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ВВЕДЕНИЕ
Сегодня я узнал Тайну. Торман пригласил меня стать одним из немногих избранных. Я всегда думал, что в мире есть гораздо больше всего, что позволено нам видеть. Они скрывают это от нас, но они не могут скрыть это от общества. Мы знаем о Тайне. Когда-нибудь мы вырвем ее с губ Тех, Кто Знает. Тогда мы станем Хранителями и будем всем управлять!

- Из дневника вновь принятого.

ЧТО ТАКОЕ ТАЙНОЕ ОБЩЕСТВО?

В Равенлофте тайное общество основывается на одной концепции: конспирации. Все его члены сговариваются достичь общей цели. Эта цель не та, которая была бы широко поддержана обычным народом или представителями власти, иначе бы общество не было тайным. Часто большинство членов общества знают лишь основные цели организации. Все детали плана известны лишь немногим избранным

Членов тайного общества обычно немного и они разбросаны по разным местам. Они редко знают друг друга в лицо или по имени. Тайные символы и знаки – единственный способ, по которому они могут признать друг друга. Членами тайного общества могут быть кто угодно, от крестьянина до благородного господина, от искателя приключений до ученого. Независимо кто они, члены тайного общества – фанатичны. Они настолько преданы своему делу, что даже могут рисковать жизнью ради него.

Цель общества может быть доброй или злой. Многие из обществ имеют цели, которые не стоит оценивать по шкале добра/зла. Некоторые имеют цели, которые могут не иметь смысла для рационального разума. В большинстве случаев, существует глава общества, который планирует способы достижения цели.

План лидера общества часто неполон или требует работы многих поколений. В конце концов, если бы они собрали все части цели прямо сейчас, то их бы поиски закончились. Члены тайного общества постоянно ищут отсутствующие связи или ожидают благоприятного стечения обстоятельств, чтобы перейти на следующую стадию плана их мастера.

ТАЙНЫЕ ОБЩЕСТВА В РАВЕНЛОФТЕ

Конечно, нет ничего нового или уникального в тайных обществах. В истории существовали тайные общества типа Темпларов (Templars) или Росикруцианцев (Rosicrucians). Они существуют и в большинстве AD&D миров. В «Забытых Королевствах» Арфисты (Harpers) наиболее известный пример тайного общества.

В демиплане Равенлофта страх, отчаяние, ужас наиболее преобладает. Часть обычного народа туманных земель хватаются за любую надежду, которая появляется. Тайные общества предлагают такую надежду. Вместо того чтобы быть одним из представителей угнетенной массы, человек может стать одним из элиты, став посвященным в Тайну, он поднимается над остальными. Коротко говоря, в его жизни появляется надежда, надежда, что он поднимется над страхом и отчаянием земли.

По этой причине, тайные общества в Равенлофте получили более широкое распространение, чем в других местах. Однако, даже учитывая это увеличенное наличие, тайные общества все еще охватывают лишь незначительную часть населения. Лишь несколько тысяч людей во всех землях ядра являются членами тайных обществ.

Важно помнить всегда, что истинная власть в Равенлофте принадлежит лордам домейнов. Тайные общества владеют лишь очень небольшой силой в демиплане страха. Несмотря на все их тайны и хитрости они довольно часто привлекают внимание своего лорда. Большинство лордов даже ведут учет обществ, но они обычно не вмешиваются в их дела. Зачем уничтожать организацию, которая когда-нибудь может стать полезной?

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ТАЙНЫХ ОБЩЕСТВ

Существует два основных способа использования тайных обществ в приключениях в Равенлофте. Первый состоит в том, что они становятся центром приключения. В этом случае, общество – скрытая движущая сила, которое продвигает сюжет приключения. Обычно это означает, что персонажи должны мешать любому коварному плану, которое общество замышляет.

Другое основное использование их в качестве мотивирующей силы. В ходе приключения игроки могут запутаться. Они не знают, что им делать, поэтому не предпринимают ничего. В этот момент может вмешаться тайное общество, чьи члены могут помочь персонажам преодолеть затруднение. Обычно это означает, что они хотят, чтобы персонажи выполнили главную задачу приключения или, по крайней мере, что-либо связанное с этим.

С другой стороны, оппозиционно настроенное тайное общество, в чьи планы не входит достижение РС цели, может попробовать остановить их, таким образом, ненамеренно подгоняя РС к выполнению цели, что полностью не совпадает с планами общества. Угрозы и попытки насилия – признаки такого принуждения.

Например, если персонажи должны прокрасться в замок, чтобы сюжет продвигался дальше, то оппозиционно настроенное в их отношении общество могло бы угрожать им «держитесь подальше от замка, или вы умрете». Что персонажи будут делать? Конечно же, проберутся в замок!

Независимо от того, как тайные общества используются в приключении, они всегда могут добавить настроения, создав необходимую атмосферу. Темные секреты тайных обществ хорошо вписываются в тему Равенлофта. Чтобы поддерживать завесу их секретности, ДМ должен очень экономно использовать тайные общества. Если РС сталкиваются с агентами тайных обществ везде, где бы не появились, то такие общества не будут слишком тайными.

ОПИСАНИЯ

Глава про каждое тайное общество в этой книге содержит начальное описание, цели, предысторию, членов общества, опознание и штаб-квартиру. Начальное описание создает общее чувство общества. Часто это написано с точки зрения члена общества.

Цели общества очень важны. Это движущие силы после руководства общества. Во многих случаях, простые члены даже не сознают истинные цели общества. Если вы будете использовать тайные общества в будущих приключениях, то твердо держите их цели в памяти.

Предыстория описывает, как тайное общество пришло к тому, чем стало. Эта история может пролить свет на природу общества и что движет им. В некоторых случаях, полная история тайного общества окутана в тайну.

Члены тайного общества обычно организовываются в полувоенную организацию. Каждый человек имеет ранг, который предоставляет ему некоторую власть и обязанности. Основная выгода от продвижения в ранге – более глубокое постижение Тайны.

Редко, когда член тайного общества, лично знает больше, чем горстку других членов. Поэтому, возникает необходимость в создании замысловатых знаков и кодов. Многие из этих тайных знаков опознавания легко подделать. Вообще, большинство членов тайного общества нередко отказывают друг другу в доверии. Предъявление опознаваемого кода не гарантирует принадлежность к обществу человека. Часто члену обществу отказывают в доверии до тех пор, пока он не проявит себя на деле.

Штаб-квартира общества не всегда имеет фиксированное местоположение. Во многих случаях, это место встречи, которое ДМ может использовать для своего приключения. ДМ волен изменять или увеличивать любую штаб-квартиру и описание.

ТЕМНЫЕ КОПАТЕЛИ (DARK DELVERS)

Существуют темные секреты подземелий, которые человек не исследовал. Глубины под нашими ногами содержат древнюю мудрость прошлых веков, мудрость, которая использовалась при самом создании мира. Где-то глубоко в каменной кровати земли лежит нелюбящая мать, создательница и разрушительница. Со своей кровати у истоков мира она взывает к своим отдаленным детям, людям, желающим верить в нее. Нашедший ее станет создателем и правителем всего до того времени, когда она отдаст приказ разрушить все.  

ЦЕЛИ

Цель, известная обычному члену этого общества, состоит в том, чтобы обнаруживать захороненные тайны. Под этим подразумевают, что истинное могущество должно быть найдено глубоко под землей. Существа, живущие там, знают секреты, скрытые от человечества.

Цель, известная членам внутреннего круга Темных Копателей, состоит в том, чтобы найти нелюбящую мать. Они непрерывно исследуют пещеры и туннели, что уходят глубоко под землю. И все же они не знают, как добиться от нее древних секретов могущества. Если бы они ее обнаружили завтра, то они не знали бы что делать.

В частности они ищут в домейнах Арак и Блуетспур. Эти высокогорные домейны, конечно же, должны содержать проход до самых глубин мира. Естественно немного исследователей вернулись из этих мест, чтобы рассказать о своих результатах.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Первому Темному Копателю, чье имя осталось неизвестно, однажды ночью приснилась нелюбящая мать. Он увидел, как она взывала к нему, убедительно протягивая свои руки вперед. Она говорила на таинственном языке, полным безотлагательности и сверхъестественного могущества. Когда он проснулся, он свободно разговаривал на этом таинственном языке, который назвал язык матери.

Легенда Темных Копателей гласит, что он облазил все пещеры и туннели под неизвестной горой, им завладела идея найти нелюбящую мать и узнать все ее тайны. Он убедил других помочь ему, обещая разделить с ними могущество, которое он знал, скоро будет его. Согласно этой легенде, этот первый безызвестный Темный Копатель исследовал неизвестную ранее пещеру и нашел путь к нелюбящей матери. Он выкрал у нее секреты ее могущества, но она поймала его, и поглотила его тело и душу.

Темные Копатели верят, что вся сверхъестественная сила идет от нелюбящей матери через землю вверх в существ земли. Эти существа, живущие под землей, ближе к матери и поэтому унаследовали большее количество ее силы. Чем дальше под землей живут существа, тем большей силой они обладают, если далее развить эту теорию.

Темные Копатели предпочитают использовать темы земли и воды во всем. Так как вода найдена в обильных запасах  подземелья, то, очевидно, что вода является источником подземной силы. Обнаружение новой подземной реки очень взволновывает Темного Копателя.

Когда член общества поднимается в рангах, он узнает о нелюбящей матери. Его также посвящают в пути темных проходов. Это известные туннели, которые возможно ведут к нелюбящей матери. По правде говоря, эти туннели и пещеры полностью не были исследованы. Любая пещера или туннель, который оканчивается тупиком -  фальшивый проход. По определению, все другие – темные проходы.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

Все члены этого тайного общества восхищаются подземельями. Они всегда осматривают новые пещеры и ищут новые пути в старых. Секретные подземные проходы особенно захватывают их. Темные Копатели встречаются в подземельях, подвалах, пещерах.

Существует четыре слоя в тайном обществе Темных Копателей: ниша, расселина, яма, бездна. Каждый слой состоит из трех-десяти членов. Редко когда в любой данной области большее, чем указанное выше, количество людей знают об обществе или заинтересованы вступлением в него. По всем землям ядра вряд ли найдется больше, чем 750 Темных Копателей. Лидер каждого слоя, является в свою очередь членом следующего слоя. Эта пирамидальная структура заканчивается членами бездны. Лидер бездны известен как нежеланный супруг.

Члены ниши могут благополучно покинуть общество, выйдя из членства. В глазах членов бездны ничего важного нельзя узнать, будучи на низшем слое – нише. Эти члены нижнего слоя – просто агенты, которых нужно использовать, чтобы достичь окончательной цели. Однако если такой агент начинает слишком сильно разглагольствовать о существовании тайного общества, то он скоро может оказаться на дне темной ямы, навеки.

Любой член общества, покинувший расселину, будет убит, если попадется на глаза, но выслеживанием их никто особенно не занимается, это не особенно важно для общества. Пока они молчат, они безопасны. Члены ямы или бездны никогда не смогут выйти из общества. Если они попытаются так сделать, то их выследят и убьют.

