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ВВЕДЕНИЕ
Этим вечером я развлекал Даналию (Danalie). По моим меркам эта была молодая девица, смущенная и испуганная. Ее доверие было трудно завоевать. Жрица немаленького статуса, она попыталась с помощью магии предсказаний определить мою истинную природу. Конечно, она ничего не обнаружила. Убежденная, что я не намереваюсь причинить ей никакого вреда, она приняла мое приглашение. Ее путешествие в мою землю не было легким, так что я предложил ей трапезу, достойную королей.

Я потягивал вино, пока Даналия вкушала расставленные перед нее яства. Наша беседа была очаровательна. Она невинно рассказывала о новой магии, обнаруженной на ее родине; маги овладели силами хаоса и жрецы стали способны получать силу от посвященных.

Сонная, пресытившаяся едой смертных, которая потеряла для меня значение, она была легкой добычей! Я больше не мог сопротивляться песни ее крови. Встревоженная и испуганная, она призвала силу своего бога, чтобы отвести меня от нее. Мой смех отразился от каменных стен замка Равенлофт, когда она схватила подсвечник. Хотя я чувствовал, как огонь ее убеждений пронзает меня, она не могла противостоять порыву моего желания.

«Ваш бог не имеет никакой власти здесь!» – прошипел я и одним ударом выбил серебряную безделицу из ее рук.

Ее последние слова были «Что же это за вид вампира, если может противостоять командам моего бога?»

Чуть позже, я ответил ее бледному, обескровленному трупу, «Я – Древний, я – Земля». На следующий день она охотно расскажет мне все, что знает об этой новой магии. Только тогда я отпущу ее на поиски хлеба насущного из вен какого-нибудь неудачливого путешественника.

- Фрагмент дневника графа Страда фон Заровича.

Магическое искусство всегда изменяется. Маги редко удовлетворяются тем, что они знают, отталкивая границы арканого знания из года в год. Жрецы просят своих божеств о новых способах помочь посвященным и расширить их силы во славу божества. Само собой разумеется, маги и жрецы Равенлофта также не сидят на месте. Они учатся от тех, чей неосторожный шаг завел их в туманы. Они исследуют пределы арканы. В одном моменте они все согласны: неблагоразумно предполагать, что заклинание или магическое изделие будет работать в Равенлофте, так же, как и в других местах.

Первым в ряду таких магов стоит лорд вампир Страд фон Зарович. Он некромант 16-го уровня, прекрасно обученный мистическому искусству. Здесь, на этих страницах, читатель обнаружит небольшие фрагменты того, что Страд узнал о магии.

Многие могли бы сказать, что лич Азалин лучше владеет магией. Таким ученым следует напомнить, что проклятие Азалина состоит в том, что он не может изучать и использовать новую магию. Он вынужден беспомощно наблюдать, как другие, менее искусные в магии, растут и учатся. Более жестокой судьбы Темные Силы Равенлофта не могли дать ему.

Все заклинания и магические изделия из Тома Магии рассмотрены в этом буклете. Также здесь есть несколько новых заклинаний и магических изделий, уникальных для Равенлофта. Как эти новые заклинания и изделия будут работать за пределами демиплана страха не известно никому из смертных.

Ниже список заклинаний и изделий, чьи функции или эффекты изменены Равенлофтом. Для заклинаний, которые являются обратимыми, реверсивная версия напечатана курсивом. Если только на одну версию заклинания воздействует Равенлофт, неизмененное заклинание показано в круглых скобках.

ИЗМЕНЕННЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ

	Conjure Spell Component (1st)
	Bloodstone's Spectral Steed (6th) *

	Metamorphose Liquids (1st)
	Lorloveim's Shadowy Transformation (6th) *

	Nahal's Nonsensical Nullifier (2nd)
	Bloodstone's Frightful Joining (7th) *

	Alternate Reality (3rd)
	Shadowcat (7th)

	Lorloveim's Creeping Shadow (3rd) *
	Abi-Dalzim's Horrid Wilting (6th) *

	Locate Creature (4th)
	Hornung's Random Dispatcher (8th)

	Mask of Death (4th)
	Estate Transference (9th)

	Summon Lycanthrope (4lh) *
	Wail of the Banshee (9th)*

	Khazid's Procurement (5th)
	


ИЗМЕНЕННЫЕ ЖРЕЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ

	Analyze Balance (1st)
	Thought Broadcast (4th)

	Courage (1st)
	Weather Stasis (4th)

	Emotion Read (1st)
	Age Creature/(Restore Youth) (6th) *

	Know Age (1st)
	The Great Circle/The Black Circle (6th) *

	Morale (1st)
	Group Mind (6th)

	Speak with Astral Traveler (1st)
	Land of Stability (6th)

	Thought Capture (l st)
	Sol's Searing Orb (6th)

	Create Holy Symbol (2nd) *
	(Breath of Life)/ Breath of Death (7th) *

	Mind Read (2nd)
	Shadow Engines (7th)

	Mystic Transfer (2nd)
	Spirit of Power (7th) *

	Nap (2nd)
	Uncontrolled Weather (7th)

	Rally (2nd)
	Animal Horde (quest)

	Sanctify/Defile (2nd) *
	Circle of Sunmotes (quest)

	Astral Window (3rd)
	Conformance  (quest)

	Choose Future (3rd)
	Elemental Swarm (quest)

	Emotion Control (3rd)
	Etherwalk (quest)

	Helping Hand (3rd)
	Highway (quest)

	Dimensional Folding (4th)
	Imago Interrogation (quest)

	Focus (4th) *
	Planar Quest (quest)

	Join with Astral Traveler (4th)
	Revelation (quest)

	Leadership/Doubt (4th)
	Storm of Vengeance (quest)

	Modify Memory (4th) *
	Undead Plague (quest) *

	Probability Control (4th)
	Ward Matrix (quest)

	Rapport (4th)
	


ИЗМЕНЕННЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

	Curdled Death *
	Law's Banner

	Powder of the Hero's Heart
	Mist Tent

	Bag of Bones *
	Necklace of Memory Enhancement

	Dimensional Mine
	Teleportation Chamber

	Disintegration Chamber *
	Thought Battle

	Globe of Serenity
	Trimia's Catalogue of Outer Plane Artifacts

	Horn of Valor
	


* требуется чек Равенлофтовских сил

МАГИ

В книге Том Магии (Tom of Magic) представлены новые типы магов: дикие маги и маги-элементалисты. Новый тип магии связан с дикими магами, названный соответственно дикой магией. Есть даже новая форма заклинаний, называемая метамагией (metamagic).

ДИКИЕ МАГИ

Это новое поколение магов ищет тайны теоретической основы магии. Они заинтересованы тем, как работает магия, когда они используют ее. Дикие маги обнаружили секреты хаоса. Они способны использовать принципы неопределенности, чтобы составить карту устойчивого течения через арканное искусство.

Недавно дикий маг была приглашена на ужин с графом фон Заровичем. От нее лорд вампир выведал много секретов относительно этого нового искусства. Способности диких магов не изменились в Равенлофте, но как узнала гостья Страда, на их заклинания воздействовали туманы этого места.

Важно помнить, что правила Равенлофта имеют приоритет над эффектами диких волн. Дикая волна никогда не сможет снять проклятие или эффекты проваленного чека Равенлофтовских сил. Она не может нарушить любое из негласных правил Равенлофта, включая невозможность отличить магическим способом добро от зла, способности свободной нежити маскировать свои мысли, невозможность путешествия по планам и т.д. Любая дикая волна, которая может вредоносно воздействовать на лорда домейна, имеет 50% шанс фактически воздействовать на другую цель, вместо лорда. Неприятные и полезные эффекты дикой волны в Равенлофте работают как обычно.

МАГИ-ЭЛЕМЕНТАЛИСТЫ

Волшебники-элементалисты не так много используют недавно обнаруженные заклинания, они используют старые заклинания новым способом. Вместо организации их по школам, они мыслят в терминах Элементов природы: земля, вода, воздух, огонь. Из всех новых практикующих магию людей они претерпели самое меньшее количество изменений в Равенлофте.

МЕТАМАГИЯ

Заклинания, воздействующие на другие заклинания: это главный стержень метамагии. Это имеет мало общего с заботами темных сил. Следовательно, эти заклинания едва изменились в Равенлофте. Изменения заклинаний отмечены в следующих параграфах.

ЗАКЛИНАНИЯ 1-ГО УРОВНЯ

Conjure Spell Component (Наколдовать Компоненты Заклинаний)

Это заклинание не может предоставить компоненты заклинаний из-за пределов домейна, где использовано. Заклинатель не будет знать, почему его заклинание в этом случае провалилось.

Metamorphose Liquids (Изменение Жидкости)

Это заклинание не изменилось в Равенлофте. Однако стоит сделать специальное примечание насчет вампиров. Воду можно изменить в кровь, но вампир не сможет поддерживать себя такой кровью в Равенлофте. Такой крови не хватает существенных компонентов жизненной силы донора, что необходимо вампиру. Выпивание крови, приготовленной таким заклинанием, вызовет у вампира рвоту через 1d4 оборота.

Любое злое существо, питающееся исключительно жидкостями от живых существ, имеет те же эффекты, что и вампир. Например, если некая странная форма ликантропии должна пить спинную жидкость, чтобы выжить, то это заклинание не сможет обеспечить его пропитанием. Обычные существа по-прежнему могут получить пользу или питание от воды или других жидкостей, созданных этим заклинанием.

ЗАКЛИНАНИЯ 2-ГО УРОВНЯ

Nahal’s Nonsensical Nullifer (Бессмысленный Отрицатель Нахала)

Это заклинание противостоит результатам обнаруживающих заклинаний. В Равенлофте только законная и хаотическая часть мировоззрения может быть обнаружена. После того как это заклинание наложено на определение мировоззрения, по-прежнему можно будет обнаружить только законные и хаотические составные части случайно определенного мировоззрения.

ЗАКЛИНАНИЯ 3-ГО УРОВНЯ

Alternate Reality (Альтернативная Действительность) 

Темные силы Равенлофта господствуют над действительностью в этом демиплане. В результате броски кубиков, которые являются уникальными для Равенлофта, в значительной степени не подвергаются воздействию этого заклинания. Результаты проваленных чеков страха, чеков ужаса, чеков безумия, чеков Равенлофтовских сил не могут быть изменены на успешные (хотя ДМ должен симулировать переброс). Однако вторичные броски, определяющие точные результаты этих проваленных чеков, могут быть переброшены.

Например, персонаж, проваливший чек ужаса, выбрасывает результат навязчивая идея по таблице результатов проваленных чеков ужаса. Он использует это заклинание, чтобы получить новый бросок чека ужаса. Повторно сделанный чек ужаса автоматически проваливается (хотя ДМ делает бросок для незадачливого персонажа). Однако если тот же самый персонаж использовал заклинание, чтобы изменить результат чека ужаса, он мог бы получить отвращение вместо навязчивой идеи, к примеру.

Lorloveim’s Creeping Shadow (Ползущая Тень Лорловейма) 

Сущностью этого заклинания является оживление тени мага, через которую он становится способным видеть и слышать. Манипулирование материей теней опасно в Равенлофте, тени иногда могут сами начать жить.

ДМ должен тайно сделать спасбросок против заклинаний для мага в том раунде, когда он зачитывает заклинание. Если спасбросок успешен, то ничего не случается и маг даже не осознает, что что-нибудь необычного могло случиться. Если спасбросок провален, то тень оживляется. Однако есть два различных пути, которыми она может оживиться. Шансы эти равны. После того, как тень анимируется (любым способом), она останется «живой» пока не будет убита. Маг теряет свою реальную тень на все это время. Зрелище человека без тени – довольно пугающе. NPC, вероятно, будут подозревать самое плохое о персонаже без тени.

Первый способ, которым может быть тень анимирована, вероятно, самый ожидаемый игроками, она становится одноименным монстром (смотри «Тень» в Справочнике Монстров). Такой монстр будет стремиться убить заклинателя, но не обязательно немедленно. Более вероятно, она будет за ним следовать повсюду, выискивая лучшую возможность. Тень скорее сбежит, если окажется в опасности, которая грозит ей гибелью. Конечно, если на нее нападут, она будет защищаться.

