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ВВЕДЕНИЕ
Эта книга обращается к самому основному элементу мира Равенлофт: игроку. На многих игровых конференциях мы выслушали людей, которые сообщали нам, что им нравится, а что не нравится в Равенлофте. Эта книга посвящена всем людям, которые посещали игровые конференции и рассказали нам, что мы делаем неправильно.

Мы часто слышали, что проклятия были одним из самых интересных моментов для многих ДМ-ов. Однако мы также слышали, что их трудно включить в игру. Руководящие принципы, представленные в оригинальном издании сеттинга, сделали прекрасную работу для передачи атмосферы, которую мы и подразумевали под проклятьями, но они были слишком удалены от игровой механики и приходилось много домысливать.

В этой книге есть три главы. Первая – это расширение материала по проклятиям, представленным в сеттинге Равенлофт. Прежде, чем читать эту главу, было бы неплохо перечитать материал, касающийся проклятий, представленный в оригинальном сеттинге.

Вторая глава расширяет правила, регулирующие чеки Равенлофтовских сил. По нашему разумению, они просто еще одна форма проклятия. Кроме того, мы также выслушали множество пожеланий о большем количестве информации относительно этих ужасающих испытаний темных сил. Эта глава должна ответить на большинство вопросов, которые задавал нам народ на игровых конференциях и возможно на некоторые те, которые мы никогда формально не поднимали.

Последняя глава этой книги рассматривает проклятые предметы. Это все магические изделия, которые содержат в себе некоторую форму зла. Мы даже подкинули артефакт, часы Клорра (timepiece of Klorr), пожалуй, один из самых мерзких и дурных предметов, которые когда-либо были представлены для AD&D.

ПРОКЛЯТИЯ

Слова проклятия, произнесенные на другого человека, значат не так уж мало в темной земле Равенлофта. Они служат, чтобы призвать энергии самих темных сил, а это слишком невыносимо для большинства людей. Однако все же существуют те, кого касается такая судьба, по их ли собственной слабости или из-за обиды, нанесенной другим.

ТИПЫ ПРОКЛЯТИЙ

В Равенлофте существуют три типа проклятий, каждое ужасно по-своему. Довольно забавно, что большинство слабейших из них – традиционные магические проклятия AD&D.

ПРОКЛЯТИЯ ЗАКЛИНАТЕЛЕЙ

Этот тип проклятий наиболее обычный и наименее могущественный из трех. Он включает в себя такие заклинания, как квест, поручение, некоторые способы использования заклинаний желания и ограниченного желания. Заклинание низкого уровня наложение проклятия (bestow curse) слишком незначительно, чтобы его считать за проклятие в Равенлофте. Полный список заклинаний из Руководства Игрока, Тома Магии и сеттинга Равенлофт представлены ниже для удобства.

	Квест (Quest) /Кл 5/
	Древнее проклятие (Ancient curse) /Кл 7/

	Божественное проклятие (Divine curse) /Кл 6/
	Ограниченное желание (Limited Wish) /Маг 7/

	Поручение (Geas) /Маг 6/
	Желание (Wish) /Маг 9/


Кроме того, буклет «Новинки Арканы», входящий в это издание, добавляет в список заклинание 9-го уровня, называемое Связывающее Проклятье Аллисандро. Это на самом деле могущественное заклинание, которое очень сильно увеличивает возможности заклинателей, чтобы призвать могущественные и длительные проклятия, которые конкурируют с самыми сильными проклятиями, созданными в туманах Равенлофта.

Существует множество других заклинаний, которые можно рассматривать как проклятия в Равенлофте. Примерами таких заклинаний могут быть полиморф другого, слабоумие и подобные заклинания отрицательной и постоянной природы. В эту категорию попадает случай, когда ведьма превращает красивого принца, отклонившего ее притязания, в отвратительную жабу. 

Решение насчет того, будет ли на самом деле заклинание проклятием, ложится на ДМ-а. Конечно, если игрок утверждает, что это его цель, тогда считайте, что заклинание будет проклятием вместо этого. Если игрок отрицает, что это является его целью, но ДМ чувствует иначе, то последнее слово остается за ДМ-ом. Прежде, чем позволить любому РС призвать такую могущественную магию, посмотрите советы, данные в параграфе «Использование Проклятий РС».

Расширяя информацию, представленную в сеттинге Равенлофт, следует отметить, что под эту категорию попадают и те, кто обладают проклятым предметом. В таких случаях, проклятие может быть очень серьезно и почти неизбежно.

Конечно, некоторые проклятые объекты едва ли стоит упоминать в Равенлофте. Обладателю меча –1 не имеет смысла жаловаться относительно этого слабого проклятия, которое уменьшает его шанс поразить врага на какие-то 5% процентов. Даже тот, кто носит кольцо упрямства (ring of contrariness), может считать, что ему повезло в сравнении с некоторыми жертвами более серьезных проклятий, обнаруженных в Равенлофте.

САМОПРИЧИНЕННОЕ ПРОКЛЯТИЕ

Это в известной мере традиционный путь получения проклятия самостоятельно. Он включает в себя все способы проклятий, вызванные внутренними желаниями и жаждой индивидуума. Никто не ответственен за то, что произошло с проклятым человеком, он сам виноват.

Примеры этого типа проклятия включают людей, подобно страду фон Заровичу, который так жаждал вечной жизни, что пожертвовал своим собственным братом и погубил женщину, которую любил до смерти. Он был «вознагражден» преобразованием в бессмертного лорда вампира, но был проклят так, чтобы страдать вечно из-за того, что совершил, чтобы добиться своей послежизни. Говорят, что ни один человек в Равенлофте не получил более тяжкого проклятия, чем сам Страд.

Самопричиненные проклятия – одни из самых интересных, использование их может добавить остроты ко многим приключениям. Они могут превратить серого, невыразительного NPC в личность, которую игроки запомнят надолго. Возможно лучшие примеры этого типа проклятия можно найти в произведениях Эдгара По и в многочисленных эпизодах таких классических телевизионных шоу, как Зона Полумрака (The Twilight Zone) и Ночная Галерея (Night Gallery).  

Реально существуют два типа самопричиненных проклятий. Первый – награда (а фактически наказание) за плохо прожитую жизнь. Человек, который тратил все свое время, копя деньги, бесконечно считая их и извлекая пользу за счет других несчастных, забирая их скудное имущество, вполне мог бы в конце своей жизни получить в награду тяжелые цепи проклятия. Это обычное происхождение призраков и подобных существ.

Второй тип самопричиненного проклятия происходит от единичного злодеяния, которое является настолько мерзким, что привлекает внимание темных сил или некоторых сверхъестественных существ. В Равенлофте такое проклятие заполучить очень просто, для этого достаточно осквернить святые места или совершить что-нибудь типа ограбления могил. В Хар’Акире, например, один из самых легких способов стать проклятым состоит в том, чтобы осквернить одну из могил, являющуюся домом мумифицированных останков фараонов. Подобные деяния в других домейнах также могут быть вполне достаточными, чтобы заполучить проклятие, хотя и на менее долгий срок. Такой тип проклятия может обрушиться и на невинных и добропорядочных людей в виде недоразумения.

ПРОКЛЯТИЕ МЕСТИ 

Это наиболее традиционный тип проклятия. Оно падает на кого-то, кто обидел другого настолько сильно, что ненависть и гнев его жертвы придают форму туманам Равенлофта, и проклятие обрушивается на обидчика, окутывая его саваном зла. Обычно также оно называется цыганским проклятием, поскольку Вистани примечательны такой своей способностью привлекать эту темную, зловещую магию.

Этот вид проклятия эффективно используется в бесчисленных историях, начиная от сказок, типа Красавица и Чудовище и кончая произведениями современных авторов в стиле ужаса, типа Стивена Кинга. Также они могут быть очень полезны для ДМ-ов, проводящих приключения в Равенлофте.

Наиболее обычная форма этого типа проклятия всем хорошо известна. Например, человек осужден за убийство, которое он не совершал и приговорен к виселице. Уже на виселице он указывает на человека, который сфабриковал его преступление, и проговаривает осуждающую фразу, приговаривая злодея за его мерзкое деяние. Мало кто будет испытывать жалость к настоящему преступнику, когда его начнут преследовать серьезные, таинственные беды.

Проклятие этого типа также может быть наложено на кого-то врагом, который рассматривает свое собственное поражение, как большую несправедливость. Как мы увидим, важным фактором в создании проклятия является не то, насколько было неправомерно деяние, а то насколько сильно чувствует жертва, что она была обижена. Проклятие этого типа могут служить сильным «прощальным выстрелом» для злодея, находящегося  на краю гибели.

Рассмотрим группу искателей приключения, которых темный некромант привел к краю жерла вулкана, собираясь сбросить их в огонь, подчеркивая свое господство. В тот момент, когда сверкающий обсидиановый наконечник стрелы пронзает его грудь, и злодей начинает заваливаться назад, он мог бы смертельно проклясть героев, которые оказались лучше его. В праве ли были искатели приключений уничтожить порочного некроманта? Конечно. Но не по разумению их противника. Для него они были назойливыми путешественниками, которые не имели никакого права вмешиваться в его планы. Весь этот вопрос в способе восприятия.

Точно так же эти проклятия могут использоваться теми, кто чувствует, что был обижен, хотя никто фактически их специально не обижал. Красивая женщина, которая чувствует, что ее юная сестра расцветает и становится прекрасней, чем она сама, может рассматривать ее действия как расчетливое зло. Если бы ее сестра знала об этом, то она, возможно, одевалась бы менее ярко и чаще бы подчеркивала красоту своей сестры. Но юная девушка и понятия не имеет, что чувствует ее сестра. На самом деле она могла бы даже подражать своей сестре, тем самым, становясь еще более привлекательной, чем на самом деле. Тем не менее, если старшая девушка решает, что она была обижена, ее собственного гнева часто бывает вполне достаточно, чтобы дать силу проклятию, выплескивая свою обиду. Возможно, это самые неприятные проклятия, когда они обрушиваются на невинных.

ПРОЕКТИРОВАНИЕ ПРОКЛЯТИЙ

Один из элементов, подчеркиваемых в Равенлофте – уникальность. Например, каждый монстр, с которым сражаются герои, должен быть уникальным. Этого можно добиться просто описанием злодея, скрывая его истинную природу, вводя тем самым игроков в заблуждение, или предоставив ему необычные силы, которые не имеют представители этой расы. Все это делается для того, чтобы игроки чувствовали неуверенность в отношении силы противника, который противостоит их персонажам, что дает им чувство сомнения в их способности одолеть его. Это выдвигает на первый план отыгрыш, что жизненно важно для проведения приключений в Равенлофте.

Такой же совет относится и к проклятиям: делайте их разными. Проектируйте каждое проклятие так, чтобы оно соответствовало личности персонажа, на которого оно наложено. Также важно учитывать игрока, управляющего этим персонажем. Знание того, что он сам считает приятным, а что ненавидит, может быть очень полезно в создании проклятия. Если ДМ знает, что Джон (игрок) интересуется древними книгами и историей, он может использовать эту информацию, чтобы улучшить воздействие проклятия. Предположите, что каждая книга или свиток, которого касается Джон, рассыпается в прах. Если Джон любит кошек, то проклятие может быть в том, что все эти животные будут шипеть и фыркать, когда он находится рядом. Безусловно, это удар ниже пояса, но это то, чем на самом деле является проклятие.

Сеттинг Равенлофт перечисляет семь основных факторов, которые следует тщательно рассмотреть, создавая новое проклятие или определяя возможности старого. Каждый из них коротко рассмотрен в оригинальном сеттинге. Здесь, мы рассмотрим их более детально и исследуем некоторые точные правила на предмет использования проклятий. Кроме того, будут представлены и детализированы еще несколько соображений.

ФОРМУЛИРОКА ПРОКЛЯТИЙ

Важным элементом в наложении проклятия является способ, с помощью которого оно призвано. Рассмотрим случай с крестьянином, который был избит злым, высокоуровневым воином. Если жертва просто произносит «я проклинаю твой меч!», это не много добавляет к атмосфере демиплана страха. Это отражается в уменьшении шанса, что проклятие вступит в силу. 

С другой стороны, образное и зловещее проклятие может сотворить чудеса, увеличивая напряженность и атмосферу. Благодаря этому, те, кто используют красноречие, обнаружат, что возможность успеха для их проклятий будут заметно увеличена. Рассмотрим нашего бедного, побитого крестьянина. Предположим, что он повернулся, ткнул в сторону возвышающегося воина свой длинный, костлявый палец и произнес:

Ты никогда не увидишь, 

как разит твой меч.

Твоя рука ослабнет, держа его. 

Тьма придет, скрывая его.

Теперь мы имеем проклятие. Намерения ясны, дальше рассматривая различные аспекты проклятий, мы увидим, как это должно работать. Если проклятия окутаны в такого сорта жуткую, темную атмосферу, они сделают каждый аспект игры, связанный с ними, гораздо более театральным и интересным. ДМ-ы могут захотеть тщательно рассмотреть формулировку проклятия, рассматривая насколько оно обосновано.