Темные Копатели в основном люди, но среди них есть и много дварфов. Эльфы, халфлинги и т.п. обычно избегают этого общества. Довольно странно, но гномы также не жаждут присоединиться к Темным Копателям. Бездна в настоящее время состоит из двух людей, двух дварфов и дроу (темного эльфа). Это очень необычно, что дроу оказался вовлечен в общество Темных Копателей, но из всех эльфийских рас, пожалуй, лишь дроу, могут подумать о членстве в этом тайном обществе.

ОПОЗНАНИЕ

Легко предположить в человеке Темного Копателя. Любой, кто восторгается камнями, пещерами и подземными коридорами, попадает в число подозреваемых. Иногда человек может даже утверждать, что он является Темным Копателем, хотя на самом деле он никак не связан с этим тайным обществом.

Истинных членов Темных Копателей можно идентифицировать только по знанию секретного языка, называемого языком матери. Новые члены ниши знают лишь несколько слов из него. Чем больше человек в рядах Темных Копателей, тем лучше он знает секретный язык. В своем письменном виде язык матери состоит из рун, прямолинейных палкообразных символов.

Во многих случаях, Темному Копателю может потребоваться определить является или нет другой человек членом тайного общества. Члены общества редко знают других Темных Копателей за пределами своей собственной группы. Обычно Темный Копатель произносит какую-нибудь неясную ссылку на «силу ниже». Например, если идет разговор о политике, то он мог бы произнести «Бургомистр не имеет никакой силы ниже города». Надлежащий ответ – любое слово или фраза на языке матери. Если вместо этого его попросят объяснить его странную фразу, то Темный Копатель может объяснить, что он под этим просто подразумевал, что Бургомистр не имеет никакой власти за пределами города. 

ШТАБ-КВАРТИРА

Большинство Темных Копателей можно найти в гористых домейнах типа Баровии, Дорвинии, Марковии, Тепесте. Однако Нова Вааса с ее свободным доступом ко всем этим домейнам, также как Арак и Блуетспур является домом многим Темным Копателям.

Члены бездны могут встречаться где угодно. Однако они предпочитают каменистый, пронизанный пещерами ландшафт, расположенный в горных массивах. Наиболее известное место их сборищ – скрытая пещера, называемая Бездной Нелюбящей Матери на склонах горы  Нирка в домейне Даркон. Пещеры и туннели освещены смутным светом. Большинство членов этого тайного общества имеют прекрасное ночное зрение.

БЕЗДНА НЕЛЮБЯЩЕЙ МАТЕРИ (THE ABYSS OF THE HATED MOTHER)

1. Вход: Этот вход в пещеру расположен на северной стороне горы Нирки, сразу у границы домейна Даркон.

2. Недра: Эти лабиринтообразные туннели естественного происхождения. Темные Копателям известны каждые изгибы и повороты. Любые непрошеные гости могут быть легко атакованы или разделены прежде, чем они достигнут внутренностей бездны. Весь лабиринт полон ловушками, существуют лишь два безопасных пути, один к Залу Искателей, второй - к Главному Залу.

3. Главный Зал: Большая естественная пещера, где члены бездны собираются для официальных торжеств и церемоний.

4. Яма: Члены бездны собираются вокруг этой бездонной ямы, бросая кости и другие жертвоприношения нелюбящей матери. Они утверждают, что звуки, идущие от ударов костей о стороны ямы, могут быть использованы для предвидения великих событий. Никто из людей никогда не спускался слишком далеко в это место так, чтобы потом вернуться и рассказать остальным.

5. Глубины: Этот широкий туннель ведет в лабиринт нисходящих спиралевидных пещер.  Это основное место для исследований Темных Копателей, которые живут и работают в Бездне Нелюбящей Матери. Где-нибудь глубоко под хрупкой коркой земли эти туннели встречаются с туннелями дроу Арака.

6. Костяная Комната: Эта пещера используется для хранения припасов Бездны. Иногда она выступает в роли тюрьмы.

7. Зал Искателей: Эти искусственные комнаты медленно вырезались из камня в течение многих десятилетий. Не все они показаны на карте. Они служат для различных мирских целей Темных Копателей.

8. Спуск: Эта лестница ведет к дальним комнатам и неизвестным палатам, используемым Темными Копателями.

ГРАНДОЧ КАРДУН (GRANDOCH KHARDOON)

Маг Земли 4-го уровня, Человек, Мужчина, Хаотично-нейтральный

	АС
	10
	Str
	17

	Движение
	12
	Dex
	12

	Уровень/HD
	4
	Con
	11

	HP
	20
	Int
	16

	THAC0
	19
	Wis
	 7


	Количество атак
	1
	Cha
	12

	Урон
	1d4 (кинжал)

	Спецатаки
	Заклинания

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


Грандоч – бледнокожий человек с волнистыми каштановыми волосами и густой бородой. Он невысок ростом, коренаст, с сильными мускулистыми руками. Грандоч всегда носит коричневую или черную одежду, которая часто находится в беспорядке. У него дикий взгляд, который нервирует некоторых людей. Говорит он с тихой назойливостью, отчего некоторые люди наклоняются ближе, чтобы слышать каждое его слово, тогда как другие отшатываются назад, поскольку с ним очень нелегко общаться.

Грандоч входит в расселину общества Темных Копателей. Он возглавляет нишу из 8-ми членов и пользуется широким уважением в своей расселине. Он сильно фанатичен в своем посвящении земле и ее подземным тайнам. Он знает удивительно много о камнях, минералах и пещерах. Среди его мирных навыков – Чувство Направления, Использование Веревки, Горное Дело.

В течение последнего года Грандоч возглавлял исследования пещер неподалеку от Берговитсы в Нова Ваасе. Горы, что находятся у границы с Баровией, имеют глубокие пещеры, которые до сих пор еще неизведанны. Большинство людей знают его как каменотеса в Берговитсе.

Грандоч всегда ведет себя так, как будто он знает что-то очень важное о мире. Он создает впечатление человека, разрывающегося на части, но он не способен никому довериться. Ни при каких обстоятельствах он не будет разглашать тайны Темных Копателей.

КАРГАТАН (KARGATANE)

В Дарконе Азалин поддерживает контроль над населением через Каргат. Этот нечестивый союз вампиров предан личу. Они в свою очередь поддерживают Каргатан, который включает в себя обычных смертных, зачарованных бессмертием и кровью.

ЦЕЛИ

Каргатан ищет тайну бессмертия. Вампиры Каргата склонили их к вере, что бессмертие может быть достигнуто смертными людьми. Конечно, они не упоминают про ужасную цену, которую для этого нужно заплатить. Члены Каргатана не понимают сверхъестественной природы их предводителей. Хотя Каргатан лоялен к своим немертвым хозяевам, они по-прежнему стремятся выведать у них тайну вечной жизни. Со своей точки зрения они просто пытаются стать равными со своими мастерами так, чтобы иметь более полную долю от плода бессмертия.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Еще на заре своей истории вампиры Каргата признали, что, несмотря на всю их силу, они ограничены. Неспособные перемещаться днем, вампиры не могли полностью управлять смертными, которых Азалин дал им под надзор. Им нужны были смертные агенты среди живых. 

Лич, лорд Даркона исследовал саму природу вампиров для разрешения этого вопроса. Азалин обнаружил, что если вампир пьет кровь живого человека, а затем передает ему одну единственную каплю крови, хозяин становится преданным слугой вампира. Кровь из другого источника ничего не значит, а более чем одна капля может свести человека с ума.

Вооруженный этим знанием, Каргат вышел в мир. Маскируясь под обычных людей, они предложили тайну бессмертия немногим избранным. Они тщательно выбирают свои жертвы. Только те, чья жажда к могуществу сильна настолько, чтобы преодолеть ужас процесса, привлекаются вампирами. Эти немногие стали вторым кругом Каргатана.

Метод их соблазнения не открывает истинной природы их лидеров. Используя усыпляющие средства и другие микстуры, воздействующие на разум их жертв, вампиры имеют возможность испить кровь посвященных и передать им одну каплю крови без того, чтобы жертва постигла процесс. Вторые члены круга просто считают, что когда их вводят в тайное общество, то на них спускается дар неестественной долговечности. Они знают, что испитие крови является частью тайны, однако поскольку им были подмешаны специальные средства, никто из них не помнит, что их мастера пили кровь из их вен, проколов их чудовищными клыками. Вампиры Каргата даже показывают им странный клинок с двумя остриями, утверждая, что он является неотъемлемой частью церемонии.  

Подобно монстру Морденхейма, Каргатан скоро разорвал пределы контроля своих хозяев. Хотя второй круг лоялен своим хозяевам-вампирам, они не являются их рабами. Они могут иметь и имеют свои собственные, независимые цели. Второй круг начал тайно набирать других членов, обычных людей, не посвященных поцелуем Каргата. В то время как вампиры управляют вторым кругом, внешний край находится вне их контроля.

Сейчас Каргатан ищет бессмертие. Второй круг знает, что их мастера, которых они называют кругом бессмертных, имеют тайну вечной жизни. Они не знают, что их мастера – нежить, существующая за счет живых. Они стремятся выкрасть формулу вечной жизни у своих мастеров.

Внешний круг знает лишь то, что если они будут преданы и следовать приказам, то когда-нибудь их могут пригласить отпить из кубка бессмертия. Они знают, что члены второго круга не бессмертны, но обладают необычной долговечностью. 

Что касается Каргата, то они осознают, что Каргатан – совсем не то, что они намеревались создать. Однако это тайное общество по-прежнему служит их первоначальным целям. Поэтому вампиры Даркона позволяют ему существовать и даже поддерживают его при случае.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

Как уже было сказано выше, все члены общества разделяются на две группы: второй круг и внешний край. Члены второго круга вкусили кровь вечной жизни. Члены внешнего края – обычные люди, которые были соблазнены перспективой вечной жизни.

Каждый каргатанец второго круга вступает в контакт со своим мастером из Каргата один раз каждые несколько месяцев. В это время, мастер возобновляет его преданность, выпивая некоторое количество крови из него и, отдавая назад одну каплю крови.

Член второго круга получает некоторые преимущества от близкой физической связи с вампиром. Каждый год, в котором он получает, по крайней мере, одну каплю своей собственной крови от вампира, отражается на его возрасте, так как будто бы он прожил всего лишь одно время года (1/4 старения). Например, член второго круга постареет всего лишь на пять лет, прожив 20 реальных лет - одно время года за каждый год.

Если человек за один месяц получает более одной капли крови, то он должен сделать чек безумия. Не имеет значения, была ли это всего лишь одна дополнительная капля крови или полный ковш, делается только один чек безумия. Дополнительная кровь вынуждает пьющего ощутить истинную природу вампира. Этого бывает достаточно, чтобы разрушить или повредить разум любого человека.

В течение первого месяца после того, как член второго круга вкусил крови, он имеет Силу, Ловкость и Конституцию – 18. Если характеристики персонажа уже 18 или выше, то никакого дополнительного эффекта не следует. Иногда вампир Каргата даст одну из своих каргатанцев каплю крови, чтобы помочь ему выполнить особенно трудную задачу.

