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Введение

Торин отложил свой меч в сторону и рухнул на кровать. Гнилосная кровь гарпии, с которой он только что сражался, покрывала его меч и доспехи, которые он так и не снял. Он слишком устал, чтобы позаботиться об этом, слишком изнурен, чтобы чистить их сейчас. Они подождут до утра. Сейчас нужно поспать.

Тем не менее, сон не приходил к Торину. Он вспоминал события этого дня, которые начались с того, что он вернулся домой и обнаружил, что семья его брата и несколько других деревенских жителей были похищены гарпиями, которые свили гнезда в близлежащих холмах. Он помнил ужас, испытанный им, когда один из крестьян рассказал ему об этом. И он помнил гнев, который закипел в его груди, угрожая затопить его душу подобно реке, разлившейся после весенних ливней.

Он задремал, но сон так и не смог полностью овладеть им. Его разум мчался через недавние воспоминания, все быстрее и быстрее приближаясь к концу – концу, о котором он даже не думал до того, как задремал. К сожалению, он не мог остановить этот полет. Он мог только следовать за приливом эмоций и наблюдать за тем, что произошло в тот день.
Объединение с полудюжиной мужчин и женщин. Марш в сторону холмов. Потеря двух спутников в  первой засаде. Гибель еще трех во второй атаке. Холмы. Продвижение и рубка, взбираемся все выше и выше, сражение за каждый фут на пути к верхнему гнезду. Кровь и перья. Так много крови и перьев. Достигли гнезда. Вонь! Как отвратительно здесь пахнет. Тела. Гнезда заполнены костями и гниющими телами, некоторые лица еще можно узнать. ”Я не смог спасти их”, шепчет Торин, и его глаза закрываются. “Я пришел слишком поздно”. Его подбородок опускается на грудь и усталость наконец побеждает. Как хорошо спать…

Глаза Торина широко раскрыты. Это был ветер, дующий через открытое окно, или кто-то рассмеялся? Загоготал? Завизжал? Неподалеку, прямо за дверью, слышны звуки, которые издавала самая большая гарпия, злобное, отвратительное существо, погибшее от его клинка, и теперь валяющееся на груде тел людей, которых Торин не смог спасти. Во всяком случае, оно должно было там быть.
Схватив меч, Торин выскочил в ночь. Кудахтанье и гоготанье окружало его, висело в воздухе, как будто бы связанное с вечерним туманом. Ему был знаком этот звук! “Где ты?” крикнул он, но единственным ответом был ужасающий визг, который, казалось, доносился сразу со всех сторон.

“Разве никто не слышит этого?” удивился Торин. Он позвал на помощь, но никто не ответил. Ни одно свеча не горела в темных окнах домов. Ни одна дверь не открылась, чтобы выпустить из домов спешащих на помощь крестьян. Здесь только Торин, ночь, и продолжающийся смех гарпии.
Выставив перед собой меч, Торин ворвался в ближайший дом. “Поднимайся!” приказал он, толкнув сапогом спящего человека, укрытого одеялом. “Что с тобой, Оргелс?” Торин закричал, отбросив в сторону одеяло – и открыв наполовину съеденное тело Оргела, напоминающее сгнившую тушу оленя после того, как трупоеды попировали на нем.

Торин перебегал из дома в дом, обнаруживая все ту же кошмарную сцену в спальне. Все жители деревни были мертвы, а их тела были съедены, так же, как и тела людей в гнездах гарпий. Людей, которых он не смог спасти.

Он уже почти мог определить источник кудахтанья; звук был таким громким, как будто бы гарпия находилась прямо над ним. Он повернулся в одну сторону, потом в другую, надеясь заметить тварь раньше, чем она обрушится на него и вонзит свои острые когти. Его клинок сверкал в лунном свете и то, что он видел, леденило его кровь. Гной на его мече содрогался при каждом кудахтанье, как будто бы именно кровь была источником шума.

“Что здесь происходит?” закричал Торин, когда гной начал двигаться. Он скользнул по клинку вниз, переполз через крестовину и приблизился к его рукам. Когда он коснулся плоти, то сожрал кожу и  начал разъедать кость. Он закричал вновь, когда гной начал подниматься вверх по рукам, но его крик был заглушен песней гарпии. Он чувствовал, как её кровь прожигает его тело, и знал, что вновь проиграл. 

С этой мыслью, бившейся у него в голове, Торин сидел на постели. Он только задремал, но ужас вновь обрушился на него. Тем не менее, он чувствовал и печаль, к которой добавилось ощущение собственной слабости и неумелости.   Он поднял руки, чтобы убедиться в том, что они все еще целые и здоровые. И тогда, новый стон вырвался у него из груди – он видел собственные кости, через дыры в плоти!

Торин сидел на постели, наконец-то полностью выйдя из-под власти кошмара. Его руки были чисты, а его тело покрывал пот, подобно второй коже.

Добро пожаловать в Кошмар

Это особенность Земель Кошмаров. Персонаж оказывается в столь сложной ситуации, или перед ним встает такой ужасный выбор, что его разум испытывает потрясение, пытаясь справиться с последствиями травмы. Когда же он, наконец, погружается в неспокойный сон, Суд Кошмаров вторгается в потревоженный разум и наслаждается ароматом страха, печали, стыда, паранойи или шока, которые царят в нем. После этого один из членов Суда уносит несчастного с собой на план снов и погружает его в Земли Кошмаров. Там, кошмары спящего человека становятся все более и более реальными. В карманном измерении, открытом Судом Кошмаров и созданном на основе подсознательных страхов жертвы, начинают возникать кошмары. В этом ужасном месте, спящий проходит через серию испытаний, которые срывают покровы его психики, подобно тому, как ребенок срывает кожицу с плода. Суд Кошмаров питается сладким нектаром страха, выжимаемым из несчастного разума.

Пока жертва продолжает бороться, Суд каждую ночь уносит её в этот странный домен. В конце концов, разум спящего срывается в пучину безумия и несчастный погружается в глубокую кому, превращаясь в постоянного пленника кошмаров. И лишь когда разум прекращает сопротивление, когда от плода осталась лишь кожура, Суд прекращает пытки. В мире яви, сердце жертвы продолжает биться, но её разум уже превратился в бесполезный предмет, который уже не вылечит ни магия, ни даже чудо. 
Конец не всегда так мрачен. Немногие спящие, очень немногие, ухитряются вырваться их этого пыточного застенка. Ночь за ночью они сражаются с хитростями, пытками и порождениями Суда Кошмаров. Они много раз проигрывали, и даже сходили с ума. Но те, кому удалось выжить, уже не отступят ни перед какими ужасами.
Теперь этот воображаемый мир сюрреалистичных ужасов открыт для ваших персонажей, мир, полный волнений и леденящих кровь историй, которые еще предстоит рассказать. Добро пожаловать в кошмар.

