 

В-третьих, пророк должен был привести с собой пять других анахоретов (обычно последователей), которые должны были продемонстрировать новый вариант щита, открытый их учителем.  В случае полного успеха, считалось, что богиня пожелала открыть миру следующий этап своего учения, и проситель официально признавался основателем новой конфессии.  За все предыдущие годы, вышеозначенные трудности преодолели только три человека. Остальные отказались от испытаний, стали лжепророками, или просто злодеями, злонамеренно решившими подточить фундамент ортодоксальной веры.  Впрочем, многие анахореты считают, что в церкви Эзры должно существовать пять конфессий. Причем последняя из них, должна принести с собой тайну финальных аспектов Великого Плана и подготовить мир ко Времени Бесконечной Тьмы.

КУЛЬТ ЭЗРЫ 

Символ: Серебряный длинный меч, покоящийся поверх алебастрового щита и украшенный побегом белладонны. Религиозные иконы, изображают Эзру как прекрасную, черноволосую женщину, руки которой сжимают вышеозначенные предметы.

Мировоззрение: Законопослушно – нейтральное.  Каждая из четырех конфессий современной церкви, придерживается собственной философской концепции, отражающей особенный взгляд на изначальные постулаты культа. Дом Веры, расположенный в Борке, придерживается законопослушно – нейтральных положений. Конфессия Мордента считается законопослушно – доброй, тогда как верующие Даймонлю хранят истинный нейтралитет. Конечно, анахореты не обязаны строго следовать той религиозной концепции, что практикуется у них в домене. Главное быть верным изначальной религии.

Клирические домены: Разрушение, Лечение, Закон, Туман, Защита. При этом, домен туманов, является уникальным для анахоретов (см. вторую главу сеттинга Равенлофт). Обычно, анахореты всегда выбирают его как основной домен и дополняют его тем доменом, который сопутствует их конфессии (у Борки это Закон, у Мордента – Лечение, у Даймонлю - Защита). Впрочем, при особом желании, анахорет может не обращать внимания на вышеозначенный обычай. 

Предпочитаемое оружие: Лезвие Эзры (длинный меч)

Анахореты молятся о заклинаниях на рассвете.  В полдень каждого пятого дня (а то и чаще), клирики проводят службу, на которой поют гимны и исполняют особые ритуалы. Цеременонии необходимы для того, чтобы богиня не забыла о своих последователях.  Обычные верующие (миряне), посещают службы не реже чем раз в пять дней, опасаясь, что в противном случае, Эзра оставит их за пределом своей милости. Во время религиозных церемоний, прихожане надевают белые одежды, тогда как клирики культа предпочитают зеленые робы с белыми полосами.  Стоит отметить, что чем шире полоса на робе, тем более высокое положение занимает священник в иерархии церкви. 

Клирики Эзры действуют как защитники и целители, и считаются официальными эмиссарами своей богини.  Исходя из того, что история религии базируется на прозрении, клирики церкви находят серьезную опору в предсказаниях и философии определенности (которая имеет непосредственное отношение к возникновению «Великого Плана»).  Другие фокусируют свои необычные способности на нумерологии. При этом, главным числом веры считается «пять». «5» проходит через все религиозные трактаты Эзры. Бывает, что клирики защитницы становятся мультиклассовыми персонажами, выбирая в качестве второго класса воина, жулика или предсказателя.  Стоит заметить, что священниками культа могут стать не только простые люди, но так же воины и  маги-предсказатели.

НОВЫЕ ФИТЫ

Следующие фиты предназначаются исключительно для сеттинга Равенлофт. Перед тем как выбрать их для своего персонажа, игроки должны проконсультироваться с мастером. ДМ не должен позволять использовать эти фиты в других мирах, так как они отталкиваются от фундаментальных концепций Царств Страха.

УЛУЧШЕННАЯ СВЕРХЪЕСТЕСТВЕННАЯ СОПРОТИВЛЯЕМОСТЬ

Improved Supernatural Resilience
Преквизиты: Храбрец, Великая Стойкость, Железная Воля, Измученный, Молниеносные рефлексы или Открытый разум. Также требуется успешный спасбросок, против способности, которой хочется сопротивляться герой. Благодаря дару далекого прошлого, долгим часам учения, естественным свойствам организма или даже загадочному проклятью, вы получили необычайную сопротивляемость одной специфической сверхестестенной или псевдомагической способности, проклятью, или эффекту, инициируемому монстром.  При этом, под сверхъестественными силами можно понимать очарование вампира, воскрешение мертвых, укус оборотня или отвратительную гниль мумии. Объект сопротивления, указывается в момент приобретения фита и, более, никогда не меняется. Кроме того, выбранная для фита способность, должна иметь противодействие в виде обычного спасброска. По этой причине, игрок не может взять сопротивляемость к «ужасному удару вампирскими когтями», но может выбрать сопротивление вампирскому испиванию харизмы.  Стоит помнить, что описываемый фит, не способен защитить своего носителя от обычных заклинаний, инициируемых монстрами.

Во время использования фита, вы получаете бонус +3 ко всем спасброскам, сделанным против избранных, для фита, сил. При этом, величина бонуса не изменяется в зависимости от обстоятельств, во время которых произведен бросок.  Естественно, что по собственному желанию вы можете оказаться от преимуществ, даруемых фитом. 

Крайне желательно, чтобы описываемый навык приобретался во время генерации персонажа. Однако, существует вероятность того, что герой может получить его и во время своих приключений, совершив успешное спасение от некоего ужасного эффекта. Бывает и так, что некоторые герои даже не подозревают о существовании сопротивляемости, до некоторого поворотного момента кампании. При этом, игрок должен корректно отыгрывать персонажа, и не давать ему вести себя так, как будто бы он знает про врожденное преимущество.

Специальные особенности: Данный фит может быть взят несколько раз. Естественно, что повторный выбор, подразумевает под собой поиск новой особенности для сопротивления. 

ВЕЛИКАЯ СВЕРХЪЕСТЕСТВЕННАЯ ИМУННОСТЬ

Greater Supernatural Immunity

Преквизиты: CON 15+ (прирожденная сила организма) или WIS 15+ (сила духа), Spiritual Resilience – выживание в смертельно опасной ситуации, в которой герой противостоит ужасной способности. 

Действует подобно Сверхъестественной сопротивляемости, за исключением того, что бонус к спасброску достигает величины +6. Кроме того, благодаря фиту, вы можете совершать бросок против выбранной напасти даже в том случае, если в обычных условиях, его блокируют возраст или уровень противника. Обладая данным фитом, вы можете противостоять более могущественным существам, чем ранее. Отрицательной стороной, рассматриваемого приобретения, является то, что существо, обнаружившее у вас подобную способность, приложить все силы к немедленному устранению упорного героя. 

Специальные особенности:  Данный фит может быть взят несколько раз. Естественно, что повторный выбор, подразумевает под собой, поиск новой особенности для противодействия. 

ПРИЗРАЧНЫЕ ГОЛОСА

Voices Of Spirits
Преквизиты: Ethereal Empathy, СHA 17+

Вы с детства слышите голоса духов. Вызвав призрака по имени и совершив проверку способности изгнания духа (подобно клирику, уровень которого, на 2 единицы превосходит ваш), вы можете вынудить, находящееся в локации бестелесное существо, подойти к вам поближе и проявить свою истинную сущность. Если ваш персонаж священник, он может просто прибавить два уровня к своему броску на изгнание.  Существо может продемонстрировать свое присутствие  передвижением предметов или другим, ненасильственным действием.  При этом, стоит помнить, что призрак не находится под вашим контролем и волен делать то, что ему захочется. По этой причине, стоит  помнить, что некоторые могущественные призраки, могут начать открытую агрессию против своего собеседника.  Для того, чтобы добраться до зовущего, бестелесные мертвецы не будут проходить через области и магические эффекты, способные навредить им.  Столкнувшись с арканным препятствием, духи будут ходить вокруг него кругами или проявят свое присутствие в точке, наиболее близкой к герою.

НОВЫЕ ПРЕСТИЖ – КЛАССЫ

Опасности доменов возрождения, привели к тому, что на их улицах появились специалисты, способные справиться с уникальными опасностями своей Родины. На следующих страницах, вы сможете найти описание трех новых престиж-классов, созданных для царств, представленных  в третьем томе Атласа. 

МРАЧНОХОДЕЦ
Grimtrekker
Несмотря на то, что канализационная система города, улучшает качество жизни его обитателей,  в ней имеется достаточно места для ужасающих порождений ночи. Герои, рискнувшие проникнуть в зловещие истоки зла, заслуженно получают почет и уважение от своих сограждан. Стоит заметить, что охотники на монстров, проводящие большую часть времени, в системе безсветных туннелей, выглядят достаточно отвратительно. Обычно их облик сочетает в себе бледную кожу, старую помятую одежду, и отвратительный запах, который сразу же выдает бывалого путешественника по туннелям. Так получилось, что с давних пор этих людей зовут не иначе, как мрачноходцами. Вне всякого сомнения, подобному человеку легче обитать под землей, чем над ней. По этой причине, мрачноходцы редко появляются в городе, отводя большую часть своего времени, на исследование разветвленной сети зловещих  коллекторов и переходов. 
Практически все подобные люди, начинают свою карьеру как рейнджеры, обладающие необычной способностью к выслеживанию противника в условиях городской среды или подземных пещер. Воины и жулики также могут вступить на этот опасный пусть, если ими движет жажда мести к канализационным чудовищам.  Стоит отметить, что к сегодняшнему дню уже я было несколько случаев появления мрачноходцев из среды варваров или калибанов.  Благодаря деятельности вышеозначенных персонажей, городские обитатели довольно часто рассказывают об уродливых людях, которые живут под покровом каменных улиц и отрицают блага цивилизации. Несмотря на то, что большинство мрачноходцев обитает в городах Ришмюло, некоторых представителей этой профессии можно встретить в  Даймонлю, Дарконе и в сумрачном городе Носсос.

HD: 10

ТРЕБОВАНИЯ

Для того, чтобы стать мрачноходцем, персонаж должен удовлетворять следующим критериям.

Базовый бонус атаки: +6

Умения: Лазание +4, Знание (Архитектура или Инженерное дело) +4, Плавание +4, Знание дикой природы +2.

Фиты: Спиной к спине, Бой в слепую, Великая выносливость, Выслеживание

Особенности: Будущий мрачноходец должен провести в мрачных стоках под городом не менее 72 часов. Как правило, подобное испытание может произойти тогда, когда герой заблудился в сточной системе и оторвался от своих товарищей. Бывает и так, что герой изначально вырос в канализации. Как правило, подобное случается с мрачноходцами – калибанами. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мрачноходца таковы – Балансировка (DEX), Лазанье (STR), Ремесло (INT), Отключение устройства (INT), Специалист по побегам (DEX), Прятанье (DEX), Чувство Направление (WIS), Прыжок (STR), Знание (Архитектура) (INT), Знание (Инженерное дело) (INT),  Знание (Природа) (INT), Знание (Слизи) (INT),  Знание (Тварей меняющих облик) (INT), Знание (Паразитов) (INT), Тонкий Слух (WIS), Бесшумное передвижение (DEX), Профессия (WIS), Поиск (INT), Обнаружение (WIS), Плаванье (STR), Знание дикой природы (WIS). 

Очки умения на каждом уровне: 4+ Модификатор Интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все нижеприведенные особенности являются уникальными для класса мрачноходец.

Использование брони и оружия: Мрачноходец не получает дополнительных преимуществ в использовании брони и оружия. 

Отвратительный противник (Ex): На первом уровне, мрачноходец получает бонус +1 к умениям – Блеф, Тонкий Слух, Чувство Правды, Обнаружение и Знание Дикой природы – в том случае, когда они используются против определенного, заранее выбранного, типа существа. Кроме того, он получает точно такой же бонус к урону, нанесенному отвратительному противнику.  Вне всякого сомнения, данная особенность подобна рейнджерской способности «Классовый враг». Заметьте, что бонусы от вышеприведенных особенностей не суммируются, вследствие чего, у мрачноходца всегда доминируют бонусы полученные от отвратительного противника. Подземный герой может считать своим исконным врагом одного из следующих существ: противных гусениц, отвратительных сталкеров, плащевиков, страшных крыс, гибберлингов, имперсонаторов, маркитов, отигов, гигантских крокодилов, верекрыс, а также других паразитов и слизей, которые обитают в сточных коллекторах.  На пятом уровне, бонус от способности «Отвратительный противник», достигает значения +2, а на десятом +3. 

Следопыт стоков (Ex):  На первом уровне, мрачноходец получает бонус +2 (от умения Знание Дикой Природы) когда использует выслеживание в сточной системе под городом. Данный бонус увеличивает свое значение еще на две единицы через один, полученный персонажем, уровень.

Здоровье и сила (Ex): Ко второму уровню развития, мрачноходец получает бонус +1 к своему спасброску на выносливость против болезней, ядов и специальных способностей отравленных слизей (подобных Студенистому Кубу – см. Справочник Монстров). Также этот бонус действует против отвратительной плесени и злобных грибов (см. Руководство Для Повелителя Темниц). На пятом уровне развития, вышеозначенный бонус достигает значения +2, а на седьмом +3. К девятому уровню, мрачноходец получает полный иммунитет к болезням и ядам.

Видение во мраке (Ex): На втором уровне, мрачноходец получает постоянную способность видения во мраке, в пределах 60 футов.  Если персонаж уже обладает подобным даром, диапазон его видения увеличивается еще на 60 футов. 
Глубокое дыхание (Ex): На третьем уровне, мрачноходец получает возможность удерживать дыхание в течение такого количества оборотов, которое равно значению его конституции, умноженному на три (см. вкладку Правила Плавания в третьей части Руководства Для Повелителя Темниц). На третьем уровне, мрачноходец получает возможность удерживать дыхание в течение такого количества оборотов, которое равно значению его конституции, умноженному на четыре.

Ходок через коллекторы (Ex): На четвертом уровне, мрачноходец получает возможность двигаться в глубокой воде стоков (или в иных жидкостях) без штрафов, если ее глубина не поднимается выше талии. Обычный человек, путешествующий в такой среде, испытывает противодействие жидкости средней или высокой степени (см. Таблицу 9-4, расположенную 9 Главе Настольной Книги Игрока).

Слепое видение (Ex):   На восьмом уровне, мрачноходец получает специальную особенность Слепое Видение, которое действует в радиусе 60 футов. 

	Мрачноходец

	Уровень
	Бонус Атаки
	Стойкость
	Рефлекс
	Воля
	Специальное

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Отвратительный противник +1, Следопыт стоков +2

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Видение во мраке, Глубокое дыхание (Con x 3)

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Здоровье и сила +1, Следопыт стоков +4

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Ходок через коллекторы

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Отвратительный противник +2, Следопыт стоков +6, Здоровье и сила +2

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	Глубокое дыхание (Con x 4)

	7
	+7
	+5
	+5
	+2
	Следопыт стоков +8, Слепое видение

	8
	+8
	+6
	+6
	+2
	Здоровье и сила (иммунитет)

	9
	+9
	+6
	+6
	+3
	Фокусировка на умении

	10
	+10
	+7
	+7
	+3
	Отвратительный противник +3, Следопыт стоков +10


ФОНАРЩИК

Lamplighter
Некоторые иностранцы, прибывшие в Мордент, составляют себе неправильное представление о жизни этой спокойной и маленькой нации. Они считают, что обитатели домена ленивы и столь интеллектуальны, что более не способны ни на какое решительное действие. Люди, видевшие мордентского Фонарщика в схватке, больше никогда не заблуждаются на этот счет. 