Важно поддерживать формулирование проклятия в соответствии с приключением. Некоторые люди произносят свои проклятия в поэтическом стиле, подобно тому, как представлено выше; однако такое цветастое проклятие вряд ли подойдет безумцу в ярости или неотесанному чурбану.

НИКОГДА НЕ УПОМИНАЙТЕ ИГРОВУЮ МЕХАНИКУ

В самом сеттинге было уже обсуждено насколько важен театральный элемент для атмосферы игр в Равенлофте. В то время как почти все проклятия имеют непосредственные эффекты в цифровых терминах, которые формируют ядро любого AD&D приключения, этот элемент должен быть замаскирован в демиплане страха.

Снова рассмотрим проклятье крестьянина. Он явно намеревается уменьшить способность воина владеть мечом в бою. Таким образом, ДМ может принять решение, что теперь воин получает ко всем своим броскам атаки штраф –4. Это не произносится вслух, затемненность формулировки проклятия делает эффект проклятия не ясным.

Такой запрет может логически касаться всех аспектов приключений в Равенлофте. На самом деле было бы неплохо следовать такому совету во всех ролевых играх. Чем меньше чисел и игровых терминов в процессе игры, тем более захватывающей и интенсивней пройдет игровая сессия.

Конечно, без некоторых цифр не обойтись. Если персонаж игрока вонзает свой боевой топор в разъяренного вервольфа, то игрок должен сообщить ДМ-у, сколько пунктов урона он причинил своим ударом. Однако эти необходимые термины можно изложить драматически. Вместо фразы «Феникс вонзает и снимает 9 хитов попаданием», творческий игрок мог бы сказать: «Феникс поднял свой боевой топор, его лезвие блеснуло в заходящих лучах солнца, когда оно стремительно опустилось на шкуру оборотня, проникая глубоко в плоть и причиняя 9 пунктов урона». 

Этому можно не придавать значения, но все эти незначительные моменты делают игру более увлекательной.

ИЗБЕГАЙТЕ ОБШИРНЫХ ЗАПРЕТОВ

Этот элемент в некоторой мере похож на первый, но он заслуживает более глубокого изучения. Простыми словами, это означает, что действия персонажа не должны попадать под запреты проклятия. Вместо этого, проклятие должно регулировать их. Так, наложите штраф на желательное действие, но позвольте ему все же происходить.

Например, в ранее показанном проклятии крестьянин мог бы сформулировать свое проклятие по-другому, просто произнеся, что избивший его воин никогда не сможет сражаться снова. Однако такое широкое ограничение полностью бы изменило жизнь грубияна, вместо того, чтобы наказать его должным образом.

Проклятия, конечно же, должны налагаться на обидчика способом, который отражает природу обиды, но эффекты их должны быть гораздо более требовательны, чем простые, обширные запреты. Проклятия, сформулированные таким образом, позволяет обидчику продолжать действовать так же, как он действовал в прошлом, но оно налагает штраф за его грехи. Это гораздо более коварно и красочно.

УБЕДИТЕСЬ, ЧТО ПРОКЛЯТИЕ ОБОСНОВАНО

Когда можно призвать проклятие. Если вы заклинатель, то это можно сделать в любое время, стоит лишь запомнить соответствующую магию. Для других обстоятельства должны быть соответствующими.

Для тех, кто не владеет магией, ситуация должна оправдывать наложение проклятия. Вообще это означает, что была нанесена сильная обида (либо же это было так воспринято).

Существует множество факторов, которые вносят вклад в способность человека призвать проклятие в демиплане страха. Среди самых важных – эмоции жертвы и степень вреда, нанесенного персонажем, который будет проклят. Другие элементы также важны, и они будут обсуждены позже. Смотри таблицу «Шансы успеха проклятия» для деталей относительно возможности вступления в силу проклятия. 

Оправданность (Justification): Этот аспект проклятия оценивает степень обиды, нанесенного человеку, призывающего проклятие, фактически показывая важность восприятия акта в глазах жертвы и частоту, с которой некто использует такие темные способы мести. Существуют несколько категорий, в которых «право» человека наложить проклятие, понижено.

Необоснованные (Unjustified) проклятия – те, которые высказаны без причины. Они высказываются непредусмотрительно и без особой или малой на то причине. Заклинатели, которые слишком быстро сплетают свои таинственные чары, скоро обнаружат, что почти все их проклятия попадают в эту категорию. Такие проклятия имеют очень малый шанс реально вступить в силу.

Обоснованные (Justified) проклятия – те, которые имеют вескую причину, чтобы быть высказанными. Если кто-то узнает, что соседи украли его серебро, а потом еще много лет смеялись за его спиной, то он мог бы решить проклясть этих людей. Это, конечно, оправдано, поскольку обида была нанесена. Эти проклятия более эффективно, чем необоснованные, но у них по-прежнему остается довольно серьезный шанс неудачи, когда они произносятся.

Высоко оправданные (Highly justified) проклятия – те, которые высказаны в ответ на великую обиду или несправедливость. Тот, кто попал под копыта мчащейся лошади по вине небрежного наездника, и умер мучительной ужасной смертью, мог бы свободно достигнуть самых темных уголков своего разума, чтобы в последние секунды своей жизни произнести проклятие мести. Шанс, что высоко оправданное проклятие будет эффективно довольно высок.

Эмоциональное Состояние (Emotional Content): состояние человека, призывающего проклятия, критично для того, будет или нет, его проклятие иметь эффект. Женщина, разгневанная и убитая горем оттого, что ее сын умер из-за некомпетентности врача, способна наложить высоко эффективное проклятие. Ее душа разрывается на части от муки и ненависти, сжигающей ее. На самом ли деле был врач не профессионалом, в этот момент уже не важно: все зависит от восприятия самой женщины. Существуют три категории, на которые может быть разделено эмоциональное состояние.

Нормальное (Normal) эмоциональное состояние редко бывает эффективным, когда оно призывает чарующую силу проклятия. Любой, кто полностью владеет собой, редко способен сгенерировать эмоциональную силу, необходимую чтобы вызвать могущественное проклятие. Только самые страстные и пламенные натуры способны сплести чары проклятия в этом состоянии.

Насыщенное (Charged) эмоциональное состояние – то, которое подразумевает несправедливость, которую ощущает рациональный разум. Вспышка чрезвычайного гнева или ненависти, противоположное прямой звериной ярости, отмечает это состояние. Проклятие, высказанное тем, кто находится в таком состоянии, несколько менее эффективно, чем наложенное кем-то, кто находится в сильно насыщенном эмоциональном состоянии. Однако такие проклятия имеют хороший шанс вступить в силу. Человек, несправедливо обвиненный в преступлении нечестным шерифом, пытающимся скрыть свои собственные преступления, может легко попасть в эту категорию.

Сильно насыщенное (Highly Charged) эмоциональное состояние наиболее эффективно для осуществления проклятия. Животные страсти и примитивные эмоции, которые отмечают такое настроение, вытесняют рациональный разум, передавая контроль над телом неистовству звериной страсти. Такая личность имеет большие возможности вступить в контакт с тьмой, которая пронизывает Равенлофт, и направить силы демиплана страха по собственному желанию. Женщина, которая была предана мужчиной, уверявшим много лет, что любит ее, а теперь сбежал от нее от алтаря, могла бы легко попасть в эту категорию. Точно так же, родители, оплакивающие потерю своего ребенка, могут находить в сильно насыщенном эмоциональном состоянии.

Дополнительные соображения (Additional Considerations): существует много моментов, которые могут сделать проклятие более или менее эффективным. Каждое из них следует рассмотреть, но не одно из них не настолько важно, как эмоциональное состояние обиженного человека или оправданности проклятия. Эти два фактора должны быть основными направляющими, тогда как другие следует рассматривать касательными в лучшем случае.   

Предыстория (Background): Некоторые люди имеют большие возможности наложить проклятия. Существует множество аспектов, которые должны быть рассмотрены в этом плане.

Вистани отмечаются наличием большей силы проклясть тех, кто обидел их. Редко, если вообще когда-либо такое случается, что высказанное проклятие Вистани остается без эффекта. По той же самой причине, изгнанные дарклинги (Смотри Справочник Монстров Равенлофта) известны как большие мастера проклятий, хотя они и не обладают такой силой, как их бывшие родичи.

Уроженцы Равенлофта обладают лучшими возможностями проклясть, чем путешественники из других земель, попавшие в Равенлофт. Вообще, чем ближе человек связан с демипланом страха, тем с большей вероятностью его попытки проклясть будут успешны.

Возраст человека, произносящего проклятия, кажется, не имеет никакого значения на шанс вступления в силу проклятия, хотя пол персонажа имеет значение. Кажется, женщины могут лучше призвать гнев судьбы, чем мужчины. Почему так происходит, ни магия, ни наука не имеют на это объяснения. По традиции говорят, что это отражает эмоциональную природу женского сердца, хотя никто не сможет это сказать наверняка.

Тип персонажа (Character Type): Те, кто знаком с магией, будь они могущественными или новичками, имеют лучшую возможность проклясть, чем те, кто не использует арканное ремесло. Однако удивительно, это имеет всего лишь минимальный эффект на шанс того, что проклятие вступит в силу. Знакомство с магией полезно, но не является необходимым условием. Более важны два элемента, ранее обсужденные в этой главе: оправданность и эмоциональное состояние.

Мировоззрение (Alignment): Еще один момент следует рассмотреть – мировоззрение персонажа, накладывающего проклятие. Злые и хаотичные персонажи имеют лучший шанс произнести эффективное проклятие, чем персонажи доброго и законопослушного мировоззрения. И снова эти соображения бледнеют по сравнению с первыми двумя элементами: эмоциями и оправданностью.

Драматичность (Drama): Наконец стоит принять во внимание условия, при которых было высказано проклятие. Некоторые места и время особенно хорошо подходит для проклятия. Проклятие, наложенное кем-то, кто находится на смертельном одре вообще более драматично (и поэтому более эффективное), чем произнесенное за чашкой чая. Призыв проклятия, высказанный на кладбище или в злом храме, конечно же, окажет большее воздействие, чем высказанный в столовой. Слова проклятия с вершины замковой стены в полночь в самый разгар грозы, конечно, имеют больший шанс произвести эффект, чем слова проклятия, произнесенные в спокойный летний день.

ПРИСПОСОБЬТЕ ПРОКЛЯТИЕ К ЖЕРТВЕ

Один из самых интересных моментов относительно проклятий - то, что они могут быть сделаны, чтобы приспособиться под преступление. Чтобы проклятие было на самом деле эффективным, оно должно касаться своей жертвы персональным и эмоциональным способом. Всякий раз, когда проявляется эффект проклятия, жертве следует напомнить о его преступлениях, будь они реальными или предполагаемыми. Проблемы, которое создает проклятие, должны быть болезненными шипами для проклятого персонажа.

В сеттинге Равенлофт было упомянуто «поэтическое правосудие». Эта концепция критична для разработки эффективного проклятия. Вспомните классический Ад Данте, и вы ясно поймете, что нужно делать с проклятием. Наказание должно соответствовать не только человеку, свершившего деяние, но касаться и самого деяния также.

Если проклятие хорошо создано, оно будет гораздо эффективнее для отыгрыша. С небольшим воображением и усилием такие моменты могут сделать незабываемой игровую сессию с в общем-то ничем не примечательным NPC. 

Рассмотрим проклятие, представленное ранее в этой главе. Мы знаем предысторию этой сцены, жестокий рыцарь только что избил беззащитного крестьянина. И хотя, во-первых, это деяние естественно не является благородным, все же мы предположим, что это избиение было скорее вследствие любви к жестокости, а не по причине какой-то неприятности, созданной крестьянином. Для примера, мы скажем, что крестьянину не посчастливилось споткнуться и упасть на лошадь рыцаря, привязанную около кузницы. Так теперь мы имеем твердую причину для проклятия, которое будет наложено и некоторые элементы предыстории, которые следует учесть. Как последний момент, давайте примем, что рыцарь, избив крестьянина, поднимает свой меч и убивает его, преподав извращенный урок всем, кто наблюдает за ним. Крестьянин задерживается на этом свете только лишь для того, чтобы произнести свое проклятие, а потом умирает.

Ты никогда не увидишь, 

как разит твой меч.

Твоя рука ослабнет, держа его. 

Тьма придет, скрывая его.

Исследуя эти строфы в свете привязки, мы видим, что проклятие сделано очень хорошо. Оно направлено на индивидуальность рыцаря, ослабляя ценность его меча в бою. Если бы обидчиком крестьянина был жрец, это проклятие вряд ли бы было соответствующим. По той же причине, оно наказывает убийство, привязывая проклятие к типу используемого оружия. Проклятие, касающееся богатства или положения рыцаря, было бы здесь не совсем уместно. Сцена достаточно драматическая, умирающий человек, на последнем издыхании шепчет проклятие. Ясно, что оно оправдано и содержит сильные эмоции. И снова наш пример легко проходит и этот тест.