Как следует использовать этот продукт

Этот продукт состоит из четырех книг и двух карт. Только Книга Первая: Журнал Доктора Иллхаусена, может быть прочитана игроками. Она содержит в себе материал, который может пригодиться приключенцам. Все остальные книги предназначены только для Мастера: книга правил, книга приключений, и Приложение Монстров. Прочитайте журнал, чтобы ощутить аромат этого приложения кампаний, а потом погружайтесь в эту книгу, чтобы получить детальные разъяснения. Хотя эти книги предназначены для сеттинга Равенлофт, они могут пригодиться для проведения приключений во снах в любой другой кампании.

Глава I: Сны и Кошмары

Сны так же реальны, как и любая реальность,

 которую вы когда-либо знали.

 Они лишь немного отличаются от неё,

 подобно миру, отражающемуся в зеркале

 или в тихом озере.

Абукар Безумный
Перед тем, как сконцентрироваться на том, как сны и кошмары проявляются в Землях Кошмаров, необходимо определиться, как они проявляются в любом другом мире AD&D. Следующая информация не является общеизвестной для обитателей различных миров. Кроме того, большая часть людей верит, что сны – это ничто иное, как серии образов, идей и эмоций, возникающих во сне. Некоторые знают малую толику истины, но лишь из легенд и мифов. Избранные знают все, хотя большинство этих людей – маги, жрецы, мудрецы и редкие планарные странники (так как нескольким планоходцам известна реальность снов).

Обычные Сны
Большая часть людей, гуманоидов и полукровок должна спать. Во сне, все существа видят сны, даже если они не могут потом вспомнить их. Иногда, сны становятся пугающими, но чаще всего, даже самые неприятные, самые ужасающие кошмары являются частью обычных сновидений. 

Сны помогают людям решить дневные проблемы, передавая власть над разумом подсознанию, пока сознание отдыхает. Сны обычно несут оздоровительное воздействие, помогая избавиться от негативных эмоций или предлагая возможные решения или действия сознательному разуму. Обычные кошмары исполняют ту же роль, что и подсознание, открывая тайные страхи сознательного разума, чтобы тот научился побеждать их.

План Сна
Где происходят сны? Чтобы ответить на этот вопрос, нам необходимо понять структуру мультивселенной. Перед тем, как начать чтение этого раздела, вы могли бы обратиться к 15 Главе Руководства Мастера.

Все сеттинги AD&D находятся на Основном Материальном Плане. Каждый отдельный мир существует в отдельной кристальной сфере. К примеру, одна кристальная сфера содержит в себе Торил, мир Забытых Королевств, тогда как другая хранит в себе Атхас, мир Темного Солнца. Каждая из этих сфер и все они вместе плывут на просторах Основного Материального Плана. 
Основной Материальный План окружают туманы Эфирного Плана. Эфирный План состоит из трех отдельных частей: Эфирной Границы, Стены Цвета и Глубокого Эфира. 

Эфирная Граница соприкасается с Праймом, но на самом деле, это место, в котором соединились оба измерения. Когда кто-то находится в Эфирной Границе, он одновременно оказывается в обоих мирах. К примеру, именно здесь путешествуют эфирные странники, среди призрачных контуров смежных планов и серебряных, синих и зеленых туманов.

Глубокий Эфир напоминает безграничный океан, в бесконечных туманах которого плавают островки материи, называемые демипланами. Демиплан Ужаса, сеттинг Равенлофта, находится в этом месте. Демиплан страха и безумия включает в себя домен Земель Кошмаров.

Между Границей и Глубиной находится сияющая стена цвета, которая отделяет одну часть от другой. Это двухмерная граница имеет высоту и ширину, но не имеет глубины. Тот, кто наблюдал северное сияние многих миров Материального Плана, уже может представить себе Стену Цвета, так как они очень похожи. Но тот, кто осознает истинную природу её существования, знает истинное название этого места: план снов.  
План снов существует в внепространственной, ничтожно малой ширине Стены Цвета. Это не твердый, останавливающий странников барьер, на самом деле, это полупрозрачное пространство, состоящее из красочных узоров безвредной энергии. На одних уровнях реальности, это просто радуга, висящая в эфирных туманах. На других – это место, в котором возникают сны.

Благодаря своей связи со всеми мирами Прайма, существующей с помощью туманов Эфирной Границы, план снов, в некоторой степени, является отражением всех реальностей. Когда кто-то засыпает, часть его внутреннего я привлекается этим отражением. Это воплощение снов сохраняет связь с физическим телом, но одновременно с этим переходит на план снов, чтобы принять участие в происходящих на нем событиях. 

Внешняя сторона Стены Цвета, истинная граница между миром яви и планом снов, известна, как Вуаль Сна. Во время обычных сновидений, лишь воплощение снов может пересечь Вуаль Сна, и войти на план снов. (Планарные странники просто пересекают Стену Цвета и погружаются в Глубокий Эфир. Они не могут попасть в межпространственное измерение, которое существует между одной стороной Стены и другой). Находясь на плане снов, спящие участвуют в отдельных и очень личных сценах снов созданных ими самими  (хотя и подсознательно). Иногда, образы снов могут переходить из сцены одного сновидца к другому, или двое, а то и больше спящих могут разделять одну сцену, но это бывает очень редко.

Эфирные путешественники, странствующие возле Стены Цвета, не могут видеть сны, которые разворачиваются в её сияющих глубинах. Во-первых, бодрствующие существа не могут пройти или просто заглянуть за Вуаль Сна. Во-вторых, сны разворачиваются в месте, которое несколько отличается от обычной реальности. Особенно чувствительные странники могут услышать далекие голоса или заметить необъяснимое движение краешком глаза, но это единственные признаки, которые могут поведать им о существовании плана снов.
Реальность Снов
Мир яви и мир снов – реальны, но уровни их реальности различны. Для сравнения, каждому уровню реальности присвоена своя порядковая категория. Эти категории варьируются от 1 (самой эфемерной) до 4 (самой реальной).

Большинство снов, разворачивающихся на плане снов, попадают в категорию реальности 1 уровня. Это значит, что сцены снов в действительности и сами по себе реальны, но они не имеют никакого воздействия на мир яви. Все события, происходящие на этом плане, скоротечны и иллюзорны. Они могут воздействовать на мысли и эмоции спящих, но не больше. 
Немногие существа могут воздействовать на свои сны так, чтобы они достигли реальности 2 уровня. Эти сны становятся более реальными, более материальными; формируются карманные измерения, называемые сферами снов, которые должны содержать их в себе. В глубине сферы снов, сцены имеют гораздо более продолжительные эффекты, и могут воздействовать даже на физическую реальность бодрствующего мира. Спящие могут быть ранены или даже убиты в сценах снов, происходящих на этом уровне реальности.

Мир яви определяется, как реальность 3 уровня. Природа подчиняется обычным законам, независимо от того, какие они. Все миры Основного Материального Плана имеют этот уровень реальности. 
Реальность 4 уровня – это гиперреальность, в которой все вещи более реальны, чем сама реальность. Определенные части определенных планов могут иметь этот уровень реальности. Действия более отчетливы и могучи. Удар наносит больший урон, заклинание обладает большей силой, вкус пищи заметно улучшается, а цвета становятся еще более живыми.