Второй способ, с помощью которого тень может стать живой, состоит в том, что тень вбирает личность мага в себя. Теневой монстр вселяется в его плотское тело. Существо, завладевшее телом мага, будет пытаться убить теневого РС. Кроме того, существо будет пытаться привлечь помощь других РС.

Поскольку другие игроки могут обнаружить такой обмен сразу же, сделайте так, чтобы игрок держал контроль над своим РС в течение первого дня. Той ночью, теневой монстр отделяется от тела. Игрок теперь отыгрывает тень в поисках своего тела. Конечно, поскольку тень не может говорить, он мог бы испытывать некоторые проблемы, объяснить другим персонажам, что он теперь сам стал монстром. Каждый день, монстр РС должен делать систем шок. Если он проваливается, то персонаж становится тенью навсегда и игрок должен сделать себе нового персонажа. Если неудачливый РС проваливает любой другой чек Равенлофтовских сил, он также становится тенью навсегда, и игрок должен сделать нового персонажа.

ЗАКЛИНАНИЯ 4-ГО УРОВНЯ

Locate Creature (Найти Существо)

Это заклинание не способно пересечь туманные границы, разделяющие домейны. Существо с другой стороны такой границы не может быть обнаружено магом при помощи этого заклинания, даже если оно в пределах видимости. Лорд домейна, чтобы избежать обнаружения этим заклинанием, может сделать спасбросок против заклинаний.

Mask of Death (Маска Смерти)

Это заклинание обычно позволяет магу изменить черты мертвого тела так, чтобы оно было похоже на другого человека. В Равенлофте бесшабашный авантюрист не может так легко обращаться с мертвыми. Маг должен сделать спасбросок против смерти; провал означает, что он сам принимает черты мертвого тела. Если тело находится в состоянии разложения, то маг становится похож на зомби. Заклинатель не осознает это изменение. Если он не смотрится в зеркало, или кто-нибудь ему не говорит об этом, то он даже и не предполагает, что с ним что-то произошло.

Если заклинания поднятия мертвеца (animate dead) использовано на труп после того, как были изменены его черты, заклинатель должен сделать чек Равенлофтовских сил. Существует дополнительный эффект, если измененному, поднятому трупу дана внешность кого-то, кто уже мертв. Труп становится умертвием (wight), анимированным истинным духом мертвого человека. Умертвие вряд ли будет довольно возращением из мертвых в чье-то тело, даже если тело напоминает его собственное.

Summon Lycanthrope (Вызов Ликантропа)

Чтобы это заклинание вообще сработало, маг и ликантроп должны находиться в одном и том же домейне Равенлофта. Лорд домейна может быть вызван таким способом, только если сам позволит это. Прибыв по вызову,  ликантроп лорд домейна не ограничен магическим кругом, хотя он может какое-то время притворяться.  

После того, как вызван, ликантроп имеет базовый шанс сломать ограничивающий круг. Обычно такой шанс равен 20% плюс (или минус) разница в уровнях (или HD) между магом и ликантропом. В Равенлофте базовый шанс равен 50% плюс (или минус) разница в уровнях (или HD). Здесь ликантроп имеет намного больший шанс выбраться из круга.

Вызов ликантропа – причина для чека Равенлофтовских Сил.

ЗАКЛИНАНИЯ 5-ГО УРОВНЯ

Khazid’s Procurement (Поставка Хазида)

Это заклинание не позволит вратам открыться за границами домейна, в котором находится маг. Если компонента нет в этом домейне, то заклинание не достигает цели.

ЗАКЛИНАНИЯ 6-ГО УРОВНЯ
Bloodstone’s Spectral Steed (Призрачный Конь Блудстона)

Вид призрачного коня вынуждает людей 0-го уровня или других бесклассовых людей делать чек страха. Магу, вызвавшего такого коня, не требуется чек страха. Любой, видящий его вблизи (в пределах 30 футов), должен сделать чек ужаса. И снова маг, использовавший это заклинание, не должен делать чека ужаса. Однако маг должен сделать чек Равенлофтовских сил.

После прочтения этого заклинания маг должен сделать спасбросок против заклинания. Если спасбросок проваливается, существо обретает материальные черты и становится нежитью. Визуально это не отличается от формы заклинания. В действительности он имеет статистку Скелетного Коня Страда (Справочник Монстров Равенлофта), способного летать со скоростью 24, его класс маневренности С. Бестия по-прежнему напоминает скелетного стервятника. Атаки копытами и зубами Скелетного Коня Страда трансформируются в атаки когтями и клювом в этой форме стервятника. Он сохраняет животный интеллект и никак не контролируется магом.

Нежить имеет только одну цель – убить мага, который заставил влачить его мученическое существование. Он не будет сразу нападать, если партия выглядит сильной и хорошо подготовленной. Вместо этого он попробует сбежать. Он будет следовать за магом на расстоянии, ожидая подходящего момента, чтобы напасть. Конечно же, если на него нападут, он будет защищаться.

Lorloveim’s Shadow Transformation (Трансформация в Тень Лорловейма)

Это заклинание опасно использовать в демиплане страха. Дилетантское обращение с реальностью теней опасно. Маг никогда не знает, когда тень сможет зажить своей собственной жизнью. Использование этого заклинания – причина для чека Равенлофтовских сил.

Когда продолжительность заклинания истекает, существо, которое было трансформировано в тень, должно сделать еще один спасбросок против заклинаний. Если оно проваливает спасбросок, то оно становится теневым демоном (Справочник Монстров Равенлофта). Если существо помимо своей воли было преобразовано в тень, то оно получает премию +4 к последнему спасброску.

Теневой демон будет пытаться убраться от партии. Он будет следовать за магом в течение месяцев, ожидая идеального момента для нападения.

ЗАКЛИНАНИЯ 7-ГО УРОВНЯ
Bloodstone’s Frightful Joining (Ужасное Воссоединение Блудстона)

В то время как большинство заклинаний некромантии лучше работают в Равенлофте, это заклинание – исключение. Воля нежити сильнее здесь, чем в большинстве планов, предоставляя им больший шанс воспротивиться этому заклинанию. Нежить, действующая по своей воли, получает премию +2 к спасброску. Некромант должен быть в том же самом домейне, что и нежить, с которой он пытается воссоединиться.

Для некроманта, возможно, было бы лучше, чтобы это его заклинание сорвалось. Воссоединение с нежитью – причина Равенлофтовского Чека сил. Когда продолжительность заклинания истекает или отменяется, маг должен сделать спасбросок против заклинания, чтобы вернуться в свое тело. Если спасбросок провален, индивидуальность заклинателя навсегда потеряна, а индивидуальность нежити возвращается в свое тело. Тело некроманта теперь и в самом деле становится мертвым.

Как только разум мага попадает в тело нежити, разум монстра непрерывно атакует разум мага ужасающими мыслями. Один раз в час, в начале действия заклинания, некромант должен сделать чек безумия. Провал означает, что разум нежити одолел разум мага. Разум заклинателя возвращается в его тело. Будучи там, он должен сделать систем шок, как указано в описании заклинания. Если маг все же остался жив, он становится безумным рабом под полным контролем нежити, с которой соединялся.

Shadowcat (Теневой Кот)

После использования этого заклинания персонаж должен сделать спасбросок против заклинания для мага. Если спасбросок провален, кот становится медленной тенью (slow shadow из Справочника Монстров Грейхока). Медленная тень попытается убить мага, который призвал ее. Но первоначально он сбежит, чтобы потом напасть на мага в тот момент, когда он меньше всего ожидает этого.

ЗАКЛИНАНИЯ 8-ГО УРОВНЯ
Abi-Dalzim’s Horrid Wilting (Страшное Увядание Аби-Далзима)

Любое гуманоидное существо, убитое этим заклинанием, должно сделать спасбросок против смерти. Если спасбросок проваливается, то существо становится мумией. Мумия не будет сразу нападать, ожидая подходящего времени. Если необходимо, оно будет ждать, пока маг и его компаньоны не уйдут. У нее есть годы, чтобы спланировать, как отомстить магу. Если волшебник использует это заклинание на гуманоида, то он должен сделать чек Равенлофтовских сил.

Hornung’s Random Dispatcher (Случайная Высылка Хорнунга)

Это заклинание просто не работает. Демиплан Равенлофта запрещает межпланарные заклинания.

ЗАКЛИНАНИЯ 9-ГО УРОВНЯ
Estate Transference (Перенос Поместья)

Поскольку Равенлофт является демипланом, а не Главным Материальным Планом, это заклинание не работает здесь. Кроме того, демиплан страха закрывает межпланарные путешествия при помощи заклинаний.

Wail of the Banshee (Вопль Баньши)

Подобно многим некромантским заклинаниям, это заклинание в Равенлофте работает лучше. Обычно оно имеет диапазон в 30 футов, но в демиплане страха его диапазон расширен до 60-ти футов. Любая гуманоидная женщина, не обязательно эльфийка, становится баньши, если погибает от этого заклинания. Эти созданные баньши совсем не имеют никакой лояльности к тому, кто создал их. Фактически же, они могут захотеть отомстить ему. Использование этого заклинания требует чека Равенлофтовских сил.

ЖРЕЦЫ

Книга «Том Магии» представляет новые правила для жрецов. Эти правила включают квестовые заклинания (quest spells), магию веры, совместную магию и многие новые сферы. Несмотря на злобное влияние темных сил, боги других планов все еще могут слышать мольбы и просьбы своих избранных жрецов. Конечно, это не гарантирует, что боги ответят.

КВЕСТОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

Большинство правил для квестовых заклинаний, указанных в книге «Том Магии» все еще применяются в Равенлофте. Квестовые заклинания в частности зарезервированы для ситуаций, которые затрагивают прямые интересы божества. Поскольку, кажется, ни одно божество не имеет особого интереса в демиплане Равенлофта, немного квестовых заклинаний они могут здесь предоставить. Даже боги, которые символизируют добро, кажется, закрывают глаза на Равенлофт. Недостаточно того, что квестовому заклинанию нужно предоставить помощь, чтобы стереть силы зла с лица земли. Причина для такого заклинания должна быть намного больше непосредственно связана с интересами самого божества.

Изменения к квестовым заклинаниям, представленным в этой книге, - нестрогая интерпретация. Если для получения квестового заклинания вовлечено прямое внимание божества, то вполне допустимо, что бог может своей силой отвергнуть ограничения Равенлофта. 

ДМ должен принимать решение, основываясь на своем приключении или кампании. Если его приключению или кампании будет лучше, если сохранится первоначальное определение квестовых заклинаний, то ему лучше так и сделать. Если для атмосферы игры лучше служит изменение заклинания, приспосабливающееся под ограничения Равенлофта, то он должен ее и принять. Помните, что это мир готического ужаса. Персонажи, как предполагается, должны быть напуганы и чувствовать себя слабыми и бессильными. Однако все же предполагается, что они способны в конце победить.

МАГИЯ ВЕРЫ   

Магия Веры работает на принципе религиозной силы, накопленной посредством массового поклонения. Чем большее количество прихожан, тем сильнее магия. Поскольку в Равенлофте немного организованных религий, к магии веры более труден доступ. Здесь нет могущественной религиозной силы. Есть несколько скрываемых религий и несколько крупных общепринятых религий. Например, домейн Г’Хенна управляется злым жрецом, способным использовать магию веры огромной силы.

СОВМЕСТНАЯ МАГИЯ

По большому счету, совместная магия не затронута Равенлофтом. Несколько объединившихся жрецов вместе для создания единичного эффекта заклинания мало беспокоят демиплан страха.

СФЕРА ВОЙНЫ  

Заклинания в этой сфере предназначены для использования в играх по Системе Сражений (BATTLESYSTEM) или по Системе Сражений Отрядов (BATTLESYSTEM Skirmishes). Готическая фэнтези ужаса и средневековые фэнтезийные сражения совместно плохо взаимодействуют.