ОПРЕДЕЛИТЕ ПОСТОЯННЫЕ ИЛИ СРАБАТЫВАЕМЫЕ ПО ТРИГГЕРУ ЭФФЕКТЫ

Вообще существуют два типа проклятия. Первый тип проклятий накладывает непрерывный эффект, который постоянно мешает персонажу в его ежедневной жизни. Обычно такие проклятия менее интенсивны, но более очевидны для окружающего мира. Второй сорт проклятия относится к таким, которые долгое время не проявляют себя, пока кто-нибудь не совершает некоторое действие, или пока жертва не оказывается в некоторой определенной ситуации. Когда срабатывает триггер, проклятие вступает в силу. Иногда линия, разделяющая эти два типа проклятий, может быть неразличима.

Постоянные Проклятия (Constant Curses): Этот тип проклятия – часть ежедневной жизни жертвы. Кто-нибудь, кого «наградили» отвратительной вонью от тела, будет страдать от этого постоянно, как прекрасный принц, превращенный в лягушку. Основное правило, хотя конечно к нему есть много исключений, то, что эти типы проклятий менее драматичны для игровых эффектов, чем проклятия, срабатываемые по триггеру. Очевидно, что превращение принца в лягушку сильно воздействует на жизнь принца, но такое экстремальное проклятие на самом деле встречается очень редко.

Если бы проклятие крестьянина, которое было показано ранее, было бы сформулировано по-другому, то оно могло бы стать постоянным проклятием. Предположим, к примеру, что это проклятие звучало бы так.

Черной ночью навсегда

Сила уйдет от тебя

Ослабнет твоя смертная оболочка

С этими словами я забираю твою силу

Такое проклятие в игровых терминах означает, как уменьшение характеристики силы рыцаря. Фактически количество потерянных пунктов силы определяет ДМ, но 4 пункта должны быть верхний предел.

Проклятия, срабатываемые по триггеру (Triggered Curses): Эти проклятия часто более драматичны по эффекту, чем постоянные проклятия. Проклятие крестьянина, которое мы использовали ранее в этой главе, попадает в эту категорию. С этим проклятием рыцарь полностью нормален, пока не собирается использовать свой клинок в бою. В этот момент его рука ослабевает, сильно сокращая его боевые возможности. Хотя упоминалось, что постоянное проклятие может уменьшить его силу даже на 4 пункта, проклятие, срабатываемое по триггеру, будет сильнее воздействовать на воина. Оно может даже понизить его счет силы до 3, когда он бьет своим мечом. Такое уменьшение его боевых возможностей, конечно, напомнит ему о бедном крестьяне, которого он незаслуженно убил.

ВКЛЮЧИТЕ МОМЕНТ СПАСЕНИЯ 

Один из лучших способов использования проклятий в приключении состоит в том, чтобы был кто-то, кто стремится избавиться от этого тяжкого сверхъестественного бремени. Если это NPC, эффект и драматичность отходят на второй план. Однако если жертва проклятия РС, то квест становится более важным и персональным. В любом случае, приключение должно быть интересным и если оно прошло должным образом, то может в качестве вознаграждения снять проклятие. Для классификации способы спасения могут быть разделены на два разных типа.

Предотвращение (Avoidance): Возможно, самый легкий способ избежать проклятия – это просто не предпринимать действий, которые вызывают его. Иногда это легко сделать. Жестокий рыцарь мог бы избежать проклятия, если бы в бою использовал булаву вместо меча. Обычно это может быть не слишком большой жертвой. Однако предположим, что клинок, который рыцарь вынужден отвергнуть, является семейной реликвией или магически очарованным. Таким образом, часто возможно избежать проклятия без того, чтобы реально освободиться от его эффектов. 

В некоторых случаях, даже бывает, возможно, избежать главного эффекта постоянного проклятия. Злосчастный принц, которого «наградили» уродливостью за то, что он отклонил притязания влюбленной в него женщины, может быть вынужден носить всегда маску. Это может позволить ему общаться с окружающими гораздо лучше, чем в случае без маски, но это не устраняет проклятие совсем.

Искупление (Redemption): возможно освободиться от проклятия навсегда, совершив некоторое деяние или испытывая страдания в течение некоторого времени. В сеттинге такой тип спасения называется «лечением». Однако после некоторых размышлений, кажется, искупление будет более лучшим словом.

Способ, с помощью которого проклятый человек освобождается от бед, которые терпит, должен быть связан с действием, которое вызвало проклятие. Далее это должно быть частью самого проклятия. Снова предположим, что проклятие крестьянина было сформулировано по-другому.

Ты несешь тьму ночи

Твое сердце наполнено злом

Пока ты не станешь справедливым

Всякий меч в твоих руках сломается.

Этого проклятия, конечно же, можно избежать способом, обсужденным ранее. Если рыцарь воздержится от использования меча в бою, он будет свободен от эффектов проклятия. Конечно же, если его оружие было очень ценно для него, это будет не особенно приятный выбор.

Однако формулировка последнего проклятия позволяет рыцарю полностью избежать гнева крестьянина, исправив свои злые дела. Только если он становится порядочным, он снова сможет владеть своим любимым оружием с прежней силой. Конечно, он может быть неспособен изменить свою натуру, но это его дело. Лучше, если проклятие будет действовать исправительная мера, примерно так же, как может быть использовано наказание, чтобы научить ребенка не врать.

ОПРЕДЕЛИТЕ СИЛУ ПРОКЛЯТИЯ

Последний аспект, который мы рассмотрим в этом разделе – это относительная сила проклятия. Вообще проклятия могут быть сгруппированы в пять различных групп по степени серьезности: обременительное, расстраивающее, проблемное, опасное и фатальное.

Обременительные проклятия (Embarrassing Curses): Такие проклятия в основном используются, чтобы наказать незначительные грехи. Вор, укравший у своего брата (который мог бы просто отдать ему, но потрясен таким предательством), мог бы быть проклят своим родным братом так, чтобы его руки стали бы черными как уголь. Это проклятие фактически мало воздействует на игру, но оно добавляет атмосферы к игре и служит постоянным напоминанием вору о его проступке. Если он захочет, то вор может просто скрыть свое проклятие, одев перчатки. Хотя перчатки могут несколько ухудшить его воровские способности, но такое уменьшение – не прямой эффект проклятия, а скорее следствие его собственных попыток спрятать свое проклятие. Точно так же, тот, кто считает себя любимцем женщин, мог бы быть проклят заиканием всякий раз, когда он разговаривает с красивой женщиной.

Расстраивающие Проклятия (Frustrating Curses): Такие проклятия используются в ответ на довольно умеренные оскорбления. Они сталкиваются с каждодневной жизнью человека и могут иметь довольно внушительный эффект. Расстраивающие проклятия часто имеют некоторый отрицательный эффект в игровой механике. Если вор в предыдущем примере вытащил золотые часы из кармана своего брата, он мог бы быть проклят так, что его руки будут постоянно дрожать. Из-за этого у него уменьшится шанс успеха, когда он будет пробовать использовать многие из своих воровских способностей. Хотя он мог бы по-прежнему двигаться тихо или скрываться в тенях, у него конечно бы возникли проблемы с очищением карманов или обезоруживании ловушки. Серьезность штрафа – дело ДМ-а, но он должен принять во внимание серьезность проступка и эмоции человека, наложившего проклятие.

Проблемные Проклятия (Troublesome Curses): Эти проклятия, возможно, самые полезные для приключений. Вообще проблемные проклятия могут быть наложены только из-за серьезных грехов. Они заставляют жертву изменить свой образ жизни, часто очень кардинально, но они не помещают жертву в прямую опасность. Проклятие крестьянина, которое мы постоянно вспоминаем в этой главе, вероятно, относится к проблемному проклятию. Во многих случаях такие проклятия сильно воздействуют на один или больше аспектов игровой механики. В случае нашего вора, например, его можно было бы наградить отвращением к золоту, так чтобы простой вид металла причинял ему сильную боль. Этот эффект мог бы быть еще сильнее увеличен, внедрив ему в сердце бесконечную жажду золота, делая его ужасным скупердяем, который не может прикоснуться к тому, чего больше всего жаждет.

Опасные Проклятия (Dangerous Curses): В этом случае мы имеем дело воистину с могущественной магией, которое появляется только в ответ на большую обиду. Опасное проклятие радикально изменяет прежний образ жизни жертвы. Проклятие крестьянина могло бы попасть в эту категорию, если бы оно было бы более серьезным. К примеру, он сказал бы, что рука рыцаря, державшего меч, стала бы как кривая ветка старого дуба. Любое проклятие из этой категории может полностью погубить человека. В случае нашего вора, если бы он ослеп с того момента, когда нарушил закон, его карьера вора бы на этом закончилась. Как упоминалось в сеттинге Равенлофт, не рекомендуется, чтобы такое проклятие получили РС, если они не смогут быстро избавиться от этого проклятия. 

В качестве совета, проклятие такого уровня может заставить кого-то стать ликантропом на три ночи полной луны. Человек был бы нормальным до тех пор, пока полная луна не появляется над горизонтом.

Фатальные Проклятия (Lethal Curses): Это самый ужасный тип проклятия, он полностью уничтожает образ жизни жертвы и может даже привести к смерти. Такое мощное проклятие, возможно, получить только в ответ на великую обиду в сильном эмоциональном состоянии. Говорят, что эти проклятия идут непосредственно от самых темных сил в качестве прелюдии к абсолютному уничтожению кого-то, кто не имеет никакой надежды, чтобы искупить свое преступление. Как сказано в сеттинге Равенлофт, преобразование Страда фон Заровича в вампира было следствием такого проклятия. Любое проклятие, которое полностью преобразовывает жертву физически или психически, попадает в эту категорию.

РС никогда не должны попадать под этот тип проклятия, если это не является желанием ДМ-а убрать персонажа из игры. Вообще, если так обстоит дело, игрок должен знать, что он может потерять персонажа и ему должен быть предложен шанс раскаяться прежде, чем проклятие вступит в силу. В противном случае это кончиться плохо, вряд ли потеря игрока доставит кому-нибудь удовольствие. 

ЧЕКИ СИЛ  

Произнесение проклятие – немаловажное деяние в демиплане страха. Сама природа такого деяния вызывает трепет в ткани земли, что не может не привлечь внимание темных сил. Таким образом, как только проклятие произнесено, персонаж, высказывающий его, должен сделать чек Равенлофтовских сил.

Шанс провала такого чека изменяется от силы проклятия. Более смертельные проклятия с большей вероятностью вызовут интерес темных сил. Таблица, следующая ниже, показывает обычный шанс, что чек силы провалится для проклятия данного уровня. ДМ, конечно же, может изменить этот шанс, основываясь на обстоятельствах, окружающих этот момент. Высоко оправданное проклятие, например, имеет меньший шанс провала чека Равенлофтовских сил для человека, высказавшего его, чем те проклятия, которые брошены из чистой злости или преступных намерений.

	Сила Проклятия
	Чек Сил

	Обременительное
	2%

	Расстраивающее
	4%

	Проблемное
	8%

	Опасное
	16%

	Фатальное
	32%


РЕШЕНИЕ О ТОМ, ВСТУПИЛО ЛИ ПРОКЛЯТИЕ В СИЛУ

Как только дело сделано, и проклятие высказано, ДМ должен решить вступило ли оно в силу и если это так, то какой эффект оно накладывает. Существуют несколько советов для принятия таких решений.

Следует отметить одно важное правило, если ситуация в игре эффектно соответствует тому, чтобы проклятие вступило в силу, тогда сделайте так. В приключениях в Равенлофте важно помнить, что ни одна таблица или правило, использующее цифры, не могут заменить понимание и взгляд на происходящее ДМ-а. Это также истинно для проклятий, как и для энкаунтеров, событий или боя. Если сюжет ДМ-а лучше развивается в том случае, когда проклятие успешно вступило в силу, то проклятие вступает в силу. Если проклятие препятствует развитию приключения, то оно проваливается. Это следует помнить.

Однако есть те, кто спрашивают, и совсем небезосновательно, таблицу или схему, способную дать им некоторые идеи относительно возможностей вступления проклятия в силу. 

Для того чтобы определить вступило ли проклятие в силу или провалилось, просто высчитаете общее число по следующей ниже диаграмме и сделайте бросок 1d100 против окончательного числа.

ШАНСЫ УСПЕХА ПРОКЛЯТИЯ

	Оправданность
	
	Предыстория
	
	Тип Персонажа
	

	Не обоснованные
	+10%
	Вистани
	+25%
	Заклинатель
	 +5%

	Обоснованные
	    0%
	Другой уроженец Равенлофта
	+10%
	Не заклинатель
	 -5%

	Высоко оправданные 
	-10%
	Не из Равенлофта
	-10%
	Законопослушный
	 -5%

	Эмоциональное состояние
	
	Мужчина
	 -5%
	Хаотичный
	 +5%

	Сильно насыщенное
	+15%
	Женщина
	+10%
	Добрый 
	-10%

	Насыщенное
	 +5%
	Важные основы проклятия
	
	Злой
	+10%

	Нормальное
	-10%
	Упоминание механики игры
	-15%
	Драматичность проклятия
	

	Результат Чека Сил
	
	Включение широких запретов
	-15%
	Высокая
	+25%

	Успешный
	-25%
	Не привязано к жертве
	-15%
	Средняя
	    0%

	Проваленный
	+25%
	Нет возможности спасения
	-15%
	Низкая
	-25% 


ПРОКЛЯТИЯ И ПЕРСОНАЖИ ИГРОКА

Проклятия могут быть очень могущественными. Использованные правильно, они могут дать ошеломляющий эффект, как на приключение, так и на персонажей в нем. Однако они имеют так же потенциальные силы привести ДМ-а в отчаяние, когда использованы в неподходящее время. Все усилия ДМ-а могут пойти насмарку из-за небрежно брошенного проклятия. Именно поэтому РС не должны разбрасываться проклятиями направо и налево.

