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ВВЕДЕНИЕ
Я заплутал в своем собственном разуме. Когда я попал в это место сплошного зла, я понимал что сила разума лучше, чем скопление народа. Черные небеса и белая вода поворачивали бестию назад. Я мог использовать эти скрытые способности, чтобы прикоснуться к кровавым мыслям других и изменить их извращенный ход. Как только я прикоснулся к далекому разуму, заполненному озлобленным, чужеродным злом…

Фразы из сонных трансов Вланика Кроскоса (Vlanic Kroskos)

Когда многообещающий псионик попадает в Равенлофт, он может обнаружить, что его собственный разум станет его наихудшим врагом. Его новооткрытые силы не всегда то, чем кажутся. Демиплан страха искривляет и извращает все, к чему прикасается. Темные уголки разума заполнены опасностью.

Он – не единственное существо в этом порочном месте, кто может проникать в разум других. Глубоко под горами Блуетспура иллитиды наращивают свои силы. В течение десятилетий в тайне там назревает черное вероломство. Вланик Кроскос был когда-то нормальным, пока не вошел в контакт с чужеродным разумом.

Циркулирующие туманы Равенлофта не играют по тем же правилам, как другие реальности. Их темные секреты принуждают всех, кто входит в туманы, играть по их правилам, либо стать жертвой темного зла этого места. Это истинно для псионика в той же мере, как для мага или священника. Силы, которыми они обладают, совсем по-другому работают в демиплане страха.

ОШИБКИ И РАЗЪЯСНЕНИЯ

Первое издание Полного Руководства Псионика (The Complete Psionics Handbook) содержало несколько ошибочных утверждений. Вторые и последующие издания руководства содержат корректную информацию. Следующая информация – ошибки и разъяснения к той книге.

ПСИХОКИНЕТИЧЕСКАЯ ДИСЦИПЛИНА

( Следующие психокинетические посвящения не требуют телекинеза в качестве предпосылок: оживление тени, контроль света, контроль звука, молекулярное возбуждение, размягчение, телекинез. Все другие психокинетические посвящения и науки требуют телекинеза в качестве предпосылки.

ТЕЛЕПАТИЧЕСКАЯ ДИСЦИПЛИНА

( Телепатические способы защиты (крепость интеллекта, ментальный барьер, чистый разум, мысленный щит, башня железной воли) не имеют предпосылок. Все рекомендации для предпосылок к этим посвящениям и наукам не стоит принимать во внимание, предпосылок для них нет. Персонажу не нужен доступ к телепатии, чтобы изучить способы защиты.

( Наука связь разумов (mindlink) не является предпосылкой к следующим телепатическим посвящениям: эмпатия, ESP, проникновение в сущность, распознавание инкарнаций, пси-маска, посылание мыслей. Связь разумов никогда не был предпосылкой для выброса (ejection), скрытия мыслей, контакта, определения жизни, ментальной преграды, пси-удара, пси-посыльного. Для всех других телепатических наук и посвящений связь разумов является предпосылкой.

( Разрушение психики является посвящением, пси-удар – наукой.

( Все ссылки на силу (или предпосылку) «телепатии» должны относиться к науке связь разумов.

( На странице 75 пропущено заглавие для науки «Связь судеб».

( Эго-кнут и тяга к разуму требуют прикосновения в качестве предпосылки.

ПЕРЕЧЕНЬ ПСИОНИЧЕСКИХ МОНСТРОВ

( Мозговой крот: Слово «увеличение» силы должно быть заменено на вытягивание пси (psychic drain). Также тяга к разуму – телепатическое посвящение, а не метапсионическая.

( Пожиратель разума (Intellect Devourer, взрослый): Слово «увеличение» силы должно быть заменено на вытягивание пси (psychic drain). Также форма эктоплазмы является посвящением, а не наукой.

ПСИОНИКИ И НЕЖИТЬ

Нежить играет мрачную роль в Равенлофте. Связь Демиплана с Отрицательным Материальным Планом более сильна, чем на Главном Материальном Плане. Нежить может поднимать щит ложных мыслей, неотличимых от настоящих при использовании ESP или подобных сил. Это сознательное действие, а не автоматическое. Немертвое существо должно осознанно принять решение спроецировать такие мысли. Это не требует никаких действий, и никак не мешает отвратительной твари. Кроме того, она может точно определить какие мысли и эмоции изобразить. Главным образом  нежить, действующая по своей воле, предпочитает проецировать эмоции, которые они понимают, такие как гнев, ненависть, ревность и т.д. Они способны изобразить эмоции типа любви и дружбы, но считают их неприятными.

Нежить в Равенлофте иммунна к большинству сил ментального контроля и способностям изменения мыслей. Многие из этих сил входят в телепатическую дисциплину. К сожалению, это не подразумевает, что не упокоившийся мертвец не может быть псиоником, увы, он даже может иметь телепатические силы. Псионик-вампир, способный использовать телепатическую дисциплину – особенно страшный противник.

ПЕРЕСМОТР ПСИОНИКИ  

Существуют пять кардинальных правил, используемых когда нужно принять решение как способность, заклинание, магическое изделие работают в Равенлофте. Они могут быть интерпретированы ДМ-ом.

Во-первых, все, кто призваны или как-то иначе перенесены из другого плана в Равенлофт, не могут автоматически вернуться. Большинство существ с внешних планов после входа в Равенлофт сразу осознают свой статус пленника в демиплане. Весьма вероятно, что они повернут свои силы на ту неудачную душу, которая вызвала их.

Во вторых, предсказание здесь более слабое, благоволя секретным путям темного зла. Добро и зло не может быть определено заклинаниями или другими силами, хотя закон и хаос можно обнаружить. Нет никакого точного способа определить хороший человек или злой, кроме как оценить его самостоятельно.

Третье, использование способностей, заклинаний или магических изделий, которые являются злыми или могут использоваться только для злых целей, требует чека Равенлофтовских сил. Это применяется к большинству некромантской деятельности и способностям, иссушающим жизненную энергию.

В четвертых, заклинания, способности и изделия, которые имеют дело с живыми мертвецами или подобной некромантской деятельностью могут действовать лучше. Это применяется к случаям, которые создают или помогают нежити, но не к тем, которые мешают или подавляют их. 

Наконец, в Равенлофте силы лорда домейна всегда имеют приоритет над силами псионика. Например, в домейне Арак, границы закрыты мощными ветрами. Никакое заклинание или псионическое посвящение не в силах контролировать эти ветры. Если сила псионика находится в прямом конфликте с силой лорда домейна, то псионик всегда проигрывает.

ВОССТАНОВЛЕНИЕ PSP
Сама природа Равенлофта воздействует на псионика, на его базовый уровень восстановления сил. Ментальная «атмосфера» демиплана страха настолько угнетающая, что персонажи в Равенлофте восстанавливают PSP гораздо медленней, чем в других местах. Этот эффект может изменяться от домейна к домейну. Например, в Баровии псионик восстанавливает 1 пункт за 6 полных часов сна, и вообще ни одного, если он чем-то занимается. Даже чтение и сидение не дают восстанавливать PSP.

Используйте следующую таблицу в качестве базового уровня для восстановления PSP в Равенлофте.

Активность
Норма восстановления

Тяжелая деятельность, бой
Нет

Ходьба, езда
1 в 2 часа

Сидение, чтение
1 в  час

Омолаживание(, сон
2 в  час

* Относится к псионической профессии

ИЗМЕНЕНИЯ В НАУКАХ И ПОСВЯЩЕНИЯХ

Ниже следует весь список псионических сил, которые были изменены темными силами Равенлофта или нуждаются в дальнейшем разъяснении в демиплане страха. Если наука или посвящение не внесены в этот список, значит, они в Равенлофте работают, как обычно. Псионические силы иногда имеют специальный эффект, в случае, когда результат броска равен 20-ти или равен счету силы псионика. Любые изменения к таким результатам также отражены здесь. Как и для большинства коварных эффектов Равенлофта, персонажи не осознают эти изменения до тех пор, пока последствия использования этих сил не делают результат очевидным.
Clairsentient Sciences
Clairsentient Devotions

Aura Sight
Danger Sense

Clairaudience
Know Location

Clairvoyance
Radial Navigation

Object Reading
Spirit Sense

Precognition


Sensitivity to Psychic Impressions


Psychokinetic Sciences
Psychokinetic Devotions

( без изменений)
Animate Object


Animate Shadow


Control Body

Psychometabolic Sciences
Psychometabolic Devotions

Animal Affinity
Absorb Disease

Death Field
Aging

Energy Containment
Cause Decay

Life Draining
Cell Adjustment 

Metamorphosis
Double Pain

Shadow-Form


Psychoportive Sciences
Psychoportive Devotions

Banishment
Astral Projection

Probability Travel
Dimension Walk

Teleport
Dimensional Door 

Teleport Other
Teleport Trigger

Telepathic Sciences
Telepathic Devotions

Domination
Contact

Mass Domination
ESP

Mindlink
Identity Penetration

Mindwipe
Inflict Pain

Probe
Life Detection


Truthear

Metapsionic Sciences
Metapsionic Devotions

Appraise
Psychic Drain

Aura Alteration
Retrospection

Psychic Surgery
Wrench

Ultrablast


НАУКИ ЯСНОВИДЕНИЯ (CLAIRSENTIENT SCIENCES)

Таинственные, циркулирующие туманы Равенлофта накладывают тень на способности всех существ видеть правду. Заклинания предсказания заклинателей ослаблены, менее способны отличить добро от зла. Ничто так не пугает, как неизвестность. В Равенлофте зло всегда притворяется, а когда открывается, становится слишком поздно.

Эти правила также истинны для наук и посвящений ясновидения. Злые мысли сверхъестественных существ обычно маскируются и держатся скрытыми от тех, кто зондирует разум. Демиплан страха предоставляет им возможность выстроить ложный фасад.

Существо зла по своему выбору может позволить произойти контакту. Единственный взгляд в глубины порочного разума может стоить вторгающемуся рассудка. Когда весь ужас зла твари становится ему очевидным, его собственный разум может быть неспособным противостоять шоку.

Aura Sight (Изучение Ауры): Эта сила никогда не сможет открыть добрую или злую часть мировоззрения персонажа. Истинное злое существа или персонажа скрыто в Равенлофте. Использование этой силы открывает только законную или хаотическую часть мировоззрения.

Clairauduience (Яснослышание): Призрачное бесцветное ухо появляется всюду, где псионик пробует слышать. Это призрачное ухо может увидеть любой, если он смотрит в его направлении. Ухо точно соответствует уху псионика, включая любые драгоценности, которые он носит. Большинство ушей неотличимы друг от друга, но некоторые, типа ушей эльфов отличаются. Ничего не подозревающий персонаж мог бы принять это ухо за проявление сверхъестественного, в этом случае мог бы потребоваться чек ужаса (с +2 премией). Эту силу нельзя использовать, чтобы слушать через границы домейна.

Любая атака, которая использует звук, сработает через ухо. Например, вольфвер может наслать летаргию через песню. Если он будет петь свою летаргическую песню в момент, когда существует ухо псионика,  то последний должен выкинуть успешный спасбросок или стать жертвой летаргии. Ухо иммунно ко всем другим физическим, магическим и псионическим атакам. 

Бросок ровно: не появляется никакого призрачного уха.

Бросок 20: Вся голова псионика плавает в области прослушивания, подобно отрубленной голове, такое зрелище определенно служит причиной чека ужаса (без модификаторов). Черты лица можно достаточно различить, так чтобы позже можно было бы идентифицировать персонажа.

Clairvoyance (Ясновидение): Подобно яснослышанию, эта сила помещает призрачный, но видимый глаз в том месте, где  проецируется сила. Если это ошибочно принимается за призрака или другого духа, то может потребоваться чек ужаса. Цвет глаз имеет водянистый оттенок.