Правда есть одно место, где использование заклинаний из сферы войны будет соответствующим. В случае, когда группа разъяренных жителей (обычно размахивающих факелами и вилами) отправляется на охоту на монстра. Эта классическая сцена из старых фильмов ужаса. Некоторые заклинания из сферы войны могут вполне подходить, чтобы использовать их на толпе разъяренных жителей. Эти заклинания не могут собрать толпу или подстрекать жителей идти охотиться на монстра. Ситуация уже должна быть. Это может быть толпа, собравшаяся специально с целью выследить монстра, ворваться в замок или проявить некоторую другую массовую боевую деятельность.

Должно быть, по крайней мере, десять взрослых в такой толпе, чтобы расценивать ее как боевая единица в игровых терминах Системы Сражений. Если меньше десяти, то это всего лишь маленькая группа индивидуумов. Каждая толпа должна иметь лидера. Обычно это самый разъяренный представитель толпы, который возможно больше всего пострадал от монстра. Вполне возможно, что и игровой персонаж может повести толпу. Если когда-либо лидер падет, то существует 25% шанс, что в толпе появится новый лидер. Это снова будет тот, кто лично пострадал от ситуации или монстра.

Как толпа, они имеют показатель морали, равный 9. Когда в приключении используются толпы людей, они не делают чеков ужаса или страха; такие проверки делаются индивидуально. Толпа делает проверку морали при любых обстоятельствах, работающую по обычным правилам AD&D в любой ситуации, при которой индивидуум делал бы чек страха или ужаса в Равенлофте.

ЗАКЛИНАНИЯ 1-ГО УРОВНЯ

Analyze Balance (Анализ Баланса)

В Равенлофте ни одно заклинание или магическое изделие не может открыть добрую или злую составную мировоззрения существа. При оценке насколько степеней мировоззрение существа удалено от нейтрального единственно возможный ответ – 1 или 0. Заклинание обнаружило бы только, что существо законное или нейтральное (1 – не нейтральное) или нейтральное (0 – нейтральное по оси закон/хаос). Это правило применяется и к анализу областей, объектов или чего-либо еще.

Храбрость (Courage)

Как отмечалось ранее для заклинаний в сфере войны, толпе жителей может быть придана храбрость этим заклинанием. Первый раз, когда требуется делать проверку морали, она автоматически проходит. Это наиболее вероятно происходит, когда они первый раз видят монстра. К сожалению, для толпы потребуется еще один чек морали, когда они фактически вступают в схватку с монстром. Заклинание продолжается до следующего рассвета или 12 часов, в зависимости оттого, что больше.

Emotion Read (Чтение Эмоций)

Это заклинание не изменилось в Равенлофте. Однако стоит напомнить ДМ-у, что своевольная нежить может проецировать барьер ложных мыслей, которые включают эмоции. Вообще нежить считает трудным и неприятным проецировать более мягкие эмоции типа любви, симпатии, сострадания и т.д. Они предпочитают проецировать нейтральные или отрицательные эмоции типа гнева, ревности, ненависти.

Know Age (Узнать Возраст)

Это заклинание распознает возраст физического тела. В случае многих из нежити, оно предоставляет интересные ответы. Тела некоторой нежити, типа вампиров, находятся в том же состоянии, как и в момент их смерти. Вампиру может быть 400 лет, но его тело остается 37-ми летним. Зомби, скелеты и т.п. не имеют сохраняющихся тел. То же самое касается и бестелесных существ, типа призраков и баньши. Во всех этих случаях заклинание работает нормальным образом.

Любое существо, чье тело прекратило стареть, получает право на спасбросок против заклинания. Если спасбросок успешен, то заклинание показывает только видимый возраст тела. Если спасбросок провален, то заклинание открывает истинный возраст с момента рождения существа.

Morale (Мораль)

Как указано в книге Том Магии, это заклинание улучшает мораль боевых единиц. В Равенлофте наиболее вероятное применение его на толпе жителей, штурмующих замок или преследующих монстра. Если мораль толпы поднята на 1, то показатель морали становится равным 10. Если поднято на 3, то мораль толпы становится 12. Такое улучшение морали остается в силе до следующего рассвета или на протяжении 12 часов, в зависимости оттого, что больше.

Speak With Astral Traveler (Разговор с Астральным Путешественником)

Поскольку астральное путешествие не работает в Равенлофте, то нет никаких астральных путешественников, на которых можно было бы использовать это заклинание. Если все же благодаря какому-то странному стечению обстоятельств такое случается и происходит встреча с астральным путешественником, то заклинание работает как обычно.

Thought Capture (Перехватывание Мыслей)

Это заклинание подобно метапсионическому посвящению ретроспекции (retrospection). Оно говорит о блуждающих мыслях, которые освободились от своих хозяев. В Равенлофте такие мысли по-прежнему переносят признаки тех личностей, которые их создали. Мысли лордов домейнов сильнее остальных. В результате существует примерно 10% шанс, что заклинание перехватывания мыслей поймает мысль дарклорда домейна. Если природа местности такова, что лорд домейна его регулярно посещает или имеет к нему большой личный интерес, в этом случае шанс перехвата мысли лорда увеличивается до 50%. 

Такие мысли могут быть заражены порочным злом и ужасами, которые выше того предела, что могут вынести смертные. В зависимости от полученных мыслей жрецу может быть придется сделать чек ужаса. Мысли о сильном ужасе и боли сохраняют самый сильный эмоциональный вес и наиболее вероятно, что они попадутся самыми первыми в случае использования этого заклинания.

ЗАКЛИНАНИЯ 2-ГО УРОВНЯ

Create Holy Symbol (Создание Святого Символа) 

Это заклинание работает как обычно, но лорд домейна немедленно знает о том, что где-то в его домейне был создан святой символ. Если символ имеет любое злое мировоззрение, то это все, что о нем знает лорд домейна. Если символ нейтральный, то лорд знает местоположение создателя в пределах круга десятимильного диаметра. Если же символ является символом доброй веры, то дарклорд знает месторасположение священника в пределах одной мили. Создание злого святого символа – причина для чека Равенлофтовских сил.

Mind Read (Чтение Мыслей)

Это заклинание испытывает проблемы, чтобы проникнуть через барьер ложных мыслей, формируемый свободно-действующей нежитью. В обычном случае против этого заклинание нет спасброска, но свободно-действующая нежить имеет право на спасбросок. Если спасбросок проходит, нежить может показать любые мысли заклинателю. Если спасбросок проваливается, то жрец проникает сквозь барьер и погружается в порочные глубины злого разума существа. Он узнает все, что перечислено в описании заклинания. Однако после того как он постигает весь ужас разума нежити, он должен сделать чек безумия. Чек безумия также может быть необходим, если объектом заклинания является какое-либо живое существо, чей разум наполнен отвратительным злом. Иллитид – хороший пример такого существа. Иногда нежить может добровольно отказаться от спасброска, позволяя жрецу заглянуть в свой разум.

Mystic Transfer (Мистическая Передача)

В отличие от многих заклинаний в Равенлофте, это способно пересечь границы, разделяющие домейны. Однако лорд любого домейна может просто закрыть свои границы, чтобы разорвать связь. Это заклинание не может пересечь закрытую границу домейна.

Nap (Короткий сон)

Это заклинание может снять эффекты проваленного чека страха. Чтобы снять последствия проваленного чека страха вполне достаточно хорошего сна и некоторого времени. Заклинание короткого сна не так успешно действует на эффекты проваленных чеков ужаса. Однако жертве, провалившей чек ужаса, позволяется сделать новую проверку благодаря этому заклинанию. Оно также позволяет временно отсрочить эффекты навязчивой идеи, даже если новый чек ужаса снова провален. Любые накопившиеся штрафы стираются этим освежающим сном.

Rally (Объединение)

Хотя это заклинание предназначено для использования с правилами Боевой Системы, оно также может использоваться с толпой или сборищем жителей. Если толпа провалила чек морали (и вероятно сваливает с поля боя), это заклинание могло бы сплотить ее. Делается новая проверка морали, и если она успешна, то к толпе возвращается потерянное самообладание, и она снова способна приблизиться к монстру.

Sanctify/Defile (Освящение/Осквернение)

Это заклинание работает в Равенлофте как обычно. Если оно использовано в сосредоточении зла, то эти два эффекта отменяют друг друга. На время продолжительности заклинания это место нормальное без добрых или злых модификаторов. Если площадь сосредоточения зла больше области эффекта заклинания, то площадь, не охваченная заклинанием, по-прежнему является сосредоточением зла со своими обычными модификаторами.

Реверсивная версия этого заклинания, осквернение, добавляет свою премию к премии сосредоточения зла, делая место еще более отвратительным и порочным. Использование этого заклинание – причина для чека Равенлофтовских сил.

ЗАКЛИНАНИЯ 3-ГО УРОВНЯ

Astral Window (Астральное Окно)

Астральный план не доступен для большинства заклинаний в Равенлофте. Однако астральное окно не пытается что-либо переместить между Равенлофтом и Астральным планом. Заклинание работает как обычно, но существа не могут покинуть Равенлофт через окно. Однако они могут все еще войти в демиплан страха, если проходит бросок кубика, как описано в Томе Магии.

Choose Future (Выбор Будущего)

В основном это заклинание не изменилось в Равенлофте. Однако оно не применяется для чеков ужаса. Делается только один бросок, и он применяется к обоим результатам. ДМ может сделать тайно дополнительный бросок и притвориться, что мог бы быть другой результат.

Emotion Control (Контроль Эмоций)

Это заклинание не изменилось в Равенлофте. Чтобы снять эффекты проваленного чека страха можно выбрать использование храбрости для этого заклинания. В этом случае храбрость только снимает страх, но не дает субъекту своих обычных премий. Для проваленного чека ужаса это заклинание не может ничего сделать.

Helping Hand (Рука Помощи)

Эта призрачная рука не может пересечь границу домейна. Если человек или существо находится в другом домейне, то рука не сможет найти его.

ЗАКЛИНАНИЯ 4-ГО УРОВНЯ

Dimensional Folding (Складка Измерений)

Это заклинание не может соединить места в различных домейнах. Жрец не может свернуть демиплан, чтобы присоединить любую область за пределами домейна, в котором находится.

Focus (Фокус)

Большинство лордов домейнов способны обнаружить использование заклинания фокуса. Они знают, что кто-то использовал это заклинание в их домейне, но не знают точно, где именно. Фокус, посвященный злу, не выдает больше никакой информации. Нейтральный фокус может быть определен на расстоянии мили от его истинного места. Фокус добра определяется в диапазоне 100 ярдов.

Не все лорды могут определить присутствие фокуса в своих домейнах. Дарклорды, обладающие арканными знаниями магии, обычно смогут определить такой фокус, тогда как более обычные дарклорды в основном неспособны обнаружить фокус. Например, Страд фон Зарович, Азалин или Харкон Лукас, конечно же, смогут определить такой фокус, тогда как Влад Драков или Ивана Борици – нет.

В заклинании фокуса, описанном в Томе Магии, перечислены только хорошие эффекты, которые могут быть внесены в фокус. Некоторые из этих заклинаний обратимы, и реверсивные эффекты также могут иметь силу.

Обратимые заклинания

Bless / Curse *

Cure Blindness/Cause Blindness*

Cure Disease/Cause Disease *

Detect Lie/Undetectable Lie

Dispel Evil/Dispel Good *

Know Alignment/Undetectable Alignment

Protection from Evil/Protection from Good *

Purify Food & Drink/Putrefy Food & Drink *

Remove Fear/Cause Fear *

Tongues/Babble

True Seeing/False Seeing
Создание фокуса для любого заклинания, отмеченного звездочкой (*), является причиной для чека Равенлофтовских сил. Использование обратимой версии для этих заклинаний не требует этого чека. Создание фокуса, посвященному злому божеству независимо от заклинания фокуса также гарантирует чек Равенлофтовских сил.

В Равенлофте существует несколько дополнительных заклинаний, которые могут быть использованы на фокус. Как и в предыдущем списке, отмеченные звездочкой, требуют чека Равенлофтовских сил.

Новые Заклинания
Accelerate Healing 

Anti-Vermin Barrier

Aura of Comfort

Calm Chaos

Efficacious Monster Ward

Elemental Forbiddance

Emotion Control @ 

Land of Stability 

Slow Rot 

Undead Ward 

Zone of Sweet Air 

Zone of Truth
@ - может быть определена только одна эмоция.