Фонарщики –  элитный орден стражей порядка, который вырос вокруг фигуры мордентширского шерифа Оуэна Финхаллена и его помощника Сэра Самуэля Коссе. Стоит отметить, что Коссе добровольно начал работать в страже и прослужил в ней довольно внушительный срок.  Несколько лет назад, вышеозначенная парочка поняла, что, несмотря на относительно малое (для такого крупного города, как Мордентшир) количество преступлений, некоторая часть из них постоянно оказывается нераскрытой.  Причина полицейских провалов скрывалась в плохой подготовке городских служителей закона, которые, по большей части, были вольнонаемниками.  Для того, чтобы повысить процент раскрываемости преступлений, Коссе предложил превратить нескольких наемников в настоящих профессионалов своего дела.  Он начал преподавать им углубленную технику проведения расследований и другие профессиональные умения, которые он приобрел во время патрулирования улиц Мордентшира. 

С тех пор прошло много времени и Фонарщики успели превратиться из умелых наемников, в элитный орден охранников порядка, чьи таланты не вызывают сомнений и приветствуются в больших и маленьких городах Мордента. Так как Оуэн Финхаллен частенько занят важными государственными делами, настоящим главой ордена является Самуэль Коссе. Он внимательно относится к своим людям, и не спускает глаз даже с тех стражей порядка, которые находятся на большом удалении от Мордентшира. Несмотря на то, что фонарщики активно развивают свою деятельность в окрестностях Мордентшира,  с некоторых пор, район действия ордена значительно расширился, и под их защиту попали другие города и поселения домена. В течение пары последних лет, орден приобрел известность и положительную репутацию, связанную с тем, что фонарщики смогли распутать ряд сложных, сенсационных дел. Среди этих преступлений, фигурировал эпизод с мошенниками, которые, выдав себя за членов благородного, вымершего рода, пытались присвоить у городов домена казенные  сокровища.  Таким образом, нет ничего удивительного в том, что фонарщики пользуются всеобщим уважением. Стоит отметить, что это не малое достижение в такой  скрытной и подозрительной земле, как Мордент.

Сегодня, благородная молодежь Мордентшира изо всех сил стремится вступить в орден, для того, чтобы удовлетворить свои аристократические амбиции.  Пока большинство людей мечтают о приеме в Фонарщики, кандидаты на должность проходят наборы тяжелых физических тестов и серьезных психических проверок. Сложность этих испытаний столь высока, что в течение года, в орден принимают всего лишь нескольких счастливчиков.  Забавно, что для Коссе не важен пол принятого кандидата, несмотря на то, что Фонарщицы до сих пор вызывают удивление в некоторых провинциальных областях домена. В любом случае, не заблуждайтесь на счет вышеозначенных барышень. Свою работу, они выполняют не хуже своих товарищей мужчин. 

Обычно, фонарщиками становятся воины или рейнджеры, чьи классовые умения, помогают им выживать в трудных ситуациях и быстро выслеживать преступников.  Поскольку орден, иногда, исходит из принципа «вора может поймать только другой вор», в организации есть некоторое количество бардов и жуликов. До тех пор, пока эти люди используют свои умения на благо закона, к ним относятся терпимо и даже поощряют за использование классовых особенностей.  Также стоит отметить, что клирики, маги и  колдуны довольно редки в ордене, поскольку большинству из них придется активно тренироваться в рукопашных схватках, необходимых в том случае, если ситуация принимает довольно неприятный оборот. Известно, что Фонарщики стремятся заполучить в свои ряды монахов, осознавая, что данный класс персонажей весьма редок в родной Туманной земле.  Друиды и варвары фонарщиками быть не могут. Они просто не приспособлены для той тонкой и терпеливой работы, которую изо дня в день, несут на себе члены ордена.  

HD: 10

ТРЕБОВАНИЯ

Для успешной службы в рядах ордена, персонаж должен удовлетворять следующим критериям.

Мировоззрение: Законопослушно – доброе или Нейтрально - доброе

Базовый бонус атаки: +6

Умения: Сбор информации +4, Знание (Местное) +4, Тонкий слух +4, Поиск +4, Чувство Правды +4, Обнаружение +4. 

Фиты: Бдительность, Храбрость, Открытый разум

Особенности:  Фонарщиком может стать только законопослушный обитатель Мордента, который прослужил не менее двух лет обычным стражником или служителем закона.  Кандидаты принимаются на службу самим Оуэном Финхалленом, Самуэлем Коссе или другим высокопоставленным стражем порядка, после чего, клянутся соблюдать приказы и проводить расследования, подчиняясь требованиям старших офицеров.  В том случае, если один из членов ордена, нарушит приказ, начнет двойную игру с преступниками или, по какой-то особой причине, покинет службу, он больше не будет получать уровни в рассматриваемом престиж-классе. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения фонарщика таковы – Оценка (Int), Лазанье (STR), Концентрация (CON), Ремесло (INT), Дипломатия (CHA), Специалист по побегам (DEX), Подделка (INT), Сбор информации (CHA), Прятанье (DEX), Запугивание (CHA), Чувство Направление (WIS), Знание (География) (INT), Знание (История) (INT),  Знание (Местное) (INT), Знание (Благородных) (INT), Тонкий Слух (WIS), Бесшумное передвижение (DEX), Открытие Замков (DEX), Профессия (WIS), Верховая Езда (DEX), Поиск (INT), Чувство Правды (WIS), Обнаружение (WIS), Плаванье (STR). 

Очки умения на каждом уровне: 3+ Модификатор Интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все нижеприведенные особенности являются уникальными для класса фонарщик.

Использование брони и оружия: Фонарщики умеют пользоваться простым и боевым оружием, а также знают, как носить легкую броню. Вдобавок к этому, они могут использовать тяжелый фонарь, подобно дробящему оружию (1d4, x2, Дробящее).  Необходимо помнить, что использование брони тяжелее кожаной, накладывает штраф на умения: Лазанье, Специалист по Побегам, Прятанье и Бесшумное передвижение.

Слово справедливости (EX): К словам фонарщика относятся с должным уважением даже в самых отдаленных регионах Мордента.  Доверие, оказанное фонарщиком какому-либо человеку, становится известным в поселении, тогда как подозрение агента, на счет отдельной персоны, может привести к тому, что общество отвергнет несчастного, или станет относится к нему, с крайней осторожностью. Таким образом, высказывания фонарщика могут, как повысить, так и понизить рейтинг отверженности мордентца, или, даже, уменьшить его до 1-цы.  Вышеозначенный эффект продолжается до тех пор, пока не изменятся обстоятельства вызвавшие его. Кроме того, он складывается с другими бонусами  и штрафами, оказывающими влияние на рейтинг отверженности.  По этой причине, фонарщик пятого уровня, способен модифицировать рейтинг выбранного человека на величину +/-2 пункта , а на девятом уровне, на величину +/-3 пункта. Стоит отметить, что данная способность бесполезна вне Мордента, до тех пор, пока мастер не пожелает изменить данное правило (исключения могут иметь место тогда, когда Фонарщик приглашен в отдаленный социум для проведения запутанного расследования). Естественно, что служитель закона не может использовать описываемую способность на себе. Однако, никто не мешает ему улучшить положение своих друзей. 

Одинокий сыщик (EX): Если персонаж становится Фонарщиком, его собственный рейтинг отверженности снижается на 3 пункта, вне зависимости от расы и национальности героя.  Естественно, что в отдельных случаях, на рейтинг  отверженности могут влиять черты личности фонарщика. Впрочем, уважение мордентцев к ордену столь высоко, что даже в самых отдаленных уголках страны, они радушно встречают элитных представителей закона.  Кроме того, в Морденте, находящийся на задании фонарщик, может рассчитывать на бесплатную пищу и кров.  Также, он может получить помощь от местных служителей закона на всем протяжении расследования.  С другой стороны, представитель ордена не имеет права отдавать приказы вышеозначенным людям, вследствие чего, координация деятельности полностью зависит от желания локального шерифа. Далее, представитель ордена может взять кредит у большинства Мордентских бизнесменов, на покупку  вещей и услуг, необходимых в расследовании.  В том случае, если фонарщик не сможет объяснить, на что были потрачены деньги, ему предстоит неприятный разговор с высокопоставленным офицером.  Естественно, что описываемая способность фонарщика не действует за пределами Мордента.

Ночные глаза (EX): Поскольку, по большей части, фонарщики патрулируют улицы или в темное время суток, или под грохочущими облаками зловещего шторма, то им жизненно необходимо быстро распознавать самые слабые звуки, идентифицировать промелькнувшие тени и безопасно передвигаться в условиях плохой видимости.  Начиная со второго уровня, фонарщик на ¼  понижает показатель маскировки противника, скрывающегося от служителя закона при помощи тумана или плохих погодных условий. Кроме того, он получает возможность видеть в слабом свете на расстоянии до 30 футов (в том случае, если герой уже обладает подобной возможностью, получение уровня увеличивает данную способность еще на 30 футов). К примеру, если уровень маскировки злодея в тумане равен ¾, то против фонарщика он понижается до ½.  На 6-ом уровне, показатель вражеской маскировки снижается на ½, а фонарщик получает дополнительные 30 футов видения в слабом свете. К десятому уровню, фонарщик с легкостью обнаруживает противника при любых плохих погодных условиях,  а также получает дополнительные 60 футов видения в слабом свете (максимальное значение 120 футов) и способность видения во тьме на расстоянии до 30 футов.  На данную способность могут накладываться разнообразные штрафы и бонусы. Описываемое видение, является экстраординарной способностью.

Сообразительность: Ветераны – фонарщики, имеют отличное, практически интуитивное чувство, направленное на раскрытие самых запутанных преступлений. Кроме того, постоянная бдительность и высокий интеллект, позволяют фонарщикам находить самые малые улики. Не стоит забывать и о том, что члены ордена могут сражаться с врагом, находясь в самых невообразимых условиях. Каждый раз, когда игрок выбирает данную способность, он должен  указать на одну из следующих возможностей (стоит отметить, что некоторые индивидуальные качества можно выбрать только один раз).

· Бонус +4 к любым классовым умениям. Эту способность можно выбирать несколько раз и применять ее к различным классовым умениям.

· Бонус +2 к броску атаки, когда фонарщик дерется в легкой броне или полностью без защиты.

· Бонус +2 к AC, когда персонаж дерется один. Это бонус может накладываться на преимущества, даруемые фитом Уклонение. 

· Бонус +2 к броскам на Страх, Ужас и Безумие (выбирается что-либо одно) произошедшим во время миссии, или проведения расследования.  Данное преимущество может быть выбрано несколько раз. При этом, она должна применяться к разным спасброскам.  Данный бонус может складываться с преимуществами фитов Храбрости, Вымученности и Открытого Разума. 

Бонусные фиты можно выбирать из следующего списка: Бой в слепую, Боевые рефлексы, Уклонение, Эфирное сочувствие, Экспертиза, Видение Духов, Улучшенная Инициатива, Упрямство, Железная Воля, Логический разум, Мобильность, Бег, Выслеживание,  Охранный жест.

Туманная защита (EX): Поскольку фонарщики патрулируют улицы в легкой броне или вообще без нее, они умеют сражаться с врагом, используя в качестве оружия свой фонарь, а в качестве защиты прохладный климат домена.  Раз в течение суток, они могут потратить одно стандартное действие, для того, чтобы с помощью резких поворотов и движений фонаря, полностью дезориентировать противника.  Благодаря подобному маневру, они увеличивают свой показатель маскировки на ½ пункта до конца следующего оборота.  Если к моменту защитного движения, фонарщик уже имеет какой-то уровень маскировки, то величина Туманной защиты добавляется к вышеозначенному показателю. На 7-ом уровне, фонарщик получает возможность свободной атаки, во время инициированных маневров с фонарем. При этом, оппоненты считаются ошеломленными (flat - footed), поскольку движения фонарщика отвлекают и дезориентируют их.  Кроме того, если оппонент проваливает спасбросок на Рефлекс  (DC= величине броска атаки фонарщика), то он считается ослепленным, и страдает от сопутствующих, данному состоянию, штрафов до конца следующего оборота.  К 10-ому уровню, фонарщик оказывается способен использовать туман или ночную тьму для перехода в ближний эфир.  Там он может оставаться не более одного оборота. Если враги, каким-то образом, способы выследить фонарщика в подобном состоянии, то его атака, следующая за выходом из ближнего эфира, ошеломляет возможных противников (персонаж совершает нападение, подобное внезапной атаке жулика).  Данная способность может быть использована только ночной порой в туманную погоду, или в таких состояниях, когда свет лампы может быть опасен для злодеев (например, если стычка происходит в подземных катакомбах). 

Предчувствие (EX): Полагаясь на свой обширный опыт и острую мысль, опытные фонарщики могут сделать интуитивно – верные выводы, которые приводят к успешному раскрытию дела. При этом, их менее проницательные коллеги, считают подобные размышления самым настоящим чудом.  Более того, использование ранее изученной информации, может удержать фонарщика от совершения крупной ошибки, и привести расследование к полному успеху. Таким образом, на 4-ом уровне,  раз в сессию, фонарщик может перебросить неудачный бросок классового умения.  При этом, финальным результатом считается более удачная проверка. К 8-ому уровню, герой – фонарщик может совершать переброс кубиков два раза в сессию. При этом, он не может перекидывать одиночный бросок более чем один раз. 

	Фонарщик

	Уровень
	Бонус Атаки
	Стойкость
	Рефлекс
	Воля
	Специальное

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Слово справедливости 1, Одинокий сыщик

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Ночные глаза 1, Сообразительность

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Туманная защита (1/день)

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Сообразительность, Предчувствие (1/сессию)

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Слово справедливости 2

	6
	+6
	+5
	+5
	+2
	Ночные глаза 2, Сообразительность

	7
	+7
	+5
	+5
	+2
	Туманная защита (2/день)

	8
	+8
	+6
	+6
	+2
	Сообразительность, Предчувствие (2/сессию)

	9
	+9
	+6
	+6
	+3
	Слово справедливости 3

	10
	+10
	+7
	+7
	+3
	Ночные глаза 3, Туманная защита (3/день)


МАГ - ФОКУСНИК
Stage Magician

В Даймонлю, большинство арканистов, зарабатывают себе на хлеб, выступая с фокусами перед публикой.  Чародеи,  Иллюзионисты и Волшебники привлекают к себе внимание жителей Порт – А – Люсина, развлекая их маленькими колдовскими безделицами.  Обитателей Даймонлю могут заинтересовать только незначительные фокусы, потому как им не интересна магия, за пределами ее развлекательных способностей. 

Подавляющее большинство вышеозначенных фокусников знают лишь основы истинного арканного волшебства, вследствие чего, их представления частенько опираются не на магию, а на ловкость рук или хитрые приспособления.  Та небольшая группа колдунов, которая тренируется в арканных дисциплинах, умело маскирует свои возрастающие способности, рассказывая о них, как о результатах упорных тренировок в избранном ремесле. Подобное поведение, позволяет колдунам скрывать истинную природу фокусов  от излишнего внимания суеверных крестьян и подозрительных благородных.

В Даймонлю, где магия вызывает более пренебрежение, чем страх, арканные способности служат лишь для поддержки основного представления.  Естественно, что вне домена, Даймонлюжский арканист может использовать свои способности в более мощном ключе, не опасаясь того, что напуганные местные жители прознают про истинную природу его таланта.

HD: 4

ТРЕБОВАНИЯ

Для того, чтобы стать магом-фокусником, персонаж должен удовлетворять следующим критериям.

Умения: Блеф +4, Выступление (Фокусы) +4, Основы магии +8. 

Фиты: Фокусировка на заклинании (Conjuration, Enchantment, Illusion) 

Инициация заклинаний: Способность инициировать арканные заклинания 2-го уровня. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ

Классовые умения мага-фокусника таковы – Алхимия (Int), Блеф (CHA), Концентрация (CON), Ремесло (INT), Дипломатия (CHA), Специалист по побегам (DEX), Знание (Любое умение) (INT), Выступление (CHA), Профессия (WIS), Взгляд через магический кристалл (Int), Основы магии (Int). 

Очки умения на каждом уровне: 4+ Модификатор Интеллекта.

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все нижеприведенные особенности, являются уникальными для класса маг-фокусник.