Легенды говорят о пятом уровне реальности, местах, в которых обитают силы планов. Если подобный уровень реальности существует, то большинству смертных созданий не дано достичь его. 

Сферы Снов
Второй уровень реальности возникает в карманных измерениях, называемых сферами снов. Они выглядят, как сверкающие сферы различных размеров. Сфера, которая содержит в себе сон, наполнена яркими, пляшущими цветами, тогда как сфера кошмаров заполнена тьмой. На плане снов, эти сферы иногда превращаются в пузырьки, висящие в Стене Цвета, которые выделяются из её основной плоскости. Эти пузырьки существуют лишь до тех пор, пока в них разворачивается сон, после чего они рассыпаются в вихре цветов, которые создали их. Так как Стена Цвета взметнулась ввысь на огромную высоту, а сферы снов очень редки и недолговечны, большинство эфирных странников никогда не видит их. Но даже если идущему по планам удастся заметить одну из них, он, или она, просто посчитает её небольшой выпуклостью на безграничной плоскости Стены. (Помните, что в Землях Кошмаров постоянные сферы снов были созданы Судом Кошмаров).

Иногда спящие ухитряются самостоятельно создать подобную сферу, хотя подобное событие требует определенного катализатора. Сильная травма, крайняя печаль или исключительное счастье, магическое воздействие, псионическая способность или вмешательство планарной силы могут привести к созданию сферы снов.
Иногда силы (существа, которых некоторые называют богами) должны передать информацию своим последователям или другим смертным с помощью более тонкого способа, отличного от оглушительного голоса, доносящегося из наполненного молниями облака или из уст сияющего аватара, неожиданно возникшего на улице оживленного города. В этом случае, сила может создать сферу сна и призвать в неё определенного спящего. Именно в результате подобных действий на свет появились некоторые предсказания и пророческие видения.

Отдельные спящие обеспечивают энергию, которая удерживает целостность сферы. Как только сон завершается, и воплощение снов спящего возвращается в реальный мир, сфера, в которой он находился, рассыпается и пропадает в туманах. Некоторые маги, жрецы или псионики способны сознательно оживлять эти сферы, находясь в трансе, но это бывает очень редко. Сны и сферы снов просто исчезают после каждой новой ночи, причем происходит это на таком инстинктивном уровне, что очень немногие могут заметить это, а еще меньше людей может управлять этим процессом.
Хотя извне каждая сфера имеет определенный размер, внутри сфера снов увеличивается или уменьшается до такой степени, которая необходима для текущей сцены сна. Время в сферах также течет по-разному. Во сне могут пройти часы, месяцы или даже годы, тогда как спящий видит этот сон всего лишь несколько секунд или минут.

Во Второй Главе: Правила Снов, приведена особая игровая механика, предназначенная для путешествия, сражения и нанесения урона в сферах снов и на других уровнях реальности.

Управляемые Сны

Где-то на Демиплане Ужаса, в домене, называемом Землями Кошмаров, одновременно существует как минимум три уровня реальности. Мимолетные потоки снов первого уровня реальности дрейфуют среди огромных облаков реальности второго уровня, и, смешиваясь, создают более постоянное пространство реальности 3 уровня, где царит безумие и бесконечные превращения. (Доктор Иллхаусен называет эту комбинированную реальность “Срединными Землями”, застывшими между миром сна и миром яви, и воплощающими в себе черты обоих пространств). Именно этой комбинацией уровней реальности объясняется уникальное родство и связь этого домена с планом снов – комбинацией, всеми силами используемой Судом Кошмаров. 

Возглавляемый загадочным темным лордом, именуемым Человеком Кошмаров, Суд Кошмаров питается страхом и неуверенностью спящих. Члены Суда специализируются на различных видах снов, но все они подчиняются единому правилу – это кошмары. Подробное описание Суда Кошмаров и земель, которыми они правят, приведено в Третьей Главе: Земли Кошмаров. Краткий обзор, приведенный здесь, служит прелюдией к следующей главе, Правилам Снов.

Члены Суда Кошмаров обладают способностью достигать плана снов и похищать спящих, увлекая их в царство ужаса. Они не могут физически покинуть свой домен, чтобы перейти на план снов. Вместо этого, они управляют загадочной, невидимой паутиной, которая простирается от Земель Кошмаров и до Глубокого Эфира, заканчиваясь на плане снов. На этом плане, загадочные нити действуют подобно нитям исполинской паутины, только вместо мух, они поджидают спящие разумы. Только темные сны интересуют Суд Кошмаров, и потому сеть разработана так, чтобы выслеживать и захватывать кошмары, и спящих, находящихся в них. Другие сны неинтересны паутине.

Спящий (вернее его воплощение) оказавшийся в паутине, удерживается в ней на протяжении короткого периода времени (не дольше шести ночей). Во время этого периода, кошмар становится повторяющимся сном. Он появляется каждую ночь, и, иногда, по несколько раз за ночь. Страх и негативные эмоции, которые он вызывает у спящего, обеспечивают существование Суда Кошмаров, передаваясь по загадочной паутине. Воздействие ночного питания этих монстров описано во Второй Главе. Благодаря ощущениям, передаваемым по этой сети, члены Суда могут заглянуть на план снов и исследовать сны, которые им удалось захватить. Когда отдельный сновидец привлекает внимание члена Суда, его воплощение вырывается из паутины и переносится в Земли Кошмаров. В Землях Кошмаров, спящий становится пленником, и его подсознание используется для развлечения и питания одного из представителей Суда. Через определенное количество времени, если, конечно же, ему не удаться противостоять мучениям и найти способ вырваться из-под власти Суда, разум несчастного погружается в пучину безумия до тех пор, пока в нем не останется и следов здравомыслия.

Спящие пленники Суда Кошмаров удерживаются в постоянных сферах снов, которые окружают внутренние районы Земель Кошмаров. Эти сферы во всем подобны сферам, которые формируются на плане снов, за исключением того, что они существуют постоянно. Они не исчезают после окончания сна.

Внутри эти карманные пространства реальности снов напоминают пустые сцены, ожидающие новых пьес и актеров, которые сыграют в них. Плененные сновидцы заключаются в сфере, где их кошмары и фобии обеспечивают энергию, необходимую для воссоздания сцен снов. Члены Суда Кошмаров выступают в качестве режиссеров, управляя темпом и уровнем ужаса, испытываемого жертвой, так, чтобы получить как можно больше наслаждения и пищи.

Тогда, как воплощение спящего становится пленником Суда Кошмаров, его физическое тело также демонстрирует признаки слабости. После пробуждения, подвергшийся мучениям сновидец выглядит изможденным. Со временем, его физические и ментальные силы иссякают, в результате отсутствия спокойного сна. Он становится слабым, вялым, теряет вес. Развивается паранойя, которая, в конце концов, перерастает в безумие. Если несчастному так и не удастся превозмочь Суд Кошмаров, то безумие и ухудшающееся здоровье приведут к его гибели. 