Один член Каргата может иметь до дюжины слуг-каргатанцев. Это не физическое ограничение, так просто практичней. Поскольку довольно утомительно поддерживать контакты с внешним миром, большинство вампиров Каргата поддерживают лишь 3-5 каргатанцев. Некоторые члены Каргата даже участвуют в ритуалах Каргатана. Но большинство не утруждается создавать себе смертных слуг таким способом.

Членов второго круга невозможно убедить, что их мастера – на самом деле ужасающие монстры. Если они узнают про вампиров, или даже если они лично столкнутся с одним из них, они будут настойчиво утверждать, что их мастер не является вампиром. Вампиры Каргата им крепко вбили в голову, что любой член второго круга, попытавшийся пройти ритуал бессмертия, обречен на провал. Поскольку они не знают конечные стадии этой тайны, то они не смогут выполнить его правильно, и скорее станут вампирами, чем достигнут истинного бессмертия.

Никто из членов внешнего края никогда осознанно не сталкивался с вампиром-мастером Каргатана. Некоторые встречали их в другом облике, даже не осознавая, насколько ужасающе близко они подошли к истинному бессмертию.

Некоторые члены внешнего края контактируют с членами второго круга. Большинство знает лишь нескольких других членов внешнего края. Те, кому посчастливилось узнать кого-то из второго круга, могут с ним иногда встречаться. Они обычно собираются группой в течение дня, на этих сборищах член второго круга сообщает им по секрету про тайну вечной жизни, которую можно получить, если быть терпеливыми и лояльными.

На этих сборищах всегда проходит общее испитие крови. Кровь обычно берется от овцы, свиньи или другого животного. Кубок с красной жидкостью пускается по кругу, и каждый присутствующий делает только один маленький глоток. Каргатанцы считают, что бессмертия можно достигнуть через испитие крови. Если бы только они знали, насколько ужасающе они правы.

ОПОЗНАНИЕ 

Лорды Каргата не имеют проблем с опознаванием. Если вампир не хочет, чтобы его узнали, то его не узнают. Его контроль над самим собой настолько полон, что он может провести весь вечер с членами Каргатана и остаться не узнанным. Если он хочет, чтобы член тайного общества признал в нем господина, то ему нужно лишь на мгновение взглянуть в глаза. Любой член второго круга немедленно осознает, что он находится в присутствии мастера.

Вампиры Каргата никогда преднамеренно не контактируют с внешним краем. Если им нужен агент, и единственный разумный выбор – член внешнего круга, то вампир либо делает его членом второго круга при помощи соответствующего ритуала или же просто очаровывает его. В любом случае, человек скорей всего обречен. Вампиры Каргата терпеть не могут, когда им принудительно приходится совершать подобное. Они скорей всего убьют агента, когда он перестанет им быть полезным, даже если он теперь стал членом второго круга.

Все происходит гораздо тоньше, когда член тайного общества пытается идентифицировать другого члена Каргатана. Он каким-либо образом может уколоть или порезать палец, чтобы вышло немного крови. Затем он сосет кровь, довольно обычная вещь для большинства людей, при этом, пристально рассматривая человека, в котором он пытается признать каргатанца. Если он принадлежит Каргатану, то ответит фразой: «Пить, чтобы знать».

Члены второго круга имеют метки вампира. Они могут быть легко идентифицированы другими, поскольку они имеют двойной прокол на запястье или шее. Они считают, что это отметины лезвия с двумя остриями, которое было упомянуто выше. Подобно всем жертвам вампиров, каргатанцы делают все возможное, чтобы скрыть эти раны, даже прибегая к косметике для этого.

ШТАБ-КВАРТИРА

У Каргатана нет никакой определенной штаб-квартиры. Каждый член второго круга встречается со своим мастером Каргата там, где пожелает господин. Никогда два вампира Каргата не были замечены вместе в Каргатане. 

Когда член второго круга встречается со своими подчиненными из внешнего края, это обычно происходит в мавзолеях или подземельях разрушенных часовен или церквей. Хотя они не знают о вампирической природе своих мастеров, они инстинктивно отыскивают места, которые нравятся нежити. Где бы они ни встречались, это происходит в тайне.

Каргатан разбросан по всему Даркону, а также в Ламордии, Фалковнии, Тепесте и Дементлиу. Говорят, что во втором круге менее 50 членов. Большинство из них не знают друг друга. Существует примерно 400 членов внешнего круга.

Здесь представлена карта разрушенного собора. Она может быть использована как штаб-квартира Каргатана или логово вампира Каргата.

1. Святилище (Sanctum): Когда это место использовалось, как собор, здесь священники проводили святые обряды и церемонии. 

2. Кафедра проповедника (Pulpit): Отсюда священники взывали к массам, собиравшимся в зале богослужения.

3. Место Демонстрации (Cradle of Articles): Железные ворота окружают это небольшое место. Внутри хранятся точные копии древних реликвий для показа массам. Со всех сторон – лестницы, ведущие вверх до святилища и вниз к внутреннему святилищу. 

4. Зал Богослужения (Worship Hall): Деревянные скамейки расположены между возвышающимися колоннами из камня. Арочный потолок на высоте 30-ти футов. В крыше есть несколько больших дыр. Под ними груды камня и древесины и разрушенные скамейки. Листья и обломки засоряют весь пол.

По бокам от массивных колонн – второй этаж и балкон третьего этажа. На балконе третьего этажа раньше во время церемоний играли и пели музыканты.

5. Крылья (Wings): В этих частях собора находятся комнаты и помещения, служившие для административных целей храму. Они занимают три этажа. Ни одна из этих комнат не показана на карте.

6. Вход для Священников (Priest’s Entrance): Поднимаясь по этой лестнице, священники могли войти на балкон третьего этажа зала богослужения.

7. Неф (Nave): В этой комнате расположены три больших двери, ведущих во внешний мир. Одна из дверей отсутствует, открывая темное зияющее отверстие в темные глубины собора. На крышу нефа можно пройти через три крепких тяжелых двери. Священники могли выходить на этот большой балкон и обращаться к верующим, собравшимся снаружи собора. Здесь также в выходные устраивались публичные показы, реликвии, демонстрируемые здесь, были видны отовсюду.

8. Колокольня (Bell Tower): Поднимающаяся на высоту более 75-ти футов в облачные небеса Даркона, эта остроконечная колокольня имеет пять этажей. Веревки самого колокола доходят до второго этажа. Третий, четвертый и пятый этаж имеют широкое отверстие, через которое проходят веревки колокола. На пятом этаже есть несколько больших арочных окон, которые позволяли колокольному звону разноситься по всей окрестности. Колокол не звонил уже десятилетия. 

9. Внутреннее убежище (Inner Sanctum): Здесь хранятся подлинные реликвии и предметы веры. Только священникам или совершившим обряд очищения верующим позволено проходить в эту комнату. Железные ворота у основания лестницы предотвращают любое нежелательное вторжение.

10. Секретный коридор (Secret Passage): Секретная дверь под Местом Демонстрации ведет к склепу под ним. Если собору угрожала опасность, то священники могли взять реликвии и спрятать их внизу среди королевских могил и склепов святых.

11. Спуск в Склепы (Descent into the Crypts): Это главный вход в склепы. Каждое крыло имеет свой собственный вход.

12. Королевский Склеп (Royal Vaults): По стенам этой большой палаты стоят погребальные крипты, обычно сложенные в три ряда высотой. В центре комнаты, между колоннами расположены королевские склепы. Всего их здесь три, каждый посвящен семье определенного барона или графа, правящего местным регионом. Для того чтобы удостоиться чести быть похороненным здесь, правитель должен поддерживать храм. Имена правителей потеряны в веках.

КИРСТИНА МЗАЛИЧ (KIRSTINA MZALICH)

Воин 5-го уровня, Человек, Женщина, Хаотично-злая

	АС
	5
	Str
	15

	Движение
	12
	Dex
	12

	Уровень/HD
	5
	Con
	16

	HP
	33
	Int
	10

	THAC0
	16
	Wis
	10

	Количество атак
	1
	Cha
	  9

	Урон
	1d8 (скимитар)

	Спецатаки
	Нет

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


Кирстина женщина средних лет, ей 43 года, у нее черные волосы, испещренные преждевременной сединой. У нее крепкое, жилисто тело, ее кожа украшена шрамами, оставшимися от различных стычек. Она предпочитает одеваться в желтую блузку с черными штанами, хотя она и имеет в своем распоряжении одежду другой цветовой гаммы. Почти вся ее одежда оставляет ее руки голыми по плечи, что делает ее похожей на кузнеца или другого чернорабочего.

Кирстина член второго круга Каргатана на протяжении семи лет. Биологически ей только 38 лет. Она не пользуется большим влиянием в Каргатане, но ее ценят и часто используют. Она поддерживает контакт со многими членами внешнего круга, главным образом с воинами и рабочими. Ее лорд Каргата – Валрик (Valric), дворянин из Виаки. Она видит его несколько раз в год. Большую часть времени она маскируется под наемника.

Как и на всех других женщин-воительниц в Дарконе, на нее немедленно обращают внимание, но не нанимают, считая ее неподходящей кандидатурой. Кирстина поклялась, что они все заплатят за то, что не берут ее на службу из-за того, что она женщина.

Кирстина не так жаждет бессмертия, как вечной молодости. Она не в состоянии понять, что остальные подразумевают под этим совсем другое. Время, проведенное в битвах, отложила на нее отпечаток, она не ценит человеческую жизнь. Однако она ненавидит мысли о старости и стремится замедлить быстрое течение времени.

ГРИНВЭЙ АРБЕР (GREENWAY ARBER) 

Бард 4-го уровня, Полуэльф, Мужчина, Хаотично-нейтральный

	АС
	10
	Str
	11

	Движение
	12
	Dex
	13

	Уровень/HD
	4
	Con
	10

	HP
	20
	Int
	14

	THAC0
	19
	Wis
	15

	Количество атак
	1
	Cha
	15

	Урон
	1d4 (кинжал)

	Спецатаки
	Нет

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


CW – 50%, DN – 20%, PP – 30%, RL – 5%

Гринвэй обычного роста, стройного телосложения. Его юное лицо чисто выбрито. Он одевается в кричащие цвета, его шляпа украшена окрашенными перьями и звенящими колокольчиками. У него легкая поступь и живое остроумие. Гринвэю всего 27 лет.

Этот юный полуэльф – член внешнего круга Каргатана. Он контактирует с членом второго круга – Кирстиной Мзалич. Он бродит по всему Даркону, временами по другим домейнам, внимательно ко всему прислушиваясь и приглядываясь. Рожденный и воспитанный в Дарконе, он знает немного обо всем, что происходит в Дарконе, пользуясь тем, что является бардом.

Не получив в наследие долголетие своего эльфийского отца, Гринвэй поклялся станцевать на могиле своего отца. У него нет никакого желания убить своего родителя, он скорее хочет пережить его. Он нисколько не увлечен Кристиной. Она просто является средством для получения тайны его мечты – бессмертия!

ИЛДИ’ТААН (ILDI’THAAN)

Сны, о, Сны! Снова идти среди райских полей желаний. Тайны Илди’Таан в один день снова станут наши. Это наше законное наследие для восстановления спокойного сна и получения сокровищ старейших хозяев. Они держат ключи к внутренней силе, силе, более могущественной, чем сама магия!