Использование брони и оружия: Несмотря на то, что фокусники искусны во владении любым простым оружием, они, все-таки, предпочитают использовать кинжалы.  Важно помнить, что маг – фокусник не имеет дополнительных умений в использовании брони и щитов. 

Ежедневные заклинания: Естественно, что маг-фокусник постоянно развивает свои арканные способности.  Когда данный персонаж получает очередной уровень, ему даруется такое количество заклинаний в день, какое было бы у персонажа, если бы он получил очередной уровень в своем изначальном классе.  При этом, волшебник не получает никаких преимуществ от предыдущего класса.

Предмет инвентаря (Ex):  Раз в уровень, маг-фокусник может понизить (на некоторую величину) уровень одного заклинания из своего репертуара, для того, чтобы создать  специальный предмет необходимый для успешного выступления. Для создания вещи, маг должен использовать умение Ремесло. При этом, стоимость предмета, будет равна 500gp, за каждый пониженный уровень заклинания. Кроме того, мастер должен одобрить новое приспособление, которое должно занять достойное место в представлении. По этой причине, фокусник не может создавать излишне хрупкие предметы, а также очень тяжелые вещи, которые будет невозможно передвигать. Когда предмет создан, волшебник может зарядить его заклинанием при помощи арканной фокусировки. Важно помнить, что предмет инвентаря, понижает изначальный уровень вводимого заклинания на 1-цу.  При этом, мультиклассовый колдун, может зарядить предмет не только заклинанием, действующим в полную силу, но и его ослабленным вариантом. Эффекты, накладываемые на предмет инвентаря, не суммируются друг с другом. 

Рассмотрим следующий пример: Гастон желает создать предмет инвентаря, на который будет наложено заклинание Невидимости 2-го уровня. Он решает использовать умение Ремесло (Плотник), для того, чтобы создать ящик, в который мог бы войти человек (предмет будет украшен резьбой, для того, чтобы соответствовать декорациям), после чего на него будет инициировано вышеозначенное заклинание.  После выплаты 1000 gp за материалы, и затраченного на сборку времени, Гастон создает необходимый ящик. Новый предмет может инициировать на вошедшего в него человека, заклинание Невидимости 1-го уровня. 

Изменение магических проявлений (Ex): Начиная со второго уровня, фокусник может видоизменять визуальный эффект инициации заклинания, для того, чтобы зрители не заподозрили использования во время представления арканной магии.  Данная способность, также может быть применена фокусником, который желает поразить своих зрителей необычной визуальной диковинкой. 

При этом, арканные изменения не могут модифицировать воздействие заклинания, и влияют лишь на визуальную восприимчивость окружающих людей. Воспользовавшись означенной способностью, волшебники могут представить обычную магическую стрелу в виде разрушительного кристалла льда или общеизвестного арбалетного болта.  Для того, чтобы скрыть от зрителей проявление собственных арканных способностей, фокусник должен совершить успешную проверку умения Выступление (Магические фокусы) против (DC=10 + уровень инициированного заклинания).  Впрочем, не стоит забывать, что даже в случае успешной инициации маскировки, зритель, обладающий умением Основы Магии, может идентифицировать базовое заклинание фокусника, совершив успешную проверку со штрафом –2. 

Взаимозаменяемость компонентов (Ex): Начиная с 4-го уровня, маг-фокусник может обходиться без вербального или соматического компонента, во время инициации демонстрационных заклинаний. Благодаря данной способности, маг может использовать соматический компонент там, где требуется вербальный и наоборот. Важно помнить, что данная способность никогда не сможет заменить требуемые материалы, магический фокус или опыт, требуемый на создание компонентов. 

	Маг-фокусник

	Уровень
	Бонус Атаки
	Стойкость
	Реф.
	Воля
	Специальное


	Дополнительные заклинания

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Предмет инвентаря
	+1 к базовому классу

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Предмет инвентаря, Изменение магических проявлений
	+1 к базовому классу

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Предмет инвентаря
	+1 к базовому классу

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Предмет инвентаря

Взаимозаменяемость компонентов
	+1 к базовому классу

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Предмет инвентаря
	+1 к базовому классу


НОВЫЕ МОНСТРЫ

ЛИКАНТРОП, ВЕРЕКРЫСА

По желанию, мастер может добавить нижеследующие особенности к стандартному описанию верекрысы, приведенному в Справочнике Монстров и 5-ой главе Сеттинга Равенлофт (см. раздел «Ликантропы»). 

Химический яд (Ex): Подобно большинству ликантропов, верекрысы могут пострадать от яда, вид которого, во многом, зависит от особенностей конкретной крысы.  Стоит отметить, что варева, способные отравить мерзкую тварь, готовятся из экзотических компонентов и включают в себя редкие минеральные и животные субстанции.  В то же самое время, химическая отрава чрезвычайно редко связана с наследием крысы, и бывает случайным, или весьма прозаическим веществом. Мало того, многие верекрысы проживают свою жизнь, так и не выяснив название яда, способного погубить их. 

Иммунности (Ex): Вне зависимости от подвида, верекрысы обладают иммунитетом к болезням и ядам (за исключением, опасной для них, уникальной химической субстанции). 

Сжатие (Ex): Крысы – оборотни, подобно другим отвратительным паразитам, способны просачиваться через самые узкие дыры и отверстия. В гибридной форме, тварь может пролезть через отверстие, в которое может протиснуться существо, на один размер меньше верекрысы. Таким образом, средняя тварь может свободно просочится в дыру, в которую пробирается маленький грызун. 

Туннельная крыса (Ex): Вне зависимости от формы, верекрысы всегда выкидывают 20-ку при броске на проверку Чувства Направления. Стоит отметить, что вышеозначенное действие считается свободным. Кроме того, совершив успешную проверку Чувства Направления против DC=25, ликантроп узнает, прямой путь к выходу из лабиринта. При этом не имеет никакого значения, искусственный или естественный лабиринт простирается перед существом. 

ЛИКАНТРОП, ВЕРЕКРЫСА МОГУЩЕСТВЕННАЯ

По желанию мастера, некоторые верекрысы, встречающиеся в пределах Ришмуло, обладают уникальными способностями, недоступными другим существам их вида.  Сами верекрысы именуют этих существ «Благословенными». Известно, что данные твари являются потомками ликантропов из обычных популяций и подвидом ужасных существ, обитающих в Ришмуло. Конечно, некоторые из «благословенных» появились в результате неконтролируемых скрещиваний, и их текущий статус был дарован им в темной глубине ритуальных мусорных ям. Стоит заметить, что обычные крысы – оборотни, к своим «благословенным» товарищам относятся с трепетом и почтением.  Отдельными чертами, тело Могущественной верекрысы напоминает гротескно искаженную человеческую оболочку. Подобное уродство, а также предрасположенность данных существ к безумию, ограничивают потенциал могущественных созданий, а также предохраняют популяцию ликантропов от внезапного появления нового Чумного Короля или Королевы.  Довольно часто, но не всегда, могущественные крысы передают свои невероятные способности  прямому потомству. 

Могущественные верекрысы, с самого рождения, обладают одной, из приведенных ниже, способностей: Сопротивление Энергии, Быстрое лечение, Прыжок и Паучье ползанье. Детальное описание данных способностей может быть найдено в Пятой Главе Сеттинга Равенлофт (раздел «Ликантропы»). Также, могущественные крысы оборотни,  получают еще одну дополнительную способность. Становясь могущественнее на 4HD, они, одновременно  с этим приобретают  Рейтинг отверженности +1   за каждую их своих уникальных черт (характеристика действует только в человеческом обществе).  Когда тварь использует умение, базирующееся на харизме, среди обычных крыс – оборотней, она, наоборот, получает бонус +1 за каждую свою уникальную способность. 

Могущественные крысы страдают от одного постоянного эффекта безумия, накладываемого за каждые две уникальные способности. Кроме того, мастер должен увеличивать CR показатель крысы на единицу, за каждые три уникальные способности существа. 

Для того, чтобы противостоять умениям могущественной верекрысы, персонаж должен совершить успешный спасбросок против DC= 10 + Половина HD монстра + показатель CON могущественной верекрысы. 

Желчное дыхание (Ex): Три раза в день, пребывая в гибридной форме, могущественная верекрыса способна исторгнуть из себя желчное дыхание (стандартное действие, не способное спровоцировать превентивную атаку).   Дыхание действует подобно волшебству Stinking Clouds и охватывает 15 футовый радиус.  Центр облака расположен на оборотне, который имеет иммунитет к его действию.  Дыхание поражает противника в течение такого числа оборотов, которое равно половине HD твари + ее модификаторы CON.

Пожиратель мусора (Ex): Для того, чтобы удовлетворить свой голод, мерзкая крыса может пожирать, вместо мяса, отходы человеческой цивилизации.  Тварь способна поедать любые отходы органического происхождения, включая нечистоты,  и не болеть от них. Стоит помнить, что ликантроп не способен есть металл или камень, и что каждый фунт пожранных отходов оценивается за половину фунта свежего мяса.

Сальный секрет (Ex): Затратив полный оборот на подготовку (и, тем самым, спровоцировав превентивную атаку), верекрыса способна выделить из своей плоти отвратительный сальный секрет. Он покрывает собой область вокруг касания существа, которая простирается на 10 квадратных футов.  После этого, объект покрывается веществом, действие которого, подобно заклинанию Grease  и продолжается в течение 2d6 часов. Впрочем, спирт способен растворить крысиный секрет примерно за 10 минут.  В течение дня, ликантроп способен инициировать данный эффект несколько раз. Как правило, количество инициаций равно крысиному показателю CON, деленному пополам. 

Хозяин слизи (Ex): Пищеварительный тракт верекрыс, является местом обитания серой слизи.  Сама тварь имунна к атакам этого мерзкого желе, вследствие чего,  находясь в гибридной форме, может потратить стандартное действие (не вызвав превентивную атаку) на извержения из себя слизи в окружающее пространство.  В том случае, если желе попадает на стоящего поблизости противника, последний должен успешно выбросить спасбросок на рефлекс  (DC = 10 + HD могущественной верекрысы /2 ) или немедленно пострадать от воздействия слизи.  Если бросок успешен, противник верекрысы перемещается в ту, прилегающую к оборотню область, которая не поражена слизью.  Будучи выпущенным на свободу, отвратительное желе не повинуется командам ликантропа.  Важно помнить, что, затратив один оборот, верекрыса может вновь поглотить слизь, что способно вызвать превентивную атаку противника.  Желе достаточно спокойно воспринимает заглатывание.  В том случае, если серая слизь оказывается уничтоженной,  желудок могущественной верекрысы может воспроизвести нового симбионта, в течение 3d4 недель. 

Крепкая шерсть (Ex): В гибридной форме, мех могущественной верекрысы, напоминает собой колючие иглы, нежели нормальную шерсть.  По этой причине, естественный AC ликантропа получает бонус +4.  Кроме того, противник, пытающийся схватить чудовище, должен совершить спасбросок на Рефлекс (DC = 10 + HD могущественной верекрысы /2 ) в начале своего действия, или получить 1d4 пункта колющего урона. В том случае, если крыса решит схватить кого-либо, ее колючий мех может нанести противнику 1d6 пунктов урона.

Разъедающий гной (Ex): В любой форме, тело верекрысы покрыто нарывами, в которых содержится разъедающий гной. Противник, успешно атаковавший крысу, и стоящий поблизости от нее, вынужден, после каждой успешной атаки, совершать спасбросок на Рефлекс (DC = 10 + HD могущественной верекрысы /2 ). Провал броска означает, что брызги мерзкой жидкости, нанесли ему 1d6 пунктов урона от кислоты. Персонажи, схватившие оборотня, должны совершить спасбросок на рефлекс со штрафом –4, и, в случае его провала, получить 1d6 пунктов урона, от брызнувшего гноя. 

Тифозная крыса (Ex): Могущественные крысы, являются носителями самых разнообразных болезней (см. Таблицу 3-14, в Руководстве для Повелителя Темниц). Несмотря на то, что сами твари имунны к воздействию болезни, их укусы могут передавать заразу неловким жертвам.  Любое существо (даже другая верекрыса), подвергнувшаяся укусу оборотня, находящегося в животной или гибридной форме, должно осуществить успешный спасбросок на Стойкость (стандартный DC болезни + модификатор CON могущественной верекрысы). Кроме того, стоит помнить, что успешный бросок на стойкость, позволяет персонажу избежать  потенциального заражения ликантропией. 

Отравленный укус (Ex):  Вне всякого сомнения, укус могущественных верекрыс впрыскивает в тело противника яд. Создание, укушенное ликантропом, находящимся в животной или гибридной форме, должно совершить успешный бросок на Стойкость или временно потерять 1d4 пункта собственных характеристик (спустя несколько минут, жертва теряет еще 2d4 пункта характеристик).  Понижающаяся характеристика, во многом, зависит от места крысиного укуса.  Как правило, яд проникает в слабейшую часть человеческого тела. Таким образом, некоторые жертвы укуса теряют очки STR, тогда как другие, ощущают упадок DEX или CON. Вдобавок к вышенаписанному, успешный бросок на Стойкость, позволяет избежать возможного заражения ликантропией.

КТО ПРОКЛЯТ 

ДОМИНИК Д’ОНАРИ, ДАРКЛОРД ДАЙМОНЛЮ

Мужчина, Человек, Ари 10: CR 9, SZ M, Гуманоид (5’7’’ высоты), HD 10d8, hp 57, Init +0, Spd 30 футов, AC14 (касанием 10, внезапность 14), Atk +8/+3 ближний бой (1d6-1 мастерская рапира) или +8/+3 дистанционный (1d10, мастерский пистолет), SA Доминирование, Совет, SQ Имунность, Отвращение, AL Нейтрально – Злой, SV Стой +3, Реф +3, Воля +8, STR 9, DEX 11, CON 10, INT 17, WIS 12, CHA 18.

Фиты и умения: Блеф +12, Дипломатия +14, Сбор информации +12, Приручение животных +11, Намек +8, Запугивание +11, Знание (арканное) +10, Знание (местное) +10, Знание (благородных и аристократов) +10, Тонкий слух +10, Верховая езда (лошадь) +7, Чувство правды +9, Обнаружение +10, Бдительность, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Фокусировка на умении (Дипломатия), Фокусировка на оружии (рапира).

Языки: Мордентиш*, Балок, Фалковнийский, Ламордианский. 

Инвентарь: Мастерская рапира, Мастерский пистолет, Амулет Естественной Брони +2, Браслеты Брони +2 (как наручи), Плащ Харизмы +2.

Несмотря на свою склонность к полноте, Домик все еще выглядит как привлекательный мужчина 50-ти лет. Общий вид его, говорит о мягкости характера. Однако, это впечатление обманчиво. Когда-то в юности, волосы Д’Онари были красного цвета, но в последние годы, они стали седеть, и теперь, в его бороде пробивается серебро. Живые, непреодолимо синие глаза Д’Онари, а также его выразительное лицо, претерпевают невообразимую трансформацию, когда Доминик начинает улыбаться. В такие моменты Д’Онари выглядит чрезвычайно мужественно. Свои волосы он связывает в небольшой хвост, а тщательно ухоженные усы и бородка являются предметом его истинной гордости.

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

Родившись в Мордентшире, в уважаемой семье Д’Онари, Доминик потерял свою мать во время долгих и мучительных родов. Будучи умным и чрезвычайно впечатлительным ребенком, молодой Д’Онари внимательно наблюдал за окружающими его людьми во время ранних лет своей жизни. Особое внимание, он уделял взаимоотношениям окружающих. Однако, в молодом Доминике с самого детства проявлялся не только высокий интеллект, но и невероятная злоба. По этой причине, он стал манипулировать людьми, для того, чтобы приблизить их к печальному концу. Используя слова и намеки, Доминик обращал друзей и любимых друг против друга, и находил великое удовольствие в разрушении добрых отношений между людьми. От подозрений и бед, Доминика хранил невинный облик, благодаря которому, маленький злодей, с каждым годом становился все более хитрым и увертливым. Еще будучи ребенком, Доминик мог манипулировать окружающими, подчиняя их действия достижению личных выгод.  Он управлял людьми при помощи тонких слов и осторожных намеков, которые жертвы принимали за свои собственные чаяния и стремления.  Добившись желаемого, Доминик наслаждался результатом «игр»,  а также, порожденным ими хаосом. 