Глава II: Правила Снов

В Земле Кошмаров нет правил.

 —Доктор Грегориан Иллхаусен

Несмотря на тот факт, что доктор Грегориан Иллхаусен из Новой Вассы прав в отношении многих вещей, его теория, что у домена Земель Кошмаров нет видимых правил не относится к ним. На самом деле, у всех снов есть свои правила. Просто эти правила не имеют определенной модели. Грубо говоря, реальность снов, это реальность постоянных изменений – во снах изменяется все, даже правила, которые ими управляют. 

В начале этой главы будут представлены правила, управляющие обычными снами, а за ними последуют правила и модификации правил, относящиеся к Землям Кошмаров. Основные правила могут быть использованы в любом сеттинге AD&D. Измененные правила подходят только Равенлофту и Землям Кошмаров.

Правила Реальности

Как говорилось в Первой Главе, существует как минимум четыре уровня реальности: сны, сферы снов, мир яви и гиперреальность. Все миры Основного Материального Плана существую на третьем уровне реальности (мире яви). Персонажи могут попасть на первый и второй уровни реальности во сне, когда их воплощения отправляются на план снов. Некоторые существа могут самостоятельно переходить в это состояние, используя заклинания или впадая в транс.

Воплощение снов – это ментальное подобие персонажа, которое не существует в реальном мире, но обретает форму во снах и сферах снов (на 1 и 2 уровнях реальности).

Создание Воплощений Снов

Каждый персонаж, который может спать и видеть сны, имеет свое воплощение снов, которое принимает участие в событиях, которые происходят на первом и втором уровнях реальности. Если игровой персонаж собирается принимать участие в приключениях, которые происходят в реальности снов, то ему необходимо будет приготовить лист записей отдельного персонажа, предназначенный для его воплощения.

Показатели способностей

Воплощение снов персонажа имеет такую же самую Мудрость, Харизму, Интеллект и Телосложение, как и его реальное воплощение. Его Сила и Ловкость основываются на ментальных способностях персонажа, хотя его восприятие его же физических способностей может изменять эти показатели.
Показатель Силы: Сила воплощения снов равна его Мудрости, так как сила воли в сновидениях равняется обычной силе. Физическая Сила героя может изменять показатель Силы снов, так как физически сильный или слабый человек будет считать себя таким же сильным или слабым и во снах. Этот модификатор равняется модификатору урона, который зависит от показателя физической Силы (смотрите Таблицу 1 в Книге Игрока). Этот модификатор не может опустить показатель Силы ниже 3 или выше 18/00. Рассматривайте каждый следующий показатель исключительной Силы, как один пункт (18+1 становится 18/01, 18 + 2 становится 18/51, и так далее).

К примеру, показатель Мудрости Торина равняется 12. Тем не менее, его физическая Сила равна 17 и модификатор урона у него +1. Он добавляется к Силе снов и показатель силы воплощения Торина будет равен 13 (12 + 1 = 13).

Показатель Ловкости: Показатель Ловкости воплощения снов равен Интеллекту персонажа, так как Интеллект влияет на его ментальное проворство. Показатель физической Ловкости может изменять Ловкость снов, так как ловкие и неуклюжие герои продолжают считать себя такими и во снах. Этот модификатор равняется модификатору защиты, который зависит от показателя физической Ловкости, хотя положительные модификаторы прибавляются, а отрицательные отнимаются от Ловкости снов. Ни в коем случае, модификатор не может опустить показатель Ловкости ниже 3 или поднять выше 18.

К примеру, показатель Интеллекта Торина 14. Тем не менее, его физическая Ловкость 18 обеспечивает модификатор защиты –4 (который в этом случае расценивается, как +4). Он прибавляется к Ловкости снов и дает Торину показатель Ловкости 18 (14 + 4 = 18).

Другие Показатели

Как же другие показатели персонажа отражаются на его воплощении снов? Во многих случаях, изменения не происходят, если их конечно же не вызывает сцена снов. Основные характеристики воплощения снов определены ниже.
Мировозрение: Мировозрение воплощения снов ничем не отличается от его мировозрения в реальном мире. Тем не менее, мировозрение персонажа может воздействовать на определенные виды снов и кошмаров.

По своей природе, сны хаотичны. По этой причине, когда сон становится особенно хаотичным и нереальным, законные и нейтральные персонажи оказываются в невыгодном положении. Они делают все свои броски с отрицательным модификатором –1. 

Класс Защиты: Воплощение снов обычно использует то же снаряжение, что и реальный персонаж. Это значит, что Класс Защиты воплощения будет равен Классу Защиты бодрствующего героя, хотя не забудьте проверить модификаторы защиты за Ловкость, так как Ловкость снов отличается от реальной Ловкости. 

Показатель Движения: Воплощение снов имеет такой же показатель движения, как и реальный персонаж.

Хит-поинты: Воплощение снов персонажа всегда попадает в сферу снов с полным размером хит-поинтов, даже если персонаж недавно получил урон и не восстановился после ранения. Это отражает идеальное восприятие персонажем самого себя. В некоторых случаях, сон или кошмар может заставить воплощение начать сцену не с максимальным количеством хит-поинтов. Например, раненный персонаж мог бы оказаться в кошмаре, напоминающем ему о боли и страданиях, которые он испытал.

Если воплощение снов посещает несколько сцен снов в течение одного периода сна, то Мастер и природа снов должны определять количество его хит-поинтов. В некоторые ночи, хит-поинты воплощения рассчитываются от одной сцены к другой, уменьшаясь и увеличиваясь, так как их количество на каждой новой сцене зависит от предыдущей. В другие ночи, каждая сцена рассматривается по отдельности, и общее количество хит-поинтов воплощения определяется природой каждой сцены. У этих сцен нет продолжения; хит-поинты растут и падают в зависимости от каждой отдельной ситуации.

THACO: Воплощение снов персонажа имеет такой же THACO, как и в реальном мире. Определенные модификаторы могут воздействовать на атаки воплощения снов, в зависимости от природы сцены снов. 
Снаряжение: Любой предмет, который персонаж считает неотъемлимой частью своего образа, переносится в его сны. Любимое оружие воина или посох мага просто возникнут в руках их воплощений. Тем не менее, скорее всего воплощение снов мага не будет использовать двуручный меч или другую разновидность снаряжения, которое не вписывается в его образ.

Иногда природа снов вызывает исчезновения определенного снаряжения, тогда как кошмары могут ослабить его. К примеру, в одном из кошмаров мага, его магической книги может не оказаться в рюкзаке, а его палочка магических снарядов будет действовать, как палочка изменения размеров.

Классы Персонажей
Класс персонажа определяет некоторые фундаментальные аспекты его природы, которые отражаются на его воплощении снов. Эти аспекты описаны ниже.