ЦЕЛИ

Илди’Таан хотят обнаружить потерянную тайну своих предков. Они ищут 13 текстов Таан, которые все вместе описывают, как вернуть древнее знание. Они считают, что с этим знанием они могут потребовать сокровища Блуетспура. Но более важно, как они считают, эти знания откроют им тайны разума. Любой, прочитавший тексты, возможно, получит такое могущество, которое заставит магов задрожать.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Приблизительно 150 лет назад народ Таан проживал на склонах горы Макаб. Они знали об ужасных существах, живущих под землей, но, тем не менее, способны были там выжить. Они каким-то неизвестным способом были защищены от этой опасности. Согласно легенде, в один день на их земли с гор спустился плотный туман, проглотив их всех. Когда туман поднялся, народа Таан не было. Деревни и города были покинутыми, никого из людей в них не осталось.

Но не все в тот день находились дома. Те люди, которые были на полях или вдали от своего родного города или деревни, выжили. Они ничего не знали, что произошло с их семьями и друзьями. Войдя в города и деревни, они обнаружили их пустыми. Ни каких намеков не было на то, куда подевались люди Таан.

В ту первую ночь после этого ужасного происшествия, все кто остались в живых испытали ужасные кошмары. Многие из них сошли с ума, невнятно бормоча что-то об отвратительных монстрах, выскальзывающих из глубин, для того чтобы уничтожать все, что попадается им на глаза. Те Таани, которые остались нормальными, покинули горы, убежденные что в этом месте поселились духи пропавших.

Когда-то дружелюбная для них гора теперь была окружена стеной тумана. Полусформировавшиеся аберрации, дрейфующие через туман, убедили людей двигаться дальше. В конце, они смогли найти себе убежище в землях Баровии в городке Иммол. Согласно легенде в живых остались только 13 Таани. Некоторые остались в Иммоле, тогда как другие  отправились на поиски более безопасных мест, скрываясь от собственных воспоминаний и преследовавших их снов.

Но прежде, чем разойтись, эти 13 оставшихся в живых создали 13 текстов. Если их собрать вместе, они открыли бы всю историю Таани, включая тайну их силы над старейшими хозяевами. Но если отсутствует хотя бы один текст, то все остальные бесполезны. Каждому оставшемуся в живых было вверено охранять текст.

Некоторые люди помнят до сих пор историю Таан. Время от времени безумные путешественники спускаются с гор Блуетспура в Картакасс, Баровию или Хазлан. Некоторые из них упоминают об Илди’Таан так, как будто это было бы название их собственной расы. Они бормочут о старейших хозяевах и невыразимых ужасах. Это поддерживает теорию тех, кто верит в легенды о Таан.

Предполагается, что Илди’Таан был сформирован одним человеком, сумевшим выбраться из Блуетспура в здравом уме. Легенда о Таан ходит уже больше столетия. Он никогда публично не рассказывал о своих знаниях этого домейна, но начал тайно набирать людей, мечтавших о великом могуществе и богатстве. Вербуя людей, он говорил о скрытых силах разума и богатстве, которое можно найти в скрытых пещерах старейших хозяев.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

Илди’Таан привлекают тех, кто верят во внутреннюю силу разума, но избегают практиковать магию. Они соблазняют  могуществом и золотом тех, кто достаточно ловок, чтобы добыть секрет. В результате в Илди’Таан нет никаких магов. Также нет никаких настоящих псиоников в тайном обществе, поскольку они прекрасно понимают, что скрытые силы разума приобретаются через дисциплину и усердный труд, а не с помощью какого-то таинственного Мумбу-Юмбу. Члены Илди’Таан обычно жадные, готовые выполнить любую работу за достойную оплату золотом.

Обросший слухами предводитель Илди’Таан – легендарный Чорин Мур’Таан (Chorin Mur’Thaan). Предполагается, что он основал Илди’Таан и то, что он единственный нормальный человек, когда-либо сумевший покинуть Блуетспур. Учитывая даты, которые здесь проскальзывали, вполне возможно, что даже если Чорин и существовал, то теперь он мертв.

Члены Илди’Таан разделяются на эшелон и надеющихся. Члены эшелона все отличаются диким псионическим талантом. Надеющиеся – просто обычные люди. Они никогда не видели лиц членов эшелона. Представители эшелона всегда одевают кроваво-красные робы с капюшонами при встрече с надеющимися. Между собой они не скрывают лица капюшонами.

Надеющимся, кто доказал свою полезность эшелону, предоставляется красный пояс, который должен быть одет только во время церемоний. Они считаются членами надеющихся, но на них теперь возлагается некоторая миссия и крохотный кусочек тайного знания. К ним обращаются, как к опоясанным надеющимся. 

Не каждый попытавшийся развивает дикий псионический талант, но в тайном обществе все же есть место и тем, кто попытался и претерпел неудачу на этом поприще. Им никогда не позволяется сидеть среди членов эшелона, поскольку они не достойны этого. Их поясы помечены черной лентой. Формально они имеют тот же самый уровень власти, как и надеющиеся, но практически на них возложено большее количество ответственности. Знания Илди’Таан говорят, что они должны иметь еще один шанс проявить себя, когда им придется противостоять со старейшими хозяевами.

ОПОЗНАНИЕ 

Самый легкий способ любому члену эшелону проявить себя состоит в том, чтобы продемонстрировать свою специальную силу. Конечно, в демиплане существуют и другие, которые могут иметь такие силы, но это убедит большинство членов надеющихся в том, что они имеют дело с подлинным членом эшелона, а не просто с парнем в красном костюме.

Илди’Таан разработали замысловатую систему опознавательных знаков рукой. Знаки совсем не утонченны. Человек, кажется, использует заклинание или пытается разговаривать на тайном языке знаков. Этой системы вполне достаточно, чтобы члены тайного общества, давно входящие в него, могли бы продолжить свою беседу тихо.

Среди тех, кому не посчастливилось развить псионические силы, чтобы присоединиться к эшелону, это самый легкий способ признать других членов общества. Если Илди’Таанец не получает надлежащего ответа на свой вопрос при помощи знака рукой, он понимает, что он имеет дело вовсе не с другим членом общества.

ШТАБ-КВАРТИРА

Точное местонахождение штаб-квартиры Илди’Таан неизвестно. Однако она находится где-нибудь в Баровии, неподалеку от городка Иммол. Только членам эшелона дозволяется входить в нее. Уровни небольшого разрушенного замка, называемого Иркат Таан (Irkat Thaan) представлены на карте. Все это место выглядит заброшенным и заросшим. Есть лишь небольшие признаки, что это место является тайной штаб-квартирой Илди’Таан.

Большинство встреч Илди’Таан проводится на открытом воздухе в лесной чащобе. Чаще всего они проводятся рано утром. В Баровии и в Картакассе довольно часто за членами тайного общества шпионят одинокие волки, скрывшись под деревьями. Пока Илди’Таан не доставляют проблем лордам этих домейнов, им позволяют существовать. Кроме того, зачем уничтожать общество, которое однажды может послужить вам?

1. Главная Крепость: Это внутренняя часть здания безымянного замка. Илди’Таан называют его Иркат Таан, но его первоначальное название затерялось в туманах времени. В большой круглой башне когда-то проживал теперь уже забытый владелец замка вместе со своим семейством. Большинство стен еще сохранились, но окна зияют черными дырами. Крыша разрушилась, сметенная ветром и дождем. Даже ворота на вершине склона исчезли. Сотни лет назад их разобрали на железо для плугов. 

2. Южная Башня: Башня в основном осталась неповрежденной. Единственный доступ в нее – из внутренней части крепости. Основание башни находится на 60 футов ниже фундамента крепости. В полу самой нижней комнаты этой башни расположен секретный люк, который ведет к крутой узкой лестнице. Лестница опускается на 100 футов под землю и ведет к скрытым палатам Илди’Таан.

3. Второй Замковый Двор (Second Bailey): Этот замковый двор также находится на 60 футов ниже пола главной крепости. Там, где раньше были стены, осталась лишь полоса щебня. На восточной стороне осталась толстая полуразрушенная стена высотой 30 футов. Над вершиной этой стены расположен внешний замковый двор.

4. Внешний Замковый Двор (Outer Bailey): От стен, которые когда-то окружали этот замковый двор остались лишь низкие насыпи щебня. Часть стен круглой башни сохранились до сих пор, возвышаясь над вторым замковым двором. Около башни с разрушившийся стены, с высоты в 30 футов можно увидеть внутренний замковый двор. На севере сохранился большой пролет замковой стены. Уклон, ведущий к воротам крепости, не поврежден.

5. Башня у Ворот (Gate Tower): Когда-то две башни охраняли вход в замок. Только южная башня выдержала течение времени. В полу башни еще один секретный люк, ведущий к подземному укрытию Илди’Таан.

6. Сторожевая Башня (Guard Tower): Кроме того, что эта башня возвышаясь над дорогой, служила для первой защиты, она также связана с подземными палатами Иркат Таан. Члены Илди’Таан используют ее для того, чтобы наблюдать за непрошеными гостями и лояльными членами тайного общества, приближающихся к замку.

7. Палаты Илди’Таан: Кроме показанных на карте комнат, вполне могут быть и другие палаты, расположенные под замком. Хотя большинство встреч и проводится на открытом воздухе, все же существует необходимость строить планы и скрывать странное оружие от любопытных глаз. Такие вещи хранятся здесь, в скрытых палатах под Иркат Таан.

РАСПУТИН ХРИНИТОВ (RASPUTIN KHRINITOV) 

Воин 2-го уровня, Человек, Мужчина, Нейтрально-злой

	АС
	10(4)
	Str
	14

	Движение
	12
	Dex
	10

	Уровень/HD
	2
	Con
	15

	HP
	12
	Int
	12

	THAC0
	19
	Wis
	13

	Количество атак
	1
	Cha
	10

	Урон
	1d8 (боевой топор)

	Спецатаки
	Нет

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


PSP: 26

Псионические Силы: Барьер Разума (Mind Bar), Телекинез (Telekinesis)

Распутин высокий сухопарый мужчина с глубоким звучным голосом. У него белокурые волосы, вьющиеся вокруг его лысеющей макушки. Ему далеко за сорок, его лицо испещрено морщинами. У него большие водянистые глаза голубого цвета. Он тщательно одевается, предпочитая умеренные пастельные тона с небольшой примесью вызывающего цвета, почти всегда темно-красного.

Хотя он обладает лишь диким псионическим талантом, Распутин довольно необычный субъект. Он имеет не только псионическое посвящение (Барьер Разума), но и науку. Будучи когда-то воином, он сохранил некоторые навыки владения оружием.

По рангам Илди’Таан, Распутин – уважаемый член эшелона. Его необычные псионические дары позволили достигнуть ему высокого ранга. Он контактирует со многими надеющимися в Хазлане, где проживает. Большинство людей знают его только в качестве заимодателя в городе Тоялис.

Распутин – тихий человек, разговаривающий лишь в меру необходимости. Он полностью самостоятелен, редко кого критикует или хвалит. В Тоялисе его терпят, но не особенно любят. Он очень осторожен, стараясь не показывать свои псионические силы кому-либо. В присутствии сердитого мага он предпочитает активировать свой барьер разума.