Присутствие глаза делает псионика уязвимым к атакам пристальным глазом. Например, вампир может очаровать псионика, если он пристально смотрит в глаз ясновидца. Глаз иммунен ко всем другим физическим, магическим и псионическим нападениям. 

Бросок ровно: не появляется никакой видимый глаз.

Бросок 20:Если выпадает 20, то появляется полная отрезанная голова псионика. Такое зрелище может потребовать чека ужаса. Его черты лица достаточно ясны, так что псионика можно будет идентифицировать позже.

Object Reading (Чтение Объекта): При помощи этой силы нельзя определить добрую или злую составляющую мировоззрения владельца. Открывая расу предыдущего владельца, помните, что «нежить» не является расой, а просто состояние существа. Том Страда открыл бы, что его владелец является человеком, но то, что он является наиболее смертельным вампиром этой земли, не открыл бы. Точно так же саван стонущего духа (баньши) показал бы, что он принадлежит всего лишь эльфу.

Бросок ровно: псионик автоматически получает всю информацию из таблицы, за исключением доброй/злой части мировоззрения владельца.

Бросок 20: псионик становится одержим объектом; он стремится сохранить его при себе до тех пор, пока не попытается снова использовать свою силу чтения объекта на нем.

Precognition (Предчувствие): Равенлофт цепляется за свои тайны, разделяя их лишь с некоторыми избранными. Никто не может приоткрыть завесу будущего здесь, за известным исключением Вистани. В случае использования этой псионической силы, наиболее могущественный предсказатель судеб из Вистани в этом домейне немедленно предупрежден, что кто-то не из его людей пытается заглянуть в будущее. Она может спроецировать ложное видение, в случае если псионик не проходит проверку своей псионической силы. Вистани предсказательницы не всегда так делают. Если она это делает, псионик не может отличить ложное видение от истинного.

Бросок ровно: Никакого видения не приходит, но Вистани не предупреждены, что кто-то использует силу предчувствия.

Бросок 20: Персонаж видит сцену ужасную сцену своей смерти или смерти любимого человека. Это причина для чека ужаса.

Sensitivity to Psychic Impressions (Чувство исторических событий): Эта наука работает без изменений в Равенлофте. 

Бросок ровно: Персонаж получает необычно ясное понимание каждого события.

Бросок 20:Появляется рассерженный дух (не обязательно призрак) и нападает на псионика. Тип духа зависит от объекта, домейна и ДМ-а.

ПОСВЯЩЕНИЯ ЯСНОВИДЕНИЯ (CLAIRSENTIENT DEVOTIONS)
Danger Sense (Чувство опасности): Эта сила слишком хорошо работает в Равенлофте. Темные силы с радостью позволяют персонажу почувствовать всю устрашающую опасность вокруг него. Персонаж ощущает покалывание, предупреждающее относительно опасности, когда любое существо в том же самом домейне размышляет о том, как нанести вред персонажу, даже если существо не представляет непосредственной угрозы. Такое происходит в любое время, когда персонаж вынужден сделать чек Равенлофтовских сил. Также покалывание ощущается, когда персонаж пересекает границы домейнов или входит в туманы Равенлофта. В основном такое покалывание ощущается большую часть времени. 

Бросок ровно: псионик узнает, насколько далеко находится опасность. Это может быть весьма полезно, поскольку оно может открыть персонажу, что опасность находится на расстоянии нескольких миль.

Бросок 20: Псионик непрерывно ощущает опасность, даже если никто не собирается навредить ему.

Know Location (Знание места): Это посвящение работает как описано в Полном Руководстве Псионика. Персонаж никогда не узнает, что он находится в демиплане (за исключением броска ровно). Это посвящение не может открыть любую информацию больше, чем название домейна. Для информации о меньшем масштабе, типа название города, дома и т.д. эта сила работает как обычно.

Бросок ровно: псионик узнает, что он находится в демиплане страха и знает свое точное местонахождение внутри демиплана.

Бросок 20: вопрос «где я?» появляется в мозгу лорда домейна. Лорд сам определяет, как ответить персонажу или вообще не отвечать. Если он отвечает, то псионик неспособен отличить этот ответ от обычного ответа до использования посвящения.

Radial Navigation (Радиальная навигация): Это посвящение работает как написано, за исключением того, что персонаж не сможет установить любую навигационную точку за пределами домейна.

Spirit Sense (Чувство Духов): Термин «дух» не подразумевает любую нежить с физическим телом, только бестелесная нежить. Хотя ревенанты внесены в перечень существ в Книге правил, которых можно обнаружить, в Равенлофте это не так, поскольку они имеют физическое тело. Это означает, что такая нежить как зомби, умертвия (wight), вампиры и ревенанты не обнаруживаются этой псионической силой, тогда как призраки, фантомы, баньши и подобные им могут быть обнаружены.

В Равенлофте дух имеет намного более сильную ауру, что позволяет псионикам ощущать их ауру значительно дальше. Присутствие духа в пределах 60-ти ярдов предупреждает персонажа. Однако если он не способен экспериментировать с этой силой, то он осознает, что диапазон посвящения расширился. Если лорд домейна – дух, то псионик, использующий эту силу, постоянно чувствует духа «поблизости» пока находится в домейне. Это отражает распространяющееся влияние лорда на его домейн.

Бросок ровно: псионик знает, насколько далеко находится дух, но не осознает направление.

Бросок 20: Дух осознает, что он привлек внимание псионика. Кроме того, дух сразу же узнает, в какой стороне от него находится персонаж, но не знает как далеко.

ПСИХОКИНЕТИЧЕСКИЕ НАУКИ (PSYCHOKINETIC SCIENCES)

Большинство этих сил не затронуты Равенлофтом. Манипулирование объектом при помощи разума напрямую не относится ни к злой или доброй натуре псионика. Темные Сила Равенлофта мало внимания уделяют использованию таких сил. Однако, как и в любом случае в Равенлофте, если эти силы используются для эгоистичных, злых целей, то чек Равенлофтовских сил может быть необходим.

ПСИХОКИНЕТИЧЕСКИЕ ПОСВЯЩЕНИЯ (PSYCHOKINETIC DEVOTIONS)
Animate Object (Оживление Объекта): Это посвящение не изменилось в Равенлофте.

Бросок ровно: Анимация плавная и жизнеподобная.

Бросок 20: Анимированный объект становится наделенным жизнью. Он остается оживленным даже после того, как псионик прекращает поддерживать посвящение. Он становится одержимым псиоником и следует за ним повсюду. Если он отвергнут персонажем, то он будет тайно следовать за персонажем и попытается его убить. Если он оставлен рядом, то оживший объект становится безумно ревнивым, не позволяя никому приблизиться к псионику. Он даже будет нападать на всех, заставляя их подальше держаться от псионика.

Animate Shadow (Оживление Тени): Когда вы в Равенлофте, остерегайтесь давать жизнь любому, сотканному из темноты. Тьма может преследовать вас всю оставшуюся часть жизни.

Бросок ровно: Диапазон увеличивается до 100 ярдов.

Бросок 20: Оживленной тени передается малая толика материи демиплана страха. Она становится одноименным монстром и стремится убить персонажа. Она следует за ним повсюду, правда, скрываясь от него, ожидая свой шанс, чтобы напасть на своего прежнего хозяина. Пока тень живет своей жизнью, сам персонаж не отбрасывает никакой тени. Любой нормальный человек, который это замечает, явно будет не самым лучшим образом относиться к этому персонажу.

Тень (Shadow): AC 7; MV 12; HD 3+3; THAC0 17; #AT 1; Dam 1d4 +1; SA drains Strength; SD + 1 weapon to hit; MR as undead; SZ M; ML special; XP 650.

Control Body (Контроль тела): Завладевание телом другого существа само по себе не является злом, но возможность злоупотребить этой властью очень большая. Если псионик использует контролируемое тело для зла или для своих слишком эгоистичных целей, то необходимо сделать чек Равенлофтовских сил. Управление телом другого существа, чтобы остановить его от нападения или спасти от неизбежной опасности не считается эгоистичным или злым. Использование такой власти чтобы быстро и безболезненно покончить со злым существом – также не требует чеков сил Равенлофта. Однако использование контроля тела для того, чтобы оно танцевало на углях ради забавы – является злым деянием. ДМ должен сам принимать решение о том, как псионик использует контролируемое существо (в плане чеков Равенлофтовских сил, конечно).

Бросок ровно: Псионик автоматически выигрывает начальный психический контест. 

Бросок 20: Псионик испытывает частичный паралич в руке или ноге в течение 1d10*10 минут.

ПСИХОМЕТАБОЛИЧЕСКИЕ НАУКИ (PSYCHOMETABOLIC SCIENCES)

Некоторые из самых темных псионических сил спрятаны здесь. Использующие их в Равенлофте страшно рискуют. Темные силы Равенлофта всегда наблюдают, когда используются эти способности.

Animal Affinity (Близость к животному): Эта наука осталась без изменений в Равенлофте. Однако стоит обратить внимание на некоторые аспекты этой силы. Наблюдение за тем, как у персонажа растут когти, шерсть или проявляются какие-то другие черты животного, вероятно, приведет людей в Равенлофте к неправильному выводу. Они предположат, что персонаж – ликантроп, или в лучшем случае некоторая форма сверхъестественного существа, способного изменять форму. Любой, неподготовленный к изменению псионика, должен сделать чек ужаса (с +2 премией). Члены партии, уже видевшие, как псионик использовал эту науку прежде, не делают чеков ужаса.

Death Field (Поле Смерти): Высасывание жизни из гуманоидного существа может заставить его вернуться из могилы, чтобы преследовать персонажа. Это оставлено на усмотрение ДМ-а, но в общем случае такой шанс 1 из 10. Математическая разница менее важна, чем состояние жертвы. Если он обладал большой силой или оставил невыполненной важную миссию, то шанс его возвращения в качестве нежити должен быть намного больше. 

Тип нежити обычно тот, который ближе всех подходит к HD или уровню убитого существа. Независимо от прошлого HD, существует 20% шанс, что мертвец восстанет, как ревенант. Поле смерти открывает прямой канал на Отрицательный Материальный План. Любая нежить внутри этого поля фактически восстанавливает столько же потерянных хитов, сколько должна была потерять. Использование этой силы требует чека Равенлофтовских сил.

Бросок ровно: псионик теряет только половину хитов, которые он определил, жертвы, провалившие спасбросок, теряют целое количество хитов, которые назначил персонаж.

Бросок 20: Сила не срабатывает, но псионик все равно теряет свои хиты.

Energy Containment (Сдерживание Энергии): Эта наука не изменилась в Равенлофте. Для разъяснения, леденящее прикосновение некоторой нежити не является энергетической атакой, и эта наука на него не воздействует. Такие нападения подвергают жертву сверхъестественному могильному холоду, а не физическому холоду. То же самое относится и к иссушающим уровни атакам. 

Life Draining (Утечка Жизни): Эта наука позволяет персонажу имитировать силы иссушения, свойственные наиболее мощным формам нежити. Как это может не быть злом? Как и в случае силы Поля Смерти, убитые иссушением жизни могут стать нежитью и стремиться отомстить. В этом случае существует базовый шанс 1 из 4. Тип нежити обычно соответствует HD жертвы. Однако существует 25% шанс, что убитый утечкой энергии воскреснет как вампир, независимо от его HD. 

Прикосновение одного из ходячих мертвецов реверсирует поток силы, автоматически причиняя обратный урон, как определено силой. Половина оставшихся псиоником хитов абсорбируется тварью. Использование этой силы требует чека Равенлофтовских сил.

Бросок ровно: Скорость утечки увеличивается до 1d20 хитов в раунд.

Бросок 20: Обратный результат! Половина оставшихся хитов псионика абсорбируется целью, полностью реверсируя направление силы.