К семилетнему возрасту, манипуляции Доминика стали смертоносными. Найдя свою новую няню очень строгой и непреклонной женщиной, будущий Дарклорд нашел способ проникнуть в ее разум, после чего уничтожил ее отношения с работодателями, друзьями и любимым человеком. От безысходности и отчаяния, женщина впала в глубокую депрессию. Одно лишь «случайное» слово Доминика, привело к тому, что она сбросилась с обрыва в бушующее Море Печалей.  Расследование «самоубийства» не дало никаких результатов. Тело няни так и не было найдено, а на Доминика ни пало ни тени подозрения. Впрочем, будущий Дарклорд все равно был напуган тем общественным вниманием, которое произвел на окружающих его последний фокус.

Решив избежать подобного в дальнейшем, Доминик внушил отцу мысль о том, что Мордент не лучшее прибежище для его семьи, и, что новый милый дом следует искать в других землях.  Несмотря на то, что предки Д’Онари обитали в Морденте на протяжении нескольких поколений, отец семейства с легкостью поддался на совет.  На бегство из Мордента Доминика толкнул не только страх за раскрытие реальных причин гибели Няни, но и тот факт, что бегство в туманы могло открыть для него  истинную цель существования.  Мрачная пелена безымянной мглы, привела Доминика, и его семью, в новый домен, которым стал Даймонлю.

Поселившись в новом месте, молодой Доминик продолжил свои опасные игры, и,  даже, перевел их на более высокий уровень.  Используя членов своей семьи, как проводников собственной воли, он вышел на политическую арену Даймонлю. Таким образом, при помощи чутких и восприимчивых родственников Д’Онари сконцентрировал в своих руках огромную власть и влияние. Его паутина, сотканная из наветов и денег, с немыслимой скоростью охватывала ограниченные пространства домена.  Вскоре он смог добиться того, что его отец Клод стал членом Блистательного Совета, а его дядя Морис занял положение главы городского собрания в Порт – А – Люсине.

Достигнув совершеннолетия,  Доминик понял, что его власть над разумами других имеет сверхъестественную природу.  По этой причине, он решил, что является самым мощным обитателем домена. Не успев достигнуть 30 лет, дарклорд, манипулируя разумами заседателей, занял место своего отца в Блистательном Совете, и впервые в истории государства, утвердил себя на роль главного советника у лорда – губернатора Даймонлю. Именно с этого места, располагающегося в тени политического трона, Доминик Д’Онари правит подвластной ему землей.

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Доминик управляет Даймонлю с помощью жестов, советов, слухов и движений собственных бровей. Большинство жителей домена, знают темного лорда как влиятельного члена совета, чья власть громадна, а  личная харизма несравненна.  Истинную природу влияния Доминика осознают лишь те несчастные, что попали под его железный мысленный контроль.  Этих бедняг зовут Зачарованными. К сожалению, знание истинной природы Д’Онари пришло к ним слишком поздно.  Нет никаких сомнений в том, что Лорд – Губернатор Даймонлю сам является Зачарованным и любое решение, которое он принимает, должен одобрить сам Доминик.

Слабое место Д’Онари заключается в его манипуляции над другими обитателями страны. Власть над другими пьянит его, заставляя плести сети обмана и предательства для собственного развлечения и удовольствия.  Поскольку Доминик достиг всего, чего хотел, сейчас он использует имеющиеся таланты для потворства своим «маленьким слабостям», а также для того, чтобы избавиться от скуки, которая непрестанно донимает его на вершине власти.  В данный момент времени, только безрассудные люди смеют перечить планам Доминика, и лишь немногие из этой когорты смогли воплотить свои замыслы без вреда для себя. 

Будучи лишенным материнского тепла с самого момента рождения, Доминик имеет слабость к женской ласке. Так уж получилось, что женщины с детства баловали Д’Онари, вследствие чего, Доминик сохранил сильную привязанность к подобным отношениям.  К несчастью, вечное проклятье, наложенное на Темного Лорда, мешает всем его попыткам достичь успеха у женщин. Заняв место правителя Даймонлю, Доминик потерял свою способность быть интересным для персон противоположного пола.  Любая женщина, внимания которой он добивается, находит Доминика отталкивающим. При этом, ее отвращение обратно пропорционально той страсти, которую испытывает Д’Онари. Также стоит отметить, что проклятье не способны преодолеть даже сверхъестественные ментальные способности темного лорда.  Свое текущее положение, Доминик находит крайне печальным. Он не понимает того факта, что это - расплата за смерть первой женщины. Той самой няни, которая лишила его удовольствий. 

Много лет назад, Доминик убедил Луизу Жиро сочетаться с ним узами брака. Данное действо должно был охранить от развала семейное дело Луизы.  Однако, этот брак без любви не только опустошил карман Д’Онари, но и подарил ему наследника  - маленького Германа, которому нынче исполнилось 9 лет.

БОЙ

Поскольку Доминик не является опытным бойцом, он не находит удовольствия в сражениях. Как правило, он старается не встречаться со своими противниками лицом к лицу, и противопоставляет им подконтрольных боевиков.  Зачарованные телохранители Доминика, всегда находятся поблизости от своего хозяина, готовые защитить его от прямых атак. При этом, более отдаленные угрозы, отводятся от Д’Онари другими людьми, сознание которых также подчинено Дарклорду.

Специальные атаки: 
Доминирование (Ex): Данная способность подобна атаке пристальным взглядом, за исключением того, что Доминик проводит ее как стандартное действие. От доминирования также не застрахованы те, кто не смотрит в глаза Д’Онари.  Любой человек, выбранный Домиником, и проваливший спасбросок на волю против DC=19, немедленно попадает под влияние Дарклорда, эффекты которого сходы с заклинанием Dominate Person, инициированного волшебником 10-го уровня.  Радиус действия Доминирования равен 30 футам. Существа, провалившие три последовательных броска против данной способности, становятся Зачарованными (см. Вставку в Первом Отчете).

Совет (Ex):  Доминик может использовать Совет, словно одноименное заклинание, инициированное волшебником 10-го уровня.  Для того, чтобы противостоять отрицательному эффекту способности, жертва должна совершить успешный спасбросок на волю против DC=19.  Совет Доминика воздействует на разум жертвы и зависит от ее языка. 

Особенности:

Имунность (Ex):  Доминик обладает иммунностью к любым заклинаниям, воздействующим на разум. 

Отвращение (Ex): Любая женщина, которую дарклорд считает привлекательной,  находит Доминика отвратительным и отталкивающим. При общении с такой персоной, Доминик получает постоянный, никогда не уменьшающийся Рейтинг Отверженности = 8.

ДОМ

Доминик обитает в элегантном особняке, расположенном на богатой улице, проведенной вдоль побережья Сабельного Залива.  Дом является произведением искусства, созданным самыми талантливыми архитекторами и художниками Даймонлю. Внутри особняка, располагается искусно расставленная система зеркал,  которая создает ощущение обманчиво больших комнат. Кроме того, в маноре есть два секретных прохода, звуковые трубы, зеркала, вращающиеся вокруг своей оси и несколько глазков для подсматривания. Подобные устройства позволяют Доминику следить за гостями во время балов, на которые приглашается весь свет местного общества. Дом охраняется самыми опытными Зачарованными, которые способны отдать свою жизнь за  повелителя.  Манор Д’Онари является Обителью Зла 1-го уровня. 

ЗАКРЫТИЕ ГРАНИЦ

Когда Доминик желает закрыть границы домена, вдоль его владений появляется Сильный и весьма реалистичный Мираж. Таинственное явление отражает реальность таким образом, что путник видит просторы Даймонлю не только за своей спиной,  но и перед собой. Таким образом, беглец, вошедший в мираж, вынуждено возвращается в пределы домена.  Данный эффект воздействует и на суда, пытающиеся подойти поближе к побережью домена. 

ЖИВОЙ МОЗГ 

(РУДОЛЬФ ФОН АУБРЕКЕР)
Мужчина, Аберрация, Psi 9 (Телепат): CR 9, SZ Маленькая аберрация (8’’ в ширину), HD 9d4-36, hp 9, Init +0, Spd 0 футов, AC14 (касанием 10, внезапность 14), Atk нет, SA Псионические способности (43 PP/в день), AL Нейтрально – Злой, SV Стой -1, Реф --, Воля +8, STR --, DEX --, CON 2, INT 20, WIS 15, CHA 17, OR 5

Фиты и умения: Блеф +17,  Концентрация +8, Дипломатия +17, Сбор информации +15, Запугивание +8, Знание (местное) +11, Знание (Псионика) +17, Тонкий слух +7, Чувство правды +14, Обнаружение +7, Увеличить Дальность Псионической Силы, Продлить Псионическую Силу, Психический Дознаватель, Психоаналитик. 

Языки: Ламордианский*, Балок, Дарконийский, Фальковнийский, Мордентиш, Вааси. 

Псионические боевые способности: Ego Whip, Empty Mind, Id Insinuation, Intellect Fortress, Mental Barrier, Mind Blast, Mind Thrust, Thought Shield, Tower Of Iron Will.

Псионические силы: 0 – Daze, Detect Psionics, Distract, Inkling, Missive, Telepathic Projections, 1 – Charm Person, Demoralize, Empathy, Sense Link, 2 – Detect Thoughts, Inflict Pain, Suggestion, 3 – Crisis Of Breath, Lesser Domination, Nondetection, 4 – Domination, Wall Of Ectoplasm.  

Когда-то, Рудольф Фон Аубрекер был любимым сыном благородного человека. Оказавшись жертвой безответственных научных экспериментов, Рудольф трансформировался в злое, бестелесное существо – человеческий мозг вне оков плоти. 

Сейчас Живой Мозг обитает в трехфутовой стеклянной бутыли. Вверху емкости, имеются две насадки, заканчивающиеся шлангами. С их помощью мозг соединяется с огромным черным ящиком, издающим устойчивое гудение. Внутри стеклянной тюрьмы, содержится солоноватая жидкость зеленого цвета, которая циркулирует по шлангам, для сохранения устойчивой температуры внутри сосуда. Что содержится внутри черного ящика, до сих пор неизвестно. Однако, это штука не прекращает работать с тех самых пор, как мозг сбежал из особняка Доктора Мордхейма. 

Находящийся в зеленой жидкости мозг, подобен обычному куску серой плоти, с немного увеличенными лобными долями, и сетью коричневых нервных клеток, которые покрывают его до самого стебля. Стоит отметить, что некоторые кабели, исходящие из черного ящика, тянуться до самой плоти аберрации.  Живой Мозг не может общаться вербально, и вместо этого, разговаривает с посетителями при помощи своих невероятных телепатических способностей. 

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

Рудольф Фон Аубрекер был сыном политического правителя Ламордии Барона Вильгельма Фон Аубрекера.  Будучи ребенком из богатой семьи, Рудольф обращал мало внимания на тех, кто стоял ниже его по социальной лестнице.  Случилось так, что в день восемнадцатилетия,  отец организовал своему сыну день рождения на борту каравеллы «Хайфиш».  К тому времени, когда на корабль обрушился яростный Ламордийский шторм, Рудольф и его гости уже давно бражничали в трюме и были в таком состоянии, что не могли безопасно привести корабль в порт.  В итоге, судно было разрушено стихией, и все друзья молодого Фон Аубрекера погибли. 

К несчастью для себя, Рудольф выжил, и его вынесло на холодный берег Домена. Довольно скоро, тело аристократа нашел Алексис Вилхэвен – молодой ассистент Виктора Мордхейма.  В надежде спасти несчастного, Алексис отнес разбитое тело Рудольфа в Шлосс Мордхейм.  Осмотрев спасенного, владелец дома, пришел к выводу, что физическая оболочка несчастного серьезно повреждена. Заметив, что голова Рудольфа не имеет крупных ран, Виктор Мордхейм предложил использовать мозг пациента отдельно от его собственного тела. 

Алексиус был шокирован подобным предложением, поскольку все еще не догадывался о сути мрачных экспериментов Мордхейма.  Вилхэвен начал спорить с Виктором, доказывая всю бесчеловечность предложенной затеи, но Мордхейм заставил его изменить свое мнение, делая выводы на базе холодной логике и указывая на потенциальный научный интерес исследования.  В итоге, оба исследователя провели уникальную операцию и извлекли мозг Рудольфа из его черепной коробки.  Позже мыслительный остаток Фон Аубрекера был пересажен в прозрачный стеклянный сосуд, наполненный, постоянно обновляющейся, питательной жидкостью. Перед самым концом работ, ученые провели к лобным долям мозга особые кабели, благодаря которым,  изъятый орган должен был корректно функционировать.

Несколько следующих недель Мордхейм внимательно изучал живой мозг.  Однако, дополнительная ткань появлялась лишь на лобных долях и корне органа.  Испытывая вину за содеянное, Алексис стал угрожать Виктору, что уйдет из Шлосс Мордхейма и расскажет барону о проведенном эксперименте.  Впрочем, каждый раз  попытки бегства завершались ни чем, поскольку Мордхейм вежливо напоминал Вилхэвену о том, что последний сам замешан в преступной операции.  Раз за разом, Алексис терзал себя думами о произошедшем, но так и не смог найти силы, чтобы пойти с повинной к Аубрекеру старшему.  Размышляя о своей горькой участи, Вилхэвен не переставал помогать Мордхейму в экспериментах. 

В конце концов, обоим ученым стало очевидно, что мозг способен адекватно воспринимать окружающую реальность. Виктор испробовал множество способов, чтобы войти в контакт с извлеченным органом, но, мало разбираясь в псионике, Мордхейм был обречен на провал. Исчерпав все возможности взаимодействия с мозгом, Виктор разочаровался в эксперименте и, наконец-то решил прекратить его.  Когда оба ученых решили отключить мозг от систем жизнеобеспечения, они одновременно пришли к выводу о том, что нет ни одной причины совершать подобную процедуру. Таким образом, исследователям стало понятно, что мозг контролирует каждый их шаг для того, чтобы обезопасить себя от смерти.

Довольно скоро Мордхейм обнаружил, что работает над новым вместилищем для живого органа, а также создает более совершенную систему его жизнеобеспечения.  В итоге, спустя несколько месяцев непрерывной работы, Виктор сотворил новую обитель для жертвы научных экспериментов.  После завершения работ, Мордхейм обнаружил, что его ассистент бесследно исчез из Шлосс Мордхейма, успев прихватить с собой сосуд и машинерию, поддерживающую жизнь мозга. 

Добравшись до Людендорфа, Алексис и мозг пересели на корабль, направляющийся в Даймонлю.  К моменту прибытия в новый домен, вся команда корабля находилась под могущественным псионическим контролем бестелесного существа.  Вне всякого сомнения, после экспериментов Мордхейма, мозг весьма сильно ожесточился, на то, что ни один человек не смог понять всю тяжесть его положения.  Оказавшись в Порт – А – Люсине, мозг решил показать людям свое превосходство над ними, взяв под контроль целый город.

Когда Мозг попытался завладеть Порт – А- Люсином, он столкнулся с непонятным противодействием.  Это случилось незадолго до того, как он лично встретился с людьми, разумами которых владел сторонний хозяин.  Взбешенный тем, что какая-то сторонняя псионическая сила уже контролирует пространства столицы, аберрация поклялась себе, что сможет победить ее. Довольно скоро, мозг понял, что его врагом является Доминик Д’Онари. С тех самых пор, между двумя могущественными телепатами Даймонлю идет непрекращающаяся война.  Война, которая разворачивается в разумах людей Порт – А – Люсина.