Join With Astral Traveler (Присоединиться к Астральному Путешественнику)

Это заклинание просто не работает в Равенлофте. Возможностей того, что персонажи найдут тело астрального путешественника в Равенлофте очень мизерны для начала. Но даже если оно будет найдено, то заклинание все равно не сработает.

Leadership/Doubt (Лидерство/Неуверенность)

Использование Боевой Системы для этого заклинания не соответствует атмосфере Равенлофта. Однако жрец может выделить человека в толпе и сделать его лидером. Этот новый лидер затем может вести толпу на поиски монстра. Присутствие лидера в толпе дает ей +1 премию к проверкам морали. Если лидер умирает во время такого похода, толпа должна немедленно сделать проверку морали. Для большего количества информации относительно толп жителей обратитесь к «Сфере Войны», рассмотренной выше в этой главе. 

Реверсивная версия этого заклинания, неуверенность, снимает лидерские качества с индивидуума. Даже если проверка проходит, толпа больше не получает премию к морали за лидерство. Она способна напасть на цель в зоне видимости, но если нет никакой причины или цели для их гнева, толпа расходится.

Modify Memory (Изменение Памяти)

Это заклинание способно снять эффекты проваленных чеков страха или ужаса. Оно стирает память человека о событии или изменяет его память так, что весь ужас ситуации будет скрыт.

Это заклинание может быть также использовано для обратного эффекта. Оно может заставить человека вновь пережить сцену, которая была причиной чека ужаса. Жертва реагирует так, как будто она и в самом деле была там. Если предыдущий чек ужаса на такую ситуацию был провален, то результат того чека ужаса может вернуться, преследуя персонажа. Например, если результат был отвращение, то персонаж будет стремиться убежать в ужасе. Если предыдущий чек прошел, то персонаж должен сделать новый чек ужаса с премией оттого, что он преодолел такую сцену раньше.

Создание для субъекта пережитой сцены ужаса с тем, чтобы он провалил чек ужаса, - причина для Равенлофтовского чека сил.

Probability Control (Контроль за Вероятностью)

Это заклинание не может изменить вероятность или эффекты чека ужаса или страха. Оно работает только на шансе успеха действия, предпринятого субъектом. Поскольку чеки страха и ужаса – реакция, а не действия, это заклинание не имеет никакого эффекта.

Rapport (Связь)

Как уже неоднократно упоминалось в различных местах, свободно-действующая нежить может создать барьер ложных мыслей. Если такое существо хочет войти в связь со жрецом, то он может так сделать. Оно может скармливать жрецу невинные мысли и эмоции через этот барьер или может позволить жрецу взглянуть на его истинную злобную натуру.

Любой нормальный человек, кто близко вглядывается в извращенные мысли своевольной нежити, должен делать чек безумия. По этой причине, нежить не редко пользуется таким средством, позволяя жрецу заглянуть в его мысли зная о том, какие могут последовать эффекты. Поскольку участники связи сами выбирают какие мысли и эмоции они разделяют, нежить вряд ли откроет что-то действительно важное.

Thought Broadcast (Распространение Мыслей)

Любая своевольная нежить, подвергнутая этому заклинанию, распространяет по округе только свои ложные мысли из-за своего барьера. Она имеет полный контроль над этими мыслями и может заставить их выглядеть любыми, как пожелает, даже полностью противоположными от его истинных мыслей.

Weather Stasis (Погодный Стазис)

Эффекты заклинания не могут преодолеть контроль лорда домейна над погодой. Однако дарклорд может позволить заклинанию работать как обычно. Если заклинание и лорд домейна пытаются одновременно контролировать погоду, то дарклорд всегда одерживает верх.

ЗАКЛИНАНИЯ 6-ГО УРОВНЯ

Age Creature/Restore Youth (Состарить существо/Восстановление Молодости)

Любой гуманоид, убитый этим заклинанием должен сделать спасбросок против заклинаний. Если он его проваливает, то становится призраком. Преднамеренное убийство этим заклинанием – причина для чека Равенлофтовских сил. Реверсивная версия этого заклинания, восстановление молодости, осталось без изменений в Равенлофте.

The Great Circle/The Black Circle (Великий Круг/Черный круг)

Нежить в Равенлофте более сильна, чем в других планах и реальностях. Это заклинание имеет более слабый эффект в демиплане страха. Любая нежить в области эффекта с 6 HD или меньше (8 HD - в других планах и реальностях) уничтожается. Вся остальная нежить получает 1d6 урона (1d8 – в других местах) за каждого жреца в круге. Существа злого мировоззрения получают 1d4 урона (1d6 – в других местах) за каждого жреца в круге. В обоих случаях существа могут сделать спасбросок от смерти, чтобы ополовинить урон.

Реверсивная версия этого заклинания, черный круг, работает, как описано в книге Том Магии. Однако использование его – причина для чека Равенлофтовских сил каждому жрецу в круге.

Group Mind (Разум Группы)

Это заклинание основывается на заклинании связи (rapport, смотри выше). Те же самые ограничения для  заклинания связи накладываются и на заклинание Разум Группы. В основном, любой, кто испытывает на себе внутренние мысли нежити должен сделать чек безумия.

Land of Stability (Земля Стабильности)

Это заклинание отходит на вторые роли перед контролированием лорда домейна своей землей. Лорд может позволить этому заклинанию работать как обычно. Если его силы могут контролировать землю или любые эффекты, указанные в описании заклинания, то он может по своему желанию снять эффекты заклинания Земли Стабильности. Равенлофт любовно заботится о силах лорда, данных ему в его домейне.

Sol’s Searing Orb (Жгучий Шар Сола) 

Свет от этого заклинания, считается эквивалентом дневного света. Вампиры и другие существа, на которые воздействует дневной свет, получают повреждения от этого заклинания, как будто они бы находились снаружи в яркий летний день в течение доли раунда. 

ЗАКЛИНАНИЯ 7-ГО УРОВНЯ

(Breath of Life)/Breath of Death (Дыхание Жизни/Дыхание Смерти)

Реверсивная версия этого заклинания, Дыхание Смерти вынуждает заклинателя сделать чек Равенлофтовских Сил.

Shadow Engines (Теневые Орудия)

Когда заклинание заканчивается, отменяется или прерывается по какой-либо причине, существует 50% шанс, что небольшая орда реальных теней (как одноименные монстры) поднимутся от разрушенной иллюзии. Бросок должен делаться для каждого орудия, когда оно исчезает. Каждое орудие порождает 2d8 теней. Тени не имеют к жрецу ни преданности, ни особой ненависти. Они точно не находятся под его контролем.

Spirit of Power (Сущность Силы)

Это заклинание позволяет нескольким жрецам высокого уровня вызвать олицетворение (аватара) своего божества. До настоящего времени это заклинание никогда не пытались использовать в Равенлофте. Безусловно, бог имеет возможность направить своего аватара (заклинание работает как обычно). Вопрос состоит в другом: сможет ли аватар вернуться, ведь Равенлофтовские врата работают только в одну сторону. Вряд ли, что какое-нибудь божество пойдет на то, чтобы позволить своему аватару оказаться пойманным в Равенлофте.

Негласный закон невмешательства богов многих миров в дела демиплана делает такую возможность еще более минимальной. Ни доброе, ни злое божество, вряд ли направит своего аватара в демиплан. Они могут это сделать, но не делают. Причины этого неясны. Даже попытка вызвать аватара злого божества – причина для чека Равенлофтовских сил.

Uncontrolled Weather (Безудержная Погода)   

Лорд домейна иногда может контролировать погоду или оказывать на нее некоторое влияние. Если по отношению погоды сталкиваются интересы такого дарклорда и этого заклинания, то автоматически дарклорд получает контроль над погодой. Однако во многих случаях, лорду домейна нет дела для такого заклинания.

КВЕСТОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ (QUEST SPELLS)

(Необязательная интерпретация)

Animal Horde (Орда Животных)

Некоторые лорды домейна могут контролировать животных своих стран, по крайней мере, некоторой их разновидностью. Любая разновидность, которая находится под контролем дарклорда, может ответить на призыв такого заклинания. Однако контроль дарклорда над такими животными имеет приоритет над контролем заклинания. Лорд домейна часто позволит животным откликнуться на вызов, чтобы выяснить то, что жрец собирается делать. Как только он об этом узнает, дарклорд по желанию может захотеть прервать связь своих животных со жрецом. Впрочем, он может и оставить ее.

Circle of Sunmotes (Круг Солнечных Пятен)

Свет от солнечных пятен способен нанести повреждение существам, уязвимым к обычному солнечному свету. Вампиры были бы полностью уничтожены, если были бы подвергнуты свету круга солнечных пятен в течение полного раунда.

Conformance (Соответствие)

Это заклинание не воздействует на чеки ужаса. Все чеки ужаса делаются как обычно. Оно воздействует на чеки страха, выдавая простой результат: случилось/не случилось.

Elemental Swarm (Рой Элементалов)

После того, как закончится продолжительность этого заклинания, вызванные элементалы не смогут вернуться на свой родной план. Это может сделать их несколько раздраженными. Поскольку срок действия заклинания закончился, жрец больше не имеет над ними никакого контроля. Остальное оставлено для вашего воображения.

Etherwalk (Эфирный Путь)

Это заклинание переносит жреца и его партию к Эфирной Границе. Эта часть заклинания работает как обычно. Эфирная Граница – один из немногих «планов», доступных из Равенлофта. Однако, оказавшись там, жрец и его компания не смогут дальше пройти в Эфирный План. Они могут в любое время вернуться в демиплан Равенлофта.

Highway (Прямой Путь)

Это заклинание не может пересечь границы домейна, если они закрыты. Если границы не закрыты, то их можно спокойно пересечь.

Imago Interrogation (Вопрошающий Образ)

Это заклинание позволяет жрецу в форме образа путешествовать по планам, и даже через время. В Равенлофте он ограничен демипланом, хотя время не является преградой. Далее, если границы домейна закрыты, он не сможет пересечь их.

Planar Quest (Планарный Квест)

Это заклинание сильно ограничено в Равенлофте. Существуют только три плана, которые достаточно сильно привязаны к демиплану страха: план Эфирной Границы, элементальный план Теней и Отрицательный Материальный План. Даже эти планы позволяют путнику из Равенлофта только лишь пройтись по их берегу. Невозможно через эти планы переправиться в любой другой. Путешественник может только лишь оставаться на краю этих планов или вернуться в Равенлофт.

Revelation (Откровение)

Даже с этим заклинанием жрец не может различить добро или зло в Равенлофте. Все ограничения на заклинание истинного зрения также относятся и к этому заклинанию.

Storm of Vengeance (Буря Мести) 

Как указывалось несколько раз ранее, сила лорда домейна управлять погодой имеет приоритет над любым заклинанием. Если дарклорд может контролировать погоду, он может автоматически успокоить эту бурю.

Undead Plague (Нашествие Нежити)

Это заклинание гораздо лучше работает в Равенлофте, чем на Главном Материальном плане. Обычная максимальная область эффекта – 10,000 квадратных ярдов, квадрат со стороной в 100 ярдов. В Равенлофте это заклинание может работать на площади со стороной в 200 ярдов, до 40,000 квадратных ярдов, тем самым, создавая до 4,000 скелетов. Скелеты изгоняются как зомби, но не забывайте использовать таблицу Изгнания нежити из сеттинга Равенлофта. Использование этого заклинания – причина для чека Равенлофтовских сил.

Ward Matrix (Матрица Защиты)

Это заклинание способно соединить удаленные защитные места в сеть, так, что каждое защищенное место получает совокупные эффекты всех охраняемых мест. В Равенлофте это заклинание не может нарушить границы домейна. Только защищенные места в одном и том же домейне, где находится жрец, могут быть включены в матрицу.

МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

В Томе Магии показаны новые магические изделия, которые никогда раньше не встречались. Когда неосторожные приключенцы приносят их в Равенлофт, они обнаружат, что не все из них работают так, как они ожидали. Есть много темных сил, скрывающихся в тенях, поджидающих приключенцев, которые слишком полагаются на свои магические изделия.