Metamorphosis (Метаморфоз): Эта наука не изменилась в Равенлофте. Однако помните, что наблюдение за тем, как у персонажа растут когти, шерсть или проявляются какие-то другие черты животного, вероятно, приведет людей в Равенлофте к неправильному выводу. Они предположат, что персонаж – ликантроп, или некоторая другая форма сверхъестественного существа, способного изменять форму. Любой, неподготовленный к изменению псионика, должен сделать чек ужаса (с +2 премией). Члены партии, уже видевшие, как псионик использовал эту науку прежде, не делают чеков ужаса.

Shadow Form (Форма Тени): Эта наука не изменилась в Равенлофте, но мир теней и тьмы заражен злом демиплана. Использование формы тени требует чека Равенлофтовских сил.

Бросок ровно: Псионик способен перемещаться через ярко освещенные места, обычно запрещаемые использованием этой науки. 

Бросок 20: Темная сторона его характера высвобождается и он становится тенью, как монстр под управлением ДМ-а на протяжении 1d4*10 раундов и погружается в пучину убийств. Если такое происходит, псионик не расходует больше PSP.

ПСИХОМЕТАБОЛИЧЕСКИЕ ПОСВЯЩЕНИЯ (PSYCHOMETABOLIC DEVOTIONS)

Absorb Disease (Абсорбирование болезни): В Равенлофте эта сила может поглотить ликантропию от другого человека. Некоторые формы ликантропии здесь – переданные болезни магической природы. Абсорбированная болезнь втягивает смертельную болезнь в тело псионика.

Если цель посвящения – истинный ликантроп или был проклят ликантропией, то псионическая сила не удаляет болезнь из человека. Для них это не болезнь, а состояние. Однако они способны передавать это как болезнь другим, так что псионик может «словить» болезнь с этим посвящением.

Если цель инфицированный ликантроп, то посвящение работает как обычно. Однако имейте в виду, что для лечения ликантропии нет никаких легких способов. Болезнь просто переходит от одного человека к другому.

Бросок ровно: Болезнь автоматически разрушается из-за иммунной системы псионика. Даже ликантропия может быть разрушена таким способом.

Бросок 20: Болезнь остается в жертве, но также распространяется и на псионика.

Aging (Старение): Использование этой силы является злом, родственным к иссушению жизненной энергии. Любой, убитый этой силой, становится призраком и стремится отомстить убийце. Использование этой силы требует чека Равенлофтовских Сил.

Бросок ровно: Жертва стареет на 1d20 лет.

Бросок 20: Псионик стареет на 1d10 лет.

Cause Decay (Разложение): Это посвящение в Равенлофте работает лучше. Демиплан наслаждается разложением и упадком и увеличивает это посвящение так, что к спасброску против кислоты накладывается штраф –2.

Бросок ровно: Спасбросок предмета автоматически проваливается. Кроме того, персонаж должен сделать чек Равенлофтовских сил.

Бросок 20: Разлагается одна из собственных вещей псионика (без спасброска), или первый предмет, к которому прикоснется псионик, или любая вещь, выбранная случайным образом ДМ-ом.

Cell Adjustment (Элементальная регуляция): В Равенлофте это посвящение работает обычно. Оно не может излечить ликантропию у псионика.  

Double Pain (Удвоение Боли): В Равенлофте это посвящение работает обычно. Однако использование ее, чтобы извлечь информацию у существа, причина для чека Равенлофтовских сил.

ПСИХОПОРТИВНАЯ ДИСЦИПЛИНА (PSYCHOPORTIVE DISCIPLINE)
Ни одна из этих сил не может перенести никакое существо или объект через границы домейна. Равенлофт ревностно охраняет границы своих домейнов. Как только существо попадает в его туманные объятия, ему становится трудно избежать. Очевидно, что эти силы не могут выслать любое существо или объект из демиплана Равенлофта.

Banishment (Высылка): Существо, на которое воздействует эта наука, высылается в карманное измерение тени внутри планарных границ Равенлофта. В этом месте господствует тьма, которую ничем нельзя осветить, даже магией. Такие посвящения, как видеть звук, работают здесь как обычно. Никакая форма инфразрения не может проникнуть через чернильную черноту. Поскольку карманное измерение находится внутри Равенлофта, все искажающие правила демиплана по-прежнему применяются.

Бросок ровно: Высланный субъект не может вернуться без разрешения псионика; он должно ждать, пока не будет дозволено вернуться. Псионик не тратит PSP, чтобы держать высланного там.

Бросок 20: И избранная жертва и псионик высылаются в карманное измерение тени. Второй субъект возвращается назад, как только псионик прекращает тратить очки PSP на его удержание, но сам псионик должен вернуться с помощью какого-нибудь другого метода: телепортации, прохода по измерениям и т.д. Такой возвращение помещает персонаж в то же самое место, откуда он отбыл.

Probability Travel (Условный переход): Эта сила просто не работает здесь. Псионик по-прежнему теряет свои 20 PSP, только лишь для того, чтобы понять, что ничего не происходит. Эта наука даже не позволит ему вернуться из неудачной ссылки.

Teleport (Телепорт): К заклинанию мага телепорт есть ограничения, описанные в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса». Псионическая наука имеет те же самые ограничения. Телепортация никогда не может перенести персонажа за границы домейна. Любая попытка телепорта за пределы домейна переносит персонажа к краю домейна. 

Бросок ровно: Стоимость PSP уменьшена на 20% (округление вверх).

Бросок 20: Нет никакого эффекта.

Teleport Other (Телепортация другого): Эта наука имеет те же самые ограничения, что и телепорт (смотри выше). Она не может телепортировать любое существо через границы домейна. Любая попытка сделать так, оставляет существо на краю домейна. 

Бросок ровно: Стоимость PSP уменьшена на 20% (округление вверх).

Бросок 20: Все, которые должны были телепортироваться серьезно дезориентированы. Они не могут использовать заклинания и получают штраф –4 ко всем броскам на 1d4*10 раундов.

ПСИХОПОРТИВНЫЕ ПОСВЯЩЕНИЯ (PSYCHOPORTIVE DEVOTIONS)
Astral Projection (Астральная Проекция): Эта сила не работает. Равенлофт не позволяет никому из своих пленников так легко покинуть его пределы.

Dimension Walk (Проход по измерениям): Эта сила работает, как обычно, но с одним незначительным исключением. Измерение, которое пересекает псионик, - карманное измерение тени, упомянутое ранее в описании изменения науки высылки. Персонаж может быть атакован другими существами, которые были высланы (псионической силой), но такой энкаунтер маловероятен, поскольку они там остаются очень короткое время. Базовый шанс такого энкаунтера с высланным существом - 1 из 20. Даже в этом случае, существо может захотеть не нападать или даже вступать в контакт с идущем псиоником.

Бросок ровно: Псионик получает +2 премию при броске чеков Мудрости.

Бросок 20: Персонажа тошнит, у него кружится голова, он не может ничего делать в течение трех раундов.

Dimensional Door (Дверь Измерений): Это посвящение не изменилось в Равенлофте, но к нему требуется дальнейшее разъяснение. Хотя Равенлофт не позволяет своим обитателям путешествовать на другие планы или измерения, иногда они могут войти в их границы. Например, можно войти в Эфирную Границу, но не в Глубокий Эфир. Край плана теней также доступен. Те же самые правила истины для таких заклинаний, как Дверь Измерений. Край измерения доступен, как описано для посвящения в Полном Руководстве Псионика. Это позволяет персонажу перемещаться, используя это посвящение. 

Teleport Trigger (Условный телепорт): Это посвящение не изменилось в Равенлофте, но к нему требуются некоторые разъяснения. Невозможно установить триггер для случая, когда персонаж должен сделать чек страха или ужаса. Персонаж не может определить условие как «всякий раз, когда я должен сделать чек страха/ужаса». Это представляет механику для бросков кубиков, а не отыгрыша персонажа. Сам персонаж ничего не знает относительно чеков страха и ужаса.

Разрешается определить условие что-нибудь вроде «всякий раз, когда я вижу вампира», что во многих случаях может стать причиной для чека ужаса или страха. ДМ также должен иметь в виду, что условие зависит от восприятия псиоником окружающего его мира. Если псионик не знает, что персонаж – на самом деле вампир, то телепорт не срабатывает.

ТЕЛЕПАТИЧЕСКАЯ ДИСЦИПЛИНА (TELEPATHIC DISCIPLINE)
Помните, что в Равенлофте, вся действующая по собственной воли нежить имеет коварную возможность представлять фасад невинных мыслей. Этот ложный показ мыслей полностью не зависим оттого, что они думают на самом деле. Таким образом, зло скрывают свою истинную природу, пока не может обрушиться на несчастного авантюриста. Пока нежить поддерживает этот барьер на должном уровне, она фактически иммунна к большинству телепатических наук и посвящений. По выбору ДМ-а, если результат броска проверки псионической силы равно значению его силы, то наука или посвящение на нежити работает как обычно. В этом случае, обычный эффект для перечисленных ниже сил игнорируется.

Действующая по собственной воле Нежить иммунна к: 

Sciences (Науки)
Devotions (Посвящения)

Psionic Blast (Пси-удар)
Attraction (Привлекательность)

Superior Invisibility (Старшая Невидимость)
Aversion (Неприязнь)

Switch Personality (Обмен Разумов)
Awe (Благоговение)


Daydream (Дневные сны)


Ego Whip (Эго-кнут)


False Sensory Input (Фальшивые чувства)


Id Insinuation (Инсинуация)


Invincible Foes (Непобедимые враги)


Invisibility (Невидимость)


Phobia Amplification (Вызов фобии)


Post-Hypnotic Suggestion (Постгипнотический совет)


Psychic Crush (Разрушение психики)


Repugnance (Отвращение)


Sight Link (Связь зрения)


Sound Link (Связь слуха)


Taste Link (Связь вкуса)


Telempathic Projection (Эмоциональная проекция)

Большинство свободной нежити предпочитают всегда поддерживать щит невинности. В любой момент они могут сбросить маскарад и показать свою истинную природу вторгшемуся в его разум. Проникновение в глубины такого чужеродного и злого разума может привести псионика к краю безумия. Определенные правила для такого случая (чеки безумия и их последствия) представлены в следующей главе. 

Вампир – особое исключение из этого правила. В течение дневного сна вампир всего лишь мертвое тело. В это время у него нет никаких мыслей, в которые бы можно было бы проникнуть, и естественно нет никакого щита ложных мыслей. Вообще для вампиров было бы очень необычно видеть сны или вообще показывать какую либо ментальную активность во сне.

Domination (Доминирование): Эта наука в основном не изменилась в Равенлофте. Подобно силе контроля тела, обсужденной выше, использование доминирования идет по тонкой линии между добром и злом. Искушение быть жестоким или вынудить доминированное существо выполнить злые деяния почти подавляющее. Если псионик использует эту силу для излишне эгоистичных, капризных или злых целей он должен сделать чек Равенлофтовских сил.

Бросок ровно: Стоимость поддерживания доминирования уменьшена вдвое.

Бросок 20: жертва знает, что кто-то пытался доминировать над ним.

Mass Domination (Массовое Доминирование): Также, как и доминирование.

Mindlink (Связь Разумов): Эта наука не изменилась в Равенлофте. Связь разумов не причина для чека безумия, даже если существо, с которым связался псионик, является нежитью или каким-либо иным ужасным монстром. Природа Связи Разумов такова, что псионик не погружается в порочные глубины разума существа.

Mindwipe (Эго-кнут): Эта сила может использоваться, чтобы удалить память об источнике страха или ужаса, таким образом снимая эффекты проваленного чека страха и ужаса. Потребуется только успешное единственное применение этой науки. Поскольку память только запечатывается, а не разрушается, эти мысли могут вернуться в более позднее время, если освобождены психической хирургией. Использование эго-кнута не предотвращает потерю интеллекта, мудрости и уровня опыта, которые обычно следуют после использования этой науки. Естественно, это не самый лучший метод для лечения проваленных чеков страха, ужаса или безумия.