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Обитая в Картье Маршан, Мозг управляет тайной сетью прислужников, единственная цель которых – свержение Доминика Д’Онари. Контролируемые им силы, медленно, но непреклонно распространяют свое влияние по кварталам Порт – А – Люсина, формируя замысловатую сеть ничего не подозревающих информаторов.  В то время, как Дарклорд пытается контролировать умы благородных и аристократов, мозг берет под свой контроль обычных людей – купцов, слуг и ремесленников. Несмотря на то, что многие помощники аберрации, знают своего хозяина под именем «Мозг», мало кто догадывается о том, что данный псевдоним не дань тотальной конспирации, а истинное имя их повелителя.

Конечно, Доминик обеспокоен тем, что какой-то могущественный телепат, обитающий в пределах города, пытается захватить власть над его людьми. Однако, даже после многих лет противостояния, он не подозревает об истинной природе своего врага.

Что касается Алексиса Вилхэвен, оказавшегося полезным аберрации некоторое время назад, то его мозг окончательно разрушился, вследствие тотального ментального контроля и непрестанного ощущения комплекса собственной вины. Жандармы нашли бывшего ученого в доках Порт – А – Люсина, после чего поселили его в психиатрической лечебнице Доктора Вильгельма Микки. К несчастью, Алексис практически не говорит, а его уста произносят одно и то же имя – «Рудольф». 

В настоящее время, самым верным последователем мозга является Паулина Жиньо. Некогда она была простой девочкой из бедной семьи, которая потеряла родителей во время разрушения многоэтажного дома.  Паулина следует за аберрацией, поскольку видит, что Мозг стремится к свержению продажного и эксплуататорского правительства Даймонлю.

Живой Мозг использует своих последователей для того, чтобы подпитывать костер ненависти,  разгорающийся между высшими и низшими слоями Даймонлюжского общества.  Аберрация верит, что потенциальный конфликт сможет свергнуть власть Д’Онари. Несколько аристократических семей (из числа пострадавших от власти) также находится под его полным контролем. После падения Блестящего Совета, именно эти люди должны будут править Даймонлю.

БОЙ

Живой Мозг не способен защищать себя физически. Пользуясь чудовищными псионическими силами, он может взять под свой контроль или обезвредить любого, пдобравшегося врага. Кроме того, он имеет некоторое количество  ментально закрепощенных слуг, способных защитить место его обитания.

Несмотря на то, что механическая система жизнеобеспечения не требует к себе никакого внимания, зеленая питательная жидкость, обволакивающая мозг, нуждается в постоянной замене.  Раз в день, один из шлангов отсоединяется от сосуда, после чего из резервуара удаляется треть жидкого объема, который заменяется чистой водой. В этот момент, мозг  абсолютно беспомощен и не может использовать свои псионические возможности.  По той же причине, во время замены питательной жидкости, любое существо, находящееся под контролем аберрации, может совершить дополнительный спасбросок на волю, и вернуть себе власть над телом. 

Особенности

Эмпатическое поле (Su): Живой Мозг испускает непрерывное эмпатическое поле, благодаря которому, абберация узнает мысли и намерения любого живого существа, оказавшегося в радиусе 50 футов от создания. Поскольку данная способность позволяет заранее выявить агрессивные намерения потенциального противника, Живой Мозг не может быть неожиданно атакован. Кроме того, поле позволяет аберрации узнать класс и уровень, существа, вступившего в активный радиус способности.  Вышеозначенное знание, позволяет мозгу сразу же атаковать тех противников, которые представляют собой наибольшую опасность.

	ЖИВОЙ МОЗГ НЕ-ПСИОНИК

Если вы не обладаете приложением Настольная Книга Псионика, просто замените псионические силы аберрации, следующими  специальными атаками и особенностями.

Специальные атаки: 

Псевдомагические способности (Sp): 3/день – Charm Person, Command, Sleep, 2/день – Hold Person, Suggestion, 1/день – Dominate Person, Emotion, Mass Suggestion. Язык общения не вызывает трудностей у телепата, атаки которого аналогичны  заклинаниям волшебника 9-го уровня. 

Ментальный удар (Sp): Мозг способен нанести урон любому живому существу, который проявляется в виде чудовищный пульсации в голове жертвы. Описываемая атака наносит 3d8 пунктов урона, и может быть преодолена успешным броском на волю (DC=15). Ментальный удар действует в радиусе 50 футов от аберрации. 

Особенности:

Защитная оболочка (Sp): Два раза в день, мозг способен создать вокруг себя психический барьер, который, в 10 футовом радиусе,  инициирует эффекты, аналогичные заклинаниям globe invulnerability и wall of force. Эффекты оболочки длятся в течение 10 минут. 


ДОМ

Живой мозг обитает в глубоком холодном подвале, который расположен под одним из складов в районе городских доков. Маскируя свою активность при помощи огромного количества людей, посещающих это место днем, мозг вершит свой мрачные дела, не опасаясь Д’Онари. Ночной порой, улицы докового района становятся отличным местом для встречи последователей аберрации.  Для того, чтобы обезопасить себя от гибели, мозг регулярно меняет место обитания. Впрочем, большинство его последователей даже не догадываются об этом. Как правило, абберация проживает в подвалах или небольших пристройках к складским помещениям.  Опираясь на помощь верных союзников, мозг продолжает жить рядом со складами, в которых активно ведется, необходимая для маскировки, торговля. Все складские рабочие находятся под контролем аберрации, и могут выступить в качестве первой линии защиты, во время внезапного нападения. Под облюбованным складом, обязательно находится тайный ход, который ведет к подземному логову мозга, а также к его тайным лабораториям. 

АЛАНИК РЕЙ

Мужчина, Эльф, Dtc 6*/Rog 4: CR 10, SZ M, Гуманоид (5’7’’ высоты), HD 10d6-10, hp 43, Init +3, Spd 30 футов, AC13 (касанием 13, внезапность 13), Atk +10/+5 ближний бой (1d4+3 Золотой Зуб) или +10/+5 дистанционный (1d8, мастерский пистолет), SA Скрытая атака +2d6, Бонус прицеливания +2, SQ Химия, Эльфийские способности, Увертка, Место преступления, Сверхъестественное уклонение, Ловушки,  AL Законопослушно - Нейтральный, SV Стой +2, Реф +12, Воля +8, STR 8, DEX 17, CON 9, INT 17, WIS 17, CHA 13.

Фиты и умения: Алхимия +9, Лазанье +5, Расшифровка +12, Дипломатия +9,  Отключение Устройства +5, Маскировка +8, Сбор информации +14, Прятанье +10, Запугивание +4, Знание (арканное) +5, Знание (Закон: Мордент, Даймонлю, Даркон) +12, Тонкий слух +12, Бесшумное передвижение +13, Открытие замков +9, Обирание карманов +8, Поиск +18,  Чувство правды +16, Обнаружение +18, Бдительность, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Железная Воля, Фокусировка на умении (Чувство правды), Выслеживание.

Языки: Мордентиш, Балок, Ламордианский, Дарконийский*, Эльфийский. 

Инвентарь: Глаз Орла, Шляпа Маскировки, Золотой Зуб (+4 кинжал), Мастерский пистолет.

· Престиж – класс Детектив, описан в приложении Герои Света. Однако, основные правила для Аланика Рея можно найти на следующих страницах книги.

Аланик Рей – высокий и стройный эльф мужского пола. Его лицо резко очерчено и заострено у подбородка. Рей обладает золотистыми волосами до плеч, которые собраны в аккуратный хвостик.  Со стороны, Аланик кажется крайне решительным и неумолимым человеком, но это впечатление довольно быстро рассеивается после того, как Рей начинает говорить. Все дело в том, что речь у великого сыщика мягкая и нерешительная. 

Поскольку Аланик рос в богатой семье, он не знал отказа в пышных нарядах и богатых предметах.  Забавно, что прирожденное чувство стиля, позволило Рею с легкостью влиться в высшее общество Даймонлю, обитатели которого всегда имели слабость к атласам, шелкам, и искусной вышивке вдоль рукавов и воротников камзола. 

Несмотря на стремление следовать моде, Рей никогда не забывает о своей работе. Его одежда имеет секретный карман, в котором таятся вещи, необходимые Аланику для своего необычного дела – увеличительное стекло, золотые карманные часы, отмычки, очки (артефактные Глаза Орла), маленькие бутылочки, необходимые для хранения улик,  мешочек с порохом, и редкие химические вещества. Кроме того, в том же кармане лежит небольшая записная книжка, в которую Рей вносит заметки о проводимых делах. 

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

Аланик Рей родился в богатом районе Дарконийского города Неблус, в семье преуспевающего эльфийского торговца. Детство Рея было беззаботным – он занимался тем, что хотел и гордился деятельностью своего отца. Достигнув совершеннолетия, Аланик начал покидать свой спокойный дом и быстро обнаружил, что жизнь большинства обитателей Неблуса, в корне отличается от богатого существования его рода. Чем больше времени проводил Аланик на мрачных улицах города, тем больше он понимал, какая пропасть отделяет его от обычных дарконийцев.  Рей видел, как по всюду творятся преступления, бедные страдают от рук власть имущих и, похоже, что никому нет до этого никакого дела. 

Спокойный мир молодого Аланика был полностью уничтожен в тот день, когда его отец – Ардал Рей – был уличен бароном Неблуса в торговле наркотическими веществами, а также в уклонении от уплаты налогов. Последующие слухи, рассказывающие о том, что барон участвовал в махинациях отца, привели к тому, что окончательно подорвали доверие Аланика ко всем знакомым ему людям. Примерно в тоже время, молодой эльф, при помощи нескольких честных служителей порядка, попытался разобраться с теми преступлениями, свидетелем которых он случайно стал. 

Довольно скоро, Рею пришлось бежать от своего прошлого. Имущество отца было конфисковано и молодому эльфу пришлось перебираться в Мордент. Здесь, в пределах туманного холодного домена, Аланик начал свою знаменитую карьеру частного сыщика. Несмотря на свое недоверчивое отношение к эльфам, обитатели Мордента приняли Рея в свое общество, поскольку Аланик заслужил доверие мордентширцев, раскрыв несколько таинственных убийств и преступлений.

В Мордентшире, Аланик сдружился с молодым доктором Артуром Седжвиком, который недавно возвратился из обучения в Даймонлю. Эти двое довольно быстро стали близкими друзьями, и Артур начал сопровождать своего друга – эльфа во всех путешествиях. Аланик быстро понял, какую пользу может принести ему доктор, так как медицинские знания Седжвика, временами, помогали в раскрытии преступлений, и даже спасали Рею жизнь. 

Закрепив за собой репутацию «Великого Детектива», Аланик подал запрос о переводе в Мартира Бей. Вернувшись в Даркон, он хотел занять пустующее место главного констебля города.  Именно в Мартира Бей, Рей в последний раз увидел своего друга Рудольфа Ван Рихтена, перед его таинственным исчезновением. Сразу же после Реквиема, высокопоставленные агенты Каргата начали считать активную полицейскую деятельность Рея серьезной угрозой для своего дела.  Воспользовавшись своим интеллектом и смекалкой, Аланик умудрился перехитрить злодеев и перебраться в Порт – А – Люсин. Довольно скоро, к нему присоединился вечный компаньон по путешествиям  - доктор Артур Седжвик.

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Аланик продолжает работать детективом – консультантом, помогая людям, пострадавшим от загадочных преступлений. Рей может помочь не только богатым горожанам, способным заплатить за оказанные услуги, но  и обычным просителям, пострадавшим от несправедливости. В том случае, если дело действительно интересно Рею, а жертва бедна, Аланик может заняться раскрытием преступления за «идею». То есть, абсолютно безвозмездно. В любом случае, доходы от раскрытия преступлений в среде богачей, с легкостью покроют все его временные издержки. Случается, что услугами Рея пользуется жандармерия Даймонлю. Благодаря своим консультациям, Аланик получает небольшое, но стабильное жалование от самого Лорда – Губернатора Порт – А - Люсина. 

Для эльфа- детектива особенно интересны те случаи криминальной практики, в которые вовлечены сверхъестественные силы, или «одаренные» преступники. Изучая подобные дела, Рей хмурит свое лицо, а на его высоком лбу появляются морщины.  Когда, эльф все-таки находит на месте преступления зацепку или улику, его облик буквально преображается.  Индуктивное мышление детектива, а также железная логика совершенных выводов, дают Рею превосходство над любым представителем местной жандармерии. Вне всякого сомнения, интеллектуальные способности Аланика, вызывают к нему тайное  презрение со стороны представителей правоохранительных структур. 

Артур Седжвик описал некоторые дела своего друга в известных художественных книгах – Жизнь Аланика Рея и Дела Аланика Рея. Эти романы сделали Рея знаменитостью  Порт – А – Люсина, а также даровали ему статус почетного гостя на богатых балах и вечеринках. Поскольку Рей вырос в роскоши, он не перестает находить, царящую на балах атмосферу, довольно приятной. В то же самое время, Артур Седжвик практически не появляется на вышеозначенных мероприятиях.

БОЙ

Золотой Зуб – это очень тонкий волшебный кинжал +4, и любимое оружие Аланика. Рей получил его в качестве дара, за успешное раскрытие дела, связанного с убийством жены Мордентширского аристократа. По всей видимости, кинжал сделан из чистого золота. На особо опасные дела, Рей берет с собой мастерский пистолет.  Аланик предпочитает избегать физических столкновений с противником, одерживая победу над врагом при помощи скрытности или хитрости. 

Специальные атаки: 

Бонус прицеливания (Ex): Аланик настолько хорошо знает сильные и слабые стороны своего врага,  что получает  бонус +2 к атаке, против любого человека, за которым он следил в течение одного дня. Точно такой же бонус, дается к умениям Блеф, Тонкий Слух, Поиск, Чувство правды и Обнаружение, направленным против избранной персоны.

Особенности:

Химия (Ex): Аланик получает бонус от интуиции +4, ко всем проверкам алхимии, которые не вовлекают в себя создание новых веществ. Кроме того, Рей мастер в анализе химических субстанций. 

Место преступления (Ex): Анализируя место преступления, и изучая найденные улики, Аланик может понять мотивы злодея, которые привели к свершившейся трагедии.  Успешная проверка Поиска на месте преступления, позволяет детективу узнать мотивы преступления (DC=15), расу и пол преступника (DC=20), а также его основной класс (DC=25).

ДОМ

Аланик Рей живет в удобном, но не в вычурном доме, возведенном в Квартале Мудрецов Порт – А – Люсина.  Он часто покидает город, чтобы принять участие в раскрытии преступлений, произошедших в других частях страны.

ЛОРД УИЛФРЕД ГОДЕФРОЙ, ДАРКЛОРД МОРДЕНТА

Призрак человека мужчины 4-ой магнитюды, Ари 12: CR 16, SZ M, Мертвец  [Бесплотный] (5’6’’ высоты), HD 12d12, hp 94, Init +4, Spd 30 футов (отличная), AC16 [В эфирном плане 17] (Касанием 16 [В эфирном плане 12]) (Внезапность 16 [В эфирном плане 17]), Atk +9 [+8 в эфирном плане] ближний бой (1d4 [1d4-1 в эфирном плане], касание) или +9/+4 ближний бой (1d6 + модификатор харизмы, трость) или +10/+5 дистанционная (1d12, мастерский мушкет, Только в эфирном плане), SA Испивание харизмы, Разрушающее касание, Ужасающее появление, Злорадство, Проявление, Призрачная замена, SQ Видение во тьме 60ft, Бесплотность, Воскрешение, Иммунность к изгнанию, Мертвый, AL Хаотично – Злой, SV Стой +4, Реф +4, Воля +9, STR 8, DEX 11, CON --, INT 15, WIS 13, CHA 25.

Фиты и умения: Блеф +16, Дипломатия +16, Приручение животных +15, Прятанье +8, Запугивание +18, Знание (истории) +12, Знание (местное) +12, Знание (благородных и аристократов) +11, Тонкий слух +20, Верховая езда (лошадь) +8, Поиск +20, Бдительность, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Атака на лету, Улучшенная инициатива, Фокусировка на умении (Запугивание), Фокусировка на умении (Чувство правды).