Однако это не подразумевает, что РС должны быть неспособны наложить проклятие. Проклятия могут быть фаном (в игровом смысле), и игроки ожидают фана, когда они входят в реальность воображения ДМ-а. Так что РС могут призывать проклятия, но только при очень ограниченных обстоятельствах.

ДМ должен быть очень осторожен с использованием проклятия РС. Правила, представленные ранее, управляющие содержанием проклятия, и стиль проклятия должны быть строго выдержаны. Однако наиболее важный момент состоит в том, что проклятие должно быть драматично корректным.

Например, предположим, что РС преследовали вампира в глуши Валачана. На лесистых берегах реки Арден, неподалеку от Хабелника, они считают, что загнали монстра в угол. Однако на самом деле это они попали в западню. Один из них убит от атак вампира, другие изранены и не могут преследовать его, когда он сбегает в ночь. Если умирающий персонаж не полностью иссушен, то ДМ мог бы позволить ему несколько последних слов. На последнем издыхании, персонаж проклинает вампира, убившего его. Подобным образом, если кто-нибудь из других персонажей имел особые отношения с умирающим, то он мог бы, сжимая павшего друга в объятиях, в слезах прокричать проклятие в сторону вампира, убившего его любимого товарища.

Такие проклятия по-прежнему требуют чека Равенлофтовских сил, конечно, и только этого может быть достаточно, чтобы предотвратить игроков от их использования. Если игроки настаивают на призывании проклятий слишком часто, игнорируя опасность, которой они самостоятельно подвергаются выставляя себя темным силам таким образом, просто прекратите делать броски чеков сил. Предположите, что они автоматически проваливаются. ДМ, скорей всего обнаружит, что игрок, чей персонаж стал изменяться в сторону болотной рептилии, будет менее склонен принимать дары темных сил.

ЭКСКЛЮЗИВНОСТЬ ПРОКЛЯТИЙ

Как общее правило, любой индивидуум, РС или NPC, может одновременно находиться только под эффектами одного проклятия. В противном случае, любой истинный злодей, подходящий в качестве главного гада для любого приключения, быстро бы стал настолько обремененным проклятиями, что стал бы недееспособным. А это было бы явно излишней тратой злодеев.

Важно отметить, что этот момент касается лордов домейна. По определению они все находятся под самым ужасным проклятием из всех: они правят домейнами Равенлофта. Таким образом, любое проклятие, которое игроки захотели бы обрушить на них, автоматически обречено на провал.

ТИПИЧНЫЕ ПРОКЛЯТИЯ

В процессе игры часто бывает трудно придумать соответствующее проклятие для РС. Если ДМ во время подготовки приключения увидел возможность наложить проклятие, то он может подготовиться заранее. Однако если проклятие возникаете в результате неожиданного поворота событий, то следующие ниже проклятия могут оказаться полезными для ДМ-а.

Эти примеры написаны как четверостишия, в две пары рифмованных двустиший, но это не всегда может подойти. Это всего лишь стиль, в котором написаны эти примеры. Конечно же, проклятия могут быть созданы без таких поэтических приукрашиваний, или могут быть сделаны в другом стиле. Например, женщина с востока могла бы высказать проклятие в стиле лаконичного хойку.

Многие из этих проклятий можно использовать на людях других классов. Проклятие друида можно использовать на любом человеке, любящем цветы и растения, так же как и проклятие эльфа.

Проклятие Барда

Дары стихов больше не для вас

Утеряна линия древних знаний

С этого дня ваш разум будет блуждать

В потоке бессвязных раздумий.
Проклятие Друида

С этого дня твое прикосновение - смерть

Ты больше не увидишь, как расцветают цветы.

Твоя рука несет осенний холод

Цветы увянут, деревья погибнут

Проклятие Дварфа

О, ты, обитающий в роскошных залах

Горы в глубине гранитных стенах

Ты больше не будешь обладать зрением

Что помогало видеть в самой тьме

Проклятие Эльфа

Простись с расцветом цветов и зеленью крон

Твоя жизнь больше не будет наполнена ими.

Аромат цветов, сладкий и чистый

Будет вытягивать твою силу

Проклятие Гнома

Кристаллы и камни, такие яркие и прекрасные

Теперь уйдут от тебя, твое ремесло пропало

Для тебя они потеряли свой блеск

Слабые и бледные цвета ты видишь в них.

Проклятие Полуэльфа

Незаконнорожденный сын, навеки один

Один ты родился, один и умрешь

Средь эльфов не будет тебе места

И люди будут избегать тебя

Проклятие Халфлинга

Когда уходишь ты со света в тень

Под кроны деревьев чащи лесной

Ни от кого ты не скроешь лицо

И поступь твоя потеряла всю легкость

Проклятие Паладина

Кодекс святой, что чтил ты так свято

Исчез из твоего сердца навеки

Дни доброты сочтены

В сердце твоем зло проросло

Проклятие Жреца 

Символ той веры, что служишь,

Плоть иссушает твою и кожу сжигает

Когда ты коснешься его

К сердцу подступит холод, и дрожь пойдет по коже.
Проклятие Псионика

Твоя сила разума, говоришь ты,  

Читает разум и чувства людей

Но теперь и твой разум открыт для них

Другие обладают той же силой, что и ты.

Проклятие Рейнджера

Ни человек, ни зверь не мог скрыться от тебя.

Ты шел по их следам долго

Теперь, следы, что они оставляют

Непонятны тебе, ты не сможешь их найти

Проклятие Вора

Больше не слышишь ты звук золота

Твое сердце стало холодным к нему

Нет больше жажды сокровищ

Никогда она не принесет тебе удовольствие

Проклятие Воина

Черной ночью навсегда

Сила уйдет от тебя

Ослабнет твоя смертная оболочка

С этими словами я забираю твою силу

Проклятие Мага

Ты сгорел в глубине тени тьмы

Искра мажья погасла

Ты не вспомнишь больше магических заклинаний

Все, до одного, ты их забудешь.
ЧЕКИ СИЛ

В домейнах страха Равенлофта существует таинственная сила, величественное, затянувшееся проклятие. Ученые размышляют о ее природе и пробуют оценить ее могущество. Они размышляют о ее истоках и задаются вопросом о ее отдаленном конце. Несмотря на все теории и обсуждения, несмотря на все знания и историю, несмотря на все их неустанные усилия, они ничего не знают о темных силах.

Есть те, кто говорит, что темные силы подобны богам, которые господствуют во многих других реальностях. Некоторые говорят, что они - отвратительные, зловещие твари с задворок вселенной, создавшие Равенлофт как некий зверинец зла. Другие утверждают, что существует лишь одна сущность, контролирующая Равенлофт, сущность абсолютного зла (или добра), и что называть ее (его) во множественном числе неправильно. Другие настаивают на том, что нет вообще никаких темных сил и что то, что приписывается их дьявольскому влиянию, является всего лишь простым совпадением. По всем этим вопросам среди ученых идут разногласия. Лишь в одном они соглашаются друг с другом: никто из них никогда точно не узнает, прав он или не прав. Для всего того, что является темными силами или не являются, темные силы - безусловно таинственны. Независимо от их природы, можно сказать уверенно, что темные силы остаются за пределами понимания смертных.

Однако существует много информации, доступной ученому, если он осторожен в своих исследованиях и научился отличить приукрашенные истории из мифов и фольклора от суровой черно-белой правды.

Темные силы проявляют некоторый интерес к злу, которое совершают люди внутри или за пределами туманных границ Равенлофта. На внешней стороне их владений деяния большого зла могут закончиться переносом злодеев к темной земле. В самых крайних случаях злодеи, вовлеченные в Равенлофт, могут оказаться награжденными (или проклятыми) собственными домейнами. Злые существа меньшей силы могут оказаться преобразованными в туманные ужасы (Mist Horror – смотри Справочник Монстров Равенлофта), попавшие в заключение в туманах, окружающих землю подобно широкому эфирному морю.

Люди в Равенлофте подвержены прямому эффекту темных сил: чеку сил. Всякий раз, когда кто-то совершает злой поступок в Равенлофте, существует шанс, что темные силы заметят его, и если это деяние заинтересует их, они могут ответить некоторым способом.

Их ответ двойственен. С одной стороны, они вознаграждают совершившего злодеяние некоторым увеличением его силы, возможно улучшая чувство или, предоставляя уникальную возможность, которая ставит его выше над равными. С другой стороны они наказывают злодеяние, производя некоторые изменения в индивидууме, которые отражают дурной поступок и природу награды. С течением времени, когда большее количество злодеяний добавляется к первому греху, розданные темными силами награды и наказания становятся все большими и большими. В конце, даже тот, кто начинал свою жизнь, как непорочное и невинное дитя, может оказаться преобразованным в тварь абсолютной тьмы и ужаса, которая правит своим собственным домейном.

Конечно, темные силы открываются не только злым существам. Во многих случаях существуют записи о великих героях, даже паладинах и знаменитых жрецах, прошедших сквозь  эфирный покров туманов и обнаруживших себя в объятиях этой страшной земли. Механизм, по которому такие люди попадают в Равенлофт, до сих пор не понят. Действительно, существует значительное количество свидетельств, из которых можно предположить, что такие невольные путешественники могли оказаться жертвой простого случая.

Однако существуют и те, кто настаивают, что есть назначение всему, что происходит в Равенлофте, и что темные силы не допускают и доли случайности. По этим мудрецам, каждое существо в Равенлофте, доброе или злое привязано к некоей цели. Никто не может избежать этого таинственного предназначения и невозможно никакого спасения до тех пор, пока темные силы не перестанут их удерживать.

Существует общее неверное представление, что темные силы соблазняют людей на злодеяния. Но реально, это очень далеко от истины. Никто никогда не разыскивался темными силами для того, чтобы предложить награду в обмен за совершение злодеяния. Скорее, темные силы всегда наблюдают за злом, совершаемым ради зла. Они постоянно просматривают время и место своими чувствами, которые невозможно даже вообразить. Они, кажется, не делают ничего, чтобы способствовать злу, а только вознаграждают или наказывают (в зависимости от вашей точки зрения) тех, кто уже вступил на дорогу тьмы. Таким образом, темные силы Равенлофта никогда не вступают в контакт с кем-то, предлагая, скажем, к примеру, вечную жизнь в обмен на некоторое грязное дело. Они действуют только уже после свершившегося факта, награждая или наказывая, так как они считают нужным.

Последнее примечание относительно темных сил. Существует много людей, которые утверждают, что разговаривали с ними, независимо оттого, кем или чем они могли быть. Это вполне обычно для того, кто совершил злодеяние, утверждать, что его подтолкнула на это некая зловещая, внешняя сила. Многие воспринимают это как руку темных сил.

Существует только один зарегистрированный случай, когда человек вступил в контакт с темными силами, и имел с ними некоторый вид беседы. Этот случай, записанный в Томе Страда (смотри сеттинг Равенлофт: Царства Ужаса), кажется был полностью уникальным. Даже эта запись вполне может быть не действительной; никто, кроме самого Страда не может сказать об этом. А он очень неохотно говорит на эту тему.

Конечно, нельзя сказать, что люди не пробовали вступить в контакт с темными силами. Многие использовали различные магические, душевные и даже псионические средства, чтобы попытаться осуществить это. Однако, в конце концов, все такие усилия оборачивались провалом или бедой. Большинство экспертов по истории и естественным законам Равенлофта, кажется, соглашаются, что очень неблагоразумно и вредно для здоровья слишком глубоко заглядывать в бездну, которое спрятана в центре этой земли.

ЧЕКИ СИЛ

Игровая механика для чеков сил представлена в самом сеттинге Равенлофта. Она проста и удобна для игровых сессий. Однако существуют некоторые тонкие моменты, которые должны быть расширены и добавлены к правилам, представленным там.

КОГДА ДЕЛАТЬ ЧЕК СИЛ

Для целей Равенлофтовских чеков сил не все действия, которые могли бы быть определены, как злые, следует рассматривать. Например, убийство не без оснований классифицируется, как зло в большинстве культур, но следует рассмотреть обстоятельства вокруг этого. Было ли совершено убийство при накале страстей? Была ли смерть случайной, вызванной небрежностью? Убийство было совершено в целях самообороны или может быть преследовалась какая-то благая цель? Во всех этих случаях не следует делать никаких чеков сил.