АТА-БЕСТААЛ  (ATA-BESTAAL)

Сила в звере, зверь – сила! Мой ребенок не может быть проклят, как говорит она. Должно быть она предназначена для великих свершений. Она одарена зверем, и теперь она ближе к истинной природе людей. Она сделала шаг вперед в прошлое, возвращаясь к великолепию предков. Я должен найти способ помочь ей закончить путь.

ЦЕЛИ

Ата-Бестаал хотят стать простыми животными природы. Они верят, что животные такие же сильные, как и люди. Однако, родившись в гармонии со своим миром, они не нуждаются в различных атрибутах общества, магии, предметов.  Ата-Бестаал считают, что если они смогут найти способ стать животными, то они получат щедрость и безмятежность животного мира.  

Члены и лидеры этого тайного общества заинтересованы любым процессом, который подводит человека ближе к его животной природе. Около десятилетия назад они узнали о существовании ликантропии. Это очень взволновало Ата-Бестаал, поскольку этот процесс изменяет человека в животное, даже притом, что такое изменение временно.

Если бы Ата-Бестаал когда-либо обнаружили бы формулу превращения людей в животное, то они бы немедленно применили ко всему своему народу. Желание людей не важно, поскольку тайное общество вдохновлено более высокими целями.

Казалось бы, конверсионный процесс Жакаты, который создает монгрелменов, должен сильно привлекать Ата-Бестаал. Однако они хотят большего. Монгрелменов уважают, как существ, находящихся ближе к чистоте животных, чем смертные люди, но большинство членов тайного общества понимают, что это тупиковая дорога. Никто из монгрелменов не способен дальше продвинуться к животному состоянию. Члены Ата-Бестаал не боятся церемонии, но при этом они и не желают ее. Такой недостаток страха расстраивает и волнует Ягно Петровна, Лорда Г’Хенны.

ПРЕДЫСТОРИЯ

В домейне Г'Хенна регулярно проводятся церемонии, во время которых людей превращают в монгрелменов (смотри соответствующий параграф в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса»). Несчастных существ затем выселяют подальше от городов и деревень, отправляя жить в холмы. Эти патетические существа имели семьи и любимых, которые были вынуждены наблюдать их трансформацию. Большинство граждан настолько фанатичны в своей вере, что они с радостью бы предоставили собственных членов семьи такой судьбе.

Однако семейные и любовные привязанности иногда бывают сильнее сил Равенлофта. Некоторые из родственников этих преобразованных несчастных возмутились при виде их любимых, доведенных до скотского состояния. Они сформировали тайное общество, посвященное помощи своим потерянным детям, любимым, родственникам. Сначала они лишь приносили им продовольствие и вещи. Через некоторое время конфликт между их почитанием Жакаты и привязанности к монгрелменам стал слишком сильным. Медленно эти люди начали верить, что их любимые не были прокляты, а скорее благословлены. Они пришли к убеждению, что проклятие Жакаты является не злом, а добром. Глядя на мир через такие розовые очки, они могли ужиться с другими лояльными гражданами Г’Хенны и судьбой их любимых.

Конечно остальная часть Г’Хеннан еще не готова к такому открытию истинного благословения Жакаты. Только немногим избранным разрешено знать об этом чуде. Всем известно, что любой, кого поймают на оказании помощи монгрелменам холмов, будет строго наказан. В настоящее время это тайное общество должно оставаться скрытным.

Приблизительно 12 лет назад член Ата-Бестаал увидел, как ликантроп менял форму, и при этом выжил, чтобы рассказать об этом другим, хотя он и не был укушен. В течение следующих нескольких лет члены тайного общества выискивали ликантропов, страстно желая получить эту «награду». Большинство из них умерло ужасной смертью. Наконец, один бедняга смог выжить. Когда он вернулся в тайное общество, его быстро поместили в клетку. Ата-Бестаал вступило в новую эру.

В настоящее время, в подземных камерах тайное общество содержит вервольфа, веркрыса и шакалвера. Никто из них не является истинным ликантропом, скорее это инфицированные члены Ата-Бестаал. Тайное общество использует этих существ, чтобы заразить других членов ликантропией, что приведет их ближе к животно-подобному состоянию.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

Когда-то большая часть членов Ата-Бестаал любили тех, кто стал монгрелменами. Однако теперь таких осталась лишь маленькая доля. Большинство членов тайного общества теперь составляют люди, которые восстали против статус-кво Г’Хенны, убежденные, что возвращение к природе, поддерживаемое Ата-Бестаал – истинный путь к спасению. Среди активных членов есть даже несколько монгрелменов, хотя большинство из них явно испытывает недостаток интеллекта, чтобы быть членами общества. В Г'Хенне имеется приблизительно сотня членов тайного общества.

В ночь полнолуния новых членов общества заставляют просовывать свои левые руки сквозь прутья решетки для того чтобы голодные ликантропы покусали их. Если вновь посвященный выживает и заражается, то он становится полноправным членом общества. Если он выжил, но не заразился, он по-прежнему является членом общества, но его считают неудачником, которого отклонила сама природа. Он может выполнять мелкие поручения, часто их привлекают заботиться о монгрелменах холмов. Примерно 70% членов тайного общества инфицированы ликантропией.

Между ночами полнолуния члены общества добывают как животных, так и людей (обычно предателей Ата-Бестаал). Их содержат в тюрьме в штаб-квартире до следующего полнолуния. В эту ночь члены тайного общества собираются для ужасного банкета. Когда ликантропия вызывает их превращения, они упиваются своей звериной природой. Члены тайного общества убивают всех, кого видят, иногда даже друг друга.

В тайном обществе нет никакой иерархической структуры. Каждый член знает нескольких других членов, которые в свою очередь знают нескольких других, формируя сеть, по-видимому, случайных связей. Где-то в центре этой сети Микки Каспарис (Mikki Kasparis) и другие лидеры Ата-Бестаал. Информация обычно втекает в центр этой сети, а приказы – вытекают.

ОПОЗНАНИЕ 

Ата-Бестаал имеют самой простой способ опознания. Это широкая гримаса, показывающая обнаженные, сжатые зубы. В большинстве случаев ее нельзя спутать с улыбкой. Наличие монгрелмена еще один способ быть узнанным для членов этого тайного общества. 

Такие простые процедуры опознания приводят к тому, что многих членов общества схватывают. Проникнуть в организацию достаточно просто. Однако поскольку ужасающее наказание Ягно Петровна мало страшит их, они редко называют имена других членов Ата-Бестаал. Немного агентов проникли далеко вглубь сети. Обряд инициирования гарантирует, что только истинные сторонники получают полное доверие всей группы. Те агенты, которых ловят, обычно оставляют для пищи в ночь полнолуния.

ШТАБ-КВАРТИРА

В северных холмах Г’Хенны, рядом с границей Даркона, Ата-Бестаал имеют секретную, подземную штаб-квартиру. Эта большая подземная пещера, которая может закрываться. Здесь происходят ежемесячные сборища, где проливается море крови. Узников и животных выпускают в эту пещеру. Члены общества запираются внутри пещеры, тогда как те неудачники, которые не смогли получить дар ликантропии, остаются снаружи. Когда безумие ликантропии проходит, иногда через несколько дней, провалившие посвящение открывают пещеру и выпускают насытившихся ликантропов.

МИККИ КАСПАРИС (MIKKI KASPARIS) 

Человек, Женщина, Хаотично-злая

	АС
	10(8)
	Str
	16

	Движение
	12
	Dex
	10

	Уровень/HD
	1
	Con
	14

	HP
	7
	Int
	11

	THAC0
	19
	Wis
	17

	Количество атак
	1
	Cha
	14

	Урон
	1d6+1 (копье)

	Спецатаки
	Нет

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


Микки Каспарис – широкоплечая женщина с обильной черной бородой и густыми черными волосами. Ее густые сросшиеся брови встречаются над носом, формируя единую черную полосу над глазами. У нее короткие толстые руки.

В городе она работает кузнецом. Свои волосы она убирает в короткий конский хвост. Она одевается в грубую крестьянскую одежду, специально скроенную так, чтобы ее можно было легко сбросить. Вокруг шеи она носит серебряный амулет в форме волчьей головы. Она прячет его под своей рубашкой. Когда у нее возникают проблемы, она одевает кожаную куртку и вооружается копьем.

Микки – нынешний лидер Ата-Бестаал. Она заражена ликантропической формой вервольфа. Она также общепризнанный носитель знаний тайного общества. Ее ответы на вопросы членов Ата-Бестаал считаются последней истиной. Она направляет поиски на достижение истинного ответа, который возвратит человека в мир и чистоту животных.

Несмотря на ее физическую непривлекательность, Микки – вдумчивая, мудрая женщина. Наиболее часто ее видят с задумчивым выражением лица. Хотя ее нелегко вывести из себя, но если такое происходит, то гнев ее ужасен. Немногие члены Ата-Бестаал подвергают сомнения ее слова более одного раза.

ДЕТИ АДАМА (ADAM’S CHILDREN)

Я не имел никакой матери, которая бы влила в меня понятия материнской любви и заботы. Я не имел никакого отца, который бы привил мне понятия родительской дисциплины и бравады. Я не имел никаких родных братьев, которые бы привили мне понятия братской поддержки и состязаний. Такое – не для созданного.

Мы сделаны целостными при рождении. Мы сделаны совершенными, без искажений рождения. И все же мы неполны, поскольку мы не можем повторить нас. Мы преодолеем этот фатальный недостаток, которым наградили нас наши создатели.

ЦЕЛИ

Дети Адама – големы из плоти, тела выброшенные из лаборатории доктора Морденхейма, которые были возвращены к жизни монстром Морденхейма, Адамом. Этих существ нельзя даже сравнивать с Адамом. Они не имеют его первобытной ярости и диких эмоций. Они бесчувственные существа из плоти.

Они имеют перед собой важнейшую цель – найти тайну воспроизводить себя. Чтобы стать расой, подобно людям или эльфам, они должны стать способными создавать новых членов. Такие новые дети не могут быть клонами старых. Если бы они были самовоспроизводящейся расой, им бы были не нужны выброшенные тела других видов, что происходит теперь. Однако если это единственный способ создать новых Детей, то предназначение людей состоит в том, чтобы стать расой запасных органов для того, чтобы создать большее количество Детей.

Дети иногда разграбляют могилы или похищают людей. Эти редкие происшествия почти всегда связаны с потребностью в запасных частях или объектами для экспериментов. Многие из этих происшествий приписываются доктору Морденхейму или «дьявольскому монстру», чья легендарная фигура основана на случайном наблюдении Адама. Никто некогда не смог избежать Детей Адама. 

ПРЕДЫСТОРИЯ

Частью экспериментов доктора Морденхейма, направленных на сохранение дорогой ему Элис живой, являются усилия «хорошего» доктора по созданию другого Адама. Если он сможет воссоздать этот уникальный процесс, то он сможет вырастить ей новое тело. Прежде, чем испробовать любой процесс на том, что осталось от Элис, он сначала испытывает его на големе из плоти.