Языки: Мордентиш*. 

Инвентарь: прогулочная трость (дубинка) +1, мастерский мушкет, амулет естественной брони +2, Браслеты Брони +3 (как наручи),  Кольцо защиты +2, Галстук Харизмы +2 (как плащ).

Лорд Уилфред Годефрой является как призрачная фигура крепкого, сутулого семидесятилетнего мужчины, одетая по Мордентской моде 200 летней давности. Лорд ходит в кружевной рубахе с высоким воротником, и в длинном черном пальто с двумя хвостами. В одном его глазу, частенько покоиться пенсне. Руки призрака сжимают черную прогулочную трость, набалдашник которой выполнен в виде серебряной грифоньей головы.  Уилфред всегда ведет себя сурово и непреклонно. Во время разговора он часто хмуриться, и бросает подозрительные взгляды на своего собеседника.  Время расчертило мрачное лицо Годефроя, непрерывной сетью старческих морщин. Длинные серые волосы лорда, стянуты на затылке в аккуратный узелок. В его глубоком и грубом голосе всегда слышны нотки снисходительности, злости или легко скрываемого презрения.  В те редкие моменты, когда лорд пытается льстить, звук его голоса преобразуется в чарующий баритон. Вне зависимости от манеры поведения, глаза Годефроя неизменны. В них нет ни малейшего намека на эмоции. Если Уилфред рассержен, то внутри его зрачков начинают пылать огни бешенной ненависти и к живым и к мертвым.  Лорд всегда исполнен нетерпения. Всегда подозревает других в некомпетентности и дерзости, а его ненависть может сравниться только с его высокомерием. 

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

История жуткого существования Лорда Годефроя началась примерно 600 лет назад, в то самое время, когда на Грифоньем Холме возникла мрачная конструкция многоэтажного особняка.  Построенный изначальным основателем Мордентшира – Жаком Ренье – этот дом должен был возвышаться над окрестностями, и обозревать не только пределы города, но и тяжелые воды Ардентского залива.  Однако, с самого начала, постройка пошла как-то неправильно… В итоге, возведенный дом получил неприятную славу плохого места.  Не прошло и года, как семья Ренье,  обосновавшаяся в маноре, стремительно покинула особняк и уже никогда не вернулась в него обратно. После стремительного бегства изначальных владельцев, в дом пытались заехать другие представители благородных семей. Однако, ни один аристократический клан не преуспел в вышеозначенном начинании. Ни один из самозванных хозяев, не смог прожить и года в пределах жуткого манора. Довольно скоро, Дом На Холме Грифона стали именовать Проклятым Особняком. Местные начали считать, что в пределах изначального обиталища Ренье затаилось безумие и страшное зло. Обитатели Мордентшира считали, что мрачный манор, инициирует в разуме своих хозяев паранойю, и наполняет их мысли страшным видениями мертвых, недовольных вторжением в свою мрачную обитель.  Пошли слухи о том, что никто не в силах выдержать тяжкую атмосферу манора, вследствие чего, дом до сих пор остается заброшенным, а его мрачная конструкция непоколебимо возвышается на вершине зловещего холма. 

Когда 200 лет назад Лорд Уилфред Годефрой решил обосноваться в проклятом особняке, всем показалось, что жуткие события и последующее бегство аристократа абсолютно неизбежны.  Впрочем, лорд с открытым пренебрежением говорил о жутких сказаниях, и называл их не иначе, как «бредом больного разума» и «невообразимой глупостью».  К ужасу Мордентширцев, Уилфред  вскоре заявил, что манор ему нравиться и продолжал жить в нем до тех пор, пока не женился на молодой Эстелле Везермей (это произошло в 566 BC). Несмотря на то, что малышка Лилия появилась у супружеской четы два года спустя, Лорд Годефрой не был рад ребенку. Он был разгневан на свою жену за то, что Эстелла не могла подарить ему сына. Спустя год, мозг Годефроя уже кипел от жутких мыслей и подозрений касательно собственной жены. Уилфред начал «догадываться», что своим «отказом» от рождения наследника, супруга просто предала его! Мрачным днем 578 года, в приступе безумного гнева, Годефрой убил свою жену, внезапным ударом трости по голове. Когда малышка Лилия попыталась спасти мать от расправы, лорд также убил и свою дочь. Для того, чтобы отвести от себя подозрения горожан, Уилфред выдал случившееся за несчастный случай, и, намеренно пристрелил своего лучшего жеребца.  Однако, Годефрой не понял главного. Дом видел все, и запомнил каждый момент происшедшего кошмара. Никогда, за все время существования особняка его обитатели не отбирали друг у друга жизни. Теперь же, произошло двойное убийство, которое пробудило невообразимое зло, дремлющее в темных глубинах манора.  Истинный ужас для Годефроя начался только тогда, когда из царства мертвых вернулись Эстелла и Лилия. Они мучили своего убийцу невообразимыми духовными страданиями и появлялись из ночи в ночь, после своего погребения на родовом кладбище.  Призраки возвращались с точностью механических часов, превращая жизнь Лорда в непрерывный кошмар. Наконец, Годефрой не выдержал. В канун нового, 579 года, он покончил жизнь самоубийством. В своей последней записке, он просил похоронить его тело в мавзолее Везермеев, что находится в Вересковом Доме, на большом расстоянии от Грифоньего Холма.  Душеприказчики в точности исполнили последнюю волю Уилфреда.

Сразу же после похорон, Годефрой обнаружил себя в мавзолее в облике призрака.  Освободившись от кошмарного влияния жены и ребенка, Уилфред провел несколько месяцев своего мертвого существования в относительном спокойствии. 

Тем временем, в Мордент прибыл Алхимик. Исследователь поселился в проклятом маноре Годефроя, и подобно своему  предшественнику, презрел жуткие предупреждения окрестного населения. В октябре того же года, ученый активировал Аппарат, что совпало по времени с открытием портала,  при помощи которого Страд и Азалин пытались бежать из Баровии. Естественно, что вышеозначенные события инициировали период катастроф и окончательно разрушили сложившийся порядок.  Вторжение Страда привело к тому, что Мордентшир с окрестностями был вырван из своего мира, и переброшен в Царства Страха.  После странной гибели (?) Алхимика, Страд и Азалин были возвращены в свои собственные домены, а Годефрой  был избран Темными Силами на место Дарклорда Мордента.  Стоит отметить, что Уилфред радовался полученным силам и возможностям в течение всего светлого времени суток.  Однако ночью, жена и дочь вновь пришли за ним, и невообразимый кошмар начался с удвоенной силой. 

Несмотря на то, что Годефрой оказался самым сильным существом в домене, он полностью игнорировал живых обитателей Мордента, и обрушивал на них свой гнев только тогда, когда последние вторгались в пределы мрачного обиталища. В последнем случае, Уилфред вымещал на несчастных всю свою ярость, ненависть и злые стремления.  Даже простое уничтожение незваных гостей больше не удовлетворяло его. Для того, чтобы полностью утолить свою ненависть, Лорд разрушал все, что было дорого его «обидчикам».  Потом, он пытался разбить все мечты жертвы таким образом, что бы у нее ни осталось, ни единой надежды на их воплощение. Только после этого, наступал черед физического уничтожения. Годефрой начал находить удовольствие, наблюдая за страданиями пойманных душ, которых он поселил в своем особняке. Частенько, он вымещал на них свою гнев и ярость, указывая спиритуальным пленникам на их малейшие ошибки – реальные или воображаемые.  Несчастные души, вынужденные служить Годефрою, выполняли все его желания, пытаясь отсрочить момент ужасного гнева.  Сейчас, каждая комната, лестница или зал, расположенная в Доме На Холме Грифона, заселена целыми легионами этих раболепствующих существ, которые готовы выполнить малейшую прихоть своего повелителя.  Подобное положение остается неизменным вот уже несколько столетий и Годефрой все еще остается повелителем своего призрачного, туманного царства. 

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Несмотря на то, что в прошлом, существование Годефроя было довольно пассивным, недавние события пробудили в призраке Лорда остатки амбиций. По этой причине, Уилфред стал активно вмешиваться в дела собственного Домена. Шокированный  внезапной атакой на свое жилище (той самой, что произошла десять лет назад, и чуть не уничтожила злобного призрака), Годефрой стал обращать самое пристальное внимание на тех, кто ходит по его территории.  Лорд наблюдает за  потенциальными врагами не только в целях самозащиты, но и для того, чтобы исполнить заранее придуманные планы усиления личного влияния. 

Кроме того, Годефрой хочет использовать обретенное могущество против духа любимой жены Даниэля Фоксгрова – Алисы. Таким образом, Уилфред мечтает приобрести необходимую информацию о Мордентшире, и в частности о семье Везермей.  Несчастный Даниэль может лишь покориться злобному призраку, или смотреть на то, как Уилфред терзает душу его жены. Годефрой использует свою власть над мэром, для того, чтобы держать под контролем финансовую деятельность города, а также особенно наглых одиночек, способных бросить дарклорду вызов. Вне всякого сомнения, Уилфред может использовать Даниэля как инструмент борьбы, препятствующий могучим искателям приключений совать нос не в свое дело. Отказавшись от изоляции, и вторгнувшись в каждодневные дела живых, Годефрой решил реализовать еще один, гораздо более страшный план.  Написав, с помощью покорного мэра несколько особенных приглашений, Годефрой позвал на «излечение у моря», точнее сказать в комнаты Верескового дома, ряд влиятельных, богатых и безнадежно больных людей.  Естественно, довольно быстро, души несчастных были пойманы дарклордом.  Сбежать от призрака бедолаги уже не смогли, так как близость ужасной обители Годефроя, разбивала всех их мечты о свободе.  Прекрасно понимая, что огромное количество несчастных случаев, может отпугнуть от «отдыха» новых гостей, Уилфред приказал Даниэлю не писать большую стопку писем. Для реализации плана хватило всего лишь нескольких душ. Воспользовавшись знаниями жертв, дарклорд смог узнать множество полезной информации, касающейся важных дел, темных секретов и повседневных соглашений, действующих в пределах его земли.  Пока, Годефрой еще не придумал, как можно использовать столь важную информацию. По этой причине, он хранит ее до наступления удобного момента.

Вторым по важности информационным источником Годефроя выступает Лорд Юлиус Везермей. Уилфред чувствует, как год от года стареет тело Везермея и радостно предвкушает тот миг, когда душа правителя Мордента окажется в пределах его мрачного дома. Годефрой не спешит с реализацией последнего плана, так как понимает, что излишняя активность может вызвать гнев семьи Юлиуса, которая известна своей активной борьбой с обитателями ночи.  В любом случае, Уилфреду не нужен еще один разгромный визит в Дом На Холме Грифона.  В то же самое время, могущественный призрак чувствует, что Юлиус догадывается об истинном существовании ужасающего существа, оккупировавшего проклятый манор.  К огромному разочарованию дарклорда, частично слепой и серьезно больной Юлиус, все еще проявляет свой твердый характер, когда Уилфред пытается следить за его делами. Поскольку Годефрой не стремиться анонсировать свое присутствие, он посылает шпионить за Юлиусом Даниэля. Впрочем, дарклорд уверен, что скоро политический правитель Мордента перестанет быть препятствием, стоящим на его пути. При этом, душа борца будет надежно заперта в пределах проклятого особняка. Дальнейший ход событий не является для Годефроя загадкой. Поскольку семья старого лорда рассеяна и хаотична, Годефрой верит, что политический наследник Юлиуса будет сопротивляться его влиянию еще меньше чем Даниэль. Заполучив контроль над новым правителем региона, Уилфред сможет управлять Мордентом также, как сейчас управляет Мордентширом. Таким образом, от непосредственного влияния Годефроя, высшие классы Морденского общества все еще спасаются только благодаря излишней инертности самого дарклорда.  Сейчас Годефрой с удовольствием наблюдает за тем, как род узурпаторов, захвативший власть над доменом, медленно приближается к собственной гибели.  Поскольку Уилфред слишком презирает «чернь», он ждет прибытия новой благородной семьи, которая сможет занять место Годефроев. В любом случае, он не сводит глаз с благородных фамилий, члены которых могут стать новыми властителями Мордента.

Напоследок стоит заметить, что совсем недавно, внимание Годефроя привлекла повышенная активность церкви Эзры, действующей в пределах Мордента. Дарклорд осознал, что добродетельные Анахореты регулярно суют нос не в свои дела, и занимаются прочей, вредной для Уилфреда, деятельностью.  В данный момент времени, Годефрой начинает подумывать о том, что между различными конфессиями единой церкви можно устроить крупный конфликт на религиозной основе. Решив разобраться с происходящим, дарклорд начал изучать деятельность анахоретов, презрительно игнорируя охранную магию, которой окружены святые храмы Эзры. Противостояние нужно Годефрою для того, чтобы ослабить сильного духовного противника, и загнать его  тиски тотальной обороны. В своих самых мрачных мечтах, Уилфред подумывает о том, чтобы перенести сражение с клириками на улицы самого Мордентшира.  Дарклорд считает, что массированное вторжение духов не сможет уничтожить культ. Однако, применение армии призрачных мертвецов в финальный момент противостояния, вполне способно изменить текущий расклад сил. Впрочем, сейчас, Годефрой терпеливо наблюдает за своими врагами, манипулирует некоторыми из них и мечтает о глобальном кровопролитии. 

БОЙ

Годефрой наслаждается своими призрачными силами, и с удовольствием применяет во время боевых столкновений весь арсенал своих сверхъестественных возможностей. Уилфред умеет отлично летать и проходить сквозь твердые объекты. Последнее, способно разбалансировать врага, запугать его  и вогнать противника в тотальную панику. Любимым оружием Годефроя является прогулочная трость, которую он использует не только против живых, но и против мертвых антагонистов. Кроме того, дарклорд любит нагонять на противников страх, используя подручных призраков, знающих, что в противном случае, им не удастся избежать гнева дарклорда. Другая любимая тактика Уилфреда заключается в том, что он убеждает противника в своей нерушимой связи с землей особняка.  Когда герои выбираются из манора, уверенные в своем спасении, Годефрой догоняет их и неожиданно нападает на несчастных. Кроме того, необходимо помнить, что дарклорд может незримо наблюдать за своими противниками, воспользовавшись преимуществами невидимости. Как правило, Годефрой следит за теми персонажами, которые чем-то привлекли его внимание. Он ищет слабости и недостатки противника, для того, чтобы одержать над вторженцами внезапную победу.  Будучи мертвецом, Уилфред может быть крайне терпеливым.  В том случае, если дела идут плохо, Годефрой способен отступить, заставив героев подумать, что им удалось убить его. Когда персонажи расслабляться и перестанут внимательно смотреть по сторонам, призрак вернется, чтобы нанести фатальный удар. 

В действительности, на поле боя, внимание  дарклорда могут отвлечь только две вещи  -  угроза самому особняку, и появление погубленной семьи. Если незваные гости устроят серьезное вторжение в пределы манора, им придется столкнуться  с огромной ордой гейстов, а также полным набором тех могущественных сил, которыми  обладают союзники Годефроя и сам дарклорд. Поскольку разрушение особняка приведет к гибели Уилфреда, последний приложит максимум усилий для того, чтобы разделаться с могущественными врагами. Если отдельным вторженцам удастся бежать из манора, то Годефрой закроет границы, и будет преследовать беглецов до тех пор, пока не убьет последнего из них.  Стоит отметить, что Годефрой испытывает сильные страдания, когда находится во власти своей мертвой семьи.  Незадолго до появления жены и дочери, он постарается скрыться с поля боя, как можно сильнее затруднив собственное преследование. Видимо, Годефрой не хочет, чтобы кто-нибудь знал о его чудовищной слабости перед лицом дочери и жены. 

Специальные атаки:

Спасброски против призрачных способностей Годефроя совершаются против DC=23. 