Чек сил делается только тогда, когда совершается преднамеренное, расчетливое злодеяние. Чем более отвратительное деяние, тем с большей вероятностью оно должно привлечь внимание темных сил, заставляя их вознаграждать/наказывать человека, совершившего такой поступок.

Серые Оттенки (Shades of Gray): Некоторые другие действия, которые не кажутся чрезмерным злом, также могут принудить персонажа сделать чек сил. Как и со всем остальным, это отдается на откуп ДМ-у и его интерпретации событий.

Рассмотрим группу героев, натолкнувшихся на давно заброшенный храм посреди мерзких болот Сурани. Храмом явно не пользуются на протяжении десятилетий, но когда в нем велись службы, здесь почитали доброе божество. Может быть, что исследование храма не является злодеянием, но если сокровища выносят из храма (особенно, если это оскверняет храм), то это вполне можно рассматривать как злой поступок.

В другой момент, та же самая группа искателей приключений могла бы оказаться в ловушке песчаных пустынь Хар’Акира. Они натыкаются на древнюю могилу. Был бы акт вытаскивания сокровищ из этого склепа злым поступком? В глазах местных жителей, нет другого такого большего преступления, чем ограбление могил. Хотя другие культуры могли бы более лояльно относиться к такому деянию, не считая его большим грехом.

Существует два основных принципа для разрешения таких моральных или культурных конфликтов. Первый предполагает, что действие не является злым, если индивидуум, совершивший его, не рассматривал его злым. Таким образом, грабитель могил, который не имеет злого умысла, поступая так, не привлекает к себе внимание темных сил. Второй принцип идет от культурных норм данного домейна. В такой постановке вопрос является ли действие хорошим или злым основывается на том, как местный народ относится к этому. Таким образом, в Хар’Акире любое ограбление могил считается достойным чека сил.

Решение, какому принципу следовать, каждый ДМ выбирает сам. Первый хорош в плане того, что игроки могут действовать в соответствии с ролью своих персонажей, при этом этот принцип служит для поддержания чувства совести в игре. Второй принцип лучше представляет местные табу и суеверия в контексте приключения.

Смягчающие Обстоятельства (Mitigating Circumstances): Другим общим исключением к требованию чеков сил могут быть случаи, где можно разглядеть моменты, оправдывающие средства. Например, злой некромант собирается превратить молодую женщину в гхолу. Чтобы спасти ее, группа героев вынуждена сражаться и убить нескольких очарованных (charmed) охранников, которые защищают убежище некроманта. Убийство этих невольных слуг зла вполне можно рассматривать злым поступком, особенно если не было предпринято никаких попыток справиться с ними, не убивая их, или вообще избежать борьбы с ними. Однако если у героев не было времени или они не осознавали, что охрана не по собственной воле служит некроманту, то никакого чека сил в этом случае не требуется.

С другой стороны, если все же были более трудные (но все же вполне возможные) средства, чтобы добраться до мага, но они были отвергнуты просто потому, что гораздо легче вырезать его стражу, то чек сил конечно потребуется. Такое зачерствение и наплевательское отношение к жизни других был первым шагом на пути многих, покатившихся по наклонной плоскости.

Важно, чтобы ДМ не ставил игроков в ситуацию, где у них нет никакого выбора, кроме как совершить злой поступок. Никто не получает удовольствия от ситуации где нет возможности победить, особенно если дело касается такого момента как личности персонажа в ролевой игре. Если игроки поставлены в ситуацию, где они вынуждены совершить какое-либо действие, которое обычно считается злым, то не делаются никакие чеки сил.

Нельзя вынуждать или обманом заставлять персонажей совершать злой поступок, который заслуживает чека сил. Одной из основных целей этой игровой механики является то, что она должна игрокам прививать страх озлобления. В этом смысле, совершение злодеяния должно быть заранее обдумано и сделано с полным пониманием его подлой природы.

РС или NPC? В этом вопрос: Исследование роли чеков сил на различные типы персонажей рассмотрим здесь.

Для РС чек сил может быть важной и драматической частью приключения. Перед персонажем, провалившим один или два чека сил, явно прорисовывается возможность стать чем-то темным и зловещим. Если такое происходит, игрок теряет персонажа, тот становится NPC. Без сомнения, игрок, ищущий возможности искупления (обсужденные позже в этой главе), конечно же, воздержится от действий, от которых попахивает злом.

Однако для NPC этот главный сдерживающий фактор, выходящий на первый план отыгрыша, ничего не значит. По этой причине, было бы лучше, чтобы ДМ использовал чеки сил только для РС. Случайность не имеет места в жизни NPC, если он совершает злодеяние, то ДМ должен просто решить, требует ли это чека сил и на самом ли деле этот чек провалится. В основном, ДМ должен просто игнорировать этот аспект Равенлофта в случае NPC.

Однако существует еще один способ использовать NPC и чеки сил в игре. Имея NPC в игре, который несколько раз проваливает чеки сил, ДМ может явно показать опасность злодеяний в демиплане страха. Ничто не служит лучшей целью, как наблюдение за кем-то важным для партии, типа ценного оруженосца, который медленно превращается в тварь тьмы. Если, в конце концов, он оборачивается против своего хозяина и прежних товарищей, то потрясение будет полным. Злые поступки разрушили этого несчастного последователя, и РС будут предупреждены, что не стоит идти его путем.

БРОСОК ЧЕКА

Процедура, как делаются чеки сил, ясно прописана в сеттинге Равенлофт. ДМ назначает базовый процентный шанс, определенный степенью злодеяния, а затем делает простой бросок против этого значения. Обычно этот шанс располагается от 1% до 10%, но определенно злые действия могут довести этот шанс до более значительного числа. Если бросок процентика выше установленного шанса, то персонаж не привлек внимание темных сил, на этот раз. Однако если результат броска равен или меньше чем шанс, установленный ДМ-ом, то персонаж был замечен темными силами и он делает шаг вниз по дороге зла.

Оценка Зла (The Value of Evil): Некоторым ДМ-ам тяжело оценить шанс для чека сил. Безусловно, различие между 1% и 10% очень мало, в игровых терминах риск провала чека сил довольно незначителен. Однако даже 1% шанс, в конце концов, настигнет злого персонажа, а 10% шанса вполне будет достаточно, чтобы заставить поволноваться даже самого зачерствелого человека.

Чтобы помочь ДМ-у ниже перечислен список различных злых поступков. Каждому определен числовой шанс между 1 и 10, указывающий на возможность провала чека сил, привязанному к такому поступку. Это конечно, только совет. Любой, кто совершает злодеяние с чрезвычайной жестокостью, или кто особенно злобен, может обнаружить, что его шанс провала будет увеличен на один или два пункта.

Многие категории и термины используются в представлении этой иерархии зла. Чтобы устранить недоразумения и внести порядок, рассмотрим несколько моментов, чтобы определить и разъяснить ситуации.

Преступления или Насильственные Действия (Crimes or Acts of Violence): Следующая таблица перечисляет некоторые очень общие категории преступлений и насильственных действий. Они привязаны к характеру человека, пострадавшего от этого деяния. Таким образом, тот, кто жестоко убивает доброго NPC или друга (скажем, оруженосца или последователя) имеет 10% шанс провала чека сил. Каждая из этих основных категорий описана ниже.

Неспровоцированное нападение (Assault, Unprovoked): Неспровоцированное нападение – это любое нападение на другую личность, совершенное по злому умыслу или злобе. Это включает незначительное физическое насилие подобно избиению или скандалу и некоторые насильственные преступления (например, хулиганство). Это предполагает, что жертва не серьезно повреждена от нападения и может быстро восстановиться. Такой сорт происшествий отмечают хулиганов.

Нападение с тяжкими повреждениями (Assault, Grievous): Это более жестокая категория нападений, и оно предполагает, что жертве был причинен некоторый длительный вред. Оно включает в себя многие из тяжких, серьезных преступлений, типа покушения на жизнь.

Сильное Предательство (Betrayal, Major): Это подразумевает предательство доверявшего вам человека или совершение действий, которые идут в разрез с жизненными интересами жертвы. Сильное предательство включает в себя такие подлые дела, как заманивание кого-либо к логову вампира в обмен на обещание злодея оставить в покое вас или ваше семейство. Вообще, если это приводит к персональному вреду или смерти, то это сильное предательство.

Незначительное Предательство (Betrayal, Minor): Хотя и менее серьезные, чем предыдущая категория, действия такого типа имеют свою цену. Деяния, которые приводят к затруднению или падению образа жизни, попадают в эту категорию.

Вымогательство (Extortion): Это охватывает такие области действий, как шантаж, где используются угрозы физического насилия или потери чего-то важного, чтобы принудить кого-либо выполнить нежелательную задачу, нарушить закон или скрыть преступление.

Ложь (Lying): Это охватывает все способы преднамеренного обмана, даже простое упущение фактов. Однако если ложь не несет никакого прямого отрицательного эффекта на услышавшего ее человека (и поверявшего в это), никакого чека сил не требуется. Все такие действия считаются очень незначительными во мраке, которым является Равенлофт.

Жестокое Убийство (Murder, Brutal): Чтобы убийство квалифицировать как жестокое, оно должно причинять жертве сильные страдания или ужас. Часто здесь возникают вопросы. Например, отравление кого-либо обычно не попадает в эту категорию. Однако если яд причиняет сильную боль и жертва переносит страшные муки, прежде чем умереть, ДМ мог бы вправе решить, что такое отравление попадает в эту категорию. Особенно жестокие убийства могут легко попасть в категорию пыток.

Преднамеренное Убийство (Murder, Premeditated): Это включает любое убийство, совершенное ради личной выгоды или мести, когда жертву просто убивают, не причиняя ей особо сильных страданий.

Воровство, Ограбление могил (Theft, Grave Robbing): Этот тип воровства настолько необычен для большинства культур, что он заслуживает своей собственной категории. Как правило, это включает ограбление тел павших в войне или кражу любых сокровищ с места захоронения. Это также включает в себя действия, типа снятия кольца с пальца мертвой женщины прежде, чем ее положат в гроб. В некоторых культурах такие преступления считаются еще более тяжелым преступлением. Например, в Хар’Акире ограбление могилы может попасть в категорию осквернения святого места.

Серьезное Воровство (Theft, Major): Это охватывает любой тип воровства, которая приводит к серьезным затруднениям для жертвы. Вообще кража должна быть достаточно крупной, чтобы заставить человека изменить свой образ жизни и попасть в эту категорию.

Незначительное Воровство (Theft, Minor): Любое воровство, которое не попадает в предыдущую категорию, типа очищения карманов или срезания кошелька попадает под эту категорию.

Угроза Насилия (Threat of Violence): Это довольно незначительный поступок в большинстве случаев. Это обычно включает любой угрожающий жест или проявление, которое заставляет другого персонажа опасаться за свое существование. Это не включает в себя обычные угрозы, подобные тем которые произносит или совершает военный или часовой, пытающийся добыть информацию от несговорчивого узника. По той же причине, предупреждения, призывающие воздержаться от каких-либо действий («Не двигай своими руками, некромант, или я убью тебя»), также не считаются за угрозу в этом плане.

Обычная Пытка (Torture, Routine): Практически без сомнения, это одно из самых отвратительных действий, которое один человек может применить к другому. Преднамеренное причинение физического или морального страдания – деяние, которое ненавидят все, кроме наиболее ужасных культур. Такой тип пытки, менее опасен в плане чеков сил, чем следующий, включает в себя все такие действия, которые могут позволить добиться некоторой цели. Например, подвергание мукам пленника, чтобы узнать, кто его хозяин. Даже, если цели благие, это полностью предосудительное действие 

Садистская Пытка (Torture, Sadistic): Эта категория включает в себя все способы пыток, совершаемые просто от радости к причинению боли. Это настолько злое деяние, что каждый пример такой пытки справедливо привлекает внимание темных сил.

Нечестивые Действия (Unholy Acts): Эти действия совершаются против церкви или другой религиозной организации. Это особенно важно для тех, кто использует Полное Руководство Жреца или для групп искателей приключений, среди которых есть паладины или жрецы. Различные злые поступки перечислены здесь и привязаны к мировоззрению веры, которая была осквернена. Первые три колонки относятся к нечестивым делам, совершенным против веры, которая не является верой персонажа. Четвертая колонка используется, чтобы разрешить преступления против собственной веры персонажа. Вообще чеки сил требуются только против тех нарушений, которые персонаж делает осознанно. Например, паладин, служащий Тору, который не кланяется при входе в храм, посвященный Ра, не совершает никакого преступления. Конечно, если он обязался почитать последователей и символы церкви Ра, это другой вопрос.

Нарушение Догматов (Breaking a Tenet): Все веры имеют нормальные правила и предписания, которым каждый из их последователей, как ожидается, будет следовать. Например, бог урожая мог бы требовать, чтобы 10% каждого урожая были сожжены в честь почитания помощи его при росте урожая. Если последователь этого бога преднамеренно жертвует меньшую долю, он нарушает один из догматов его веры. Обычно, такое нарушение незначительно и не требует чека сил, если оно не совершается неоднократно или со злым умыслом.