Curdled Death (Застывшая Смерть)

Это ароматическое масло более сильно действует в Равенлофте. Радиус эффекта простирается на 10 футов, вместо 5-ти обычных. Использование такой злой субстанции – причина чека Равенлофтовских сил.

Powder of the Hero’s Heart (Порошок из Сердца Героя)

Этот порошок воздействует на чеки страха в Равенлофте. +2 премия, которая обычно применяется к проверкам морали, также применяется к чекам страха. На чеки ужаса этот порошок не воздействует.

Bag of Bones (Мешок Костей)

Этот мешок может использоваться, чтобы создать небольшую армию скелетов (80 штук). Мешок работает только в сражениях, где участвуют, по крайней мере, по 100 существ на каждой стороне. Такие условия редко встречаются в Равенлофте. В тех редких случаях, когда все же этот мешок используется, то появляется двойное количество скелетов (160). Тот, кто использовал такой мешок костей, должен также сделать чек Равенлофтовских сил.

Dimensional Mine (Межпространственная мина)

Живые существа, которые находятся в межпространственном месте, когда мина взрывается, погибают. Они не могут быть изгнаны в Астральный план.

Disintegration Chamber (Камера Дезинтеграции)

Помещение персоны в любую из этих камер – причина чека Равенлофтовских сил. Даже если в камеру дезинтеграции помещается лорд домейна – все равно требуется чек сил.

Globe of Serenity (Сфера Спокойствия)

Премии этой сферы применяются к чекам страха и ужаса. Кроме того, сфера спокойствия может снять эффекты проваленного чека страха. Если она используется на личности, которая провалила чек ужаса, персонаж должен сделать новый чек ужаса, в случае успеха он избавляется от перенесенного ранее ужаса.

Horn of Valor (Горн Доблести)

Это изделие функционирует, как описано, для толп жителей. Они получают +2 премию к своей морали на 1d4*10 раундов. Звуки горна также позволяют разбегающейся толпе делать новый чек морали. Если он проходит, то толпа собирается и может снова приблизиться к монстру, или чему-то подобному. Если Горн Доблести используется для противостоящей толпы, то это понижает ее мораль на 1-цу на 1d10+10 раундов.

Law’s Banner (Знамя Порядка) 

Все эффекты этого магического изделия могут использоваться на толпах жителей. Дело ДМ-а определить является ли толпа достаточно законна. По самому определению толпа хаотична. Однако если толпа жителей кажется высокоорганизованной, ДМ мог бы рассматривать ее достаточно законной, чтобы Знамя Порядка могло предоставить свои силы.

Mist Tent (Палатка Тумана)

Использование этого магического изделия может быть опасно в Равенлофте. Существует как минимум, 5% шанс, что земля будет использовать эту палатку подобно туманам Равенлофта. Если она используется в самих туманах, то такая возможность повышается до 25%. Обитатели транспортируются в некоторое другое место в туманных границах Равенлофта. Если ДМ должен задержать персонажей в их нынешнем домейне, новое место, куда переносятся персонажи, находится в том же самом домейне, только в другом месте на границе. Туманы могут слегка позабавиться, остановив палатку над поверхностью озера или какой-либо другой опасной территорией.

Necklace of Memory Enhancement (Ожерелье Обострения Памяти)

Это изделие имеет отрицательный эффект на любого, кто делает чек ужаса. Нося ожерелье, владелец не получает никаких премий к чекам ужаса когда проходит время. Эффекты любого проваленного чека ужаса никогда не покидают его. Длительное использование ожерелья (более недели) под весом проваленного чека ужаса заставляют обладателя делать чек безумия. В Равенлофте есть многое, что лучше всего забыть.

Teleportation Chamber (Камера Телепортации)

Это арканное устройство не может телепортировать что-либо за пределы домейна, если его границы закрыты. Если такого нет, то камера функционирует обычным способом.

Thought Bottle (Бутылка Мысли)

Вполне возможно, что свободно-действующая нежить может разместить в бутылке мысль, которая отражает внутреннюю сущность монстра. Любой смертный, открывший бутылку и произнесший слово команды, внезапно испытывает всю глубину злобы нежити. Это причина для чека безумия. Вампиры и личи иногда используют это магическое изделие в качестве ловушки для слишком любопытных и неосторожных охотников за монстрами. Поскольку они редко когда что-либо забывают, то они не имеют никакой другой цели для использования этой бутылки.

Trimia’s Catalogue of Outer Plane Artifacts (Каталог Тримии Артефактов Внешних Планов)

Сам каталог работает практически так, как описано. Единственное исключение – существует почти всегда один дополнительный предмет, помимо денег, чтобы получить устройство. Некоторые типовые предметы – капля крови вампира, перо верворона, камень из храма Г’Хенны и т.д. Если деньги и другой предмет помещены в книгу, то появляется магическое устройство.

Устройство, которое появляется, - является одним из немногочисленных способов покинуть демиплан Равенлофта. Однако в Равенлофте существует 20% шанс сбоя, вместо обычных 5%. Устройство исчезает после использования вне зависимости успешным было перемещение или нет. Если переносное устройство не сработало, то персонаж остается в Равенлофте.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

Маг, подобный графу Страду фон Заровичу, вряд ли будет почивать на лаврах. Имея столетия немертвой жизни для экспериментов, он обнаружил новые заклинания, а некоторые украл. Страд медленно, но методично ищет новую магию. Подобно большинству нежити, дух творчества слабо горит в его груди. Ему требуются десятилетия, чтобы получить то, что человек-маг может сделать за один год. Мы можем только порадоваться за такую отсрочку, только представьте, насколько был бы ужасен маг вампир, который мог бы увеличивать свою магическую силу так же быстро, как человек! Заклинания, которые перечислены в этой главе, собраны со страниц увесистых томов, его Новинок Арканы (Nova Arcanum).

Некоторые из этих заклинаний – измененные версии заклинаний, которые можно найти в книге Том Магии. Познавая оригинальные заклинания, граф фон Зарович сразу же видел, как он может лучше всего их использовать, изменяя их для своих зловещих целей. Он часто называл эти заклинания, так же как они звучали, вставляя свое имя в их название.

Хотя здесь перечислены несколько жреческих заклинаний, Страд все же не способен использовать их, будучи магом-некромантом. Однако среди своих приспешников он имеет злых жрецов, которые могут использовать эти заклинания. Как грамотный стратег, Страд всегда знает способности своего противника. Жрецы представляют самую большую угрозу для лорда вампира, поэтому он предпринял усилия, чтобы понять возможности их заклинаний. Жреческие заклинания, перечисленные здесь, - это те, которые он узнал от своих посетителей или при помощи своей обширной сети шпионов. Ниже следует полный список новых заклинаний, которые можно найти в этой книге. Оригинальные названия измененных версий заклинаний из Тома Магии приведены в круглых скобках.

МАГИЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ
	Strahd's Baneful Attractor (2nd) (Hornung's Baneful Deflector)
	Rain of Terror (4th)

	Augment Undead (3rd) 
	Suppress Lycanthropy (4th)

	Ground Fog (3rd)
	Soul Anchor (5th) 

	Corpse Whisper (4th) 
	Strahd's Malefic Meld (5lh)

	Eyes of the Undead (4th)
	Misty Summons (7th)

	Mimic Mortal (4th)
	Strahd's Frightful Joining (7th) (Bloodstone's Frightful Joining)

	Neverending Nightmares (4th)
	Allisandro's Binding Curse (9th)


ЖРЕЧЕСКИЕ ЗАКЛИНАНИЯ
	Aura of Discomfort (Aura of Comfort) (2nd)
	Cloud of Putrefaction (5th) (Cloud of Purification)

	Zone of Deception (Zone of Truth) (2nd)
	Suppress Lycanthropy (4th)

	Corpse Whisper (3rd)
	Tomb Ward (7th)

	Eyes of the Undead (3rd)
	


ОПИСАНИЯ МАГИЧЕСКИХ ЗАКЛИНАНИЙ

Strahd's Baneful Attractor (Губительная Приманка Страда)

	Школа: Вызывание (Evocation)
	Обратимое

	Уровень: 2 
	Диапазон: 60

	Компоненты: V, S, M
	Продолжительность: 2раунда/уровень

	Время Сотворения: 2
	Область эффекта: одно существо, 15-футовый радиус

	Спасбросок: отрицает
	


Это заклинание обратная версия Губительного Отражателя Хорнунга (Hornung’s baneful deflector). Конечно, граф вампир дал ему свое имя, а не имя выскочки Хорнунга. Оно может быть наложено на любое существо в пределах 60-ти футов. Существо должно сделать удачный спасбросок, чтобы на него не воздействовали эффекты этого заклинания. Заклинание формирует полусферическую оболочку, идентичную по форме оболочке Губительного Отражателя Хорнунга. Однако вместо того, чтобы отражать заклинания, направленные на цель, оно притягивает их. Все заклинания, которые направляются в цель в пределах 15-ти футов от него, перенаправляются на жертву заклинания. Заклинания, которые воздействуют на площадь, не меняют своей цели, заклинание Губительной Приманки Страда не действует на них. Если перенаправленное заклинание выходит за пределы своего диапазона, то оно проходит полное расстояние, позволенное ему, а затем рассеивается на краю диапазона. 

Материальный компонент – несколько кусочков битого стекла.

Augment Undead (Усиление Нежити)

	Школа: Некромантия 
	Обратимое

	Уровень: 3 
	Диапазон: 40 футов

	Компоненты: V, S, M
	Продолжительность: 1 оборот + 1раунд/уровень

	Время Сотворения: 3
	Область эффекта: одно существо из нежити

	Спасбросок: отрицает
	


Это заклинание увеличивает спасброски нежити и шанс сопротивления изгнанию. Оно может быть наложено на неживое существо, которое имеет, по крайней мере, на 3 HD меньше, чем уровень мага. Нежить, на которую наложили это заклинание, считается как нежить на 3 HD выше в плане спасбросков и сопротивления изгнанию. Использование заклинания Усиления Нежити требует чека Равенлофтовских сил.

Обратная версия этого заклинания, ослабление нежити (diminish undead) требует спасброска для нежити. Оно может быть использовано на любую нежить, даже если его уровень или HD превышает уровень заклинателя. Если спасбросок провален, то нежить делает спасброски и изгоняется так, как будто она была бы на 3 HD меньше, чем на самом деле. Ни одно из этих заклинаний не кумулятивно с многократным использованием.

Материальный компонент – часть одежды любого существа нежити, типа зомби или умертвия (wight). Компонент может многократно использоваться, он не исчезает. 

Ground Fog (Туман на Земле)

	Школа: Призывание (Invocation) 
	

	Уровень: 3 
	Диапазон: 0 

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: 1 час/уровень

	Время Сотворения: 10 раундов 
	Область эффекта: один квадрат 50’(50’ на уровень

	Спасбросок: нет
	


Это заклинание создает на земле туман или пар, который поднимается на высоту колена обычного человека (примерно 2 фута). Туман заполняет область, определяемую заклинателем, в виде квадрата 50 на 50 футов. Первый квадрат центрируется на самом маге. Остальные могут быть размещены в любом порядке, но так, чтобы каждый квадрат имел целую общую сторону с другим квадратом. Туман заполняет только тот уровень, на котором стоит заклинатель. Он ниспадает вниз по лестнице и в ямы, но после нескольких футов испаряется. 

Туман наполнен кружащимися водоворотами. Невидимый персонаж, двигающийся через туман, не создает такого большого движения, чтобы открыть невидимку. Земля под туманом вообще невидна. Труп, лежащий на полу, может быть полностью скрыт туманом. Материальный компонент заклинания – клочок шерсти ягненка. Заклинание обнаружения магии покажет ауру призывания (invocation).

Это заклинание может показаться безвредным, но вампир подобно Страду может использовать его как ловушку. Газообразная форма вампира неразличима от тумана. Фактически, он может подняться вверх где-нибудь из тумана и неожиданно напасть. Альтернативно, он может материализоваться лежа под прикрытием тумана, а затем неожиданно прыгнуть и напасть на проходящие ноги. Его немертвые помощники (скелеты, зомби и т.д.) могут легко сделать то же самое.