Классы Воинов: Хотя существует множество разновидностей воинов, все они уделяют основное внимание физическим показателям. Из этого следует, что физическая сила является важнейшим аспектом природы воина. По этой причине, воины не могут полностью перенести все свои способности и возможности в сновидения, так как там их Сила определяется Мудростью. Они обычно оказываются в проигрыше, оказываясь в кошмарах, если, конечно же, они не обладают существенной внутренней силой, которая изменяет их воплощения, заставляя их соответствовать реальным прототипам (смотрите раздел “Внутренняя Сила” на странице 25).

Классы Магов: Маги руководствуются ментальными атрибутами, в особенности интеллектом. По этой причине, показатель Ловкости снов у них чаще всего высок. В сценах снов, маги обычно имеют доступ ко всем своим заклинаниям, хотя определенные сцены могут давать неожиданные результаты. 
Из-за природы магии, которую они изучают, иллюзионисты чувствуют себя во снах лучше всех. Иллюзионисты делают все свои броски с положительным модификатором +1. 

Классы Жрецов: Жрецы руководствуются не только ментальными атрибутами, но также и верой, которая поддерживает их и дает им цель. Оба этих фактора помогают создать необычайно могучее воплощение снов. Обычно высокие показатели Мудрости жрецов дают им во снах высокую Силу, в результате чего они становятся гораздо сильнее, чем в реальном мире.

Классы Плутов: Хотя многие плуты гордятся своей хитростью, определяющим аспектом сущности плута является Ловкость. По этой причине, воплощения плутов редко соответствуют их реальным прототипам, так как во снах Ловкость определяется Интеллектом.

Благодаря природной склонности к творчеству, часто отождествляемой с ними, барды чувствуют себя в снах лучше, чем представители других классов. Во снах, барды делают все броски с положительным модификатором +1.

Классы Псиоников: Псионики являются владыками своих разумов, которые обладают высокими показателями обоих ментальных аттрибутов. По этой причине, воплощения снов псиоников могут быть гораздо сильнее, чем их реальные прототипы, так как высокие ментальные атрибуты дают им высокую Ловкость и Силу. Кроме того, во снах псионические силы работаю так же, как и в реальном мире, не считая того, что они получают определенные преимущества. Псионические атаки и защиты могут быть использованы для того, чтобы создать оружие и броню в сценах снов. 
Каждый из созданных предметов вооружения существует в течение одного раунда (смотрите раздел “Внутренняя Сила” на странице 25). Против воплощения снов другого псионика, оружие (атакующие методики) и броня (защитные методики) действуют так, как это описано в таблице Атакующие Методики против Защитных в Полной Книге Псионика. Кроме того, оружие снов, созданное с помощью этих псионических умений, считается магическим, в отношении существ, урон которым можно нанести только магическим оружием. Эти псионические/сновидческие приспособления имеют следующую статистику. Заметьте, что воплощение снов псионика может использовать только одно оружие (атакующую методику) и один доспех (защитную методику) в течение одного раунда. К примеру, псионик не может совместить мысленный щит с крепостью интеллекта. 

Эго-кнут: Создает сияющий кнут, который наносит 1d6 единиц урона. Он может нанести урон существу, для ранения которого необходимо оружие +1 или лучшее

Инсинуация: Создает сияющий боевой молот, который наносит 1d8 единиц урона. Он может нанести урон существу, для ранения которого необходимо оружие +2 или лучшее. 
Мысленный Укол: Создает сияющий кинжал, который наносит 1d4 единиц урона. Он может нанести урон существу, для ранения которого необходимо оружие +1 или лучшее

Псионный Взрыв: Создает сияющий арбалет и болт, который наносит 1d12 единиц урона, но может использоваться только на расстоянии. Арбалет может наносить урон существам, для ранения которых необходимо оружие +3 или лучшее.

Психический Удар: Создает сияющую булаву, которая наносит 1d10 единиц урона. Она может нанести урон существу, для ранения которого необходимо оружие +2 или лучшее.

Крепость Интеллекта: Эта защита создает потусторонний эквивалент сыромятного доспеха, обеспечивая Класс Защиты 6.

Ментальный Барьер: Эта защита создает потусторонний эквивалент кольчуги, обеспечивая Класс Защиты 5.

Пустой Разум: Эта защита создает потусторонний эквивалент кольчатого доспеха, обеспечивая Класс Защиты 7.

Мысленный Щит: Эта защита создает потусторонний эквивалент кожаной брони, обеспечивая Класс Защиты 8.

Башня Железной Воли: Эта защита создает потусторонний эквивалент пластинчатого доспеха, обеспечивая Класс Защиты 3.

Уровни Реальности

Различные уровни реальности, упоминаемые на всем протяжении этой книги, определены и детально описаны ниже. Заметьте, что первый, второй и третий уровни реальности с некоторыми изменениями существуют в Землях Кошмаров. Эти изменения и исключения, как и другие важные правила, выделены для вашего удобства. 

Реальность 1 Уровня: Сны

Большая часть реальности первого уровня состоит из того, что чаще всего называют “снами”. Люди, места и предметы реальны сами по себе и в отношении других, подобных им, но ничто здесь не продолжается долго. Весь этот уровень скоротечен и нематериален, существуя в одном мгновении, и исчезая в другом.

Реальность этого уровня ограничена планом снов, хотя существуют районы более высоких уровней реальности, в которые вторгаются сны. В большинстве случает, эти вторжения недолги и быстро забываются, в результате невероятных проишествий, вызываемых подобными событиями. К примеру, если кто-то краем глаза замечает сверкающий фантастический образ, который исчезает, когда на него смотрят прямо, или в небе появляется странный объект, растворяющийся в нем через несколько мгновений, или когда сюрреалистичный свет обрушивается на обыденное место и превращает его в магическое, то все это доказательства того, что план снов прикоснулся к миру яви. 

Подобные проишествия редки в мирах Прайма, но достаточно часто происходят в мирах, подобных Демиплану Ужаса. Единственное место, в котором постоянно царит этот уровень реальности (не считая плана снов) – это Земли Кошмаров.
Все, что вы только можете вообразить, может произойти в реальности этого уровня. Когда воплощение снов человека взаимодействует со сферой снов, то абсолютно не важно, что происходит при этом. Ничто не имеет на вас продолжительного воздействия. Воплощения снов могут быть ранены, искалечены или даже убиты во сне, тогда как их владельцы лишь проснутся на промокших простынях и с чувством тревоги.