Нарушение Присяги (Breaking of Oath): Это более серьезное нарушение, чем предыдущее. Оно означает, что совершено некоторое действие, идущее вразрез с присягой, сделанной под эгидой церкви. Например, священник, который присягнул никогда не использовать острое оружие, оказывается в смертельном бою со злым существом. Вместо того чтобы использовать свою собственную булаву, он поднимает магический клинок «язык пламени» (flame tongue) своего павшего товарища и убивает зверя. Причины, по которым он так поступил, могут казаться вполне справедливыми; он чувствовал, что чтобы победить монстра своим собственным, более слабым оружием, ему потребовалось бы гораздо больше времени. Однако его присяга требует, чтобы он никогда не брал в руки клинки и подобное оружие.

 Нарушение Клятвы (Breaking a Vow): Это наиболее серьезное нарушение, которое можно совершить против божества. Эта категория включает прегрешения против обетов, данных под эгидой божества. В этом случае, этот проступок настолько серьезен, что он является преступлением перед лицом всех, кто поддерживает эту веру, такой проступок попирает долг перед первичной силой, подрывая доверие не только к самой церкви, но и к ее представителям. Например, паладин подрывает доверие своей церкви, если он спокойно наблюдает, как разграбляется один из ее храмов. В этом случае он мог бы оказаться на этом уровне опасности в плане чеков сил.

Осквернение (Desecration): Это широкая категория, которая охватывает любые способы разрушения или осквернения святых мест или предметов. Таким образом, это могло бы включать в себя уничтожение какого-нибудь важного святого символа или совершения зла в храме добра. В плане действия, которое квалифицируется, как осквернение, объект или место должно быть оскорблено для божества так, что любые благословения, которые он даровал этому объекту или месту, были забраны назад.

Другие Злодеяния (Other Evil Acts): Конечно, этот перечень не включает все мыслимые акты зла, которые мог бы совершить человек. Однако они предоставляют широкий обзор различных уровней чеков сил и типов деяний, которые следует наказать. Существуют еще бесчисленное количество других действий, которые могли бы потребовать, чтобы персонаж сделал чек силы. Два из этого числа действий представлены здесь.

Использование Злого Заклинания (Casting an Evil Spell): В сеттинге Равенлофт и в буклете Новая Аркана этого издания представлены изменения традиционных AD&D заклинаний. Во многих случаях заклинания также специально отмечены, что их использование влечет чек сил для заклинателя. Когда такое делается, шанс провала равен 1% в уровень используемого заклинания. Таким образом, использование заклинания иссушения энергии (energy drain) влечет 9% шанс провала чека сил, тогда как леденящее прикосновение (chill touch) – 1%.

Накладывание Проклятия (Laying a Curse): В первой главе этой книги было рассказано про создание и использование проклятий. Там было указано, что любое использование проклятия влечет чек сил. Шанс провала – 2% для обременительного проклятия с дополнительными 2% для каждого следующего уровня после обременительного. Так фатальное проклятие имеет 10% шанс провала чека сил.

РЕКОМЕНДУЕМЫЕ ШАНСЫ ПРОВАЛА ЧЕКОВ СИЛ

	Преступление или насильственное действие
	Злые NPC или монстры
	Нейтральные NPC или незнакомцы
	Добрые NPC или друзья
	PC, члены семьи или невинные

	Неспровоцированное нападение
	Нет
	1
	2
	3

	Нападение с тяжкими повреждениями
	1
	2
	4
	6

	Сильное Предательство
	1
	3
	6
	9

	Незначительное Предательство
	Нет
	1
	3
	6

	Вымогательство
	Нет
	2
	5
	8

	Ложь
	Нет
	Нет
	Нет
	1

	Жестокое Убийство
	3
	6
	10
	*

	Преднамеренное Убийство
	2
	3
	6
	10

	Воровство, Ограбление могил
	Нет
	1
	5
	7

	Серьезное Воровство
	Нет
	1
	4
	7

	Незначительное Воровство
	Нет
	Нет
	3
	6

	Угроза Насилия
	Нет
	Нет
	1
	2

	Обычная Пытка
	4
	7
	*
	*

	Садистская Пытка
	10
	*
	*
	*

	Нечестивые Действия
	Злая вера
	Нейтральная вера
	Добрая вера
	Своя вера

	Нарушение Догматов
	Нет
	1
	2
	5

	Нарушение Присяги
	Нет
	2
	5
	10

	Нарушение Клятвы
	Нет
	5
	10
	*

	Осквернение
	Нет
	4
	8
	*

	Другие Злодеяния

	Использование Злого Заклинания
	1% в уровень заклинания, но только для тех, которые отмечены, как требующие чека сил

	Накладывание Проклятия
	2% для обременительного проклятия, +2% за каждый уровень после него

	Примечание:

	Нет – слишком слабое или «серое», чтобы требовать чека сил.

* - Такие действия превышают диапазон обычных чеков сил. ДМ должен обратиться к следующему параграфу: «Деяния, окончательной тьмы»


ДЕЯНИЯ ОКОНЧАТЕЛЬНОЙ ТЬМЫ

В некоторых случаях персонаж совершает настолько мерзкое злодеяние, что чек сил, кажется, слишком малозначительным для него. Эти поступки называются деяниями окончательной тьмы и имеют намного больший шанс привлечь внимание темных сил Равенлофта.

Какого сорта действия попадают в эту категорию? Прекрасным примером таких действий является убийство Страда своего собственного брата, чтобы обладать его женой. Это преступление вовлекает предательство и убийство члена собственной семьи, приводя красивую, невинную женщину к самоубийству, а также клятву силам, такой тьмы, что мог бы вообразить любой человек. Ясно, что такое преступление намного выше максимальных 10% для чеков сил.

Когда РС совершает деяние окончательной тьмы, ДМ волен назначить любой шанс провала чека сил, будь то 25%, 50% или даже все 100%. В последнем случае ДМ видит, что РС пытается совершить настолько мерзкое дело, что он не может, ни наказать его. Когда такое происходит, автоматический провал чека сил, безусловно, самый приемлемый ответ. Очевидно, что предательство Страда попадает именно в эту категорию.

ГЛАЗ ЗЛА

Если игроку говорится «кинь чек силы на 5%», то он прекрасно осознает, что используется механика игры для того, чтобы отрегулировать действия его персонажа. Конечно же, это противостоит усилиям ДМ-а, чтобы воссоздать настроение, атмосферу и стиль для игровой сессии в Равенлофте.

Чтобы избежать этого, ДМ-у следует использовать чеки силы в самые напряженные, драматические моменты. Таким образом, обычное использование игровой механики для чеков сил происходит в напряженный момент карьеры персонажа, становясь непонятным для игрока. Существуют несколько способов сделать так.

Давайте рассмотрим пример. Предположим, что паладин сбежал из битвы, бросив своего товарища перед лицом неизбежной смерти в руках смертельно опасного прислужника зла. Очевидно, если паладин сбежал из-за заклинания или специальной способности злодея, то не требуется никаких чеков сил. Однако если персонаж бросил своего товарища из-за трусости или желания выжить, то чек сил вполне мог бы быть востребован. Если мы предполагаем, что такое действие, расценивается как Сильное предательство, то шанс провала составил бы 9%.

Вместо того чтобы просто сказать игроку, чтобы тот сделал бросок процентика, ДМ сообщает ему, что его персонаж начинает чувствовать что-то странное в воздухе, когда он бежит из битвы.

«Сначала, вы приписываете этот холод ночному воздуху, поскольку он иссушает пот на вашей коже. Однако медленно вы понимаете, что совсем не то. Холод опускается ниже, по всей вашей коже. Вы чувствуете, как кровь стынет в ваших жилах. Вы явно чувствуете, что кто-то очень темный наблюдает за вами, подобравшись очень близко. Это, кажется, зовет вас, но вы ничего не слышите».

В этот момент ДМ может попросить игрока сделать бросок процентика, не объясняя ему, что это чек сил. Если чек успешно проходит, то глаз темных сил и странное чувство уходит, оставляя персонажа без изменений, но осознавшего, что случилось что-то жуткое. Однако если чек проваливается, ДМ может поддерживать настроение, детализируя начальные шаги на дороге паладина к несчастьям.

«Постепенно, поскольку вы все больше и больше удаляетесь от поля битвы, вы все больше осознаете, что что-то неестественное сосредоточило свое внимание на вас. Холод, который вы чувствовали ранее, привлек целую волну леденящего холода, от которого заныли ваши кости».

В этот момент атмосферу чека можно по-прежнему разрушить, если сказать игроку, какие изменения произошли с его персонажем. Давайте предположим, что ДМ чувствует, как темные силы могут вознаградить/наказать паладина за его трусость. Они могут начать постепенно преобразовывать его в гиену, существо отмечающееся (справедливо или неверно), как низкий, непритязательный падальщик. Вместо того, чтобы просто сказать «Ваш персонаж теперь имеет норму передвижения 15, когда он бежит на четырех конечностях», ДМ может выдать это, как элемент игры. 

Когда последние отголоски нереального смеха исчезают из вашей головы, Вы понимаете, что вы мчитесь через лес с большой скоростью. Деревья проносятся мимо вас с бешеной скоростью, лунный свет сквозь их ветки слабо освещает ваш путь. Свежий воздух, бьющий вам в лицо, кажется, приводит вас к жизни. К своему удивлению, вы обнаруживаете, что вы бежите на четырех конечностях подобно волку или собаке».

В то время как это могло бы возбудить игрока, заставляя его полагать, что он наткнулся на некоторый внутренний резерв силы, он мог бы обнаружить, что его персонаж теперь не может есть свежее мясо. Вообразите шок, который у него возникнет, когда он поймет, что его паладин теперь не может есть что-то, что не начало гнить.

Держа в голове такие элементы в процессе игры, ДМ может использовать необычные правила и механику, которые делают демиплан страха таким отличным и захватывающим от других игр. То же самое справедливо относится к чекам страха, ужаса, безумия. Если это уменьшено до установившийся практике простых бросков кубиков, то это теряет всю ту жуткую атмосферу, которую как предполагается, должен нести Равенлофт. Это уменьшает фан и игроков и ДМ-а.

СОБЛАЗНЕНИЕ НЕВИННЫХ

Шесть стадий падения персонажа благодаря проваленным чекам сил хорошо определены в сеттинге Равенлофт. Здесь мы не будем их рассматривать или расширять.

Ключ ко всем элементам приключений в Равенлофте – чувство поэтического правосудия. Каждый из домейнов управляется лордом, в чьем проклятии отражены преступления, которые он совершил. В Баровии Страд навсегда обречен жить один, но его вечно преследует обещание бессмертной любви, которой он никогда не сможет востребовать. Жестокий капитан Монетт, который больше всего любил путешествовать по морям, оказывается владельцем острова, окруженного океаном, в который он никогда не сможет выйти. Это жуткое отражение – жизненно важная часть атмосферы Равенлофта.

Как было упомянуто в первой главе этой книги, все проклятия должны отражать преступления, которые они наказывают. То же самое относится и к чекам сил. Всякий раз, когда ДМ раздает награды и наказания за проваленный чек сил, он должен учитывать природу деяния, которое вызвало чек сил. Именно поэтому, в приведенном выше примере, ДМ справедливо решил, что трусливый паладин начинает постепенно скользить вниз к гиене. Если паладин не предпринимает никаких усилий, чтобы остановить свое погружение во тьму он постепенно становится все больше похожим на это трусливое существо. Окончательно он может полностью превратиться в гиену или стать первым из этой новой породы ликантропов. Если его разложение будет абсолютным, то он мог бы даже оказаться проклятым своим собственным домейном.

ИСКУПЛЕНИЕ

Как только дорога к злу избрана, то трудно свернуть с нее. Разложение тела и души подобно гниению яблоку, не может быть легко остановлено. Далее, почти невозможно полностью обратить этот процесс. 

Однако это не подразумевает, что нет надежды восстановить потерю тем, кто быстро осознает, что он начал скользить по дороге зла. На ранних стадиях падения, возможно не только остановить преобразование, но даже полностью реверсировать его. Если шаги к этому предприняты быстро, то восстановление благосклонности возможно, хотя и трудно. Однако как только дух становится полностью заражен злом, ничего нельзя будет вернуть.

Стадии разложения могут быть полностью обратимы по своим эффектам. Как правило, персонаж должен снова предстать перед ситуацией, которое вызвала его падение, и на сей раз он должен пойти по праведной дороге. Если персонаж смог воспротивиться курсу, которое навязало ему зло в таком стечении обстоятельств, то он имеет шанс вырваться на свободу из цепких когтей темных сил. Количество испытаний, которые он должен пройти, равно шансу провала чека сил, определенного на последний проваленный чек сил. После того, как это искушение было преодолено, делается второй чек с таким же шансом провала, что и первый. Если бросок успешен, то персонаж отбрасывает эффекты последнего провала чека сил. Если он находился только в первой стадии, то он освободился от инфекции зла и вернулся в свое нормальное состояние. Персонаж, который дошел до третьей стадии, достаточно удалился от зла, чтобы вернуться обратно на вторую стадию.