Бросок ровно: Жертва не делает спасброска.

Бросок 20: Сила действует на псионика вместо выбранной им жертвы.

Probe (Зонд): Эта сила может проникнуть сквозь слой фальшивых мыслей, которые проецирует некоторая нежить. Вся нежить при защите против зондирования получает к своему спасброску премию, равной половине их HD. Например, вампир (8+3 HD), получает премию +4 к защите против зондирования разума. Если зондирование успешно, ужасающая природа нежити открывается перед псиоником. Эта причина для немедленных чеков ужаса и безумия.

Бросок ровно: В раунд можно спросить два вопроса.

Бросок 20: Субъект знает о попытке зондирования его разума и скорей всего будет недоволен этим. В случае свободной нежити, она может позволить псионику добиться успеха (вынудив его сделать чеки страха и ужаса) или ответить на вопрос любым способом, которым пожелает. Псионик не осознает, что такие ответы являются ложью.

ТЕЛЕПАТИЧЕСКИЕ ПОСВЯЩЕНИЯ (TELEPATHIC DEVOTIONS)
Contact (Контакт): Это посвящение не изменилось в Равенлофте. Оно работает как обычно против действующей по своей воле нежити. Однако это не гарантирует, что последующая сила будет работать. Помните, что контакт не предоставляет никакой информации относительно мыслей вошедшего в контакт существа. Со спящим вампиром нельзя войти в контакт.

Стоимость поддерживания контакта изменяется от уровня/HD цели. Ложные мысли, которые своевольная нежить может проецировать, позволяет им понизить их уровень восприятия. Это опасная, но полезная способность. Если вампир выдает себя за человека низкого уровня опыта, то он может захотеть понизить свой уровень восприятия фальшивого мысленного барьера, таким образом, сократив затрачиваемые PSP в раунд псиоником. Нежить не может повысить свой уровень восприятия, только понизить.

Например, любой псионик, успешно вошедший в контакт с маскирующимся вампиром будет затрачивать меньше PSP в раунд, чтобы поддержать контакт. Как только контакт установлен, вампир не может изменить стоимость PSP, даже если обнаружена его истинная сущность. Это дает псионику маленькое преимущество в обмен на способность нежити маскировать себя. Большинство свободной нежити не удосужатся изменить свой уровень восприятия против псионика. Пример маскирующегося вампира – одно из немногочисленных исключений.

Свободная нежить, ликантропы и т.п. считаются монстрами для определения модификатора по природе существа для проверки псионической силы. Гуманоиды не накладывают никакого модификатора, тогда как монстры, типа своевольной нежити и ликантропов накладывают штраф –7 к броску. Эти существа не способны регулировать этот модификатор. Однако когда игроки не кидают проверку псионической силы, они не осознают про модификатор. После нескольких проваленных попыток контакта с существом, они смогут начать подозревать, что что-то здесь не то, но у них не будет никаких конкретных доказательств, особенно если учесть, что на возможность войти в контакт могут влиять также модификаторы расстояния.

Бросок ровно: контакт бесплатно поддерживается в течение 4 раундов.

Бросок 20: Дальнейшее вхождение в контакт с этим разумом невозможно на этом уровне персонажа (уровень опыта).

ESP (ESP): Это посвящение не изменилось в Равенлофте. Оно может собрать только фальшивые поверхностные мысли свободно-действующей нежити, если та не хочет позволить псионику пробраться сквозь его защиту. В случае, когда нежить разрешает проникнуть сквозь фальшивый барьер мыслей, псионик должен сделать чек безумия. Если он не может понимать родной язык нежити, то получает премию +2 к чеку безумия.

Бросок ровно: В первый раунд поддерживания силы ESP не тратятся. 

Бросок 20: Псионик получает сильную головную боль, в течение одного часа на все его телепатические силы накладывается штраф –1.

Identity Penetrations (Проникновение в Сущность): Это посвящение в Равенлофте работает как обычно. Это одна из немногих телепатических сил, которые работают на свободно-действующей нежити. Однако успех имеет свою цену.  Псионик должен сделать чек ужаса, если он проникает в сущность нежити.

Бросок ровно: Никаких дополнительных эффектов.

Бросок 20: Пока он не получит новый уровень, телепат не сможет проникнуть в сущность этой цели.

Inflict Pain (Причинение Боли): Это посвящение не изменилось в Равенлофте. Использование этого посвящения для того, чтобы мучить любое существо – основание для чека Равенлофтовских сил.

Life Detection (Определение Жизни): При нормальном определении нежить не будет обнаружена этим посвящением. В Равенлофте свободно-действующая нежить получает возможность сделать спасбросок против смерти. Если спасбросок успешен, то нежить обнаруживается, как живое, гуманоидное существо. Нежить может добровольно отказаться от спасброска, если подозревает, что псионик просто сканирует местность; это позволяет им стать не обнаружимыми для этого посвящения.

Бросок ровно: Псионик может немедленно все обнаружить в пределах 100 ярдов в каждом направлении. Свободно-действующей нежити не позволяется делать спасбросок, чтобы избежать обнаружения. 

Бросок 20: Телепат обнаруживает 1d6 существ, которых там нет. Свободно-действующая нежить автоматически принимается за живых, если они хотят этого.

Truthear (Распознавание лжи): Равенлофт защищает своих любимых тварей завесой тайны. Свободно-действующая нежить, кажется, всегда говорит правду, даже если она очевидно лжет. Нет никаких ментальных сигналов для этой псионической силы, которые бы помогли определить действительность утверждения.

Бросок ровно: Псионик определяет ложь даже в том случае, если сам говорящий этого не понимает. Если целью является свободно-действующая нежить, то псионик способен отличить ложь от правды только в том случае, если нежить осознанно говорит правду или ложь. В случае если нежить говорит ложь, но сама искренне полагает, что это правда, псионик определит, что утверждение истинно.

Бросок 20:  Псионик не может эффективно использовать это посвящение против этого субъекта в течение 1d6 дней.

МЕТАПСИОНИЧЕСКИЕ НАУКИ (METAPSIONICS SCIENCES)

На большинство сил в этой дисциплине Равенлофт не воздействует. Псионически силы, которые затрагивают другие псионические силы, мало беспокоят Равенлофт и поэтому он оставляет их такими, как они есть.

Appraise (Видение): Подобно науке ясновидения Посвящению, видение пытается приоткрыть завесу будущего. В Равенлофте эта способность – исключительно прерогатива Вистани. Самая могущественная предсказательница будущего в домейне, вистана, немедленно знает об этой попытке. Она может предоставить псионику любой ответ, который пожелает, в том числе и правду.

Бросок ровно: Наука работает, как обычно, Вистани не знают об этой попытке.

Бросок 20: Псионик не может успешно использовать эту науку в течение 1d4 дней.

Aura Alteration (Изменение Ауры): Эта наука функционирует в Равенлофте, так как описано в Полном Руководстве Псионика. Однако некоторые мощные проклятия могут накладывать сильный штраф, более чем –6 для такой попытки. Проклятья, наложенные лордами домейнов, не могут быть сняты вообще этой наукой. Инфицированные ликантропы не прокляты, и следовательно, на них вообще нельзя воздействовать этой силой. Однако на ликантропов, которые получили свои силы в результате проклятия, можно воздействовать изменением ауры.

Полное Руководство Псионика утверждает, что на удаление проклятия, поручения (geas), квеста (quest) накладывается штраф –6. В Равенлофте это остается истинным для поручения и квеста, но проклятия принимает много форм и размеров. Сила проклятия определяет штраф к проверке псионической силы. Определения сил проклятий могут быть найдены в книге правил сеттинга Равенлофт.

Сила Проклятия
Модификатор

Обременительное (Embarrassing)
-2

Расстраивающее (Frustrating)
-4

Проблемное (Troublesome)
-6

Опасное (Dangerous)
-8

Фатальное (Lethal)
-10

Бросок ровно: Никаких других эффектов

Бросок 20: Тратится полная стоимость PSP, несмотря на то, что попытка провалилась. Псионик не может пытаться изменить эту ауру до тех пор, пока не достигнет следующего уровня опыта.

Psychic Surgery (Пси-хирургия): Эта наука не изменилась в Равенлофте. Она может использоваться, чтобы убрать эффекты проваленных чеков страха, ужаса или безумия. Кроме того, это чрезвычайно полезный талант в демиплане страха.

Ultrablast (Ультрабласт): В большинстве случаев эта наука в Равенлофте работает как обычно. Однако нежить всех типов иммунна к его эффектам. 

Бросок ровно: Живые существа с 3 HD или меньше умирают, если проваливают свой спасбросок. Свободно-действующая нежить должна сделать спасбросок против парализации или потерять сознание на 2d6*10 раундов. Безмозглая нежить не затронута ультрабластом.

Бросок 20: Псионик должен сделать успешный спасбросок против парализации или умереть. Если он выживает, он теряет возможность использовать все свои псионические силы на 2d6 дня.

МЕТАПСИОНИЧЕСКИЕ ПОСВЯЩЕНИЯ (METAPSIONICS DEVOTIONS)

Psychic Drain (Вытягивание Пси): Мало различия между иссушением жизненной энергии, как это делают вампиры, и иссушением психической энергии, что также наносит вред подвергшемуся этой силе субъекту. Если псионик использует эту силу иссушения психической энергии для того, чтобы причинить такое повреждение, тогда должен быть сделан чек Равенлофтовских сил. Такое вероломное зло иногда вознаграждается темными силами. Любое вытягивание пси, которое уменьшает более 50% всех характеристик у подвергшейся воздействию жертвы, требует чека Равенлофтовских сил.

Бросок ровно: В этом случае, псионик не вредит субъекту, независимо от того, сколько он вытягивает. Однако если он иссушает у субъекта более 50%, то он также должен будет сделать чек Равенлофтовских сил.

Бросок 20: Контакт разрывается.

Retrospection (Ретроспекция): В описании этого посвящения говорится, что эти свободные, блуждающие воспоминания все еще несут на себе печать лиц, которые создали их. В Равенлофте воспоминания лордов домейнов более сильны, чем воспоминания других. Также они с большей вероятностью будут именно теми личностями, которые знают ответы на поставленные вопросы. В результате существует примерно 10% шанс, что любые ретроспекции придут из памяти одного из многих дарклордов Равенлофта. Если природа вопроса такова, что лорд домейна, где находятся персонажи, знает ответ, то этот шанс повышается до 50%. Такие воспоминания заражены порочным злом и ужасами, которые не должны видеть обычные смертные. Каждый псионик, участвующий в процессе ретроспекции, должен сделать чек ужаса. В зависимости от качества воспоминаний к чеку ужаса используется модификатор. Поскольку такие воспоминания поверхностны, то чек ужаса относительно умерен.

Детали памяти
Модификатор

Неопределенные и обрывочные
+3 премия

Неопределенные или неполные
+2 премия

Полные
+1 премия

Полные и конкретные
нет модификаторов

Бросок ровно: Не требуется чек ужаса
Бросок 20: Никаких других эффектов

Wrench (Выдергивание): Это посвящение может быть использовано только для того, чтобы втянуть существо в Равенлофт, но не для изгнания его на другой план. Единственное исключение – это существа, которые существуют одновременно в Эфирном плане и плане Теней. Псионик может вытолкнуть таких существ на границу этих планов (но существо по-прежнему не покидает Равенлофт).

Демиплан страха сильно связан с Отрицательным Материальным планом. Это означает, что существо, обитающее на обоих планах одновременно, труднее полностью затянуть в Равенлофт. Отрицательный Материальный план не хочет отпускать его. В игровых терминах это означает, что псионик получает штраф –2 при использовании этого посвящения, чтобы полностью затянуть существо из Отрицательного Материального плана в Равенлофт.

Бросок ровно: Существо на мгновение ошеломляется. В следующем раунде оно получает –2 штраф к инициативе. 