Corpse Whisper (Шепот Трупу)

	Школа: Некромантия 
	

	Уровень: 4 
	Диапазон: 40 футов

	Компоненты: S, M 
	Продолжительность: Специальная, до 1 дня

	Время Сотворения: 4 
	Область эффекта: одно существо нежити

	Спасбросок: нет
	


Это заклинание позволяет магу передать сообщение нежити. Сообщение тихонько формируется в разуме трупа в виде естественного голоса заклинателя. Маг не должен находиться в поле зрения нежити, если он один из тех, кого он в настоящее время контролирует. Заклинатель не посвящен в мысли нежити.

Нежить, принимающая сообщение, вынуждено повиноваться только, если она не является нежитью, действующей по своей воле (зомби и скелеты будут повиноваться) или не находится под чьим то еще контролем. Своевольная нежить также может повиноваться, если им это понравится, кроме того, страх перед их хозяином может быть также достаточной причиной для непосредственного повиновения.

Заклинание устанавливает связь с нежитью, которое позволяет передать количество сообщений, равной половине уровня заклинателя, округленной вниз. Например, маг 9-го уровня может направить четыре сообщения существу нежити, которое стало объектом этого заклинания. Каждое сообщение требует одного раунда для отправки и состоит из единственного предложения. Даже если никакие команды не отданы, заклинание постепенно проходит через сутки.

Хотя существо должно находиться на расстоянии 40-ка футов от мага, когда прочитано заклинание, после существо может удалиться на милю и по-прежнему получать команды. Как Вы могли бы ожидать, заклинание не будет работать, если маг и его немертвый помощник находятся в разных домейнах, а границы каждого (или любого из них) закрыты.

Материальный компонент этого заклинания – язык мертвеца. Использование этого заклинания требует чека Равенлофтовских сил.

Eyes of the Undead (Глаза Нежити)

	Школа: Некромантия 
	

	Уровень: 4 
	Диапазон: 30 футов

	Компоненты: V, S, M 
	Продолжительность: 1 час/уровень

	Время Сотворения: 4 
	Область эффекта: одно существо нежити

	Спасбросок: отрицает
	


Это заклинание накладывается на любое мертвое или тело нежити. Тело может принадлежать любому существу от малого размера до большого. После того, как заклинание наложено между некромантом и мертвым телом устанавливается связь. Он может видеть и слышать все, что видит и слышит труп. Поскольку мертвое тело не способно направлять свои глаза, то маловероятно, что он многое сможет увидеть. Однако со слухом такой проблемы не встает. Нежить может направлять свое зрение и даже поворачиваться, чтобы обеспечить лучший обзор для заклинания.

Некромант не может управлять нежитью при помощи этого заклинания. Он должен положиться на отданные ранее приказы (если таковые были) или инстинкты нежити, которые могут обеспечить его соответствующим обзором. Чем больше нежить имеет интеллект и свою волю, тем больше шанс увидеть или подслушать что-нибудь полезное. Если нежить желает служить некроманту, то никакого спасброска не требуется.

Хотя труп должен быть в пределах 30-ти футов от некроманта, когда заклинание зачитывается, позже он может отойти на расстояние до одной мили и некромант по-прежнему будет слышать и видеть через него. Заклинание перестает работать, если маг и нежить находятся в различных домейнах и границы обоих (или любого из них) закрыты.

Материальным компонентом для этого заклинания являются глаз и ухо мертвеца. Использование этого заклинания требует чека Равенлофтовских сил.

Mimic Mortal (Подражание Смертному)

	Школа: Некромантия 
	

	Уровень: 4 
	Диапазон: прикосновение

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: 10 раундов + 4/уровень

	Время Сотворения: 2 
	Область эффекта: один ликантроп

	Спасбросок: отрицает
	


Это очень могущественное заклинание в руках мага вампира. Заклинатель может заставить вампира потерять некоторые из его уязвимостей в обмен на некоторые из его сил. Реально, нежить симулирует смертного в течение некоторого короткого времени.

Маг выбирает количество уязвимостей и сил, которые будут отменены, но не может выбрать какие именно. Он может выбрать максимум одну уязвимость за два уровня опыта. Уязвимость и силы берутся из следующего ниже списка в определенном порядке. Если специфический тип нежити не имеет, внесенную в список силу или уязвимость, то переходите к следующей строчке. Во всех случаях одна уязвимость идет в обмен на одну из сил. Как вы можете видеть из списка ниже, наименее ценные уязвимости идут сначала, тогда, как самые ценные силы идут вместе с ними впереди. Вообще, вампир, желающий выдать себя за человека, будет пытаться обменять как можно больше уязвимостей и сил, столько сколько возможно.

	Уязвимость
	Сила

	Смертельная бледность *
	Вытягивание жизни (Life Drain)

	Чеснок
	Магическое оружие, необходимое чтобы нанести урон

	Зеркала
	Пристальный очаровывающий взгляд

	Приглашение **
	Газообразная форма

	Удержание на расстоянии (
	Изменение формы

	Бегущая вода
	Иммунитет ко Сну, Очарованию, Удержанию, Яду, Параличу

	Святая вода
	Вызов Животных

	Солнечный Свет
	Сверхъестественная сила (

	Возможность Изгнания (
	Паучье лазание (Spider Climb)


* Нормальный цвет кожи, теплый к прикосновению.

** Может войти в дом без приглашения

( Святым символом

( Сила становится равной 15

( Также иммунен к повреждениям от святого символа

Neverending Nightmares (Бесконечные Кошмары)

	Школа: Зачарование (Enchantment) 
	

	Уровень: 4 
	Диапазон: 10 футов/уровень

	Компоненты: V, S, M 
	Продолжительность: Специальная

	Время Сотворения: 1 раунд 
	Область эффекта: одна персона

	Спасбросок: отрицает
	


Это заклинание позволяет заклинателю подвергнуть жертву кошмарным снам. Оно может быть использовано на персоне в любое время, но остается бездействующим до тех пор, пока человек не ляжет спать. Спасбросок делается тайно, когда заклинание накладывается. Когда жертва спит, ей снится ужасный кошмар. Точная природа кошмара отличается от человека к человеку, в зависимости от уникальных страхов индивидуума.

Жертва кошмара просыпается в холодном поту, ей не хватает воздуха, она царапает свое лицо. После нескольких раундов он приходит в себя. Она не помнит кошмаров подробно, помнит лишь неопределенные, невыразимые ужасы. Кошмары продолжаются каждую ночь, пока заклинание не снято. Простое заклинание снятия проклятия сможет это сделать. При исследовании заклинанием обнаружения магии, цель излучает ауру зачарования (enchantment).

После первого кошмара персонаж автоматически проваливает любой будущий первый чек страха или ужаса. В каждом случае, воспоминание о кошмаре приходит снова, затопляя его полностью. Он убежден, что кошмар предсказал эту ситуацию, которая кончится ужасной гибелью для него.

Материальный компонент этого заклинания – клок волос черной лошади. Использование этого заклинания - причина чека Равенлофтовских сил.

Rain of Terror (Ужасный Дождь)

	Школа: Вызывание (Evocation)
	

	Уровень: 4 
	Диапазон: 1 миля

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: 1 час + 1 оборот/уровень

	Время Сотворения: 4  
	Область эффекта: круг, диаметром одну милю

	Спасбросок: нет
	


Это заклинание вызывает ливень в течение одного оборота. Если грозовые облака уже есть на небе, то дождь немедленно начинается. Дождь продолжается в течение одного часа плюс 1 оборот за уровень мага. Он покрывает круг, диаметром одну милю. Этого достаточно, чтобы покрыть большинство деревень и небольших городков.

Заклинатель может выбрать природу дождя в границах пределов, установленных его уровнем. Живые существа, которые дождем падает вниз, имеют 50% шанс выжить. Поэтому после дождя из жаб половина из них жива и прыгает по округе, тогда как другая половина погибла от удара. Ни одно из животных не может никому повредить.

	Уровень мага
	Тип дождя

	1-2
	Черная, гнилая вода

	3-4
	Зола

	5-6
	Кровавая морось

	7-8
	Жабы

	9-10
	Мертвые летучие мыши

	11-12
	Змеи

	13+
	Пауки


Suppress Lycanthropy (Подавление Ликантропии)

	Школа: Изменение (Alteration)
	Обратимое

	Уровень: 4 
	Диапазон: прикосновение

	Компоненты: V, S, M 
	Продолжительность: 3 раунда/уровень

	Время Сотворения: 2  
	Область эффекта: 1 ликантроп

	Спасбросок: отрицает
	


Это заклинание является благом и проклятьем всех ликантропов. Если успешно, заклинание вынуждает ликантропа принять его человеческую форму. Он сохраняет любые силы и иммунитеты, которые обычно дает ему его человеческая форма. Он неспособен изменить форму на протяжении всей длительности заклинания. 

Это заклинание может использоваться, чтобы дать временную отсрочку зараженному ликантропу от его проклятия. Оно может быть также использовано, в качестве боевой тактики против любого типа ликантропов. Большинство этих изменяющих форму существ беспомощны в человеческой форме. По этой причине это и является благом и проклятьем.   

Материальный компонент этого заклинания – веточка вольфсбана.

Страд фон Зарович был заинтересован больше обратной версией этого заклинания – стимулирования ликантропии (induce lycanthropy), чем его первоначальной формой. С помощью его он мог вынудить ликантропа принять его животную или гибридную форму. Ликантроп не способен изменить форму снова, пока продолжительность заклинания не пройдет. Страдающие ликантропией, подвергнутые этому заклинанию, перенимают звериный образ мыслей, который обычно заглушают. Использование стимуляции ликантропии – причина чека Равенлофтовских сил.

Soul Anchor (Якорь Души)

	Школа: Зачарования/Очарования (Enchantment/Charm)
	

	Уровень: 5 
	Диапазон: прикосновение

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: Постоянная 

	Время Сотворения: 5  
	Область эффекта: существо, к которому прикоснулись

	Спасбросок: отрицает
	


Маг может привязать душу жертвы к специфическому строению – зданию, поместью, замку и т.д. Это не позволит жертве покинуть это место, пока действует это заклинание. Простое рассеяния магии или снятия проклятия может позволить это сделать. Если хозяин здания или поместья дает разрешение покинуть это место, то заклинание снимается. Хозяин может быть очарован (charmed) или как-то иначе быть принужден предоставить такое разрешение.

Специфическое место якоря должно ясно иметь определенные границы, типа стен замка. Роща деревьев не имеет четких границ и, следовательно, неподходящее место для якоря души.

Strahd’s Malefic Meld (Пагубная Смесь Страда)

	Школа: Некромантия
	

	Уровень: 5 
	Диапазон: прикосновение

	Компоненты: V, S, M 
	Продолжительность: Постоянная 

	Время Сотворения: 5  
	Область эффекта: смешанное существо

	Спасбросок: нет
	


Это заклинание позволяет некроманту создать немертвого монстра. Существо может быть соединено из трех мертвых тел. Эти части могут быть набраны из любых мертвых животных, гуманоидов или монстров. Единственное ограничение состоит в том, что существа должны различаться не больше двух категорий по размеру. Например, собака и эльф могут быть смешаны, поскольку один размера S, а второй размера – M. Однако домашний кот и эльф не могут быть смешаны, поскольку кот размера – T, и он отличается от размера эльфа больше, чем на одну категорию. Точно так же, собака, эльф и огр не могут быть смешаны, поскольку они имеют соответственно размеры – S, M и L. Ни одно из смешанных вместе существ не может иметь более 5 HD.

Преимущество смеси состоит в том, что немертвый монстр может брать различные признаки от того первоначального существа, которое лучше всего использовала их. Этот атрибут должен быть связан со специфической частью тела существа. Эта часть тела и входит в смесь. По крайней мере, одна часть от каждого существа должна входить в смесь. Монстр всегда имеет животный интеллект, независимо от интеллекта составляющих его существ. Он полностью предан своему создателю.

Существуют четыре атрибута, по которым выбираются части тела: HD, АС, норма передвижения и нападение. HD монстра определяет его THAC0, спасброски и шанс изгнания. Норма передвижения может быть взята от разных существ, но только одна норма передвижения в определенной среде может быть выбрана: бег, плавание, полет, рытье и т.д.