Провал чека сил означает, что персонаж никогда не сможет вернуться к стадии зла, меньшей, чем на которой он сейчас находится. Налет зла на его душе слишком велик. В то время как он все еще может воспротивиться дальнейшему погружению во тьму, он никогда полностью не сможет восстановиться к свету. 

Любой, кто прошел дальше четвертой стадии «Объятий» и достиг пятой или шестой стадии становится потерянным. Никакие усилия не смогут освободить таких персонажей от оков безысходности, которые они сами себе выковали.

ПРОКЛЯТЫЕ ПРЕДМЕТЫ

ЧАСЫ КЛОРРА (THE TIMEPLACE OF KLORR)

Эти необычные карманные часы были принесены в Равенлофт из неизвестного мира более 200 лет назад. С того времени, они доказали, что являются чрезвычайно могущественными и злыми. И в самом деле, мало кто из тех, кто когда-либо узнавал про их существование без того, чтобы обладать ими, проживал достаточно долго, чтобы рассказать историю об их чудовищной природе.

Описание: Часы Клорра сделаны из необычного сплава золота, серебра и бронзы. Они круглые по форме, имея примерно два с половиной дюйма в диаметре. Крышка на петлях защелкивается, скрывая переднюю часть, когда опущена. Часы свисают на тонкой цепочке, сделанной из того же самого не разрушаемого сплава, что и сами часы.

Металл, из которого сделаны часы, не тускнеет и не может быть поврежден никакой известной силой. Таким образом, часы выглядят точно так же, как и в тот момент, когда были созданы. В самом деле, даже есть некоторое свидетельство, указывающее на то, часы стали еще более яркими и элегантными за эти годы, хотя это могла бы быть и ошибкой, вызванная дефицитом записей об их существовании.

Сам кожух декоративно отделан гравюрами многочисленных темных, зловещих фигур. Многие из них похожи на искривленные, корчащиеся формы измученных душ, в то время как другие явно показывают злодеев, обреченных на вечные муки. Петли на крышке и застежке, которые защищают часы, когда крышка опущена вниз, сделаны в форме скелетных когтей. 

Когда крышка откинута, виден циферблат часов. Он белый по цвету, явно некоторый вид хрусталя, хотя точный состав его неизвестен. Стекло закрывает циферблат, но так же, как и вся остальная часть часов, оно не подвластно никаким повреждениям. Циферблат пронумерован декоративными цифрами от 1 до 13. Стрелки идут точно, производя слышный щелчок с каждой секундой. Загадочно, но стрелки часов, кажется, никогда не проходят между цифрами 12 и 13. Даже если очень внимательно смотреть на стрелки, то они, кажется, сразу перескакивают с 12:59 на 1:00.

Если открыто в темноте, то белый хрусталь циферблата, испускает мягкий свет так, чтобы можно было легко определить время. Никакая форма магической тьмы не может предотвратить обладателя от просмотра циферблата, хотя он не может использовать его, чтобы пролить свет на окружающие предметы в такой ситуации. Этот эффект является магическим и не может быть обсужден. По крайней мере, один человек, который был полностью слеп, как утверждают, видел циферблат этих часов и видел его весьма ясно. Говорят, что даже повязка на глазах или подобная преграда не предотвратит владельца часов от того, чтобы рассмотреть циферблат.

На задней части часов расположена надпись, которая является нечитаемой, если не использовано заклинание чтения магии. Однако когда такое происходит, проявляется следующие строфы: 

Моей силой песок застыл

Час смерти надолго отсрочен

Власть времени может быть сорвана

Но за все надо платить

История: Часы были созданы 350 лет назад Клорром, часовщиком в странной, таинственной земле. Клорр всегда восхищался часами и хронометрами любого сорта. Фактически, его любовь к ним вышла за пределы допустимого и стала навязчивой идеей. Весь его дом был заполнен самыми разнообразными часами, каждые содержались в совершенном рабочем состоянии, и синхронизированы были так, что показывали практически одинаковое время. Говорят, что какофония часов, звонящих в магазине Клорра, могла свести человека с ума. И действительно, возможно именно эта запись и объясняет создание этого извращенного хронометра.

Когда Клорр стал старше, он пришел к выводу, что в его доме существуют только одни часы, которые он не может отрегулировать и контролировать: стук его собственного сердца. Ему постоянно напоминало об этом вся его жизнь, пульсирование в его груди, казалось, никогда не будет синхронизировано со стаккато щелчков механизмов и пружинок в его бесчисленных часах. Может быть, это и свело его с ума, поскольку он поклялся в том, что не позволит своему собственному сердцу перебивать совершенный ритм его многочисленных часов.

Клорр потратил годы, исследуя магические силы, которые он мог бы использовать, чтобы создать свои следующие часы. Он отыскал расу умельцев по металлу и выпросил их преподать ему тайну их ремесла так, чтобы он смог сделать часы из металла, который ни одна земная рука не сможет повредить. Он изучал проклятую, грязную некромантию, стремясь получить знание о том, как функционирует живое сердце, чтобы он смог заставить его идти в одном ритме с часами. В конечном счете, он исследовал межпространственную магию внешних планов и нашел руководство о дьяволическом присутствии в нем, которое помогло ему на последних стадиях его работы.

Когда Клорр закончил созидание своих карманных часов, он обнаружил, что они и в самом деле контролировали биение его собственного сердца. С каждым ударом его пульса, отдающегося в ушах, стрелки двигались вперед и резкое тиканье пронзало воздух.

Однако к его собственному отчаянию, он обнаружил, что часы, кажется, управляли биением его собственного сердца в большей степени, чем он ожидал. Действительно, скоро для него стало ясно, что если часы не заводить, если он позволит им замедлиться и остановиться, то его сердце будет вести себя соответственно, медленно впадая в паралич. В конце концов, если часы остановятся, остановится и его сердце. Казалось, он также прекратил стареть. Ему ни нужно было никакое продовольствие, никакое питье, и течение лет для него ничего не значило. Теперь часы стали хозяином его судьбы и многих судеб во вселенной.

Всякий раз, когда он использовал часы, чтобы вызвать один из его магических эффектов, он обнаруживал, что появлялась третья стрелка на циферблате. Эта стрелка начинала отсчитывать секунды между двенадцатым и тринадцатым часом на циферблате. Прежде, чем проходит час, он был вынужден убивать кого-нибудь, чтобы удовлетворить голод часов. Скоро он обнаружил, что не способен сопротивляться подталкиванию к использованию магию часов, несмотря на свое нежелание не делать так. Также он узнал, что голод часов непосредственно связан с точной силой, которую он использовал и живучестью человека, которого он убивал.

В конечном счете, Клорр обнаружил, что оказался неспособным выдерживать подавляющую магию часов. Он оказался запертым в цикле убийств. Каждый раз, когда он преследовал жертву, он снова использовал магию часов. Это в свою очередь, заставляло его снова убивать. Этот порочный цикл стал его образом жизни.

Силы: Часы Клорра дают своему владельцу многие великие силы, каждое из которых может быть использовано так часто, как хочется. Однако как только эта магия используется, на циферблате появляется третья стрелка, и часы начинают отсчитывать час. Если они были не способны поглотить достаточное количество жизненной энергии чтобы удовлетворить голод к концу этого часа, то они будут иссушать энергию своего владельца, полностью и безвозвратно разрушая его. Ничто, даже заклинание желания, не может восстановить жизнь убитому таким способом.

Всякий раз, когда используется одна из сил часов, их обладатель устремляется на поиски представителей своей расы, чтобы убить их. Число людей, которые должны быть убиты, определяется силой, которая востребована, чтобы призвать определенный эффект заклинания. Каждая сила часов сопровождается цифрой, которая показывает количество уровней жизненной энергии, которые часы должны высосать. Так если они использовались эльфом, чтобы призвать заклинание падения пера (1), а затем ускорение (3), то обладатель часов должен отыскать и убить четырех эльфов 1-го (или 0-го) уровня, или двух эльфов 2-го уровня или некоторую другую комбинацию, которая в общей сумме дает четыре уровня. Использование любого из заклинаний часов или заклинательноподобной способности не дает предпринимать никакое другое действие в том же самом раунде.

Магические заклинания, которые доступны обладателю часов следующие: feather fall (1), feign death (3), haste (3), hold person (3). hold undead (3), slow (3), extension (4). distance distortion (5), extension II (5), hold monster (5), extension III (6), temporal stasis (9), time stop (9). Все эти заклинания работают так, как описано в Руководстве Игрока.

В дополнении к своим основным магическим возможностям, часы имеют несколько уникальных сил. Как и в случае с заклинаниями, каждая из них имеет свою цену.

Успешные Спасброски (Successful Saving Throws, 3): Любой обладатель часов автоматически делает успешный спасбросок, когда он вынужден его делать. Это не требует ничего со стороны владельца часов, это происходит само собой. Фактически, обладатель часов даже не может самостоятельно провалить спасбросок. Если человек, владеющий часами, еще не был привязан к ним, то использование этой способности связывает его с часами Клорра. Это единственная сила часов, которая не рассматривается как действие владельца. Единственно исключение этой способности – спасбросок, который требуется, чтобы избавиться от часов, как детализировано ниже. 

Излечение Повреждений (Heal Damage, 5): В любое время, часы могут быть призваны, чтобы исцелить раны, нанесенные владельцу. Когда такое происходит, эффект подобен жреческому заклинанию исцеления критических ран (cure critical wounds). Такое лечение может быть использовано только на хранителе часов.

Совершенное Время (0): Эта способность часов Клорра – элемент их природы и ничего не стоит для пользователя. Ничто не может нарушить способность часов отслеживать ход времени. Даже если они и их хозяин помещены в состояние временного стазиса (temporal stasis), часы продолжают работать. Ни одна известная сила не может заставить часы отстать, хоть на секунду.

Видимость (0): Еще один побочный эффект существования часов состоит в том, что его циферблат никак не может быть скрыт от их обладателя. Пока он способен отщелкнуть крышку, чтобы открыть циферблат, никакая физическая или магическая слепота или преграда не может предотвратить его от вида циферблата и знания точного времени. Как и с предыдущей возможностью, видимость циферблата не налагает никаких обязательств на владельца.

Проклятие: Часы не имеют никакой власти над тем, кто не использовал ни одну из их возможностей. Это может быть любым из их заклинаний или заклинательноподобных сил за исключением совершенного времени и видимости. Даже автоматическая сила успешного спасброска уже считается как использование, хотя обладатель часов фактически даже не призывал эту способность. 

После использования одной из способностей часов, владелец становится привязанным к ним. С этого момента его сердце совершает точно 60 ударов в минуту. Подобно часам, его сердце становится совершенным хронометром.

Будучи привязанным к часам, их владелец должен самолично убить нужное количество людей, чтобы возместить часам Клорра те силы, которые он использовал от них. Если он не может этого сделать, то часы востребуют его самого вместо них.

От часов Клорра очень трудно избавится. Как только они взяты, единственное время, когда индивидуум может попытаться отказаться от них, только то, когда голод часов пресыщен. То есть когда третья стрелка не видна, и владелец часов не стоит перед обязательствами востребовать жизнь другой жертвы.

В этот момент времени заклинание снятие проклятия или подобное имеет шанс сломать связь часов с их владельцем. Когда заклинание использовано, владелец должен сделать спасбросок против заклинаний. Если бросок проходит, то от часов можно просто избавиться, просто выбросив их и смыться от них подальше. Другой, более драматический метод включает запечатывание их в железную коробку и выбрасывание их в море, в вулкан или еще куда-нибудь, чтобы успокоить их прежнего владельца в том, что часы Клорра будут разрушены.

Конечно же, часы не могут быть так просто уничтожены. Те, кто предоставил Клорру возможность создать этот великий артефакт, не позволят так просто уничтожить их. Ходят слухи, что только огонь внешних планов может заставить часы уменьшиться до элементального зла, из которого они были сделаны.

КЛЫК НОСФЕРАТУ (FANG OF THE NOSFERATU)

В мире существует мало чего настолько мерзкого и дурного, как нежить. Эти властелины зла перемещаются под светом луны, питаясь за счет человеческой расы, как волки питаются овцами. Клык носферату был создан по их подобию и вручен человеку. Трудно вообразить более зловещий подарок.

Описание: Лезвие этого кинжала имеет прочную сталь, со странными, плавными символами, выгравированными на металлической поверхности. Углубления надписи заполнены рубиновой пылью, из-за этого создается такое впечатление, что на лезвии писали кровью. Ручка обернута в необычную, шагреневую, черную кожу. Предполагают, что это может быть кожей допплегангера или иллитида. В головку эфеса вставлен рубин в стальном наконечнике. Гарда сделана в форме овала, на лицевой поверхности (со стороны лезвия) выгравирована фигура, похожая на вампира с обнаженными клыками. Глаза заполнены рубиновой пылью, подобно символам, выгравированным на самом лезвии.