Бросок 20: Нет никаких других эффектов.

БЕЗУМИЕ

Псионика вносит новый уровень ужаса в Равенлофт. Для обычного человека испытание сверхъестественным будет ужасным опытом, но для псионика может быть все гораздо хуже, когда он погружается в глубины разума такого зла. Это может быть больше, чем вынесет человек. Когда псионик погружается в такой ужас, его разум может пошатнуться и даже сломаться.

Это является причиной для чека безумия. Чек безумия почти исключительно оставлен для случаев, когда персонаж испытывает внутренние мысли злого, сверхъестественного монстра. В некоторых случаях монстр проецирует свои мысли в разум жертвы, но в большинстве случаев жертва невольно вступает в темную пропасть.

ЧЕК БЕЗУМИЯ

Как и другие чеки (страха и ужаса) в сеттинге Равенлофт, чек безумия – спасбросок против парализации. Премии мудрости, обычно применяемые к спасброскам против ментальных воздействий, также применяются к чекам безумия. Мудрость персонажа может помочь человеку выстоять против вещей, слишком ужасных, чтобы их описывать.

Если чек проваливается, то затем следует сделать проверку на результат по следующей таблице для определения  эффекта. Эти формы безумия не предназначены, чтобы отразить точные медицинские определения, они предназначены только для того, чтобы предоставить интересные эффекты для отыгрыша в игре.

Результаты проваленного чека безумия

1d6
Результат

1
Шизофрения

2
Сильная Депрессия

3
Мания

4
Паранойя

5
Галлюцинации

6
Амнезия

Шизофрения: В своей классической форме шизофрения разбивает разум на несколько специфических личностей. Каждая личность способна иметь дело только с определенными ситуациями. Проблема состоит в том, что иногда совсем не та личность проявляется в совсем не подходящей для него ситуации. Например, кусок личности, скроенный чтобы разрешать споры между сторонами, мог бы проявиться в тот момент, когда развязывается драка с некоторыми монстрами. Вместо того чтобы исчезнуть и позволить агрессивной индивидуальности выйти вперед, посредник продолжает управлять разумом шизофреника. В этом случае персонаж попробовал бы выступить посредником между партией и монстрами. Результат был бы конечно плачевен.

Шизофренический персонаж имеет базовый 25% шанс изменить индивидуальность. Делайте бросок для изменения в любой эмоциональной или напряженной ситуации. В противном случае делайте такой бросок каждый день, чтобы определить какая индивидуальность доминирует над персонажем в течение этого дня.

Для псионика это может быть очень опасно. Каждая индивидуальность имеет только часть псионических способностей, определяемых только отдельной дисциплиной. Даже в пределах этой дисциплины существует 50% шанс для каждой науки, что данная индивидуальность может использовать ее. Каждое посвящение в пределах дисциплины имеет 75% быть доступной для использования этой индивидуальностью. Делайте такой бросок для каждой науки и посвящения, когда персонаж пытается использовать ее. Если эта контролируемая индивидуальность не может использовать эту силу, то PSP не тратятся, но действия персонажа в этом раунде потеряны. ДМ должен записать науки и посвящения, которые каждая индивидуальность может использовать, когда они определены. Весьма возможно, что персонажем управляет индивидуальность, которая ограничена псионической дисциплиной, которую персонаж не знает. Но во всех случаях псионик сохраняет свои средства защиты и способен применять их.

ДМ может сделать бросок 1d12 по следующей ниже таблице, чтобы определить, какая индивидуальность присутствует при любом критическом стечении обстоятельств. Рекомендуемая псионическая дисциплина для каждой индивидуальности показана в круглых скобках. Каждая индивидуальность имеет свое собственное название и тип. Тип может полностью не соответствовать типу персонажа. Игрок может сам придумать свои собственные странные индивидуальности. За ДМ-ом оставлено право наложить вето на специфическую индивидуальность, но в остальном он должен предоставить изобретательным игрокам свободу.

Таблица шизофрении

1d12
Новая черта индивидуальности

1
Яростная, агрессивная личность (психокинетика)

2
Пассивная, покорная жертва (психопортация)

3
Наивный, дружелюбный ребенок (психометаболика)

4
Сердитая, угрюмая личность (психопортация)

5
Добрая, сочувствующая личность (метапсионика)

6
Надменный, высокомерный интеллектуал (ясновидение)

7
Творческая, артистичная личность (ясновидение)

8
Маниакальный лгун (метапсионика)

9
Болтливый, своевольный ребенок (телепатия)

10
Упрямый защитник (психометаболика)

11
Веселый экстраверт (телепатия)

12
Злобный обвинитель (психокинетика)

Игрок должен всегда помнить, что его персонажем контролируется только одной индивидуальностью. Обычно игроки неспособны среагировать должным образом на любую ситуацию. Даже самая мягкая индивидуальность плохо отражается на партии, принося ей беды и неприятности. Если игрок не способен успешно отыграть изменение индивидуальности, ДМ-у вероятно придется определять действия персонажа в критические моменты приключения.

Сильная Депрессия: Персонаж теряет все желание, чтобы что-нибудь предпринять. Он хочет лишь только, чтобы его оставили в покое, что, вероятно, может привести его к погибели. В любой конкретной ситуации персонаж имеет 50% шанс, что не будет ничего делать, независимо от того, насколько срочно нужно что-либо сделать, даже для его же собственного блага.

Если персонажа ругают, оскорбляют или как-то иначе пытаются вывести из себя, то существует 50% шанс, что он попытается покончить самоубийством. В большинстве случаев он уйдет подальше или даже сбежит и попытается покончить с собой. Метод, который он использует, часто очень сложен и существует 25% вероятность того, что он сработает. Персонаж на самом деле не заинтересован самоубийством, но хочет, чтобы другие поверили ему.

Мания: Персонаж считает себя кем-то или чем-то, кем не является. Главным образом он видит мир вокруг себя как обычно, но ощущает себя по-другому. Это отличается от шизофрении, поскольку персонаж принимает новую личность и поддерживает ее постоянно.

Персонаж обычно сам решает стать кем-то важным или чем-то очень необычным. Например, персонаж мог бы решить, что он является Эльминстером. Это не имеет значения, что персонаж даже не является магом; он убежден, что он и есть этот широко известный маг из «Забытых Королевств». Альтернативно он мог бы стать кем-нибудь из местных знаменитостей, выдавая себя за супругу правителя города или известного священника.

В некоторых случаях персонаж может полностью стать непонятно кем. Он мог бы решить, что является деревом или собакой, или то, что он является вервольфом или чемпионом-гладиатором гнолльского племени «Грызущей Руки». Он даже может решить, что является шарфом, висящим вокруг шеи партийного воина.

Игроку нужно позволить выбрать форму его мании, но ДМ может наложить вето на любые неблагоразумные предложения. Лучший выбор это тот, который наиболее подходит к ситуации, от которой он стал безумным.

Паранойя: Это беспричинный страх других людей. Персонаж видит заговор и интриги повсюду. Каждое деяние, по его предположению, убьет его или сделает с ним что-то хуже, чем убийство. В редких случаях его страхи выражаются в чрезвычайной фобии к каким-либо объектам или животным. Фобия должна быть такой, чтобы воздействовать на его повседневную жизнь. Если он боится лошадей, то это не ограничивается просто видом их. Персонаж должен бояться лошадей, любых, кто ездит на них, или даже любых упоминаний о лошадях. Он был бы убежден, что верлошадь хочет настичь его. Любой, кого он встречает, мог бы быть верлошадью или агентом этого могущественного существа.

Параноидальные персонажи могут доставить огромное количество фана. ДМ может позволить им видеть вещи, скрытые от остальной части партии. Когда параноидальный персонаж начинает молоть вздор об ужасных тварях, остальная часть партии, вероятно, не обратит на него внимание. Каково же будет их удивление, когда они на самом деле увидят их!

Галлюцинации: Персонаж считает себя нормальным, но окружающий мир он видит по-другому. Это полная противоположность мании. Как персонаж видит окружающий мир, зависит от того, на чем он зацикливается. Например, он зациклен на жуках. Он повсюду видит жуков: больших, маленьких, летающих, ползающих. Люди и животные все имеют головы жуков или крылья.

В Равенлофте тема галлюцинаций должна в той или иной мере быть связана с причиной его безумия. Проникнув в разум вампира, он мог бы стать одержимым видениями крови. Все, что он пьет, кажется кровью. Слезы людей – кровь. Он видит пятна крови на стенах, которые пророчат ему ужасную гибель.

Персонаж не только видит мир через галлюцинации, он также неспособен рационально взаимодействовать с ними. Нормальный человек, видящий повсюду кровь, скоро стал бы иммунным к ужасающим эффектам. Кровь стала бы естественной частью его мира, поскольку он приспосабливается к ее постоянному присутствию. Совсем не так с галлюцинирующим  персонажем. Его галлюцинации всегда вызывают чрезвычайно эмоциональную реакцию. Он боится их. Он становится одержимым ими. Он может слышать и разговаривать с ними, они могут сказать ему сделать то, чему он не в силах воспротивиться.

Амнезия: Это постоянное (пока не вылечено) изменение личности. Персонаж больше не та личность, которой он раньше был; он меняет мировоззрение. Персонаж ничего не помнит из предыдущей жизни. Он не узнает других членов партии, и вряд ли будет доверять им некоторое время. Одна из немногочисленных выгод такого расстройства состоит в том, что все предыдущие результаты провалов чеков ужаса, страха и безумия также устранены. Даже если его память восстанавливается, эти события до амнезии не представляют для него никакой эмоциональной ценности и не воздействуют на персонаж в будущем.

Сделайте два броска по следующей таблице, один раз для определения нового мировоззрения по оси добро/зло и один раз по оси закон/хаос. Повторно перебрасывайте каждый бросок, пока оба не будут отличаться от прежнего мировоззрения персонажа.

Бросок 1d6
Добро/зло
Закон/хаос

1-3
Зло
Хаос

4
Нейтрал
Нейтрал

5-6
Добро
Закон

Как только новое мировоззрение выбрано, персонаж должен отыгрывать себя, как новую личность. Если игрок испытывает некоторые проблемы, чтобы придумать новую индивидуальность, попытайтесь сделать бросок по таблице шизофрении. Можно сделать несколько бросков, чтобы придумать новую индивидуальность, которая не противоречит мировоззрению. В этом случае это определяет индивидуальность персонажа. В отличие от шизофрении, он полностью дееспособный и рациональный человек. Правда, не тот человек, которым был раньше.

Жертва амнезии временно теряет все свои очки опыта. По существу он становится персонажем 0-го уровня. Он не может использовать никакие специальные навыки своего класса (использование заклинаний, воровские навыки и т.д.). Поскольку это просто изменение мироощущения, а не физическое изменение, он сохраняет свои хиты и характеристики (Сила, ловкость и т.д.). Поскольку тело персонажа хранит его рефлексы, он оставляет свои профессии, которые не зависят от знаний, включаю оружейные профессии.

ВНУТРИ БЕЗУМНОГО РАЗУМА

Существует опасность для псионика или заклинателя, который проникает в разум того, кто стал безумным от ужасов Равенлофта. Любое заклинание, наука или посвящение, открывающее кипящий котел мысленного хаоса, вынуждает персонажа сделать самому чек безумия. Псионики получают +2 премию к этому чеку благодаря своему опыту, проникновения в разумы других.

Чек не требуется для чтения поверхностных мыслей или простого псионического контакта. Он применяется только тогда, когда персонаж проникает в глубины разума безумной личности. Заклинание типа ESP довольно безопасны, однако заклинание чтения мыслей (mind read) и подобные заклинания, которые исследуют глубины, - причина для чека безумия.