Количество атак в раунд должно быть взято от одного существа, но сами формы нападения могут быть взяты от любого или всех существ в смеси. Вполне возможно, что существо будет иметь большее количество форм нападений, чем число атак в раунд. Конечно же, соответствующая часть тела для такой формы атаки должна присутствовать в смеси. Многие физические атаки существ, входящих в смесь, могут остаться и у нового монстра, включая яд, паралич, создание паутины, оружие дыхания.

Магические или ментальные силы теряются при переходе в неживое состояние. Это включает нападение взглядом, использование заклинаний, магическое сопротивление, иммунитет к немагическому оружию, заклинательно-подобные способности, укус ликантропа и т.д. Однако за каждое существо в смеси, которое имеет магическую или ментальную силу, новая нежить получает одну специальную силу нежити. Эти силы кумулятивны и предоставлены в следующем порядке. Во-первых, требование +1 оружия, чтобы поразить, затем иссушение жизни прикосновением, затем магическое сопротивление 10%. Иссушение уровней должно быть привязано к одной форме атаки, к примеру когти в серии нападения когти/когти/зубы. Заметьте, что только смесь трех существ, которые все имели магические или ментальные силы, предоставляет монстру магическое сопротивление. Среди классов игровых персонажей, только заклинатели и псионики считаются, что имеют такие специальные силы, подходящие для этой цели. Остальные классы, которые могут использовать заклинания на более высоких уровнях, типа рейнджера или барда, не подходят для этих целей.

Одна из любимых смесей Страда – это смесь вервольфа, паука и гаргульи. Необходимо сказать, что он не делает слишком много таких смесей. Размеры существ M, S, M соответственно лежат в надлежащем диапазоне. Это мерзкое существо может летать, как гаргулья, а по земле движется, как паук. И хотя вервольф движется быстрее, чем паук, можно выбрать только одни ноги для смеси. Если выбрать ноги вервольфа, то существо не сможет двигаться по паутине. HD взят от вервольфа – 4+3. АС=5, взят от гаргульи. Количество атак – 4, также взято от гаргульи. Тварь кусает, как вервольф и имеет паучий яд и способность набрасывать паутину. Поскольку и вервольф и гаргулья имеют магические способности, смешанное существо получает две первых способности нежити: +1 оружие, чтобы причинить ему урон и рог, иссушающий уровни жизни (выбор Страда). Это отвратительная тварь имеет ноги паука, тело и голову вервольфа, крылья и руки гаргульи. В статистике ниже, его нападения – когти/когти/укус/рог.

Смесь вервольфа, паука, гаргульи (Werewolf/Spider/Gargoyle Meld): AL CE; AC 5; MV 6, Fl 15(C), Wb 15; THAC0 15; #AT 4; Dmg 1d3/1d3/2d4/1d4; SA poison, webs, level drain; SD + 1 weapon to hit; SZ M; ML special

Физический компонент для этого заклинания – щепотка измельченной кости допплегангера. Использование этого заклинания – причина для чека Равенлофтовских сил.

Misty Summons (Туманный Призыв)

	Школа: Изменение/ Призывание (Alteration/Invocation)
	

	Уровень: 7 
	Диапазон: 1 миля/уровень

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: 10 раундов/уровень

	Время Сотворения: 7 раундов  
	Область эффекта: 30-футов радиус

	Спасбросок: нет
	


Это заклинание требует специального портала, который должен быть выстроен до использования заклинания. Этот портал – дверной или арочный проем из камня. Он должен быть, по крайней мере, три фута шириной, но не более 30 футов в ширину. Материалы для постройки портала должны стоить не менее 3,000 золотых, а работа занимает шесть месяцев. Вся работа должна быть лично выполнена магом. После того, как портал будет построен, он напоминает любой обычный дверной проем или арку.

Используя заклинание, маг представляет себе место, которое он знает хорошо. Оно должно быть в пределах диапазона заклинания и находится в том же самом домейне, что и заклинатель. Маг должен находиться не далее, чем в 30-ти футов от портала. В течение семи раундов в портале и на расстоянии сформировывается туман. Как только туман создается, маг не должен больше концентрироваться на нем. Он может рассеять его в любое время, но он не может изменить его местоположение.

Туман магический, имеющий ауру изменения и призывания. Если заклинание наложено на область обычного тумана, этот туман не отличим от нормального тумана и может быть обнаружен только магически. Горе врагу Страда, который идет по землям Баровии, когда на землю опускается туман.

Любое существо, входящее в такой туман выходит из него через дверь. Любой, видящий, как формируется туман, конечно, может не захотеть войти в него. Если он формируется прямо над ними, они имеют 7 раундов, чтобы выйти из области эффекта. Если они спят или обездвижены каким-либо способом, они переносятся к туманному порталу.

Граф Страд фон Зарович имеет где-то в своем замке туманный портал. Его точное местонахождение неизвестно. Имея такой портал, он может призвать людей в свой замок в любое время. Оказавшись в нем, они редко возвращаются.

Strahd’s Frightful Joining (Ужасающее Воссоединение Страда)

	Школа: Некромантия 
	Обратимое

	Уровень: 7 
	Диапазон: прикосновение 

	Компоненты: V, S 
	Продолжительность: 2 раунда/уровень

	Время Сотворения: 7   
	Область эффекта: одно существо

	Спасбросок: отрицает или специальный
	


Это заклинание – реверсивная версия заклинания Ужасающего Воссоединения Блудстона (Bloodstone’s  Frightful Joining). Это заклинание позволяет нежити, типа вампира или лича, воссоединиться с разумом живого персонажа. Поскольку Страд фон Зарович – вампир, эта вариация намного более полезна для него, чем оригинальное заклинание Блудстона.

Целью заклинания должен быть живой, разумный гуманоид. Если цель не человек или демихуман, то она получает премию +2 к своему спасброску. Гоблины, огры, и вервольфы – хорошие примеры гуманоидов, которые получают эту премию. Если спасбросок успешен, маг-нежить вынужден вернуться в свое оригинальное тело. Систем-шок здесь не требуется.

Если спасбросок цели проваливается, то маг-нежить воссоединяется с разумом цели тела. Будучи в теле существа, заклинатель может использовать все его специальные способности кроме запомненных заклинаний. Тело мага нежити остается безжизненным и уязвимым для атак. Оказавшись в теле цели, маг может перемещаться на любое расстояние, пока он остается в том же самом домейне, что и его истинное тело.

Оказавшись в теле, мысли нежити открыты для разума цели, наполняя его ужасающими мыслями. Один раз в час, с начала заклинания, смертный персонаж, с чьим разумом воссоединялся маг-нежить, должен делать чек безумия. Провал означает, что разум мага-нежити одолел разум его жертвы. Больше не требуется никаких проверок, и маг-нежить может контролировать тело своей смертной жертвы на все время продолжительности заклинания. Успешный чек безумия означает, что маг-нежить должен сделать спасбросок против смерти, чтобы сохранить контроль над телом. Если такой спасбросок проходит, то происходит ментальное сражение. Если спасбросок маг-нежить проваливает, то разум нежити выброшен из тела, и жертва восстанавливает контроль. Однако даже если жертва успешно изгоняет мага-нежить из своего тела, она должна сделать чек ужаса. Даже оставшись нормальным, ужас в памяти жертвы очень силен.

Есть один интересный побочный эффект заклинания Ужасающего Воссоединения Страда: оказавшись в смертном теле, маг-нежить может делать то, что не может делать в своем вампирическом теле. Например, он может идти под солнечным светом, входить в дом без приглашения, видеть свое отражение в зеркале и так далее. Для Страда это заклинание может иметь самые разнообразные применения. Скорей всего его жертва сойдет с ума, когда дарклорд войдет в него, но Страда это меньше всего заботит.

Allisandro’s Binding Curse (Связывающее Проклятие Аллисандро)

	Школа: Некромантия/Изменение
	

	Уровень: 9 
	Диапазон: специальный 

	Компоненты: V, S, M 
	Продолжительность: постоянная

	Время Сотворения: 3 часа   
	Область эффекта: одно существо

	Спасбросок: нет
	


Это неприятное заклинание было создано Аллисандро Целиковым (Allisandro Tselikov), представителем племени Вистани, несколько столетий назад. Когда другие члены его племени узнали, что он копался в темных тайнах некромантии и пытался использовать темные силы, они изгнали его. Он ушел, одинокий и разбитый, в конечном счете, он стал первым из дарклингов (смотри Справочник Монстров Равенлофта). В изоляции он вернулся к исследованиям, от которых был вынужден отказаться. В конечном счете, он создал это заклинание, для того чтобы отомстить Вистани, которые как он считал неправильно поступили с ним.

В основном, это заклинание улучшенная версия заклинания постоянства (permanency), которое предназначено для того, чтобы использовать его в наложении проклятий. Это заклинание позволяет магу наложить обычное временное заклинание на индивидуума и сделать его постоянным. Чтобы использовать это заклинание, маг должен иметь некоторую часть тела жертвы. Это может быть клочок волос, обрезок ногтей, отрезанный палец или конечность. Заклинание долгое, оно требует три часа для произношения. Оно очень символично и вовлекает многочисленные ритуалы и церемонии. Маг должен иметь, по крайней мере, двух помощников, которые помогают ему в сплетении этой темной магии. Никто из них не должен быть под любой формой принуждения (типа страха или магического очарования), оба должны полностью осознавать, что делают. Помощники не обязаны быть сами заклинателями.

В конце заклинания, материальный компонент бросается в жаровню с горящими углями, где происходит вспышка болезненного света и поднимается облако мерзко пахнущего пара. В этот момент заклинатель передает часть своей собственной жизненной силы заклинанию, это снимает с него на постоянное время один пункт конституции.

Нет никакого предела в расстоянии для диапазона этого проклятия, но оно не может затронуть никого, кто находится в другом домейне. Если оно используется не в демиплане страха, жертва должна быть на том же самом плане существования. Конечно использование такого мстительного заклинания – причина Равенлофтовского чека ужаса.

Это заклинание может использоваться в соединении со следующими заклинаниями: anti-magic shell, babble, bestow curse, claws of the umber hulk, confuse languages, contagion, emotion, enervation, enlarge, feign death, feign undead, fist of stone, insatiable thirst, irritation, levitate, lower resistance, Malec-Keth's flame fist, neverending nightmare, Otto's irresistible dance, reduce, suggestion, Tasha's uncontrollable hideous laughter, and unluck.  Маг должен фактически использовать привязанное заклинание в течение зачтения заклинания связывающего проклятия Аллисандро. Ни одно из этих заклинаний не может напрямую нанести вред жертве, поскольку они являются его частью. Например, непреодолимый танец Отто (Otto's irresistible dance) не делает жертву усталой и при этом не вынуждает персонажа не спать (хотя он и будет довольно странно выглядеть, танцуя во сне). Пламенный кулак Матек-Кета (Malec-Keth's flame fist) не будет обжигать кулак персонажа, но он может нанести ему вред, если тот попробует им почесаться.

Снятие этого заклинания почти невозможно. Заклинание ограниченного желания рассеет эффекты на протяжении одного дня за уровень мага. Только заклинание желания может устранить Связывающее Проклятие Аллисандро.

ОПИСАНИЯ ЖРЕЧЕСКИХ ЗАКЛИНАНИЙ

Aura of Discomfort (Аура Дискомфорта)

	Школа: Вызывание (Evocation)
	Обратимое

	Сфера: Путешествия (Travelers) 
	Уровень: 2

	Диапазон: прикосновение
	Компоненты: V, S

	Продолжительность: 1 час/уровень
	Время Сотворения: 2

	Область эффекта: Существа, к которым прикоснулись
	Спасбросок: нет


Это заклинание – реверсивная версия заклинания Ауры Комфорта (Aura of Comfort). Оно используется злыми жрецами в качестве слабого проклятия. Жертва подвергается дискомфортному воздействию окружающей среды на время продолжительности заклинания. Заклинатель может выбрать любую температуру в диапазоне от –20 до 140 градусов по Фаренгейту (-29( до +60(). Он может также выбрать эффект погоды, типа дождя, дождя со снегом или снега, который будет чувствовать жертва. Эффект  невидим никому, включая цель. Однако он чувствует его эффекты и переносит его последствия.