Движение по сну зависит лишь от сцен снов. Сцены могут мгновенно изменяться, перенося спящего в новое место в мгновение ока, или отправить его в ужасно медленное путешествие на поразительно близкое расстояние. Все зависит от природы сцены, существующей на этом уровне реальности.
Реальность Второго Уровня: Сферы Снов

Реальность второго уровня более материальна, чем предыдущая. Подобно реальности первого уровня, она также состоит из снов. Отличие между ними в том, что эти сны вещественны. События, происходящие в этой реальности, имеют продолжительный эффект в бодрствующем мире, и убитые или раненые спящие возвращаются в реальность третьего уровня покрытые ранами, или просто мертвые.
Этот уровень реальности наблюдается в сферах снов, карманных измерениях, специально созданных, чтобы содержать его. Эти карманные измерения формируются на плане снов, хотя в нескольких случаях, они в течение недолгого периода времени оказывались на Основном Материальном Плане. Сон могучего создания, сны-видения, вызванные важными событиями, или даже определенные заклинания или связанные со снами силы могут заставить сферу снов появиться в пределах Прайма.

Когда бы не возникла сфера снов, её основной характеристикой остается её недолговечная природа – когда сон, разворачивающийся в сфере снов, завершается, сфера сжимается и пропадает. 


Во всех случаях, энергия, необходимая для оживления сферы снов, исходит от сновидца. Только один спящий обеспечивает энергией определенную сферу, и в этом случае он называется источником. Источник обеспечивает как энергию, необходимую для формирования этой реальности, так и фантазию, необходимую для создания сцен и оживления их.

Как и в случае с реальностью первого уровня, все, что вы только можете вообразить, может произойти в сфере снов. Тем не менее, из-за природы сфер снов и силы, обеспечиваемой самими тайными страхами и желаниями спящих, события, разворачивающиеся внутри, имеют продолжающееся воздействие и на реальный мир. Чаще всего, события, разворачивающиеся в сферах снов, не могут быть более воодушевляющими или травматическими, чем в обычных снах (реальности 1 уровня). Тем не менее, существует потенциальная опасность того, что после посещения сферы снов сновидца ждет умственное расстройство, безумие или даже смерть. В результате пребывания в сфере снов могут быть получены и преимущества, включая опыт, ментальную стойкость или внутреннюю силу.

Спящий обычно выглядит так, как он или она выглядят в реальном мире, хотя определенные черты в сфере снов могут становиться доминирующими. Форма персонажа, посещающая сферы снов, называется воплощением снов. В обычные сферы снов, спящий приносит только те вещи, которые гармонично дополняют его образ, делая его тем, чем он есть. Это значит, что у воина будет его меч, у мага – заклинания, вор будет сжимать свои инструменты, а жрец – святой символ. Во снах все эти предметы могут функционировать еще лучше, чем в реальном мире, так как они становятся стилизованными образами того, чем они являются на самом деле. В кошмарах, они могут стать слабее, внося свою долю ужаса в разум сновидца. Некоторые спящие могут научиться изменять свой внешний вид и снаряжение, чтобы подобрать необходимый набор для каждой из сфер снов. И некоторые существа, подобно членам Суда Кошмаров, могут воздействовать в сфере снов на все, изменяя обстановку, снаряжение и даже внешний вид спящих, чтобы подчинить их своим желаниям.

Внутри Сфер Снов

Не каждая разворачивающаяся в сфере снов сцена представляет собой чудесный сон или ужасный кошмар. Большая часть сцен снов – это обычные сны, которые воспроизводят события прошлого или фантастические истории, созданные бурлящим водоворотом человеческого подсознания. В обычных снах, если, конечно же, не задействована какая-то особая сила, реальность более или менее напоминает мир яви. Существенные модификаторы, воздействующие на основные правила, не проявляют себя, хотя сцены все еще имеют определенный оттенок сюрреализма, и возможно даже более странные и невероятные повороты (хотя спящий воспринимает их достаточно спокойно).

Если сон удивительно воодушевляющий, то спящий чувствует себя на подъеме. Все броски, сделанные воплощением снов персонажа, получают положительный модификатор +2, а все броски, сделанные против него, получают отрицательный модификатор –2.  В некоторых снах, Мастер может увеличить и положительный, и отрицательный модификатор до +4 и –4 соответственно, но сны, вроде “ничто-не-может-навредить-мне”, бывают очень редко. Существует 15% вероятность того, что вы увидите удивительный сон (в сравнении с обычными снами). При этой вероятности есть 5% возможность того, что это будет сон, вроде “ничто-не-может-навредить-мне”.

Если сон принимает признаки кошмара, спящий оказывается в очень неприятной ситуации. Все броски, сделанные воплощением снов персонажа, получают отрицательный модификатор -2, а все броски, сделанные против него, получают положительный модификатор +2. Редкие, исключительно ужасные кошмары могут увеличить отрицательный модификатор воплощения снов до –4, а положительный модификатор против него до +4. Кошмары возникают с 20% вероятностью, и 10% из них являются чрезвычайно пугающими. Обстоятельства, сложившиеся в реальном мире, такие как война, или ужасная неудача, могут увеличить частоту появления чрезвычайно пугающих кошмаров.

Движение в сфере снов, в большинстве случае, так же зависит от природы сна. Как и в реальности 1 уровня, сцены могут сжимать или растягивать расстояния в зависимости от самого сна или кошмара. Тем не менее, в случаях, когда скорость движения становится важной, воплощение снов может двигаться с такой же скоростью, как и его реальный прототип.  

Последствия Сражения в Сфере Снов

Если не была вовлечена какая-либо особая сила, или сцена снов сама не изменила существующие для спящего правила, то все его оружие, псионические силы и заклинания работают так же, как и в мире яви. Сражения в сферах снов в определенной степени воздействуют на бодрствующих персонажей, и их воздействие зависит от последствий поединка. Эти последствия включают в себя умственное расстройство, кому, смерть, безумие, внутреннюю силу, ментальную стойкость и опыт. 
Умственное Расстройство
Если воплощение снов получает физический урон, для спящего это может выразиться в умственном расстройстве. Если количество хит-поинтов воплощения снов опускается ниже половины, то перед пробуждением спящий должен сделать спас-бросок против смерти. Если бросок проваливается, то персонаж временно теряет 1d2 единиц Интеллекта. Пункты Интеллекта, потерянные в результате этого броска восстанавливаются со скоростью 1 пункт в день, если персонаж выбрасывает успешный бросок потрясения. (День считается 24 часами, и может включать в себя следующий период сна персонажа). Делая этот бросок, следует помнить, что результат 96% и выше всегда означает провал. Неудачный бросок потрясения означает, что утраченный пункт Интеллекта остается потерянным – Интеллект героя навсегда уменьшается на 1 пункт.

Эта временная потеря Интеллекта воздействует на воплощение снов героя. Если его воплощение возвращается в сферу снов до восстановления утраченных единиц этого атрибута, то его Ловкость также уменьшается, чтобы отразить новые условия.

Персонажи, Интеллект которых в результате многочисленных умственных расстройств опускается до 0, немедленно впадают в кому.