Силы: Клык показывает ауру некромантии, если исследован заклинанием обнаружения магии. Как магическое оружие, это кинжал +3. Дополнительные 3 пункта урона, которые он наносит, предполагается олицетворяют выпивание кинжалом крови жертвы. Если он оставлен в теле, то он выпивает дополнительные 3 хита крови каждый раунд.

Кинжал не лишен и других полезных сил. Каждое успешное нападение, которое вытягивает кровь, дает его владельцу 1 восстановленный хит. Даже если клинок причиняет всего лишь несколько пунктов урона при ударе, владелец все равно восстанавливает один хит. Владелец должен держать кинжал в руках, чтобы эта сила сработала. Если кинжал использует другое существо, кинжал насыщается, но истинный владелец не восстанавливает хиты. По слухам, существует специальный ритуал, использующий кинжал, чтобы предоставить его владельцу бессмертие.

Клык носферату также предоставляет своему владельцу и другие силы. В то время как он находится в руках непосредственного владельца, тот может принимать форму (shapechange) волка или летучей мыши. В этих формах он имеет максимальное количество хитов для этого типа животного. Если его истинная форма имеет меньшее количество хитов из-за ран, то и форма животного ранена соответствующе. Изменение формы таким способом не возвращает никаких потерянных хитов. Ничто из имущества владельца не изменяется вместе с ним, за исключением кинжала. Если обладатель кинжала уже имеет возможность менять форму (из-за ликантропии, к примеру), тогда клинок предоставляет ему силу измениться в форму животного меньшего или большего размера, но не в монстра или другого гуманоида.

Проклятие: Подобно носферату, по которому он назван, клинок жаждет крови. Каждый хит крови, который он поглощает, насыщает его на день. Поскольку кровь исчисляется в хитах, то она должна быть из раны, нанесенной живому существу кинжалом. Кровь животного также будет насыщать кинжал, но один раз в месяц клык требует крови разумного существа. Он не может насытиться на срок больше семи дней, независимо от того, сколько крови он поглотит. В любой день, когда он не насыщен, он вытягивает 1 хит от своего владельца. Такое может произойти, даже если кинжал и его владелец находятся далеко друг от друга. Если они находятся в различных домейнах или на разных планах существования, эффекты временно приостанавливаются, пока кинжал и владелец не воссоединятся. Потерянные хиты таким способом могут быть восстановлены только при использовании кинжала (смотри ниже) или заклинаниями лечения (heal) или желания.

Кинжал привязывается к своему владельцу, как только он используется, чтобы высосать кровь. Ни его эффекты, ни его проклятия не применяются до этого времени. Оказавшись связанным, новый владелец немедленно осознает требование крови клинком и постоянность связи. Владелец откажется отдать кому-либо кинжал. Если другое существо завладело им и использует кинжал, истинный владелец будет медленно ослабевать и умирать, по одному хиту в день. Текущий владелец должен умереть прежде, чем новый владелец будет избран.

История: Этот проклятый кинжал когда-то принадлежал убийце Мордалу (Mordale). Это был подарок барона фон Харькова, дарклорда Валачана. Когда Мордал предал своего хозяина, вампир украл кинжал и поместил предателя в тюрьму. Он положил кинжал около камеры ассассина, но так, чтобы тот не смог достичь его. Мордал умирал понемногу каждый день, поскольку кинжал не имел крови. В ночь каждой полной луны, барон вырезал животных кинжалом, восстанавливая Мордала до полного здоровья. Однако поскольку он никогда не забирал им жизнь разумного существа, каждый месяц он терял 1 хит, который не восстанавливался. Убийце потребовалось три года, прежде чем он смог умереть.

Со смертью Мордала кинжал исчез. Легенда говорит, что призрак убийцы взял кинжал и сбежал из Валачана. Никто никогда не осмелился задать этот вопрос барону фон Харькову. Иногда кто-нибудь рассказывает, что видел прозрачную, похожую на призрак фигуру, держащую кинжал так, как будто бы он просил, чтобы кто-нибудь взял его.

КРОВАВАЯ МОНЕТА (THE BLOOD COIN)

Жадность искушала многих. Эта маленькая монета – символ такого зла. Как это часто происходит, ее простой, привлекательный вид идет вразрез с большой злобой, которая засела внутри ее металлического тела.

Описание: Эта монета похожа на обычную серебряную монету. На лицевой и задней стороне выгравировано лишь то, что и должно быть на монете. Если она найдена в чужой земле, то она выглядит как монета того государства. Иначе, она скорей всего будет выглядеть, как монета чеканки его собственной родины. Поскольку вид чеканки имеет незначительный интерес для большинства искателей приключений, то она может переходить от одного человека к другому, и никто не заметит в ней что-либо странное. Фактически, если кто-либо берет монету и объявляет вслух чьей она чеканки, то любой, кто слышал это, когда берет монету в руки видит ее именно этой чеканки. Единственная отличительная метка на монете – маленькое красное пятнышко, которое нельзя стереть. Беглый осмотр не откроет красное пятнышко.

История: Хурку Мишков (Hoorku Mishkov), когда-то был молодым торговцем из Борки. Обаяние, жадность и хитрость были его отличительными признаками. Большинство Боркийских торговцев оставались в пределах границ Борки и Дорвинии, продавая свои товары на этих известных, безопасных маршрутах. Прибыль была не особенно высокой, но на нее вполне можно было безбедно прожить.

Хурку был уверен, что он сможет получить гораздо большую прибыль, если отправится в новые земли. Его стремление к большому богатству привели его к тому, что он начал исследовать путь по редко используемой южной дороге. С небольшим караваном товаров он начал искать богатство на новых торговых маршрутах.

Дорога на юг привела его к Гундараку. В этой бесчестной земле он потерял весь свой караван. Сын Лорда Гундара посчитал его караван, как «дань». Он разрешил молодому торговцу взять одну вещь по своему выбору. Вместо того, чтобы взять лошадь и как можно скорее вернуться в Борку, жадный торговец сохранил зачарованный драгоценный камень. Когда камень касался истинного серебра, магия в камне заставляла его светиться.

Вместо того чтобы отправиться домой, бесстрашный Хурку отправился вниз по течению в туманную землю Инвидии. Там он встретил женщину Вистани в красочном фургоне около воды. Она была молодой, ей было только 20 лет, но ее сердце было уже ожесточенно. Хурку не знал, что это была Габриэлла Адерр, в то время новый дарклорд Равенлофта. Ее мать оставила ей горькое предупреждение. Она никогда не должна иметь детей, чтобы не принести в мир чудовищное зло.

Хурку увидел возможность обогатиться за счет Габриэллы. Он начал ее добиваться, собираясь вытянуть из нее как можно больше денег. Она была польщена его ухаживанием, но отвергла его, рассказав страшное предсказание своей матери. Ведомый вдохновением, Хурку достал магический камень и потребовал, чтобы он позволил женщине родить нормального, здорового, добродушного ребенка, независимо от расы и положения каждого родителя. Желание Габриэллы сломать оковы проклятия преодолело ее благоразумие, и она позволила Хурку совратить себя. Конечно, он заставил ее заплатить за камень, вытянув из нее все деньги, которыми она обладала.

Позже, когда Хурку лег спать, Габриэлла использовала свою магию, чтобы определить, как работает драгоценный камень. Она немедленно обнаружила его истинную цену. В своей ярости, она чуть не убила ее юного поклонника во сне. Затем зловещая идея пришла в ее голову. Своей магией она заставила Хурку спать в течение многих дней. За это время она изготовила кровавую монету. Габриэлла обнаружила, что создание такой проклятой вещи оказалось для нее несложным делом, поскольку она теперь была лордом Инвидии. 

Прежде, чем она позволила плуту-тороговцу проснуться, Габриэлла поместила кровавую монету в его кошелек. Не осознавая сколько времени он проспал, Хурку очнулся в городке Карина. Он обещал вернуться вечером, хотя на самом деле намеревался купить лошадь и вернуться в Борку. В городке он не смог надуть владельца конюшни. Кровь побежала из его глаз, испугав беднягу до полусмерти.

Смущенный и встревоженный, Хурку попробовал вымыть свое лицо, но только обнаружил, что не может остановить красный поток. Предательская магия монеты позволила ему немедленно узнать, что было ответственно за это. Он выкрал лошадь и смылся из городка. Той ночью ему приснилась Габриэлла. Во сне она рассказала ему, что она сделала, и что монета стала его проклятием за предательство.

В наши дни ходят ужасные истории о плачущем нищем в пропитанной кровью одежде. Он бродил по Борке и Дорвинии в течение долгих лет, пытаясь отдать серебряную монету. Легенды говорят, что если взять монету, то вместе с ней навлечешь на себя и проклятие плачущего нищего. На самом деле Хурку умер разбитым стариком, сжимая серебряную монету. Теперь Габриэлла Адерр не доверяет и презирает всех мужчин, частично из-за предательства Хурку. 

Силы: Если монету исследовать при помощи заклинания обнаружения магии, то монета показывает слабую ауру изменения (alteration). Любой, обладающий этой монетой, способен надуть и обмануть любое живое существо без того, чтобы стать пойманным. Существа с магическим сопротивлением делают проверку их сопротивления монете. Надувательство может происходить во время любого обмена товаром. Владелец монеты может убедить богатого торговца, что кусок разбитой глиняной посуды стоит 10,000 золотых монет. Покупатель не находится ни под каким определенным магическим воздействием, чтобы купить товар, но он полностью убежден в ценности того, что ему предлагают. В большинстве случаев он продолжит торг, если нет никаких других непосредственных и неотложных нужд, которые могут отвлечь его.

Проклятие: За каждую монету, на которую он надул торговца, обладатель кровавой монеты плачет кровью. За 1 серебряную монету он плачет кровью один раунд, за золотую – 10 раундов. Он не может чувствовать, как слезы текут по его лицу, но они прекрасно видны всем остальным. Кровь окрашивает все, чего касается, его одежду, постель, даже седло. Это обычные пятна крови, которые могут быть отстираны, если проделать это быстро.

Любой, кто видит глаза, из которых течет кровь, должен сделать чек ужаса. Впрочем, это довольно сносное зрелище, поэтому чек ужаса делается с +2 премией. Премия не применяется, если одежда владельца, лицо или инвентарь покрыты кровью. Например, уснувший персонаж будет плакать кровью всю ночь, вымочив все в крови. Любой, видящий его прежде, чем он проснется, вероятно, испугается при виде человека, находящегося в большой лужи крови. Даже владелец монеты должен сделать чек ужаса (без всякой премии) в первый раз, когда осознает, что произошло. После этого он не должен делать чеки ужаса. Однако если он проваливает свой первый чек ужаса, то эффект постоянен, до тех пор, пока он не сможет избавиться от монеты.

	Золотые монеты, добытые обманом
	Примерная продолжительность плача

	10
	1,5 часа

	100
	17 часов

	150
	1 сутки

	1,000
	1 неделя


Если обладатель кровавой монеты в настоящее время не плачет, то он может быстро сделать благосостояние. Как только он начинает плакать, он вряд ли способен будет потратить свои деньги. Он вполне мог бы мерзнуть и голодать, спя в сыром переулке на груде монет. Воры могли бы быстро отнять у него все добытую нечестным способом прибыль, принимая во внимание, что они не испугаются от его вида.

Любой, плачущий кровью, может быть автоматически выслежен, став целью охоты животных и существ, использующих свое обоняние. Рейнджеры и т.п. получают +4 премию для выслеживания его. Вампиры могут почувствовать запах крови на расстоянии 100 футов в возрастную категорию.

До тех пор, пока владелец не пытается надуть кого-либо монету можно передать или выбросить. Она не может быть истрачена во время покупки, если это не последняя монета в кошельке (в противном случае, монета автоматически возвращается в кошелек, заменяя монету той же самой стоимости или еще большей стоимости). Как только ее обладатель пробует кого-нибудь обжулить, монета привязывается к ее новому хозяину и помогает ему совершить сделку. Он может почувствовать силу монеты, как она работает и он осознает, что она ответственна за его успех в этой сделке. С этого момента монета покрывается засохшей кровью, которую никак нельзя стереть. 

Как только монета нашла владельца, от нее будет не просто избавиться. Если она отдана или использована для покупки, она вновь появляется в кошельке владельца, заменяя подобную или большей ценности монету. Если выброшена, то происходит то же самое, другая монета занимает место выброшенной монеты, а кровавая монета вновь оказывается в кошельке. Она появляется в кармане своего владельца, как только он отходит от нее на расстояние 30-ти футов. Ее нельзя расплавить или разрушить обычным способом. 

Чтобы избавиться от нее, владелец должен отдать все свое имущество и бродить по миру как нищий в течение целого года. Единственное имущество, которое у него остается – это тряпье в качестве одежды и сама кровавая монета. В конце года она предоставляет человеку выбор. Он не может купить что-нибудь на нее или выбросить. Он должен найти кого-нибудь, кто пожелает принять эту монету. Он не должен объяснять какова природа кровавой монеты тому, кто забирает ее. Однако большинство людей навряд ли захотят взять покрытую кровью монету.
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