Чего доктор не знает, так это то, что ни один голем из плоти, которого он создает, не способен сохранить жизнь ни на мгновение. Когда он создавал Адама, часть процесса навеки связала его с големом. Вместе они могли бы создать то, что Виктор Морденхейм так отчаянно желает – новое живое существо, подобное Адаму. Вместе они смогли бы восстановить тело Элис, хотя к этому времени ее разум скорей всего был бы разбит безумием. Однако Адам неистово ненавидит Морденхейма. Доктор испытывает те же самые чувства к своему чудовищному созданию. Маловероятно, что эти двое когда-либо будут сотрудничать в одном деле, разве что в деле их взаимного уничтожения.

Доктор Морденхейм избавлялся от тел своих экспериментальных созданий, после того как они становились ему не нужными. Адам обнаружил это и утащил тела. Те големы из плоти, которые находятся в относительно хорошем состоянии, могут быть оживлены Адамом. У него способность вдохнуть жизнь и разум в их мертвую плоть. Но никто не знает, что за таинственный процесс он использует при этом, и какие возникают побочные эффекты. 

Первоначально Адам предполагал использовать реанимированных големов из плоти в качестве оружия в его войне с доктором Морденхеймом. Они должны были быть его слугами и его глазами. Они должны были помочь ему отнять у доктора все самое драгоценное, что он имеет в жизни.

Но темные силы продолжили шутить с этой парой. Они сделали так, что големы из плоти, созданные Адамом таким способом, оказались бесчувственными существами без всякой преданности к своему создателю. Желания служить Адаму у них было не больше, чем помогать Виктору Морденхейму. Они даже не протестовали, когда Адам отрывал части тела от их тел. В конце концов, он прекратил попытки измывательств над своими созданиями.

Временами он оживляет новых големов, когда прозрение посещает его. Чаще всего это происходит тогда, когда Дети преподносят ему тело, сшитое из частей различных тел, вытащенное из коллекторов замка Морденхейма. Адам по-прежнему получает некоторое болезненное удовлетворение от искаженных отбросов работы ненавистного доктора. Большинство из них становятся бесчувственными существами подобно големам Детей Адама. Однако некоторые из них становятся безмозглыми машинами для убийств или изощренными охотниками ужасающей силы.

Что касается Детей, то они преследуют свои собственные цели. Они имеют секретную штаб-квартиру где-то в горах Спящего Зверя. Они посвятили себя созданию себе подобных, имея цель стать полноценной расой, способной к воспроизведению потомства.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

Только големы из плоти, созданные в Ламордии могут стать членами этого тайного общества. Но не все оживленные големы из плоти выбирают этот путь. Некоторые преследуют свои собственные цели, бродя по земле со странными поручениями.

Те, кто присоединился к Детям Адама – интеллектуальная часть. Они бесчувственны, даже перед лицом смерти они не испытывают боль. Дети Адама разум ценят больше, чем тело. В отличие от типичных големов из плоти, они имеют, как указывалось выше, средний интеллект. Они вовсе не безмозглые автоматы.

Всякий раз, когда Дети должны взаимодействовать с нормальным обществом, они должны маскироваться. Они носят пространные одежды с большими капюшонами, скрывающие их черты лица в тени. Без такой маскировки их сшитые тела могут быть сразу опознаны, не говоря уж о страхе, который может охватить нормального человека от их вида. Любое наблюдение одного из Детей вызывает чек ужаса.

Часто их можно найти крадущими трупы с кладбищ. Они пытаются повторить ужасающие эксперименты, подобные те, которые делает доктор Морденхейм. Однако им не хватает знаний и умений безумного доктора, практически у них ничего никогда не получается. К сожалению, неудачи не останавливают их.

Дети также занимаются обменом товаров и странных материалов для своих экспериментов. Иногда им нужна пища или другие обычные изделия для ежедневного проживания. Все это они могут взять только у людей, из-за чего им приходится посещать расу тех, которые могут рожать.

Нет никакой иерархии власти среди Детей. Каждый из них имеет задачу, достижению которой он посвящает себя. Эти задачи должны быть выполнены и не имеет значения, кто из них будет исполнителем. Дети Адама – воистину бесклассовое общество. Есть некоторые отдельные големы, в чью задачу входит управлять другими големами, но, несмотря на их власть, они не считаются лучше или хуже, чем другие из Детей Адама.

ОПОЗНАНИЕ 

Здесь нет проблемы для Детей Адама. Любой близкий осмотр покажет, является ли претендент человеком или созданным. У них нет никаких секретных паролей и опознавательных знаков.

ШТАБ-КВАРТИРА

В горах Ламордии есть заброшенный монастырь, который Дети Адама используют для своих целей. Там они могут спокойно работать. Немногие люди в городах Ламордии знают о существовании Детей. Любой, кто пробует посетить их, встречается «братом ордена», одетым в монашеское одеяние и капюшон, и выпроваживается восвояси. Однажды, в припадке ярости, сам Адам прорвался в монастырь, обвалив башню и разорвав сшитую плоть своих младших братьев. Когда его ярость прошла, те из големов, которые остались спокойно восстановили свое изолированное убежище. 

Монастырь стоит на крутом склоне горы. Здание фактически встроено в склон горы. Первый этаж имеет высокий, сводчатый потолок, почти 20 футов отделяет пол от балок потолка. Остальные этажи имеют обычные стандартные потолки в десять футов высотой.

1. Мост. Единственный доступ в монастырь через мост, который перекрывает пропасть глубиной более 100 футов. Две деревянные платформы выступают с каждой стороны пропасти, но между ними существует 20-ти футовый промежуток. Внутри монастыря есть деревянный мост, шириной пять футов и длиной 25. Он настолько тяжел, что необходимы двое из Детей, чтобы положить его на место. Только тогда посетитель сможет войти в монастырь. Адам может перепрыгнуть дыру или легко взобраться по склону горы, если возникнет необходимость.

2. Вторая Башня. Адам свалил эту башню в своем убийственном приступе ярости. Как отмечалось выше, Дети восстановили ее, камень за камнем, они сложили ее обратно. С того времени они называют ее Второй Башней. Из ее окон големы из плоти могут видеть любого, кто приближается к монастырю по дороге. Отсюда даже видно существенное количество окрестностей.

3. Церковь. Подобно всем монастырям, посвященным служению добру, это здание имеет место для свершения молитв. В задней части этого зала – секретная дверь, которая ведет к серии скрытых комнат. Как и все комнаты на этом этаже, зал для богослужения имеет 18-ти футовый по высоте потолок.

4. Скрытые Комнаты. По слухам есть несколько секретных коридоров, ведущих к комнатам и залам, вырезанным в горе. Здесь показана всего лишь одна из секретных областей. Эти все комнаты скрыты спиральной лестницей. Дети Адама проводят здесь свои мерзкие эксперименты над живыми и мертвыми. В этих комнатах никто не сможет расслышать их крики.

5. Крыша. Край крыши – зубчатый, подобно стенам замка. Там где крыша переходит в гору, есть туннель, который ведет к серии пещер, многие из которых исследованы только частично.

6. Штормовая комната (Storm Room). Здесь собираются големы во время частых грозовых штормов, несущихся со стороны моря. Некоторые из самых причудливых и отвратительных экспериментов проводятся во время, когда электричеством насыщено все.

КАРТАД (KARTAD) 

Голем из плоти, Законно-нейтральный

	АС
	9
	Str
	19

	Движение
	15
	Dex
	16

	Уровень/HD
	9
	Con
	18

	HP
	40
	Int
	14

	THAC0
	11
	Wis
	12

	Количество атак
	2
	Cha
	  1

	Урон
	2d8/2d8 (кулаки), + 7 с оружием

	Спецатаки
	+3 THAC0 с оружием

	Спецзащита
	+1 оружие, чтобы повредить; иммунен к большинству заклинаний (смотри ниже)

	Магическая Устойчивость
	Нет


Подобно всем големам из плоти тело Картада сшито из кусков различных трупов. Ни одна из частей тела не пришита нормально. Одного его вида достаточно, чтобы гарантировать чек ужаса. Он 7½ футов ростом и движется с кошачьей грацией. Его голос подобен скрежету гравия под пяткой ботинка. Картад носит крепкую коричневую робу с глубоким, скрывающим лицо капюшоном всякий раз, когда ему приходится иметь дело с людьми. Смотри параграф (Големы, меньшие) в Справочнике Монстров относительно деталей его боевых способностей.

Картад – выбранный представитель Детей. Всякий раз, когда кто-то должен пойти в людские поселения, идет Картад. В этом нет никакой чести или позора, это просто его доля в жизни. Когда он в монастыре, он отвечает за ворота.

ХРАНИТЕЛИ ЧЕРНОГО ПЕРА (THE KEEPERS OF THE BLACK FEATHER)

Вот дар богов несчастной земле. Используйте его бережно и передавайте его тайну лишь от священника к священнику. Стая воронов сойдет, и это будет священным символом их рода. Его мощь подобна силе солнца - это свет и тепло. Это последний шанс отогнать тень, которая должна навечно окутать эту несчастную страну.
- Кристи Голдэн. Вампир Туманов

Внутри закутанного в саван смерти домейна Баровии возникла искра жизни. Внутри охваченного тьмой домейна, скрытый даже от самого Лорда Страда, существует орден, посвященный древним целям и принципам добра. Их немного, примерно 150 людей во всем домейне принадлежит этому элитному ордену. Их миссия грандиозна, они ищут возможность уничтожить самого Страда Фон Заровича.

ЦЕЛИ

Как заявлено выше, Хранители Черного Пера стремятся найти средства при помощи которых они смогут противостоять злому Лорду Баровии и уничтожить его. Они верят, что средством, с чьей помощью они положат ему конец, является Святой Символ Равенкинд (смотри сеттинг Равенлофт: Царства Ужаса). Эта цель известна всем членам тайного общества, от самого низа до самого верха. По этой причине большая часть времени деятельности организации уходит на поиски символа и изучение его свойств по легендам.

Однако у тайного общества существуют и вторичные цели, которые позволяют членам организации осознавать, что они не стоят на месте, а продвигаются вперед, даже притом, что главная цель уклоняется от них. Наиболее важная из них – изучение непосредственно самого Страда. Большое количество времени тратится на исследования и предположения относительно природы его сил, корней его прошлого и планов на будущее. Время от времени организация даже идет на риск, срывая некоторые начинания великого вампира. Однако в последнем случае, они идут на такое только тогда, когда уверены, что их прямые усилия пройдут незамеченными для Страда. По этой причине такие их усилия почти всегда принимают форму помощи другим людям, не являющимися членами их организации, которые стремятся противостоять Лорду Баровии.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Символ Равенкинд ведет свою историю с тех времен, когда Баровия еще не стала первым домейном Равенлофта. Он был создан Высшим Первосвященником королевства в то время, когда Страд фон Зарович был таким же смертным, как и любой человек. Непрерывные усилия священника по созданию артефакта довели его до смерти, но сила символа от этого не уменьшилась. На последнем издыхании он закончил благословение, которое наделило силой этот могущественный волшебный предмет. Когда его тело нашли следующим утром, символ был его единственным наследием народу Баровии.