Кома

Если сцены снов вызывают у персонажа умственное расстройство, и его Интеллект опускается до 0, то персонаж немедленно впадает в кому. Кома – это глубокий уровень длительного бессознательного состояния. Находясь в коме, воплощение снов персонажа оказывается заточенным в сфере снов, вызвавшей расстройство, и постоянно принимает участие в кошмарных событиях. Только если кто-то осмелится проникнуть в сферу снов и освободить воплощение снов до того, как впавший в кому герой умрет, несчастного удастся спасти. За каждый день комы необходимо делать бросок, который определяет сопротивляется ли еще тело персонажа приближающейся смерти. Чтобы сделать его, следуйте следующим правилам.
За каждый день пребывания героя в коме прибавляйте дополнительную цифру «1» к 0 Интеллекта. Это значит, что в первый день число будет равняться 0 (1), во второй – 0 (2), и так далее. Каждый день делайте бросок 1d20. Если результат будет меньше, чем число в скобках, то персонаж умирает. К примеру, на шестой день комы число будет равняться  0 (6). Если игрок выбрасывает на 1d20  меньше 6, то его персонаж умирает. Если результат равен 6 или выше, то герою удается прожить еще один день, и его товарищи могут и дальше пытаться спасти его.
Смерть

Если воплощение снов получает в сфере снов достаточное количество урона, чтобы его хит-поинты опустились ниже 0, то последствия для его реального прототипа могут быть ужасающими. Во-первых, персонаж сразу же покидает сферу снов и должен сделать бросок Мудрости, чтобы побороть свою убежденность в реальности собственной смерти. Если бросок успешен, то бодрствующий персонаж не получает урона. В противном случае, герой получает 4d10 единиц повреждения, вызванных ментальной травмой в виде приснившейся смерти. Кроме того, независимо от успешности броска Мудрости, персонаж должен сделать бросок умственного расстройства (описанный на странице 18). И, наконец, этот персонаж должен сделать бросок безумия, чтобы определить воздействие произошедшего на его разум.

Безумие
Так как сферы снов очень сильно связаны с разумами спящих, которые посещают их, слабые стены здравомыслия могут быть нарушены или полностью уничтожены событиями, происходящими в этой реальности. Кошмары могут вызывать безумие, которое обрушивается не только на воплощение снов, но и на бодрствующего персонажа. 

Результаты Проваленного Броска безумия

	Бросок Id8
	Умственное Расстройство

	1
	Шизофрения

	2
	Серьезная Депрессия 

	3
	Заблуждения

	4
	Паранойя

	5
	Галлюцинации

	6
	Амнезия

	7
	Фобия

	8
	Беспокойство


Описания Умственных Расстройств

Ниже приведены игровые описания результатов проваленных бросков безумия. Эти формы безумия и умственных расстройств могут обрушиться на каждого персонажа, который слишком глубоко погружается в реальность второго уровня. Хотя эти умственные расстройства вызваны событиями в реальности снов, они проявляются и в реальном мире, и обычно не следуют за спящим в его сны.

Запомните, что эти правила нельзя назвать полными. Вам понадобятся дополнительные правила безумия, приведенные в Царствах Ужаса, одной из книг сеттинга Равенлофт.
Шизофрения: В реальном мире, это заболевание разбивает разум на несколько отдельных личностей, каждая из которых может взаимодействовать лишь с одним типом ситуаций. Персонажи, которые обретают это заболевание в результате событий в сферах снов, испытывают то же самое. Тем не менее, одна из возникших личностей представляет собой воплощение снов из наиболее запомнившегося кошмара – чаще всего того, в результате которого развилась эта болезнь. Если воплощение снов персонажа похоже на его реальный прототип, то герой остается таким же, за исключением того, что он продолжает верить, что до сих пор находится в сфере снов, находясь в реальном мире. Тем не менее, если персонаж становится кем-то или чем-то еще в сцене снов, то эта личность также возникает в разуме несчастного, как часть общей шизофрении.

Сильная Депрессия: Когда персонаж страдает от этого заболевания, он или она теряет способность действовать и желает только одного – одиночества. Сильная депрессия чаще всего связана с инициирующим событием, а не со сценой снов. Если несчастный является источником снов, то это условие должно быть напрямую связано с событием, вызвавшим создание сферы снов. Другие страдальцы должны испытывать печаль или стыд в отношении своих поступков, совершенных в недавнем прошлом. Возможно, они предали друга. Или они могут ощущать свою слабость перед снами, которые мучают их, и потому смиряются со своей судьбой.

Подверженные депрессии персонажи имеют 50% возможность ничего не предпринимать в данной ситуации, независимо от угрожающей им опасности. Если они получают рану и результат броска больше 50%, то несчастные опрометчиво бросаются в бой и отказываются отступать или сдаваться. Они не становятся героями. Они просто отказываются беспокоиться о своем будущем.

Заблуждения: Спящие, которые страдают от заблуждений после сцены снов, могут иметь большие проблемы, считая реальный мир – сферой снов. На следующий день, персонаж действует так, если бы верил, что он все еще находится в сцене снов, разворачивающейся прошлой ночью. Если кошмар происходит в подводном мире, где спящий был рыбой, то на следующий день он будет убежден, что он – рыба, а воздух – вода. Это заболевание не сокрушает инстинкт выживания, но выполнение того, что возможно для воплощения снов, может быть смертельным для бодрствующего человека.

Заблуждение может изменяться после каждого посещения сферы снов, пока не будет применено лекарство. 

Паранойя: Паранойя – это необоснованный страх перед другими существами, и страдающий от неё человек везде видит заговоры и козни. Персонажи, испытывающие паранойю в результате своих снов, часто путают события, происходящие в сфере снов, с событиями реального мира. Паладин, которому приснилось предательство его друзей, может позже забыть, что он уже проснулся, и что его друзья верны ему. Когда безумие овладеет им, он может выхватить меч из ножен и наказать их за поступки, которых они не совершали. 
Больные паранойей чем-то напоминают страдающих от заблуждений. Если они верят, что принимают участие в сцене снов, то могут попытаться совершить то, что возможно в сфере снов, но может ранить или убить их в бодрствующем мире. К примеру, страдающий паранойей герой может прыгнуть в озеро, чтобы убежать от “товарищей-предателей”, считая, что он сможет дышать водой, как в недавнем кошмаре. Мастеру следует решить, переносит ли это умственное заболевание события, происходящие в сфере снов, в реальный мир, или же используется следующая система. 
Как только товарищ произносит что-то, что Мастер может посчитать подозрительным для паранойика, несчастный должен сделать спас-бросок против парализации. Если бросок провален, то герой убеждается в том, что он вновь оказался в сцене снов, вызвавшей паранойю. Не считая уверенности в странных законах, работающих в сфере снов, хотя на самом деле он давно уже проснулся, персонаж также считает, что все живые существа, окружающие его, - это всего лишь иллюзии, созданные его подсознанием, и не протестующие против использования в их отношении насилия.