СНЯТИЕ БЕЗУМИЯ

Существует пара средств, с помощью которых можно избавить человека от безумия. Наиболее очевидный – это наличие псионика, который может использовать науку пси-хирургию. Если проверка псионической силы проходит успешно, то безумие излечивается. (К сожалению, псионики наиболее чаще подвергаются чекам безумия, и существует сильная вероятность того, что единственный псионик в партии и будет безумным). Кроме того, при этом способе лечения существует небольшая опасность для самого псионика, который выполняет пси-хирургию на любом безумце. Если при использовании этой науки выпадает 20 на кубике, то помимо обычных последствий, хирург должен сам сделать чек безумия. Пациент остается безумным, но эту науку после можно снова использовать, с тем же самым шансом для провала.

Есть мало что, что может сделать магия, чтобы излечить безумие. Кажется, что маги и жрецы проявляли мало интереса к болезням разума. Два жреческих заклинания могут излечить болезнь мозга: лечение (heal) и восстановление (restoration). Заклинание восстановления должно быть использовано с определенным намерением восстановить разум персонажа. Вместо восстановления уровней, потерянных от иссушающих атак, удаляется безумие. В случае амнезии исцеление от безумия восстанавливает очки опыта и уровни персонажа.

К излечению от безумия существуют и мирские средства, но они очень длительные. Персонаж должен быть представлен человеку способному использовать гипноз, магический или естественный, не имеет значения. Дважды в неделю пациента гипнотизируют, и гипнотизер проводит с ним час, работая теперь с его податливым разумом. В конце часа пациент делает спасбросок против парализации. Если спасбросок провален, то сессия прошла успешно. Пациент не может добровольно провалить спасбросок. Пациенту требуется столько успешных сессий, сколько пунктов Интеллекта он имеет.

Для лечения поможет, если гипнотизер способен будет использовать заклинание или псионическую способность, которая позволит ему читать мысли пациента или эмоциональное состояние. В этом случае пациент получает –2 штраф к спасброску во время сессии, поскольку гипнотизер так его понимает лучше.

САНАТОРИИ

Есть несколько санаториев, разбросанных по разным домейнам Равенлофта, в частности, в Дементлиу и Морденте. Большинство таких мест утверждает, что они посвящены лечению безумия. Они имеют комнаты для персонажей, рядом с комнатами безумных людей, сошедшими с ума от различных ужасов демиплана страха. В штате есть доктора, которые как утверждают, могут работать с пациентами при помощи гипноза и других более обычных средств. Качество такого лечения изменяется от санатория к санаторию. Бросьте 1d8 и вычтите 3, чтобы определить качество санатория. Результат (от –2 до +5) будет модификатор, добавляемый к спасброску для определения успешно или нет, прошел сеанс гипноза. Помните, что отрицательный модификатор сокращает шанс успешного спасброска, и, следовательно, увеличивает шанс успеха проведенного сеанса. Как вы можете видеть, большинство санаториев не особенно хороши для лечения сумасшедших. Из-за большого количества пациентов проводится только одна сессия в неделю.

К сожалению, примерно половина санаториев и вовсе не заботится о лечение безумия. На самом деле, это всего лишь тюрьма для сумасшедших. Никакого лечения не проводится для больных в таких местах. Несколько санаториев открыты для посещений, но большинство скрыты от публики. Пациенты в них лечатся строго за деньги.

Почти все санатории требуют плату за свои услуги. Некоторые из них, обычно те, которые просто содержат сумасшедших, подобно тюрьме, получают средства от местного правительства. Обычная плата содержания пациента – 2d10+90 золотых монет в месяц. Большинство санаториев принимают и бесплатных пациентов, но таким пациентам не проводится никакого курса лечения. Любой месяц, в течение которого санаторию не поступают деньги, пациент не получает никакого лечения.

Санаторию необходимо содержать своих пациентов под контролем. Часто это означает, что их просто всегда содержат в безвольном, утихомиренном  состоянии, пичкая разными препаратами, особенно это касается псиоников. В других случаях может быть достаточно смирительной рубашки. Если для того, чтобы ограничить индивидуумов или содержать их в камере требуются необычные средства, то цена содержания в санатории может быть выше.

ТЕМНОЕ СОЛНЦЕ (ИГРОВОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ)

Мир Темного Солнца (Dark Sun) еще не был открыт, когда впервые был опубликован сеттинг Равенлофт. Связей между Ахасом (Athas) и Равенлофтом немного. Однако вполне возможно, что персонаж из Темного Солнца окажется в Равенлофте. Эти два мира настолько чужды друг другу, что такой персонаж будет чувствовать себя потерянным и одиноким в демиплане страха. Что касается самого демиплана, жители Ахаса имеют тенденцию быть сильно дикими и порочными.

Как правило, атмосфера Ахаса и Равенлофта не очень совместима. Равенлофт – мир, в котором персонаж вовлечен в сеть сверхъестественного зла. Ахас – безжалостный мир, где самосохранение само по себе является монументальной задачей. Поскольку ужас Равенлофта лучше представлен в контрасте с чистотой или невинностью, с персонажами из Темного Солнца будет трудно иметь дело. Они уже стойки к резким урокам жизни и их не так легко испугать. Это не подразумевает, что персонажи Темного Солнца никогда не должны попадать в демиплан страха. Это просто означает, что трудно ввести готический ужас в мир Ахаса.

Все обитатели Ахаса имеют некоторые формы псионических способностей. У многих это просто дикий талант, для других это как дыхание. Правила для управления персонажами из Темного Солнца в Равенлофте включены в эту книгу, поскольку псионика играет очень важную роль под темным солнцем Ахаса.

Отыгрыш: Культуры Ахаса и Равенлофта сильно различны. Одежда, которую носят люди; язык, на котором они говорят; отношения и ценности, все очень отличается в этих культурах. Фактически невозможно для персонажа из Темного Солнца замаскироваться под местного жителя в большинстве домейнов Равенлофта.

Использование псионики – банальное дело на Ахасе. Персонажи из этой земли нисколько бы не задумывались о том, чтобы использовать такие свои силы для обычных целей. Конечно, народ большинства домейнов отметил бы таких персонажей, как магов. Также для ахасцев было бы очень удивительно, что мало людей в Равенлофте используют псионику.

Такая простая вещь, как вода создает большой культурный разрыв. Для ахасца, трата воды впустую – тяжелый грех. Зрелище уборщицы, моющей пол с ведром воды, вместо простого подметания, для ахасца будет отвратительным. Вид реки или водоема произвел бы удивление и страх. Вид океана был бы подавляющим. Сырой холод, подобно туманам или снегу полностью чужд персонажу с Ахаса. Он понятия бы не имел, что это за вещество. В результате, это наверняка бы испугало его.

В меньших масштабах, весьма вероятно, что плевок считался бы серьезным оскорблением для ахасца. Плач считается выражением сильного горя, оставленного только для чрезвычайных ситуаций. Ахасец мог бы устроить настоящую суматоху с его готовностью пить любую жидкость.

Еще одно простое различие существует в типах животных. Лошади неизвестны на Ахасе. Ахасец, вероятно предположит, что лошадь – это дикое животное, которое можно убить ради продовольствия. Поездка на таком животном показалась бы ахасцу безумной идеей. Большинство животных, разводимых на фермах, также показались бы жителю Темного Солнца странными, приводящими в замешательство. Ахаские верховые животные типа кродлу (crodlu) или канка (kank) вызовут панику в большинстве любых городов Равенлофта.

В Равенлофте растительная жизнь, особенно леса, очень обильна. Черная почва, сырая от воды была бы очень необычна для большинства ахасцев. Халфлинги бы лучше приспособились под эту окружающую среду, поскольку это хоть как-то походит на их джунгли. Наряду с флорой, Равенлофт имеет намного более обильную фауну.

Игрокам необходимо понять все эти концепции, которые являются чужеродными для их персонажей с Ахаса. ДМ должен объяснить насколько странны для них эти вещи, когда они впервые сталкиваются с ними в Равенлофте. Игроков следует поощрять за отыгрыш удивления и страха в их новой среде.

Туманы и миражи: О туманах не слышали на Ахасе. Когда Равенлофт вторгается в эту землю песка и жары, он принимает форму миража. Обреченные персонажи видят мерцающее изображение широкой полосы воды и пышных зеленых деревьев. Даже если они сбегают, мираж заворачивает их. Персонажи получают тепловой удар без всяких спасбросков. Когда они приходят в себя, они оказываются в Равенлофте.

Чеки страха и ужаса: Персонажи с Ахаса привыкли к наблюдению сцен насилия и ужаса в своей повседневной жизни. В результате, они получают +2 премию ко всем чекам страха и +1 премию ко всем чекам ужаса.

РАСЫ АХАСА

Главным образом, расовые способности людей Ахаса не затронуты правилами Равенлофта. Однако есть некоторые правила, которые следует применять, используя здравый смысл. Например, полуэльфийская способность быть дружелюбным для животных очевидно должна быть ограничена выбором животных в области.

Некоторые расы будут стараться избегать большинство людей в Равенлофте. Демиплан страха – это, прежде всего земля людей. Демихуманов нормально принимают лишь в некоторых домейнах, типа Даркона. Вид полугиганта или три-крина в большинстве домейнов вероятно вызовет панику. К сожалению, нет никакого способа замаскировать их чуждую природу. Если правилами для конкретного домейна не определено иначе, то с полугигантами и три-кринами народ будет обращаться, как с монстрами.

Другие нечеловеческие расы Ахаса могут замаскировать себя соответственно. Мулы, дварфы и полуэльфы могут сделать это легко. Эльфам и халфлингам из Ахаса это сделать труднее. Халфлинг с небольшими проблемами может еще сойти за ребенка, но никогда за взрослого. 7-ми футовый эльф имеет больше проблем. Он может еще выдать себя за человека, но он привлечет к себе внимание повсюду, где бы ни находился.

Полугиганты: Эта раса имеет уникальную проблему в Равенлофте. Их природа такова, что они имеют тенденцию стремиться к мировоззрению, окружающих их людей. Изменяющееся мировоззрение в демиплане зла – опасное свойство. Пока полугигант остается со своими товарищами по партии, все нормально. Его мировоззрение работает, как описано в сеттинге Темного Солнца. Однако когда он будет вынужден отделиться от них, утром он должен сделать проверку мудрости. Если проверка успешна, то он определяет свое мировоззрение, как обычно. Если она проваливается, то ДМ определяет его мировоззрение. Если ось добро/зло является переменным, то полугигант становится злым. Если переменна ось закон/хаос, то он становится хаотическим.

КЛАССЫ ПЕРСОНАЖА

Большинство классов персонажей в сеттинге Темного Солнца такие же, как и в других мирах AD&D кампаний. Исключение: гладиатор, темплар, осквернитель и хранитель. В результате на большинство классов персонажа не воздействуют коварные изменения Равенлофта. Если не упомянуто специально, то изменения классов персонажей в Равенлофте распространяется и на соответствующие классы Ахаса.

Воины, Рейнджеры, Гладиаторы, Маги-Специалисты, Воры и Барды: Эти классы персонажей следуют всем правилам, описанным в сеттинге Темного Солнца с любыми ограничениями, указанными в сеттинге Равенлофт. К примеру, с гладиатором обращаются так, как он описан в сеттинге Темного Солнца, поскольку о нем никак не упоминается в сеттинге Равенлофт.

Осквернители (Defilers): Этот класс уникален для Ахаса. Хотя в большинстве случаев, осквернитель – это всего лишь обычный маг, он уничтожает окружающую среду своими заклинаниями. Всякий раз, когда осквернитель использует заклинание в Равенлофте, он производит на окружающую среду соответствующий эффект, описанный в сеттинге Темного Солнца. Сознательное разрушение земли подобно этому, причина для чека Равенлофтовских сил. По существу, всякий раз, когда осквернитель использует заклинание, он вынужден делать чек Равенлофтовских сил!