Испивание Харизмы (Su): Любое живое существо или призрак, получивший удар от прогулочной трости Годефроя, навсегда теряют 1d4 пункта харизмы. Призраки, харизма которых становится меньше минимального (для их ранга) значения, теряют 1 уровень магнитюды. Ослабленные призраки могут восстановить свою изначальную магнитюду, если сумеют, каким-то образом, вернуть себе базовый показатель харизмы. Удары Годефроя не могут опустить показатель харизмы жертвы ниже 1 и не могут окончательно уничтожить избиваемого призрака.  При этом, совершенно не важно, как долго Уилфред атаковал нематериальное существо своей ужасающей тростью.

Особенности:

Воскрешение (Su): В случае своего уничтожения, Годефрой восстанавливает свою спиритуальную оболочку в течение одних суток. Уилфред будет существовать до тех пор, пока стены Грифоньего особняка не развалятся, а камни его не будут раскиданы по окрестностям.

Иммунность к изгнанию (Su): Годефрой не может быть изгнан. Если Уилфред и убегает, то он делает это сознательно, для того, чтобы заманить своих жертв в хитрую ловушку. 

ДОМ

Мордентширцы верят, что Годефрой связан стенами Грифоньего особняка. На самом деле, они ошибаются. Уилфред может беспрепятственно передвигаться по всей территории домена.  Могущественный призрак редко покидает окрестности Мордентшира, поскольку считает недопустимым оставлять места Злой Силы, ради исполнения второстепенных планов.  Время от времени, дарклорд навещает свои останки, захороненные в Вересковом доме, для того чтобы убедиться, что их никто не тревожил, а за его могилой ухаживали. 

В народе, Особняк На Холме Грифона считается источником Зла. Его мрачная сущность упоминается во многих Мордентширских легендах. Фольклор до сих пор пестрит упоминаниями об отступлении былых владельцев манора, которые, в одном постельном белье, с криками ужаса, бежали прочь из стен проклятого дома. Стоит отметить, что вышеозначенные рассказы, привели к изменению местных похоронных обрядов. Теперь, целью погребальных ритуалов является предотвращение возможного вреда, который мертвец может нанести миру живых.  Истории, рассказываемые мордентширцами, конечно же, имеют рациональное зерно.  Призрачные создания, оказавшиеся в Морденте, должны совершить успешный спасбросок на волю. В случае провала, они вынужденно устремляются в мрачный манор. Из стен дома, призраки могут выбраться только в том случае, если совершат успешный спасбросок против DC=30.  Через каждую 1,000 футов, отсчитывая от дома, величина DC, необходимая для спасброска, уменьшается на 1. Таким образом, призрачное существо, находящееся на расстоянии в 10,000 футов, может избавиться от влияния особняка, если совершит успешный спасбросок на волю против DC=20. 

За пределами радиуса в 30,000 футов, влияние дома можно не учитывать. Впрочем, все нематериальные существа, обитающие  в доме, непрерывно испытывают легкое притяжение особняка и его зазывающий шепот.  Также стоит отметить, что Приведения, завлекаемые домом, добавляют к своему спасброску бонус от морали,  равный по величине их магнитюде. Каждое призрачное создание, должно раз в день совершать вышеописанный бросок на волю. Естественно, что Годефрой освобождается от подобных проверок и может освобождать других нематериальных существ от власти дома, просто приказав им уйти. Особняк На Холме Грифона является обителью зла 5-го уровня. В каждом углу дома таятся призраки и гейсты, безуспешно пытающиеся избежать очередной вспышки раздражения Годефроя. 

ЗАКРЫТИЕ ГРАНИЦ

Когда Годефрой желает закрыть границы своего домена, вдоль Мордентских пределов встает непроницаемая пелена тяжелого тумана. Путешественники, перемещающиеся по воде или по суше, войдя в нее, неизбежно возвращаются в Мордент.  

ЛОРД ЮЛИУС ВЕЗЕРМЕЙ, ПРАВИТЕЛЬ МОРДЕНТА

Мужчина, Человек, Ари 10: CR 9, SZ M, Гуманоид (5’8’’ высоты), HD 10d8-10, hp 43, Init -1, Spd 15 футов, AC13 (касанием 13, внезапность 13), Atk +8/+3 ближний бой (1d6+1 острая рапира) или +8/+3 дистанционный (1d12, мастерский мушкет), AL Законопослушно - Добрый, SV Стой +3, Реф +3, Воля +9, STR 8, DEX 9, CON 8, INT 13, WIS 15, CHA 17.

Фиты и умения: Оценка +8, Блеф +10, Дипломатия +16, Сбор информации +8, Приручение животных +6, Запугивание +6, Знание (География) +8, Знание (Местное) +10, Знание (местное) +14, Знание (благородных и аристократов) +12, Представление (Баллада, Танец) +7, Чтение по губам +8, Верховая езда (лошадь) +6, Чувство правды +14, Обнаружение +4, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Железная Воля, Лидерство, Видение Духов, Фокусировка на оружии (рапира).

Языки: Мордентиш*,  Фалковнийский, Вааси. 

Инвентарь: Острая рапира +1, Мастерский мушкет, Кольцо Защиты +4, Старинные карманные часы.

Лорд Юлиус Везермей – благожелательный, старый джентльмен 70-ти летнего возраста. Когда-то он был энергичным и стремительным молодым человеком. Однако, возраст и болезни разрушили его здоровое тело.  Передвигается Везермей прихрамывая, и опираясь на трость. Лицо лорда сохранило врожденные черты благородства, и до сих пор нравиться женщинам (особенно его возраста).  В глаза его светится интеллект, показывающий, что разум его остер также как и в молодости. Везеремей одевается по мордентской моде в одежду, приличествующую его положению – черное пальто, треуголку и плащ. В кармане его камзола можно обнаружить серебряные часы на длинной цепочке.  Голова Юлиуса покрыта редкими седыми волосами, которые он, каким то образом, умудряется связывать на затылке в небольшую косичку. Лорд постоянно кашляет (иногда по несколько минут), что связано с его непрерывно ухудшающимся здоровьем. Слух Юлиуса также оставляет желать лучшего.  Для того, чтобы старый Везермей услышал какую-либо фразу, ее приходится повторять ему несколько раз или шептать прямо в ухо. 

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

Лорд Юлиус Везермей родился в семье Лорда Кальвина и Леди Ребекки Везермей. Окружающие сразу же отметили, что молодой наследник Кальвина обладает, присущей семье, храбростью, а также бесстрашием перед лицом опасности (эти черты не раз помогали Юлиусу во время долгой деятельности на благо Мордента). Став старше, лорд Везермей продемонстрировал окружающим свой проницательный разум и чуткое понимание окружающего мира. Юлиус довольно быстро понял, что благородные кланы Мордента, медленно но верно исчезают в небытие веков. Упрямый и харизматичный молодой человек,  был уверен, что сможет спасти погибающие семьи и, вместе с тем, вернуть былое величие собственной страны. Несмотря на то, что в среде аристократов, идеалы Юлиуса считались наивным и непрактичными, никто из благородных не решился оспорить или полностью отвергнуть их.  Движение Юлиуса начало приобретать определенную популярность в прогрессивных кругах Мордента, как с Везермеями произошла ужасная трагедия. Он случалась с каждым поколением рода, и в этот раз, произошла в тот момент, когда ее меньше всего ждали. Одной темной ночью, родители Юлиуса направлялись в Вересковый особняк по Фермерскому тракту. Внезапно,  лошади, везущие карету, сильно испугались и стремительно понеслись по дороге. Возница ничего не смог сделать, и колесный экипаж врезался в старое дерево.  Лорд и Леди Везермей трагически погибли. 

В тот день у Юлиуса были кошмары, связанные с местом гибели родителей. В них, молодой лорд Везермей стоял на коленях перед телами погибших и смотрел на остатки изувеченного экипажа. Отведя взгляд от вращающегося каретного колеса,  Юлиус увидел мрачную громаду Особняка на Холме Грифона, в окнах которого мерцал зловещий свет блуждающей свечи. Издав полный ужаса крик, Юлиус проснулся в холодном поту на простынях собственной кровати.  Решив разобраться в своих странных видениях, Везермей стал беседовать с известными предсказателями и спиритами ядра.  Лорд хотел узнать, причастен ли Дом На Холме Грифона, или его загадочный призрачный обитатель, к трагической гибели  родителей.  Юлиус пытался узнать ответ на этот вопрос много лет, но так и не смог получить исчерпывающего объяснения. 

Несмотря на то, что большую часть своей жизни лорд Везермей потратил на управление Мордентом, он никогда не пытался воспользоваться привилегиями своего положения и воспринимал беды своих людей, словно свои собственные несчастья.  Приложив множество усилий к тому, чтобы возродить Мордент, его правитель мог лишь с печалью наблюдать за тем, как благородные семьи продолжают вымирать, несмотря на приложенные им усилия. Непрекращающийся триумф смерти, заставил Юлиуса утратить последние остатки энтузиазма.  Занимаясь проблемами собственного народа внутри своего огромного дома, Везермей потратил много ночей, созерцая из окна, расположенный внизу город.  Глядя на открывающийся вид, Везермей мрачно размышляя над сложившейся обстановкой и раздумывая над мрачными перспективами будущего.  От полной безысходности, его спасала только любовь к Марте.  Юлиус встретил свою возлюбленную на локальном аристократическом балу, на котором Марта решительно пресекла его отверженную манеру поведения, и приглашала его на танцы до тех пор, пока  он не попал под очарование ее грации и ума. Свадьба Юлиуса и Марты, возродила в сердце Везермея некоторые юношеские идеалы, которые скрывались в глубине его души, прячась под грузом забот, связанных с управлением маленькой, но трудолюбивой нацией.  Благодаря вышеозначенной причине, Лорд Везермей начал воплощать в жизнь ряд давно задуманных планов, вследствие чего, упадок Мордента замедлился и сменился периодом незначительно роста.  Несмотря на то, что благородные старые семьи не могли быть воскрешены, деятельность Юлиуса помогла спасти более молодые аристократические кланы.

Через несколько лет, лорд Везермей стал отцом дочери (ее назвали Алиса), после чего на свет появился первый и единственный сын – Джордж. Будучи в зрелом возрасте, правитель Мордента старался уделять время собственной семье, несмотря на то, что верил в бесполезность всех своих начинаний в отсутствие Марты.  Возлюбленная Юлиуса умерла от длительной болезни, через несколько дней после восьмилетия Джорджа.  Когда Алиса стала немного старше, он благосклонно принял ее брак с Даниелем Фоксгровом – многообещающим  Мордентширским аристократом. К несчастью, Алиса быстро умерла, разбив сердце своего отца, и оставив после себя двух милых внучек - близняшек.  К тому времени, Джордж также покинул дом своего отца и отправился вместе с Рудольфом Ван Рихтеном искоренять зло в других землях. После смерти Алисы сын Верзермея изменился – он стал более холодным и отстраненным. Лорду Везермею не оставалось ничего иного, как любить своих маленьких внучек, да пытаться облегчить страдания Даниеля. Довольно скоро, Юлиус почувствовал, что он еще более одинок, чем раньше. Депрессия вновь стала проникать в его жизнь, проходящую внутри стен Верескового дома. Везермей стал тратить больше времени на сон и страдать от регулярно возвращающихся болей.  Несмотря на физические страдания, Везермей до сих пор не думает сдаваться. Даже в моменты возвращающихся депрессий и усиливающихся болей, он все еще остается обаятельным и проницательным человеком. Таким, каким он был в свои лучшие годы. Возможно, что время Везермея подходит к концу. Однако, прежде чем уйти, он хочет привести в полный порядок дела своей семьи и своей нации. 

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Несмотря на общепринятый стереотип, Юлиуса Везермея больше беспокоит не собственное здоровье, а те опасности, что угрожают его государству и его близким.  Лорд восхищается тем, что его потомки пошли по пути борьбы со злом в тех местах, где оно пытается развить свою активность. Однако, он боится того дня, когда ему придется уйти на покой. Лорд понимает, что ни один из его родственников не способен взять на себя бразды правления государством.  Везермей осознает, что пока Мордент является негостеприимным доменом, соседи считают его отсталой землей – неинтересным захолустьем. Как разрешат данную проблему его наследники, которые не имеют заметных политических талантов? В любом случае, слабовольный и неопытный правитель, решивший руководить Мордентом, может подставить страну под безжалостный удар завоевателей, соблазнившихся плохо защищенными фермами и портами домена.

Несмотря на то, что Юлиус с уважением относится к той непримиримой борьбе со злом, которую ведут его внучки и сын, он серьезно опасается того, что, пытаясь справиться с незначительными внутренними угрозами, наследники подставят себя под страшный удар внешних врагов. Положение значительно усложняется тем фактом, что дети могут увериться в правоте своих поступков, взглянув на ранние годы Юлиуса.  Везермей уже несколько раз пытался принять существующее положение вещей, убеждая себя, что действия его наследников являются величайшим благом для нации. Юлиус действительно не хочет гасить в сердцах своих потомков тот огонь, который когда-то пылал в его собственном сердце.  Везеремей не может решить описываемую дилемму самостоятельно, вследствие чего, любой человек, способный дать дельный совет по данному вопросу, получить вечную благодарность от самого лорда Везермея и всей его семьи. 

Относительно недавно, произошло еще одно событий, серьезно изменившее жизнь старого лорда. Он обрел способность видеть духов. Это случилось после того, как во время одного из припадков болезни, его коснулось невесомая длань смерти. Осознав происшедшее, Везермей не стал рассказывать о новой способности прислуге или членам своей семьи, считая, что подобные образы порождаются галлюцинациями ослабленного болезнью разума. Однако, в последнее время, Юлиус начал полагать, что некоторые ужасные видения, возможно, имеют некоторое отношение к Дому На Холме Грифона.  Воспользовавшись своим острым интеллектом и комбинаторными способностями, старый Везермей довольно близко подобрался к тайне проклятого дома и его страшного хозяина. Впрочем, никто не знает, что будет делать Юлиус, докопавшись до страшного сердца Мордента.  Возможно, умирающий Везермей оставит все как есть…  А может быть, благородная кровь, текущая в жилах лорда, заставит его совершить последнее, героическое деяние перед неминуемой смертью.  

БОЙ

Сейчас лорд Везеремей не будет вступать в прямые боевые столкновения.  В более молодые годы, он был исключительно умел в обращении с рапирой и пистолетом. Однако, даже тогда, он не прибегал к насилию до тех пор, пока обстоятельства не оставляли ему другого выбора.  Люди, решившие напасть на старого правителя Мордента, будут вынуждены сражаться с его телохранителями (воинами 4-8-го уровня), пока остальные слуги, будут пытаться отвести Юлиуса в более безопасное место.  Несмотря на то, что вышеозначенная неприятность, в последний раз случалась более тридцати лет назад, всякий человек, решивший схватиться с престарелым Везермеем, довольно скоро поймет, что правитель Мордента все еще не разучился держать в руках рапиру. Впрочем, тело Юлиуса уже не так чутко реагирует на команды все еще острого разума.  Кроме того, стоит помнить, что Везермей прирожденный лидер и отличный тактик, все еще способный составлять весьма эффективные планы боевых действий.

ДОМ

Лорд Юлиус Живет в Вересковом доме – семейном особняке семейства Везермей. Кроме того, лорд владеет весьма красивым жилищем в богатом районе Мордентшира. Он останавливается там тогда, когда визит в город затягивается до полуночи.  Вне всякого сомнения, старый Везермей предпочитает принимать гостей и просителей в маноре, знакомом с самого детства.  Ведь в древнем особняке, украшенном старинными картинами и предметами искусства, каждый уголок хранит воспоминания о молодости. Эти образы успокаивают лорда, и немного облегчают ему тяжелое бремя государственной деятельности.