Позже символ был скрыт от всех, надежд на то, что его обнаружат, уже не оставалось. Но появление рэвенкинов было предсказано создателем символа, и никто не мог отрицать это их наследие. Печально, но те, кто спрятали реликвию, сделали это так умело, что символ ускользнул от них. В конечном счете, все, кроме одного из них, потеряли надежду и оставили поиски. В то время как они остались оплотом добра в зловещих землях Равенлофта, их основная цель была забыта.

Один из рэвенкинов, Пёоор Пятидестятилетник (Pyoor Fiftysummers) поклялся, что не оставит их удел так быстро. Он собрал своих самых доверенных друзей и объяснил им, что должно быть сделано. Они согласились помочь ему и так образовались Хранители Черного Пера.

С того времени прошло несколько десятилетий, организация выросла до ее нынешнего размера. Из своего штаба, называемого Гнездом, Пёоор руководит своими помощниками, направляя их на поиски рубино-платинового талисмана, который, как он верит, будет венцом триумфа его двухсотлетних поисков.

ЧЛЕНЫ ОБЩЕСТВА  

И хотя все члены этого тайного общества прекрасно осознают цели своей организации, существует тайна, которая скрывается от них. То, что не известно принесшим клятву братьям этого ордена, так это природа лидеров их организации.

Рядовые члены общества – обычные люди из самых разных слоев общества, которые больше всего желают освободиться от страха, нависшего над их жизнями под тенью Замка Равенлофта. Все они отличаются тем, что готовы подняться и рискнуть своей жизнью, не боясь ужасной смерти (или хуже). На тот момент, когда пишутся эти строки, на этом уровне общества насчитывается 125 членов.

Все простые члены ордена сгруппированы в «когти», по пять сообщников в каждом. Они – обычные люди, которые следуют руководству лидера когтя. Однако в отличие от своих последователей лидер каждого когтя совсем не нормален. Скорее, он ликантроп, определенным образом инфицированный вервороном (смотри Справочник Монстров Равенлофта).

Будучи когда-то человеком, подобно тем, кто следует за ним, лидер когтя был выделен главными мастерами товарищества и получил возможность продвинуться в рядах Хранителей. В обмен на клятву в верности, индивидуум инфицируется ликантропией и становится одним из немногих избранных в организации. Хотя он и отвечает за дела тех, кто находится под ним, руководитель когтя – не последняя власть в этой организации.

Над руководителями когтей – пять хранителей пера. Эти индивидуумы, подобно лидерам когтей, также далеко не являются людьми. На самом деле они тоже вервороны. Однако в отличие от тех, кто находится ниже их, они истинные вервороны, настоящие члены этой таинственной, древней расы. Они - источник силы организации, их желание творить добро и положить конец деспотизму Страда жизненно важно для деятельности ордена.

Однако существует уровень власти даже выше этого внутреннего круга. Во главе всех стоит Пёоор Двухсотлетник, самый старейший из известных таинственных рэвенкинов, которые искали Святой Символ Равенкинд почти полторы сотни лет назад. Эти пять Хранителей признают Пёоора в качестве абсолютного лидера и делают все возможное, чтобы выполнить его распоряжения. Кроме этих пяти хранителей, ни один член организации даже не подозревает, что правящей силой Хранителей Черного Пера не является ни человек, ни верворон.

В дополнение к традиционному «членству» в ордене, многие члены организации могут призвать обычных воронов себе на помощь. Степень этой способности зависит от природы индивидуума.

Обычные члены когтя не имеют никаких способностей командовать воронами, но они знают некоторые слова на языке воронов. Таким образом, они могут общаться с воронами довольно хорошо. Важно обратить внимание,  что язык этих птиц очень прост и обычно позволяет им выражать только наиболее элементарные понятия, типа «приближается опасность» или «впереди еда».

В дополнение к обычному общению с этими птицами, лидеры когтей способны отдавать приказы количеству воронов, равных их HD (обычно 4). Вороны, которыми они управляют, считаются очарованными, и будут предпринимать почти любые действия, чтобы выполнить приказы и просьбы их хозяев.

Истинные ликантропы, составляющие внутренний круг этого ордена, имеют еще большую способность управлять воронами. Они могут контролировать еще большее количество птиц, равное их HD, умноженному на 2 (таким образом, они в среднем командуют восьмью птицами). Кроме того, они могут очаровать огромных воронов, хотя такие птицы, рассматриваются как два обычных ворона в плане контроля.

Лидер ордена, Пёоор Двухсотлетник, может очаровать любые виды этих птиц, включая самый крупный подвид из всех – гигантского ворона. Количество существ, которых он может очаровать в любой момент – 30, хотя огромные вороны считаются за два обычных ворона, а гигантский за трех. Таким образом, Пёоор мог бы управлять 15-тью обычными воронами, тремя огромными воронами и тремя гигантскими.

ОПОЗНАНИЕ 

Члены этого ордена используют сложную систему опознания, которая имеет три уровня. Они считают, и вполне обоснованно, что только поддерживая полную секретность, они смогут выжить. Если Страд когда-либо узнает о существовании Хранителей Черного Пера, то он, безусловно, выследит их и уничтожит.

Первая форма опознавания визуальна. Каждый Хранитель Черного Пера всегда носит одно или большее количество символов вороньих перьев. Они принимают форму от фактически самих перьев до колец с печаткой, выгравированных амулетов или даже татуировки.

Однако поскольку посторонний может также иметь подобные художественные изыски, используется еще и устный пароль. Второй шаг опознания принимает форму случайного вопроса, в котором фигурирует слово «гнездо». В ответе должно быть слово «перо», или человек явно является мошенником. Как только вторичная идентификация прошла, человек может быть справедливо уверен в том, что он находится в компании такого же члена тайного общества.

Однако только ради безопасности, должна быть сделана третья проверка. Как и второй шаг, он принимает устную форму. Однако в отличие от предыдущего уровня опознания здесь исследуемый человек должен брать инициативу на себя. Если кто-то считает, что его проверяют на подлинность члены его ордена, он должен что-нибудь произнести на языке воронов. Выслушав это, проверявший человек отвечает ему тем же способом и процесс опознания завершен.

ШТАБ-КВАРТИРА

Подобно многим тайным обществам, эта группа имеет специальную штаб-квартиру. Называемое Гнездом оно тщательно скрывается, его местоположение знает только Пёоор и пять членов его внутреннего круга. Время от времени других членов общества могут принимать здесь, но только если возникает крайняя необходимость, и то только после того, как им завязывают глаза и делают так, чтобы они не смогли позже восстановить тот путь, по которому прошли.

Гнездо – ряд секретных комнат, расположенных под таверной «Кровь Вина» (Blood o’ the Vine) в деревне Баровия. Вид Страдовского Замка Равенлофт из большого окна гостиной таверны служит постоянным напоминанием о важности миссии тайного общества.

Кровь Вина имеет длинную историю, уходящую к самым ранним дням Равенлофта. За прошедшие годы сменилось много владельцев, но теперь она принадлежит Брэю Мартикова (Bray Martikova). К этому времени, семья Брэя владела таверной на протяжении примерно 150-ти лет. Старинность заведения – вопрос большой гордости, как для хозяев, так и для клиентуры.

Помимо того, что он является хозяином Крови Вина, Брэй Мартикова – один из главных лейтенантов Пёоора среди Хранителей Черного Пера. Он прекрасно осознает важность его заведения для Пёоор и ордена. Дополнительную информацию относительно Брэя можно найти в конце этой главы.

КРОВЬ ВИНА

Кровь Вина – двухэтажное строение, расположенное в средине деревни Баровии. У нее побеленные стены и темные деревянные рамы, что придает этому зданию привлекающий своей стариной, деревенский вид. Цветущие лозы самого разного сорта цепляются за внешние стены, на многих из них растут различные съедобные ягоды, которые использует повар в своих многочисленных блюдах.

1. Вестибюль. Вестибюль «Крови Вина» приятно обставлен. Всегда, когда это возможно, в нем стоят распустившиеся цветы и душистые растения.

2. Обеденный Зал. Это центр таверны. Здесь расположены длинные деревянные столы со скамейками и стульями для размещения посетителей. Большое круглое окно на одной стене открывает превосходный вид на горы за городом и далекие шпили Замка Равенлофт.

3. Бар. В этой комнате расположен бар, роскошно отделанный темной древесиной. Стойка бара всегда тускло освещена. Поскольку для нормальных растений в этой комнате недостаточно света, Брэй поместил здесь распускающиеся  по ночам цветы, которые кажется, не имеют никакой потребности в солнечном свете. Он не знает, откуда завезли эти растения, поскольку он купил их у каравана Вистани.

4. Кухня. Кухня в «Крови Вина» прекрасно обставлена самой разнообразной кухонной утварью, которую только можно вообразить. Здесь можно приготовить все что угодно, включая от легкого завтрака и заканчивая роскошным банкетом для множества гостей. Насос в кухне качает воду из глубокого колодца.

5. Кладовка (Pantry). Самые разнообразные скоропортящиеся пищевые продукты хранятся здесь: цыплята и т.п. подвешены к крюкам, фрукты, овощи, различные, недавно собранные травы и специи.

6. Кладовая (Larder). Это место используется для хранения всех видов нескоропортящихся продуктов. Здесь бочки с пивом, соленое мясо и рыба, бесчисленные фляги со специями и травами и так далее. В этой комнате стоит восхитительный, хотя и несколько пьянящий запах.

7. Ванная комната. Эти расположенные внутри уборные выходят в подземный поток, который течет под таверной. Как естественный водопровод это очень удобно. Обычно здесь рассыпают растертую траву, чтобы сохранить свежий запах. 

8. Общая спальня. В этой комнате расположено некоторое количество довольно удобных отдельных кроватей. Здесь самое дешевое жилье, доступное в гостинице. Цена за ночевку на одной из общих кроватей – один золотой. Сюда входит обед и завтрак.

9. Комнаты для Компаний: Эти комнаты обставлены десятью кроватями (пять кроватных стоек) и минимальным количеством довольно удобной мебели. Как и в общей спальне, здесь не предполагается никакого уединения. Эти комнаты обычно предоставляются группам людей, которые желают быть вместе. Вообще эти комнаты стоят по два золотых с человека за ночь. Сюда входит обед и завтрак с каждого человека.

10. Офис Брэя. Эта комната используется Брэем для управления Кровью Вина. Здесь обычно беспорядок, в комнате есть стул, стол, на котором валяются несколько случайных записей и т.п. Камин в этой комнате оснащен секретным люком, который может быть открыт только тогда, когда в камине не горит огонь. Как только люк открыт, под ним видна лестница, идущая вниз по прямоугольной шахте в расположенное ниже Гнездо.

11. Спальня Брэя. В отличие от остальной части его персонала Брэй живет в гостинице. Эта комната обставлена прекрасной, удобной кроватью, широким креслом и превосходным столом. Многочисленные цветы растут в настенных горшках, наполняя воздух непреодолимым ароматом.

12. Частные комнаты. Это самое дорогое жилье, доступное в «Крови Вина». За 5 золотых в ночь один человек или парочка могут остановиться в роскошной комнате с удобной кроватью, прекрасной мебелью и свободным доступом ко всей пище, которая подается в течение их пребывания.