Обычно процент для чека Равенлофтовских сил оставлен на усмотрение ДМ-а. Чтобы навести определенную последовательность применяйте простое правило, процентный шанс провала чека Равенлофтовских сил равен половине уровня заклинания, округленного вниз. Так заклинание 3-го уровня дает 1½ % шанс, округляемый до 1%. Использование заклинаний 1-го уровня безопасно, поскольку округленный шанс дает 0% для чека Равенлофтовских сил. Эффекты заклинаний 1-го уровня настолько незначительны, что не привлекают внимания темных сил Равенлофта. Использование заклинания 9-го уровня дает 4 ½ % шанс провала, который округляется до 4%.

Если в описание заклинания в сеттинге Равенлофт указано, что оно требует чек сил, то тогда осквернитель получает большую вероятность провала. Вместо того чтобы бросать чек Равенлофтовских сил дважды, сложите вероятности провала и бросьте один раз. Например, вампирическое прикосновение – заклинание 3-го уровня, которое требует и от обычного мага чек Равенлофтовских сил. Если оно используется осквернителем, это заклинание имеет 1½ %, кроме того, поскольку вампирическое прикосновение само по себе требует чека сил, то риск привлечения темных сил увеличен до 3%. Ни одно заклинание или состояние не могут иметь более 5% шанса провала Равенлофтовского чека сил.

Хранители (Preservers): В отличие от своих оппонентов, хранители не подвергаются проверкам Равенлофтовских сил  только из-за того, что используют заклинания. Они действуют согласно всем обычным ограничениям для класса мага, описанным в сеттинге Равенлофт.

Темплары (Templars): Эти жрецы испытывают большие проблемы в Равенлофте. Свои заклинания они получают через своих королей-колдунов. Оказавшись в Равенлофте, они становятся отрезанными от источника своей силы. В Демиплане страха они не имеют заклинаний. Правила Равенлофта по поднятию и управлению нежити имеют приоритет над правилами Ахаса. Темплары способны это делать, но они используют таблицу Изгнания Нежити из сеттинга Равенлофт.

Темплар может присоединиться к лорду домейна. Дарклорд должен быть заклинателем некоторого типа и более высокого уровня, чем персонаж темплар. Когда он заключает свой договор о преданности лорду, темплар немедленно теряет два уровня. Но тогда он восстанавливает свои способности использовать заклинания. Договор должен включать подлинное служение темному лорду, таким же образом, как и договор служения королю-колдуну. Темные силы Равенлофта с радостью принимают в свои объятия темплара и предоставляют его лорду возможность раздавать заклинания ему, даже если сам темный лорд не может знать эти заклинания. Таким образом, темплар и лорд поддерживают друг друга. Дарклорд получает доступ к использованию заклинаний (не самим, а темпларом), которые обычно не доступны ему, а темплар возвращает свою способность использовать заклинания.

Клятва верности дарклорду имеет свою цену. Мировоззрение темплара должно немедленно измениться к злу. РС темплар немедленно становится NPC и выходит из игры. ДМ принимает контроль над персонажем на себя. Идея о службе темплара темному лорду предназначена для ДМ-а, чтобы создавать NPC, а не РС.

Жрецы (Clerics): Поскольку жрецы Ахаса получают свою магию непосредственно из Элементальных планов, которых они почитают, их заклинания не изменяются в Равенлофте. Правила Равенлофта для изгнания и уничтожения нежити имеют приоритет над правилами Ахаса.

Жрец Ахаса по-прежнему изгоняет нежить, используя свои элементальные силы. Он не имеет никакого святого символа, но он может использовать воду, огонь, почву или дыхание, чтобы попытаться изгнать нежить. Это может вызывать настоящее удивление у свободно-действующей нежити, поскольку они в основном видят жрецов, использующим витиеватые святые символы.

Друиды: Друиды на Ахасе привязаны к специфическому месту: роще, оазису, пещере и т.д. После того, как друида переносят в Равенлофт, он становится отрезанным от духа своих охраняемых земель. В результате он теряет свои заклинательные способности. Если друид искренне считает, что он навечно заточон в Равенлофте, он может отказаться от своих охраняемых земель и попытаться найти дух земли, чтобы служить в домейне в Равенлофте.

Такой дух земли не должен быть злой. В демиплане Равенлофта есть силы, которые сопротивляются влиянию дарклордов. К сожалению, для друида, многие духи, связанны с землей и злые. Может потребоваться долгий поиск, чтобы найти подходящий дух. Как только друид установил свою новую охраняемую зону, его передвижение ограничено. Он может путешествовать в любое место в домейне, где находятся его охраняемые земли. В любое время, когда он находится за пределами этого домейна, он отрезан от духа земли и теряет свои заклинательные способности. Они возвращаются к нему немедленно, как только он возвращается в домейн, но он должен заново перезапомнить свои заклинания, чтобы их использовать.

Охраняемые земли в домейне могут быть опасными для друида. Лорд домейна немедленно почувствует потерю своих земель, поскольку он теряет весь контроль, который имел над этой землей и обитавшими там существами. В зависимости от лорда, его целей и желаний, он может решить противостоять друиду. Пока друид живет в его домейне, охраняемые земли находятся под его контролем, и ими не может управлять дарклорд. Зная это, большинство лордов предпочитают убивать друидов, которые пытаются основать охраняемые земли в Равенлофте.

Псионики: Ахасец может иметь счет псионической силы больше 20-ти. По правилам Темного Солнца в этом случае побочные эффекты броска 20 игнорируются, хотя сила и не срабатывает. Равенлофт не так добр. Даже псионик с показателем псионической силы 21 и выше, когда выбрасывает 20, всегда терпит неудачу. Здесь существует шанс 50 на 50, что проявятся побочные дополнительные эффекты, указанные в главе «Изменения в Науках и Посвящениях».

ДРЕВО ПЕРСОНАЖА  

Концепция древа персонажа, первоначально появившаяся в сеттинге Темного Солнца, предполагает, что другие персонажи в древе способны физически добраться в любое место, где находится партия. Партия ахаских  приключенцев в Равенлофте отрезана от своей родной земли. Заменяющие персонажи не способны присоединиться к партии. Смерть в Равенлофте – намного более опасное событие. 

Все другие аспекты древа персонажа работают, как обычно. Если ахаский персонаж получает уровень в Равенлофте, он по-прежнему может определить новый уровень одному из других персонажей в древе. Ограничения на мировоззрение также не изменились

МЕТАЛЛ

На Ахасе металл очень редок. Скорей всего, ахаский персонаж, попадая в Равенлофт, будет поражен огромным количеством металла, который доступен здесь. Первой его мыслью скорей всего будет скупить все металлическое оружие и доспехи, которые доступны здесь. Надежда, что весь этот металл будет с ним, когда он вернется на Ахас, будет вести его на поиски способов сбежать из демиплана страха. Правда есть одна небольшая проблема. Персонаж с Ахаса вряд ли вообще что-нибудь сможет купить в Равенлофте. Скорей всего, он войдет в демиплан с грошами, а не деньгами. Однако если он подобен большинству персонажей с Ахаса, то он скорее украдет то, что ему нужно, чем купит.

Каждый предмет, сделанный из железа, стали или меди, взятый назад в Ахас имеет 90% шанс, что изменится в его костяной эквивалент. Драгоценные металлы типа меди, серебра и золота имеют тенденцию обесцениться. Медные монеты станут керамическими кусочками, серебряные монеты станут керамикой, золото – серебром, а платина – золотом. Эти изменения касаются любого металла, попадающего на Ахас из Равенлофта, даже если он первоначально прибыл с Ахаса. Девальвация валюты все еще составляет большую прибыль от обмена сокровищ, полученных в Равенлофте. Но Равенлофт не богатый на сокровища мир, так что возможности персонажей сильно обогатиться очень слабы.

МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ С АХАСА

Несколько уникальных магических изделий были представлены в сеттинге Равенлофт. Только кольцо жизни (ring of life) имеет измененные эффекты в Равенлофте. В дополнение к его перечисленным свойствам, оно предоставляет +2 премию к любой вытягивающей магии в Равенлофте.

МАГИЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ С АХАСА

Raze (Разрушение), 4 уровень: Использование этого заклинания требует чека Равенлофтовских сил.

Doom Legion (Гибельный Легион), 7 уровень: Использование этого заклинания требует чека Равенлофтовских сил.

ЖРЕЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ С АХАСА

Merciful Shadow (Благоприятная Тень), 1 уровень: Собственная тень человека расширяется и вытягивается, формируя защитный навес. В отличие от Ахаса, это заклинание здесь очень значительно. Фактически можно увидеть, как тень парит над персонажем. Вероятно, это станет причиной для сильного ужаса среди NPC. Жрец должен сделать спасбросок против заклинаний. Если спасбросок проваливается, то через 1d4 часа тень становится одноименным монстром и нападает на человека, которого затеняла.

Air Lens (Воздушная Линза), 3 уровень: Это заклинание наносит только половину указанного повреждения из-за меньшей интенсивности солнца в Равенлофте. В горячих или пустынных домейнах, типа Хар’Акира, оно наносит нормальный урон. В Калиднее (смотри следующий параграф) заклинание производит также обычные эффекты.

Commune (Связь), 5 уровень: Нормальная версия заклинания связи не работает в Равенлофте для персонажей с добрым мировоззрением. Однако Ахаский вариант не пытается контактировать с божеством, скорее здесь оно контактирует с элементальными силами в Элементальных планах. В результате, вариант ахаской связи в Равенлофте работает, как обычно.

Conjure Elemental (Вызов Элементала), 5 уровень: Как только элементал прибывает в Равенлофт, он немедленно осознает, что не может вернуться в свой родной план. В начале каждого оборота, он делает спасбросок против заклинания, чтобы сломать контроль жреца над ним. Как только контроль сломлен, он пытается отомстить жрецу.

Sandstorm (Песчаная Буря), 5 уровень: Это заклинание работает только в домейнах, где есть много песка. В Калиднее, оно может быть использовано в Море Ила (Sea of Silt), также как и в Бесплодных Песках (Barren Sands).

КАЛИДНЕЙ (KALIDNAY)

Калидней – бывшая земля Ахаса, втянутая в демиплан страха. Этот новый домейн может выступить в роли средства, чтобы втянуть ахаских персонажей в Равенлофт.

Лорд и Закон: Факок-Ан – лорд Калиднея. Люди города считают, что он только главный темплар королевы-колдуньи Калид-Ма (Kalid-Ma). Королеву уже не видели столетия, она достигла незаслуженного статуса божества в умах большинства населения. 

Земля: Калидней – город, который занимает главенствующее положение на пустынном острове. Море Ила простирается вокруг острова настолько, насколько могут видеть глаза. В центре города – зиггурат, причудливое строение высотой более ста футов. 

На северном краю острова – деревня Артан-ак (Artan-ak). Грунтовая дорога идет от Калиднея до деревни. Окрестности, окружающие деревню, лучшие в домейне сельхозугодья. Более половины продукции, выращенной здесь, отправляется в Калидней, чтобы прокормить город. Вооруженная стража, иногда во главе с осквернителями, используется, чтобы собрать и эскортировать урожай в город. Жители Артан-ака не больно то жалуют участников таких процессий. Многие из них из года в год голодают, чтобы накормить граждан Калиднея.

Город очень малонаселен. Много свободных зданий, особенно в центре города, разрушились, превратившись в руины. Исключения составляют дворец, арена и зиггурат, которые находятся в отличном состоянии.

Сельхозугодья за пределами города очень высоко ценятся. Защита их – основная задача Факок-Ана. Без продукции с полей люди Калиднея будут голодать. Даже с продовольствием, доставляемым из Артан-ака и собственных полей, очень трудно накормить каждого жителя. По этой причине осквернителей очень сильно не любят в домейне. Каждое заклинание, которое они используют, увеличивает пустыню Бесплодных Песков, сокращая пахотную землю.