Цель лишь слегка отягощена заклинанием. Он может спокойно двигаться и сражаться почти как обычно, получая штраф –1 ко всем броскам. Это затрагивает броски атаки (но не урон), спасброски и проверки характеристик. Персонаж может обнаружить, что он должен соответственно одеться, чтобы соответствовать соответствующим условиям. Персонаж, одетый лишь в набедренную повязку, может фактически получить обморожение, если не оденется тепло.

Zone of Deception (Зона Обмана)

	Школа: Зачарование/Очарование (Enchantment/Charm)
	Обратимое

	Сфера: Защиты (Wards) 
	Уровень: 2

	Диапазон: 30 ярдов
	Компоненты: V, S

	Продолжительность: 1 раунд/уровень
	Время Сотворения: 2

	Область эффекта: 5 квадратных футов на уровень
	Спасбросок: отрицает


Это заклинание – реверсивная версия заклинания Зоны Правды (Zone of Truth). Подобно оригинальной версии, зона обмана позволяет сделать спасбросок, чтобы избежать эффектов заклинания. Каждый, кто оказался в области эффекта, немедленно осознает, что может говорить только ложь. Что и как говорят это их дело, но каждое утверждение должно быть ложью. Вопросы не являются утверждением, и поэтому заклинание на них не действует. То же самое относится к предположениям и восклицаниям. ДМ должен тщательно рассматривать каждое утверждение, чтобы определить является ли оно истиной, ложью или исключением для заклинания. Например, утверждение «я могу только лгать» является истинным утверждением под воздействием этого заклинания и поэтому его нельзя произносить.

Corpse Whisper (Шепот Трупа)

	Школа: Некромантия
	

	Сфера: Некромантия  
	Уровень: 3

	Диапазон: 60 футов
	Компоненты: S, M

	Продолжительность: специальная, до 1 дня
	Время Сотворения: 3

	Область эффекта: одно существо нежити
	Спасбросок: нет


Это заклинание точно такое же, как одноименное заклинание мага. Единственное различие – уровень и диапазон, как указано выше.

Eyes of the Undead (Глаза Нежити)

	Школа: Некромантия
	

	Сфера: Некромантия  
	Уровень: 3

	Диапазон: 40 футов
	Компоненты: V, S, M

	Продолжительность: 2 часа/уровень
	Время Сотворения: 3

	Область эффекта: одно существо нежити
	Спасбросок: отрицает


Это заклинание точно такое же, как одноименное заклинание мага. Единственное различие – уровень и диапазон, как указано выше.

Cloud of Putrefaction (Облако Гнили)

	Школа: Вызывание (Evocation)
	Обратимое

	Сфера: Элементальный Воздух, Вода 
	Уровень: 5

	Диапазон: 30 ярдов
	Компоненты: V, S

	Продолжительность: 1 раунд/уровень
	Время Сотворения: 5

	Область эффекта: 20-ти футовый куб
	Спасбросок: нет


Это заклинание – реверсивная версия заклинания Облака Очищения (Cloud of Purification). Оно создает поднимающееся облако отвратительного пара, двигающегося в направлении преобладающего ветра по курсу 20 футов в раунд. Сильный ветер разгоняет его за 4 раунда, а мощный порыв ветра (типа заклинания порыва ветра) рассеивает его за 1 раунд. Густая растительность также вынуждает облако рассеяться.

Облако преобразовывает воду в органические отбросы и гнилостную грязь. Маленькие животные (мыши, белки и так далее) полиморфируются в крыс и гнилостные личинки. Мухи и другие отвратительные насекомые немедленно поднимаются над этой массой. Если оно использовано в канализации или мусорной куче, то оно удваивает размер нечистот. Облако существует только 1 раунд в уровень жреца, но эффекты заклинания остаются постоянны. Это заклинание хорошо подходит для порчи запасов воды или загрязнения маленькой реки или источника.

Living Ward (Охрана от Живых)

	Школа: Отречение/Некромантия (Abjuration/Necromancy)
	Обратимое

	Сфера: Защита (Wards) 
	Уровень: 5

	Диапазон: Специальный
	Компоненты: V, S

	Продолжительность: 1 оборот/уровень
	Время Сотворения: 2 оборота

	Область эффекта: 5-ти футовый куб за уровень
	Спасбросок: нет


Это заклинание – реверсивная версия заклинания Охрана от Нежити (Undead Ward). Оно защищает область эффекта заклинания от входа в нее любого разумного живого гуманоида. Животные и негуманоидные монстры даже не осознают об охране. Заклинатель может защитить куб, чья сторона 5 футов за уровень жреца. Например, заклинатель 15-го уровня может создать защищенный куб со стороной 75 футов.

Любое живое, гуманоидное существо, пытающееся войти в область заклинания, «изгоняется» так, как будто он был бы нежитью. Используйте таблицу изгнания из сеттинга Равенлофт. Уровень персонажа или HD гуманоида используется для того, чтобы найти соответствующую строку. В Равенлофте уровень изгнания равен уровню заклинателя. Это заклинание работает гораздо лучше, чем его реверсивная версия, в котором уровень изгнания на два уровня меньше, чем уровень заклинателя.

В любое данный раунд, заклинание может воздействовать только на обычных 2d6 живых существ, точно так же, как и правило изгнания нежити. Существа, на которых воздействует это заклинание, никогда не погибают, даже если результат броска указывает этот эффект. Они просто вынуждены вернуться назад из охраняемой области. Только одна попытка может быть сделана, чтобы войти в охранное место. Живые существа, находящиеся в области эффекта, когда заклинание произнесено, не попадают под его эффект. Однако если они когда-либо покидают эту область, они могут быть не способны вернуться обратно.

Это заклинание может быть использовано нормальным, живым жрецом, поскольку на живых существ в диапазоне охраны во время прочтения заклинаний не воздействует. Однако оно особенно эффективно, когда используется нежитью. Страд фон Зарович среди своих помощников имеет жреца высокого уровня, который может прочитать это заклинание, если в нем возникнет необходимость. То же самое относится и к Азалину. Будучи нежитью, оба этих дарклорда иммунны к эффектам заклинания.

Tomb Ward (Охрана Могилы)

	Школа: Отречение (Abjuration)
	

	Сфера: Защита (Wards) 
	Уровень: 7

	Диапазон: Прикосновение
	Компоненты: V, S, M

	Продолжительность: Постоянная
	Время Сотворения: 1 день

	Область эффекта: 1 могила, куб со стороной 30 футов
	Спасбросок: нет


Это заклинание позволяет жрецу наложить условное проклятие на могилу. Это основная форма защиты для места захоронения. Любой, осквернивший могилу, подвергается этому проклятию. В один момент во время зачтения этого заклинания, жрец должен наложить заклинания божественного проклятия (divine curse), которое фактически определяет проклятие. 

Требуется целый день, чтобы зачитать это заклинание. Жрец не может быть прерван в любое время в течение этого дня. Он должен пройти по всем коридорам и комнатам могилы, отмечая стены, пол, потолок, двери и т.д. знаками проклятия. В это время жрец устанавливает точные условия, которые вызовут божественное проклятие. Они могут быть просты, типа «любое существо, входящее в эту могилу» или сложными типа, «любой смертный, потревоживший останки короля, взявший его захороненное сокровище, сломавший или уничтоживший его имущество или портящий могилу».

Интерпретация проклятия – дело ДМ-а. Вообще формулировка проклятия должна буквально интерпретироваться. Неопределенная или неясная формулировка проклятия может иметь непонятную интерпретацию.

Жрец ограничен размерами могилы, которую он может защитить. Он должен наполнить охраной область, не более чем куб со стороной 30 футов. Однако если ему помогают другие жрецы, каждый дополнительный жрец добавляет 10 футов к каждой стороне куба. Уровень этих поддерживающих жрецов не важен. Поэтому семь жрецов могут защитить могилу, чья сторона не более 90 футов.

Материальные компоненты этого заклинания – святой символ от каждого вовлеченного жреца. Символы должны быть оставлены в могиле, часто захороненные в стенах или полу. По выбору, вместо святого символа может быть пожертвовано существо той же самой расы, что и жрец. Очевидно, что только злые жрецы будут так делать. Такое деяние требуют чека Равенлофтовских сил.

НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

Несколько новых магических изделий были созданы или обнаружены в Равенлофте. Неясно, какие изменения, если вообще они будут, произойдут с этими изделиями, если их вынесут из демиплана. Некоторые будут функционировать как обычно, тогда как другие могут вообще растерять свои магические свойства. Также известно, что каждое изделие несет на себе уникальную печать зла, которое проникает во все в Равенлофте.

Finger of Commanding (Палец Управления)

Этот предмет похож на простой костяной палец, украшенный в суставах драгоценными камнями. Он излучает ауру вызывания (summoning). Когда произносятся надлежащие слова команды, он позволяет обладателю поднимать и управлять до 6 HD зомби и скелетов. Тела должны быть обычными трупами. Это изделие не перехватывает контроль над существующими зомби или скелетами. Эффект продолжается в течение одного часа. Оно может быть использовано только раз в день. Использование этого магического предмета – причина для чека Равенлофтовских сил.

Mirror of Reflecting (Зеркало Отражения)

Это магическое зеркало показывает истинную внешность всего, что отражается в нем. Оно снимает завесу иллюзии и невидимости, но не открывает никаких иных магических эффектов. Оно излучает ауру изменения (alteration). Зеркало может иметь любой размер, но обычно оно имеет размер три на пять футов. Страд особенно любит это магическое изделие, поскольку оно показывает его отражение, даже, несмотря на то, что он вампир. Оно не показывает его природу нежити и не открывает существование любых магических заклинаний, которые могут воздействовать на него.

Zombie Blood (Кровь Зомби)

Эта ужасная микстура может превратить обычного человека в зомби на 1d4+1 дня. Она бесцветна, без запаха, без вкуса, ее можно легко подмешать в пищу или питье. Микстура может быть настроена на одного хозяина, если обладатель размешивает ее пальцем, прежде чем предоставить ее жертве. После того, как микстуру использовали, человек начинает думать, как зомби. Его тело по-прежнему живо, но он ничего не делает без явных приказов. Если микстуру размешивали, то зомби повинуется только своему хозяину. В противном случае зомби повинуется любому приказу. Жертва даже не ест и не спит, если ей не приказывают. Он не чувствует боль и иммунен к заклинаниям сна и очарования, точно так же, как зомби.

В бою он сохраняет свои хиты и спасброски, но его THAC0, урон и т.д. такие же, как у обычного зомби. Он по-прежнему восприимчив к физическому урону, и даже к яду. Человек может быть изгнан как зомби, но не может быть уничтожен. Если попытка изгнания уничтожила бы обычного зомби, эффекты микстуры немедленно снимаются. Сознательное использование этой микстуры – причина Равенлофтовского чека сил.

Spear +1, Heartseeker (Копье +1, Искатель Сердец) 

Это необычное деревянное копье вырезано из отдельного куска горелого дерева. Наконечник вырезан прямо на самом копье и очевидно также является деревянным. Оно излучает ауру зачарования. Как обычное оружие оно имеет +1 зачарование и наносит нормальный урон, несмотря на видимую непрочность его наконечника. Когда оно используется против вампира, оно всегда наносит урон, если проходит бросок атаки, даже если вампир иммунен к +1 оружию. Любое успешное попадание в сердце вампира, действует так же, как будто это был бы кол. Вампир тогда становится пригвожденным согласно обычным правилам для вампиров. Если копье вытащено без того, чтобы сперва уничтожить тело, то вампир восстанавливается, начиная регенерировать.

Wolfspaw (Волчья Лапа)

Это изделие походит на простой амулет крестьянина. Это волчья лапа, наполненная вольфсбаном. Есть кожаная петля соответствующей длины для подвешивания ее вокруг человеческой шеи. Обладатель этого амулета излучает 10-ти футовый по ширине круг, который предотвращает от входа всех волков, собак или другую собачью разновидность. Вампиры в форме волка, вервольфы в форме  волка или гибрида, и даже гноллы удерживаются на расстоянии.
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