13. Частная столовая. Эта комната отводится для гостей, проживающих в частных комнатах. Столы и стулья установлены здесь так, чтобы питание было как можно ближе для гостей, проживающих в частных комнатах. Удобная мебель для отдыха также расставлена здесь, эта комната также может служить местом для общения.

14. Храм Равенкинда. Это просторная комната с большой, куполообразной крышей. Комната отделена от твердого каменного уступа, который находится под «Кровью Вина». В центре широкое кольцо стоящих камней поднимается от пола примерно на высоту 15 футов. Камни покрыты рунами и являются жизненно-важной частью религиозных служб, проводимых Пёоором и внутренним кругом. Говорят, что такой круг из монолитов использовал священник, который создал Святой Символ Равенкинд. Их значение было утеряно для всех рэвенкинов, которые не принимали участие в поисках окончательного добра. Широкая железная жаровня стоит в центре камней. Она всегда наполнена горячими углями, наполняя комнату угнетающей жарой и жутким красноватым жаром.

Прямоугольная шахта на западной стене этой комнаты содержит железную лестницу, которая ведет в темноту. Она обеспечивает доступ к офису Брэя наверху (смотри описание комнаты 10). 

15. Спальни. Существуют пять таких комнат, врезанных в камень под таверной. Каждая обставлена в спартанской манере, обеспечивая лишь минимум комфорта для человека, проживающего в ней. Эти комнаты используются лейтенантами Пёоора, когда они должны уединиться по какой-либо причине. Они также используются в качестве «безопасных убежищ» для друзей или членов организации, которые по той или иной причине оказываются в опасности.

16. Комната Пёоора. В этой комнате проживает Пёоор. Она отделано темной древесиной и всегда смутно освещена. Воздух тяжел от густого запаха ладана. Здесь расположено несколько книжных шкафов, каждый из которых заполнен томами священных знаний и таинственных исследований. Многие из них касаются непосредственно самого Страда и земли Баровии. Еще одна важная часть этих манускриптов предоставляет многочисленные истории и информацию относительно Святого Символа Равенкинд.

17. Комната Собраний. В этой комнате Пёоор и его лейтенанты собираются вместе, чтобы обсудить дела тайного общества. Комната хорошо освещается, в ее центре расположен большой шестиугольный стол. Стулья и различная мебель также расположена в этой комнате.

18. Секретный Проход. Этот узкий туннель, вырезанный из земли, очень узок, чтобы свободно двигаться по нему. Он ведет за город на поверхность в центре полого дерева. Дерево остается живым, с густой растительностью благодаря лесничим навыкам Пёоора и его вида. Этот секретный вход служит, как альтернативное средство доступа для людей, стремящихся войти или покинуть Гнездо.

БРЭЙ МАРТИКОВА (BRAY MARTIKOVA) 

Хранитель Пера, Верворон, Нейтрально-добрый

	АС
	6
	Str
	15

	Движение
	12 Fl 27(С)
	Dex
	14

	Уровень/HD
	4+2
	Con
	15

	HP
	29
	Int
	14

	THAC0
	17
	Wis
	12

	Количество атак
	1
	Cha
	16

	Урон
	2d6 или 1d8 (скимитар)

	Спецатаки
	инфекция

	Спецзащита
	Серебряное или +2 оружие, чтобы повредить

	Магическая Устойчивость
	Нет


Брэй – приятный мужчина, которому немного за 30. У него благородный взгляд, песчаные, коротко остриженные волосы. Его необычные глаза практически коричневые. Он движется с грацией преследующего льва. Он вежлив и любезно разговаривает, но обычно довольно формален. Любопытно, но он немного понимает эльфийский и дварфийский язык Даркона, это наследие его прошлого.

Как и все в его ордене, Брэй всегда носит символ черного пера. В его случае, это принимает форму серебряного амулета, который он носит на своей шее. Много лет назад этот амулет принадлежал его отцу. В остальной части одежды Брэй предпочитает одеваться просто, чтобы лишний раз не привлекать к себе внимание.

Будучи инфицированным ликантропом, Брэй имеет способность принимать другую форму. В его случае – это форма огромного ворона. Как это ни печально, но он не способен управлять своим изменением от человечьей формы в форму ворона. Ежедневно, в течение часа после восхода солнца и часа после заката солнца Брэй становится огромным вороном. Он всегда осторожен, находясь в Гнезде или в каком-нибудь другом изолированном месте, когда такое происходит, чтобы не показать свою истинную природу. 

Прежде чем стать владельцем гостиницы Брэй был бродячим искателем приключений. Он путешествовал по многим домейнам Равенлофта, стараясь помочь всегда, когда он мог. ДМ-ы, использующие Полное Руководство Воина в своих кампаниях, признают в Брэе крестьянского героя. Он знал, что все, что он делает в своей жизни, идет на то, чтобы улучшить жизнь окружающих. Он всегда искал благородные цели, которым следовал.

Брэй оставил жизнь искателя приключений, когда заболел его отец, Дохрик (Dohric). В течение месяца он видел, как его отец увядал и умирал от таинственной, затянувшейся болезни. Брэй делал все, что мог, чтобы помочь своему отцу, но так и не смог ничем ему помочь.

На своем смертном одре Дохрик вызвал своего сына и поговорил с ним наедине. Он объяснил, что болезнь, от которой он умирал, была подхвачена от гуляющего трупа в древней, забытой могиле, расположенной в холмах неподалеку от Замка Равенлофт. Он рассказал ему про Хранителей Черного Пера, членом которых он был и попросил своего сына заменить его в том загадочном ордене. Его сын, осознавший, что именно этого он и искал всю свою жизнь, тут же согласился. Дохрик умер с улыбкой на лице.

Начиная с того темного дня, Брэй верой и правдой служил Пёоору и Хранителям Черного Пера. Он быстро предложил помощь и комфорт своим товарищам, взяв на себя большой риск, позволяя организации использовать его гостиницу в качестве места собраний и убежища.

Он редко самостоятельно принимает участие в настоящих приключениях, но он много проводит времени с клиентами своей гостиницы, собирая различные слухи и истории от них. Если он узнает что-либо, что может служить цели организации для поиска Святого Символа Равенкинда или противостояния злобному Страду, он немедленно предоставляет такую информацию Пёоору.

Брэй осознает, что Пёоор очень стар. Он не верит, что тот сможет прожить еще очень долго. Он предполагает, что когда рэвенкин умрет, то ему придется взять ответственность за организацию на себя и направлять ее на священные поиски. Так он потратил много времени, зарабатывая дружбу и доверие остальных во внутреннем круге.

В своей человеческой форме, Брэй сражается со сверкающим серебряным скимитаром, который он достал в руинах разрушенной церкви в Дементлиу. Этот меч, называющийся Салют (Feudieu), не магический в прямом смысле этого слова, но на нем расположены святые руны, которые позволяют его обладателю изгонять нежить так, как будто он был бы жрецом третьего уровня.

Будучи в форме птицы, Брэй может атаковать клювом, нанося 1d2 урона и имеет 10% шанс выклевать глаз, ослепив противника. Полная статистика для верворонов может быть найдена в Справочнике Монстров Равенлофта. Те, которые получили раны от клюва Брэя, имеют 2% шанс за каждый потерянный хит подхватить ликантропию.

ПЁООР ДВУХСОТЛЕТНИК (PYOOR TWOHUNDREDSUMMERS) 

Глава Хранителей Черного Пера, Рэвенкин, Нейтрально-добрый

	АС
	6
	Str
	  9

	Движение
	3 Fl 27(С)
	Dex
	14

	Уровень/HD
	3
	Con
	  9

	HP
	16
	Int
	17

	THAC0
	17
	Wis
	16

	Количество атак
	1
	Cha
	14

	Урон
	1d3 

	Спецатаки
	Выклевывает глаза, заклинания

	Спецзащита
	Не может быть застан врасплох 

	Магическая Устойчивость
	Нет


Пёоор самый старейший член легендарной расы рэвенкинов. Его возраст отразился на нем. Он медленно движется, его черные перья потеряли блеск, он видит мир гораздо менее ясно, чем раньше. Однако разум, скрывающийся за его ослабевшими глазами, по-прежнему остер, это проявляется во вспышках и настороженности его глаз.

Пёоор любит блестящие драгоценности и украшения. Он всегда имеет одно или большее количество этих изделий, вделанных в его оперение. Он не носит черное перо Хранителей, даже те, кто знают о том, что существует эта организация, не знают о его связях с ней.

Рэвенкины попали в Равенлофт более двухсот лет назад. Пёоор был первым представителем из их вида, который выклюнулся в этой страшной земле. Когда он узнал о создании Святого Символа Равенкинд, это привело его в восторг. Он чувствует, что его судьба неразрывно связана с этим объектом, поскольку он был первым из своего вида, родившийся среди туманов зла.

Когда Пёоору было чуть более ста лет, большинство представителей его вида отказались от поиска святого символа. Они решили, что он разрушен или вынесен из Равенлофта, и что им никогда не суждено востребовать его себе. Они чувствовали, что без него рэвенкины обречены на то, чтобы стать обессиленной силой добра в Равенлофте. Они приняли эту судьбу и приступили к своим обязанностям - нести слабый свет, который они могли зажечь в земле теней.

Пёоор отказался принять это. Он поклялся, что будет искать до тех пор, пока не найдет святой символ, чтобы затем использовать его для уничтожения Страда фон Заровича и снять затянувшееся проклятие Баровии. Когда его собственный народ назвал его безумным и отвернулся от него, он покинул его и нашел себе другую компанию. Как и он, они искали справедливость и освобождение Баровии.

Пёоора гнетет вес прожитых лет. Он потратил много десятилетий на поиски волшебного талисмана, который как говорят многие, был давным-давно разрушен. Он – целеустремленное, упрямое существо.

Временами его навязчивая идея граничит с безумием. Он поклялся не умереть, пока не добудет святой символ. В Равенлофте такие клятвы не могут быть произнесены сгоряча.

Пёоор воздерживается от боя всякий раз, когда это возможно. Его возраст сказывается на такой деятельности, ему требуется целый раунд отдыха после каждого раунда, в котором он сражается.

Как и остальная часть его семьи, Пёоор может выклевать глаз врага, когда вынужден сражаться. Каждый успешный бросок атаки указывает на то, что он нанес 1d3 урона своему противнику. Однако при естественном броске 19 или 20 он выклевывает один глаз своего врага. Наполовину ослепленные противники получают –2 штраф ко всем броскам атаки. Второй точный удар (с броском 19 или 20) уничтожает второй глаз и ослепляет жертву.

Пёоор также имеет некоторое количество заклинаний в своем распоряжении. Он способен использовать три заклинания 1-го уровня, два заклинания 2-го уровня и одно заклинание 3-го уровня один раз в день. Ему не требуется использовать материальные или телесные компоненты для этих целей, все свои заклинания он совершает устно. Однако в отличии от своего вида, заклинания Пёоора жреческие по своей природе. Он принимает это, как знак того, что Святой Символ Равенкинд является его божественным правом. Вообще, Пёоор имеет следующие заклинания, доступные ему в любое время:

Список Заклинаний:

1st Level: Invisibility to Undead, Cure Light Wounds, Command
2nd Level: Augury, Speak With Animals
3rd Level: Prayer
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