В этом домейне туманы не возникают. Вместо них, любой входящий в море ила видит мерцающий мираж воды и зеленых деревьев на расстоянии. Если они проходят более 100-ни футов в ил, с ними случается тепловой удар. Существа, обычно иммунные к жаре и огню, могут продвинуться на 150 футов прежде, чем упадут. Все существа чувствуют увеличение жары, начинающееся примерно в 50-ти футов от берега. Когда они приходят в себя, они снова на берегах Калиднея или где-нибудь в глубине домейна. 

Закрытие Границ: Факок-Ан может создать мерцающую стену пустынной жары в 100-не футов от берега моря ила, полностью окружающую остров. Первые десять футов в такой стене, каждое существо теряет 1d6 хитов, следующие десять футов наносят 2d6 урона, следующие – 3d6 урона и т.д. Существа, иммунные к жаре или огню, игнорируют первые два броска повреждений. Путешествовать через или над илом очень трудно даже при обычных условиях. Обратитесь к сеттингу Темного Солнца для деталей.

Народ: Люди Калиднея – типичные представители любого Ахаского города. Нет никакого заметного различия в одеждах или обычаях. Они относятся к имени Калид-Ма, как к божеству, но обращаются к ней, как к королеве-колдунье.

Народ навряд ли встретит чужеземцев не с Ахаса радостью и пышным приемом. Эльфы, дварфы и другие демихуманы редко замечены в Калиднее. Ксенофобия (страх других рас) высоко развилась в Калиднее.

В Артан-аке процветает специфическая ненависть к городским жителям. Жители маленькой деревни полагают, что Калид-Ма была незаконно захвачена. Хотя они и не имели никакой особенной любви к королеве-волшебнице, они справедливо винят во всех своих нынешних бедах Факок-Ана. Отступников и мятежников встречают здесь с распростертыми руками. Подполье в Артан-аке очень неэффективно и пронизано шпионами.

Энкаунтеры: Обычный спектр энкаунтеров Темного Солнца может быть встречен в Калиднее и окрестных землях. Единственное исключение – призраки (ghost) семьи Факок-Ана. Жертвы его жадности и жажды они преследуют эту землю. Они даже имеют силу над Факок-Аном. Самая известная из этих духов – Уран-Тор (Uran-Tor), его жена. При жизни она была чистокровной эльфийкой, а теперь стала баньши.

Наиболее вероятным энкаунтером для любой партии приключенцев будут поиски гладиаторов или охота на осквернителя. Гладиаторские поиски – это обычно группа гладиаторов полугигантов во главе с псиоником. Они ищут здоровых людей или существ для арены. Как только предполагаемый гладиатор выявлен, лидер группы приказывает окружить его прежде, чем напасть.

Охота на осквернителя обычно представляет собой группу темпларов во главе с темпларом высокого уровня. Иногда в группу включаются несколько гладиаторов или псиоников, если известно, что осквернителя будет трудно поймать. Охота на осквернителя – это преследование предварительно выявленного мага. Любой вид заклинателей, вероятно, будет считаться Факок-Аном или его темпларами осквернителем.

Количество и уровень людей в таких охотах изменяется в зависимости от того, сколько много гладиаторов они хотят захватить или насколько могущественным является осквернитель по их мнению. Поиски гладиаторов, как правило, проводятся раз в месяц. Охота на осквернителя происходит только тогда, когда кто-то обвинен в магии.

Поединки на Арене проводятся несколько раз в неделю. Во время них схватки продолжаются чаще всего до смерти. Есть все виды захваченных монстров и животных, чтобы обеспечить развлечение для аудитории. В лучшем случае жизнь аренного гладиатора малоприятна. 

ФАКОК-АН (THAKOK-AN)

Лорд Калиднея, темплар 12-го уровня/ псионик 12-го уровня, полуэльф, Законно Злой

АС
10
Str
9

Движение
12
Dex
13

Уровень/HD
12/12
Con
12

HP
45
Int
14

THAC0
14(15)
Wis
16

Количество атак
1
Cha
13

Урон
1d6-1 (костяное копье)

Спецатаки
Сила, иссушающая жизнь (Life Draining power)

Спецзащита
нет

Магическая Устойчивость
нет

Жреческие Заклинания: 6,6,3,3,1
PSP: 143

Психокинетика: Телекинез, баллистическая атака (Ballistic attack), молекулярное возбуждение (molecular agitation)

Психометаболика: близость к животным (animal affinity), контроль адреналина (adrenalin control), контроль над телом (body control), оружие тела (body weaponry), элементальная регуляция (cell adjustment).
Психопортация: телепорт (teleport), дверь измерений (dimensional door), условный телепорт (teleport trigger).
Телепатия (первичная): доминирование (+1, domination), зонд (probe), связь разумов (mind link), скрытие мыслей (conceal thoughts), контакт (contact), эго-кнут (ego whip), инсинуация (id insinuation), невидимость (+1, invisibility, ментальный барьер (mind bar), вызов фобии (phobia amplification).
Защита: пустой разум (mind blank), мысленный щит (thought shield), ментальный барьер (mental barrier), башня железной воли (tower of iron will), крепость интеллекта (intellect fortress).

Факок-Ан 6 ½ футов высотой, худощавый для человека, полный для эльфа, нормальный для полуэльфа. Длинные черные волосы акцентируют желтые глаза. Он заплетает свои волосы в косичку, свисающую через его плечо на грудь. 

Подобно многим ахасцам он носит маску, скрывающую лицо. В Верхней части лица драгоценности покрывают маску с двумя щелями для глаз и широкой прорезью для носа. Его головной убор изящно отделан, тройной гребень проходит над черепом и спускается к спине. Свободная мантия чисто белого цвета составляет его одежду. Он несет с собой искусно вырезанное костяное копье, с которым обращается как с символом его службы, хотя это и не так. Факок-Ан редко носит доспехи, хотя он имеет доступ к доспехам из шкуры.

Предыстория: В мире Ахаса, в земле Кольцевых Гор (Ringing Mountains) когда-то был великий город, называвшийся Калидней. В свое время он был таким же преуспевающим, как Балик (Balic) или любой другой город-государство. Им правила королева-колдунья Калид-Ма. Ее железная власть смягчалась только ее сильным тщеславием. Калид-Ма отличалась строгими законами и еще большим отслеживанием за их исполнением. Даже ее темплары не были иммунны к законам. Калидней имел репутацию строгого, но справедливого города, очень необычная репутация для любого другого города на Ахасе.

Ее самым преданным темпларом и тайным поклонником был Факок-Ан. Полностью порочный мужчина, он сохранял свой пост, рьяно выполняя все указы, и постоянно восхваляя достоинства Калид-Ма, потакая ее тщеславию. Ему было легко петь дифирамбы своей королеве, поскольку он желал ее больше всего на свете. Ее одобрение было настолько важно для него, что когда ему в этом отказывали, он вымещал свое отчаяние на измученных телах городских узников.

Королева-колдунья Калиднея была сильна в искусстве магии и мысли. Настолько сильна, что фактически ее сильно побаивались короли-колдуны других городов. Движимые страхом и ревностью, они составили заговор с целью убить ее.

Факок-Ан узнал про их заговор. Сходя с ума от мысли, что он может потерять ее, он искал любые средства, чтобы сохранить ее для себя. Мужчина, который бы истинно любил ее, рассказал бы Калид-Ма о планах. Но Факок-Ан вместо этого сам захотел ее спасти от них и таким образом заработать себе бессмертную преданность.

Фактически имея полный доступ к дворцу для него было легко открыть книги и тома арканных знаний, которые хранила королева-колдунья. В них он узнал, как подвергнуть ее метаморфозе. Цена была высока, но он ни мгновение не колебался, чтобы заплатить ее.

Факок-Ан произвел многочисленные приготовления. Накануне церемонии он привел всю свою семью на вершину зиггурата. Одного за другим он зарезал их. Их кровь пропитала камни зиггурата, запятнав его предательством на долгие годы. 

Когда королева-колдунья огласила последние строчки заклинания метаморфозы, зиггурат треснул. Жизненные силы всех людей города были иссушены, спасся лишь Факок-Ан, припавший к вершине разрушающегося здания. Это было неправильно! Слишком много людей умерло.  Из того, что прочитал темплар, следовало, что зиггурат не должен был треснуть, никто не должен был больше умереть, а с Калид-Ма бы произошла метаморфоза.

Факок-Ан очнулся среди щебня наверху разрушенного зиггурата. Он, очевидно, упал без сознания от падающего камня. Город был пуст, на улицах не было жизни. Поднявшись на вершину дворцовой башни, он искал любые огни или признаки людей. Вместо этого он увидел, что теперь Калидней стал островом среди моря ила. Никакой другой земли не было видно в любом направлении. Огонь и дым на краю города подсказали ему, что только центр города лишился жизни. 
Потребовался месяц труда, чтобы расчистить зиггурат. В темноте искаженных коридоров под ним он нашел Калид-Ма. Ее тело нисколько не изменилось. Фактически она жила, но спала вечным сном. Никакая сила не способна была пробудить ее, и при этом Факок-Ан не уверен, что он хотел бы, чтобы она проснулась. Калид-Ма принадлежит только ему, но победа усыпана пеплом.

Текущее состояние: Факок-Ан – хранитель королевы-колдуньи. Если бы когда-нибудь Калид-Ма проснулась, она конечно бы убила его. Если она спит, он пользуется ее вечным покровительством. Такая ситуация отсутствия победы вечно омрачает его разум.

Темные силы Равенлофта сделали сон Калид-Ма, как будто она была бы в коме. Ее осквернительная натура держит ее живой. Когда время проходит, она инстинктивно вытягивает жизненную силу из окружающих, чтобы продлить свое существование. Если она была бы оставлена без присмотра, весь Калидней стал бы пыльным шаром пепла и костей.

Чтобы сохранить ту небольшую пахотную землю, которая осталась в Калиднее, Факок-Ан проводит регулярные схватки на арене. Он узнал, что любой, умирающий на арене добавляет свою жизненную силу силе Калид-Ма. Пока она сохраняет силу, Калидней и особенно Факок-Ан в безопасности. Пока она имеет силу, темплар способен использовать свои заклинания. Калид-Ма стала живой батареей осквернительной магии.

Злому темплару предоставили специальную силу в Равенлофте. Он способен иссушать жизнь, подобно психометаболическому посвящению. Кроме того, он может делать так на расстоянии 60-ти футов (обычно это требует прикосновения). У него есть выбор абсорбировать жизненную силу самому или передать ее Калид-Ма. Он может передать ей похищенную жизненную силу, только если находится в зиггурате. Факок-Ан все еще должен заплатить обычную стоимость PSP за использование силы и должен делать проверку псионической силы. Ходят слухи, что заключенных города иногда мучают и иссушают, чтобы накормить спящую королеву-колдунью.

Факок-Ан боится всех магов, особенно осквернителей. Если могущественный осквернитель использует слишком много заклинаний, хрупкая экосистема Калиднея будет подвергнута опасности. Поскольку любой маг – потенциальный осквернитель, их всех отправляют на арену. Конечно же, у них забирают их книги заклинаний.

Местное население пытается захватить одиноких путешественников или слабые группы, чтобы потом продать их владельцам арены. Чужеземцы на арене всегда приносят новое возбуждение, кроме того, они уменьшают шанс горожанина попасть на арену. Любой, входящий в Калидней, должен быть хорошо вооружен и хорошо подготовлен.

Факок-Ан имеет несколько темпларов, которым он доверяет. Они не знают о Калид-Ма, но они могут получать заклинания от нее. Факок-Ан способен направить спящую королеву-колдунью, чтобы предоставить им магию, которую они просят.

Как полуэльф он расположил к себе тембо (tembo) и сделал его своим любимцем. Эти порочные существа, как известно, охотятся на эльфийских детей и убивают их. Наличие такого любимца нравится Факок-Ану.
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