ЖАКЛИН РЕНЬЕ, ДАРКЛОРД РИШМУЛО

Женщина, Человек, Естественная Верекрыса, Ари 6/Rog 5: CR 14, SZ M/S Меняющая облик (5’5’’ высоты в гибридной форме, 2’ в крысиной), HD 6d8+5d6+33, hp 88, Init +7 (+10 как крыса или гибрид), Spd 30 футов (40 футов, 20 футов лазанье -  как крыса), AC19 (касанием 14, внезапность 19) [AC19 (касанием 16, внезапность 19) – как гибрид] {AC20 (касанием 17, внезапность 20) – как крыса}, 

Atk +8 ближний бой (1d6+1, рапира+1) или +12 дистанционный (1d10+2, пистолет +1, пули +1), [или +14 ближний бой (1d6+1, рапира +1) или +11 ближний бой (1d4, укус) или +15 дистанционный (1d10+2, пистолет +1, пули +1) как гибрид], или {+14 ближний бой (1d4 укус), как крыса}, Карабканье 5 фт. 5фт./5фт., SA Скрытная атака +3d6 с заражением болезнью, Проклятье ликантропии в крысиной или гибридной форме, SQ Газообразная форма, Монофобия, Химический Яд, Голод, Иммунность, Туннельная Крыса, Сверхъестественное Уклонение, Увертка, Кислота, Запах, Притягательность для крыс, Альтернативная форма, Уменьшение урона 15/серебро, Паучье Лазанье, Сжатие, AL Хаотично - Злая, SV Стой +9, Реф +10, Воля +11 (Стой +9, Реф +12 как крыса или гибрид), STR 11, DEX 16 (22 как гибрид), CON 16 (18 как гибрид), INT 15, WIS 10, CHA 17.

Фиты и умения: Блеф +11, Лазанье +2 (+8 как крыса или гибрид),  Дипломатия +8, Маскировка +6, Мастер побега +5 (+8 как крыса или гибрид), Подделка +5,  Сбор информации +11, Прятанье +9 (+11 как крыса или гибрид), Намек +11,  Запугивание +8, Чувство Направления +2, Прыжок +2, Знание (местное) +7, Знание (благородных и аристократов) +10, Тонкий слух +9 (+13 как крыса или гибрид), Бесшумное передвижение +9 (+12 как крыса или гибрид), Чтение по губам +5, Верховая езда (лошадь) +6 (+9 как гибрид), Поиск +9, Чувство правды +10, Обнаружение +9 (+13 как крыса или гибрид), Плаванье +2, Падение +5 (+8 как крыса или гибрид), Уклонение, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Улучшенный Контроль над Обликом, Улучшенная Инициатива, Мобильность, Атака с Ходу плюс Мультиатака, Фехтование оружием (укус), Фехтование Оружием (Рапира) как крыса или гибрид. 

Языки: Мордентиш*,  Фалковнийский, Балок. 

Инвентарь: Рапира +1, 2 серебряных кинжала, +1 пистолет, +1 пули, Любовный напиток, наручи или броня +3 (как наручи), Брошь Защиты, Платье сопротивления +1 (как плащ), Кольцо Защиты Разума, Кольцо Защиты +1. 

В своем человеческом облике, Жаклин выглядит словно обворожительная женщина неопределенного возраста. Ее с легкостью можно принять как за молоденькую двадцатилетнюю девушку, так и за очаровательную даму,  чей возраст достиг 50-ти. В действительности, Жаклин уже за семьдесят, но следующая за ней слава роковой красавицы,  придает ей нежное экзотическое очарование. Волосы Ренье черны, как сама ночь, но при этом немного серы у висков, что, по мнению многих, придает ее облику мистическую, колдовскую красоту.  Зеленые глаза Жаклин отсвечивают золотом, когда на них попадают лучи солнца, или другого источника освещения, расположенного поблизости. Правительница Ришмуло предпочитает одеваться в формальные, но элегантные платья, которые подчеркивают ее стройную фигуру. По возможности, она старается надевать на себя такие наряды, которые подходят текущей ситуации. Особенно это касается тех случаев, когда Жаклин выходит на прогулку в город или появляется на улице ночной порой. Животная и гибридная форма Ренье, обманчиво незаметны, что позволяет ей раствориться среди толпы отвратительных крыс, или в стае своих, изменяющих облик, сородичей. Кроме того,  Жаклин умеет принимать вид отвратительного зелено – желтого тумана.  

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

Жаклин Ренье, как и большинство членов ее семейства, естественная верекрыса.  Известно, что фамилия Ренье вошла в Царства Страха в 691 Б.К. Будущая правительница Ришмуло, прошла через портал, ведущий в Домены Ужаса, следуя за собственными родителями, которые пытались скрыться от враждебно настроенных преследователей. Найдя себя в пределах домена Фальковния, Жаклин, некоторое время, обитала в Сильбервасе, пока  методические погромы Когтей не изгнали из поселения всё верекрысинное племя. Когда Ренье пересекли Туманную Границу, перед их глазами предстал новый домен – Ришмуло, дарклордом которого был выбран Клод Ренье – родной дед правительницы.

Клод Ренье самостоятельно занялся образованием Жаклин и ее сестры Луизы, вследствие чего, близняшки стали конкурировать друг с другом за его внимание к собственной персоне.  Несмотря на все старания Луизы, Жаклин частенько превосходила свою сестру в хитрости и коварстве.  Впрочем, все попытки молодой Ренье получить одобрение от деда, были обречены на провал. Ее умений было  явно недостаточно, для достижения подобного результата.  Клод Ренье управлял своей семьей при помощи хитрости и грубой силы, которая позволяла ему держаться за свое место, стравливая потенциальных конкурентов.  Клод никогда не выказывал благосклонности ни одному своему родственнику, вследствие чего, последние изо всех сил старались добиться его расположения. К несчастью для них, старший Ренье никогда не питал уважения к своим ближним.  Вышеозначенная стратегия, помогла Клоду продержаться у кормила власти в течение трех десятилетий.

К несчастью для старого верекрыса, Жаклин довольно быстро устала от бесконечного бега по кругу. Она окончила жестокие игры Клода, убив его в 726 по Б.К., после чего, заняла правящее положение в домене.  Не забыв пройденных уроков вероломства, Жаклин, еще крепче сжала хватку семьи Ренье вокруг  угрюмого Ришмуло. Кроме того, молодая правительница домена многое переняла от своей матери, которая в 710 году убила биологического отца Жаклин (им был Симон Аударе) из-за его человеческих слабостей.  Для того, чтобы обезопасить себя от возможных опасностей будущего, молодая правительница уничтожила тех родственников, которые имели потенциальную склонность к восстанию против ее владычества. Самое забавное, что при этом она не совершила ни одного акта враждебности, относительно своей главной соперницы – родной сестры Луизы (человек женщины, естественная верекрыса, Ari8/Sor3, Нейтрально - Злая ). Исходя из вышеозначенного, можно предположить, что Жаклин боится остаться в одиночестве больше, чем  потерять свою власть.  Луиза отличается от Жаклин только лишь раной правого уха, которую она тщательно скрывает под волосами, да невероятной любовью к драгоценностям. Во всем остальном, близняшки идентичны.

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Мелочная и жестокая Жаклин Ренье, испытывает удовольствие от физической и моральной боли, которую она доставляет окружающим людям. Она успешно манипулирует благородными семьями Ришмуло, запугивая и шантажируя их для достижения полной покорности. Таким образом, Жаклин держит в повиновении не только человеческие кланы, но и собственный выводок. Обычные обитатели Ришмуло выказывают своей правительнице изрядное уважение и восхищаются ее способностями лидера. Однако, в то же самое время, любое проявление гнева Ренье, вызывает в людях дрожь и, леденящий душу, страх.

Единственным, несомненным достоинством Жаклин, является ее способность к истинной любви. Это качество тем более удивительно, что оно практически неизвестно среди верекрыс. Несмотря на темное зло, поселившее в ее черном сердце, правительница Ришмуло, до сих пор стремится испытать взаимное чувство любви. К несчастью, амбиции верекрысы столь велики, что все эмоциональные связи, которые она создает, довольно скоро растворяются в потоке открытой враждебности.  Хуже того, перед лицом тех, кого Жаклин действительно любит, она может предстать лишь в облике огромной крысы! 

В течение довольно долгого времени,  Жаклин пробуждала любовь в молодом аристократе Генри ДюБуа. К несчастью, юноша бесследно исчез несколько лет назад, когда правительница Ришмуло неудачно попыталась заразить его ликантропией.  Истинная судьба ДюБуа до сих пор остается загадкой, поскольку он покинул Жаклин с болью в сердце.

В сочетании с таинственным менталитетом верекрысы, ощущение неразделенной любви приводит к тому, что Жаклин страшно боится одиночества.  Она всегда желает быть окруженной другими, и не отказывается часто появляться на людях. Таким образом, Жаклин пытается избавиться от чудовищного ужаса одиночества, который неотступно следует за правительницей Ришмуло. По этой причине, Ренье соглашается быть в компании даже тех людей, кого она искренне ненавидит. 

БОЙ

Жаклин атакует только тогда, когда понимает, что у нее полностью развязаны руки. Обычно, она призывает себе на помощь орды крыс, или группы оборотней, подчиняющихся каждому ее слову. Жаклин наслаждается тем, как ее миньоны загоняют противников в угол (или в место, где оборотням никто не сможет помешать), после чего трансформируется в чудовище и атакует. Несмотря на то, что в обычном своем состоянии, Ренье источает из себя ауру уклончивости и спокойствия, в битве она может проявлять все свои худшие садистские черты.  Она стремится использовать эмоции своих врагов также умело, как и свои собственные возможности.  Ренье, не задумываясь, будет атаковать беззащитных, использовать заложников в качестве щита и пытаться заразить противников ликантропией.  В том случае, если силы Жаклин начинают терпеть поражение и значительно уменьшаются в числе, правительница Ришмуло пытается бежать, превратившись в мерзкий туман. Убравшись с места неудачного сражения, Жаклин будет вынашивать планы мести столько, сколько потребуется. И не важно, что до момента решительного удара пройдут недели, месяцы или годы. 

Специальные атаки:

Проклятье ликантропии (Su): DC, накладываемый на противодействие нападению  Жаклин, повышается до 20.

Притягательность для крыс (Ex): Все крысы и страшные крысы Ришмуло находятся под влиянием Жаклин. 

Особенности:

Газообразная форма (Su): Жаклин может принимать газообразную форму из любого доступного облика за одно стандартное действие.  Своим эффектом, преобразование аналогично заклинанию Gaseous Form, которое было инициировано волшебником 11-го уровня.  В подобном облике, Жаклин может находиться неопределенный срок, и передвигаться со скоростью 20 футов в оборот, обладая при этом отличной маневренностью. 

Кислота (Ex): Если Жаклин находится в крысиной или гибридной форме, то ее укусы игнорируют твердость объектов. 

Паучье Лазанье (Ex): Будучи в гибридной форме, Жаклин способна ползать по вертикальным поверхностям, как будто бы на нее было наложено заклинание spider climb.

Монофобия (Ex): Жаклин испытывает невообразимый ужас, когда остается одна перед лицом многочисленного противника. 

Химический яд (Ex): Химическим ядом для Жаклин является отрава, созданная из голубиного пера.  Она до сих пор не знает, что данная субстанция представляет для нее смертельную опасность.

Альтернативная форма (Su): Поскольку Жаклин является естественным ликантропом, ей дарован фит Улучшенный Контроль Над Обликом, который, однако, не способен противодействовать имеющемуся у правительницы триггеру. Жаклин обречена обращаться в верекрысу перед лицом того, кого она истинно любит (проверки не требуется). 

ЛОГОВО

Шато Деланю: Особняк Ренье располагается в самом сердце Порт – А – Мусё. Он построен, в любимом местными аристократами стиле, в котором строгость сочетается с самыми последними веяниями моды.  Жаклин и ее сестра-двойняшка, обитают в Шато с 694 года, когда они прибыли в Ришмуло вместе со своим дедом Клодом. Все комнаты, предназначенные для посещения гостей – главный зал, гостиная, бальная комната и спальни – чисты и уютно обставлены в том милом стиле, который всячески умалчивает о правлении Клода Ренье. В то же самое время, паутина, пыль, продукты крысиной жизнедеятельности и даже гниющие человеческие останки лежат в тех помещениях особняка, куда до сих пор не ступала нога обычного гостя.  В этих угрюмых залах и комнатах, на стенах растет плесень, а под ногами сочится дурно пахнущая вода.  Коричневые, сморщившиеся растения, посаженные в оскверненных коридорах и садах, наводят на посетителя такое же угрюмое ощущение, как и тараканы, бегающие в в обшарпанных стенах. Забавно, что ни Жаклин, ни ее сестру, нисколько не смущает подобное окружение, несмотря на то, что верекрысы требуют идеальной чистоты в собственных комнатах.  Шато Деланю обладает огромным количеством секретных комнат и проходов, которые позволяют Ренье невидимо продвигаться по особняку, шпионя за своими гостями, или пробираться в злачные подземелья под городом. Несмотря на то, что дом окутывает аура предательства и подозрения, никто не может заподозрить его хозяек в ликантропии. Уж слишком чистыми для верекрыс оказываются приемные комнаты манора.  Шато Деланю является обителью зла 2-го уровня. 

ЗАКРЫТИЕ ГРАНИЦ

Когда Жаклин желает закрыть границы своего домена, вокруг них собираются тысячи и тысячи отвратительных крыс. Персонажи, решившие пробраться через эту живую стену, страдают от 10d6 пунктов урона в оборот, который наносят героям бесчисленные укусы (спасброски невозможны).  Укусы бестий игнорируют твердость объекта, всегда наносят нормальный урон против существ с регенеративными способностями и считаются, как оружие +6, в том случае, если против них будет использована возможность понижения урона. Летающие существа (даже те, что обладают врожденными способностями) найдут, что не могут преодолеть таинственную преграду Жаклин. Персонажи, убитые крысами, немедленно разрываются на части, и пожираются до самой последней косточки. В том случае, если крыса, копошащаяся в стене, оказывается убита, на ее месте немедленно появляются еще две твари.

	СТРАШНАЯ ВОЗМОЖНОСТЬ

ОПЫТЫ ПО ИНФИЦИРОВАНИЮ

Никто, кроме Жаклин, не знает конечную цель ее грандиозного плана переустройства Ришмуло. При этом, в разрабатываемых тайных схемах, грязные обитатели Порт – А – Мусё играют не самую последнюю роль. Последние пять лет, по прямому приказу Ренье, эти существа изобретали новый вид ликантропии, который передается не только через раны, нанесенные непосредственно оборотнем, но и через укус обычной черной крысы. В действительности, только сама Жаклин, да некоторые Могущественные верекрысы знают об этом чудовищном механизме заражения.  Впрочем, несмотря на все усилия монстров, до самого последнего времени, исследования новой формы ликантропии шли крайне медленно и сопровождались весьма незначительными успехами. Эксперименты, проводимые оборотнями в жутких мусорных ямах, в большинстве случаев заканчивались смертью для переносчиков инфекции или приводили к тому, что из подопытных людей получались кошмарные аберрации. 

В общих чертах, План Жаклин сводиться к следующему. Когда опыты над переносчиками заразы закончатся полным успехом, Ренье выпустит паразитов на свободу, и постарается заразить ими большинство обитателей города. Люди, спасшие во время начальной стадии эпидемии, не смогут укрыться от инфицированных горожан, во время второго этапа распространения. Для того, чтобы биологическое заражение оказалось максимально эффективным, Жаклин претворяет в жизнь такие политические решения, которые потворствуют увеличению плотности населения Порт – А – Мусё. Если политическая ситуация в  домене внезапно изменится и города окажутся блокированы от внешнего мира в результате введения военного положения, карантина или осады, то подобные новации окажутся лишь на руку Жаклин. В любом случае, Ренье уже давно мечтает о том, что в одну прекрасную ночь, все население ее домена превратиться в стаю ужасающих верекрыс. Только тогда, она будет истинной повелительницей своего мрачного царства. Истинной королевой-богиней, которой будут поклоняться зараженные ликантропией подданные.  В том случае, если план Жаклин увенчается успехом, это окажет влияние не только на Ришмуло, но и на ближайшие к нему страны.