Галлюцинации: Жертвы, страдающие от галлюцинаций, видят существ и вещи из недавних сцен снов в реальном мире. Если во сне действовал злой треант, который свел героя с ума, персонаж может увериться в том, что каждое увиденное им дерево – это то самое существо, или, как минимум, один из его прислужников. Спящий может также видеть все в контексте сцены снов. Сновидец, который провел прошлую ночь в сцене снов, разворачивающейся в некрополе, может считать всех окружающих его людей ожившими мертвецами.

Галлюцинации могут приходить и уходить. После каждого стрессового события, такого как ссора с другом, спор с торговцем, и особенно сражение, страдающий сновидец должен сделать спас-бросок против парализации. Если бросок провален, то персонаж проводит следующие 2d10 оборотов, считая, что люди, места и вещи вокруг него, пришли из сферы снов, которую он посетил последней. Мастеру следует держать эти броски в тайне, чтобы игрок никогда не знал, когда его персонаж видит реальные события, а когда галлюцинации.

Амнезия: Вызванная кошмарами амнезия редко развивается так, как обычный вариант этого заболевания. Вместо того чтобы забыть всю информацию, касающуюся своей прошлой жизни, несчастный забывает инициирующее событие, вызвавшее его последний кошмар, так же, как и все детали, относящиеся к сопровождающим его сценам снов. Эта разновидность безумия была бы благословением, если бы не несколько факторов. 

Во-первых, все больные, страдающие от амнезии, получают отрицательный модификатор -2 к броскам Интеллекта. Магам и жрецам требуется удвоенное количество времени, чтобы запомнить или вымолить заклинания, а псионики восстанавливают PSP с уменьшившейся вдвое скоростью. Это объясняется тем, что персонаж проводит большую часть времени в бесплодных попытках вспомнить то, что забыл. Он знает о том, что нечто докучает ему, но он не может сказать, что именно. Испытывая подобное беспокойство, герой не может сконцентрироваться на обыденных вещах.

Вторым последствием вызванной кошмарами амнезии является то, что время от времени жертва видит ужасающие видения того, что мучает её разум. Эти видения являются вспышками ужаса или ужасного узнавания, и всегда вызываются подобными им событиями в реальном мире. Когда возникает видение, персонаж парализован до тех пор, пока не сделает успешный спас-бросок против парализации (который можно делать раз в раунд). Оставаясь парализованным, герой отчаянно пытается вспомнить прошлое и не может предпринимать каких-либо других действий. 

И, наконец, амнезия время от времени вызывает “провалы”. Мастер тайно делает бросок два раза в день, чтобы определить проявляется ли амнезия. Бросок провала должен делаться только в начале стрессовой ситуации. Чтобы выполнить бросок, Мастер бросает 1d6. Если результат равняется 1, то происходит провал. Он продолжается до конца следующего столкновения или стрессовой ситуации.  В конце этого временного периода, герой должен сделать спас-бросок против парализации, чтобы определить, удалось ли ему запомнить события, произошедшие во время провала. Если бросок неудачен, то этот период полностью выпадает из памяти персонажа (хотя видения, касающиеся этих событий, могут проявиться позже).

Отыгрыш Страдающих Амнезией: Отыгрыш вызванной кошмарами амнезии может быть сложен по ряду причин. Во-первых, если безумие хорошо вписывается в приключение, другие члены партии смогут запомнить детали, которые остаются загадкой для больного. Хотя это, конечно же, несколько лишает ситуацию её ужаса, механика безумия может быть задействована в том случае, если герой самостоятельно попытается вспомнить пережитое.

Во-вторых, персонаж может забыть травматические обстоятельства, так как правила указывают на то, что он должен это сделать, но игрок не может выбросить их из головы. Отыгрыш страдающих амнезией является вызовом даже для самых опытных ролевиков, и может также быть устрашающим, если герой должен вернуться назад и вновь открыть все то, что уже открывал ранее. Одним из способов разобраться с этой проблемой является введение новых факторов, о которых не подозревает ни персонаж, ни игрок. Подобная ситуация очень сильно зависит от грамотного замысла и сюжета, но может сделать сессию очень глубокой и загадочной. 

Фобия: Фобии – это новая форма умственного расстройства, которая может преследовать героев после путешествия в сферы снов. Фобия возникает, когда спящий испытывает страх перед кошмаром, и этот страх следует за ним в реальный мир. Тем не менее, в бодрствующем мире, страх связан не с кошмаром, а с инициирующем событием. Страх настолько силен, что персонаж не может вести себя нормально в присутствии инициатора кошмара.

Если наряду с инициирующем событием персонаж сталкивается с ужасным чудовищем или чем-то, что так или иначе может взывать страх, то персонаж испытывает ассоциативную фобию. Это значит, что определенное стечение обстоятельств или предмет ассоциируются с событием, вызвавшим кошмар. К примеру, если вервольф убивает товарища персонажа в лесу, и это вызывает серию кошмаров, в которых воплощение снов персонажа проваливает бросок безумия, то реальный персонаж будет смертельно бояться глухих мест (как и вервольфов).
Страдающие фобией содрогаются при виде всего, что связано с их страхом. Первоначальное инициирующее событие вызывает сильный страх, тогда как связанные с ним – слабый страх. Персонаж, который был искалечен акулами, будет испытывать сильный страх при виде акул, и слабый страх при виде морей или океанов, из-за вызванного кошмарами безумия. 

Как только пугающий предмет или существо оказывается в поле зрения больного, он становится очень взволнованный и беспокойным. Он пытается избежать встречи с этим предметом любой ценой. Персонаж должен оставаться на расстоянии как минимум 50 футов от неживого объекта, и бежать от живых, передвигающихся существ, или связанных с ними созданий. Персонаж не может атаковать то, при виде чего он испытывает сильный страх, так как он страшится привлечь его внимание. Существа, внушающие слабый страх, могут быть атакованы с расстояния, с отрицательным модификатором –2 ко всем броскам атаки больного.
Время от времени, персонаж должен встречать свой страх лицом к лицу. Герой может попытаться сделать это один раз за каждое столкновение. Чтобы превозмочь фобию, персонаж должен находиться в присутствии инициирующего события (существа), и сделать бросок страха. Используйте для этого броска отрицательный модификатор –4, в случае с сильным страхом, или –2, в случае со слабым страхом. Если бросок провален, то герою не удается победить страх с помощью своей воли, и он должен сражаться с помощью метательного оружия или бежать. Если бросок успешен, то персонаж может игнорировать правило дальнего боя, и вступить в ближний бой, хотя отрицательный модификатор –2 ко всем броскам атаки продолжает действовать.

Беспокойство: Некоторые жертвы вызванного кошмарами безумия страдают от сильного недостатка сна, что, в свою очередь, вызывает беспокойство. Беспокойство – это состояние интенсивного страха и ужаса в отсутствие точно выраженной причины или опасности. Помутившийся, ожесточенный разум героя не может исцелиться, так как несчастный также боится засыпать. Все дни, существо надеется на то, что ему удастся спокойно заснуть и забыть о его необъяснимых страхах. Тем не менее, он проводит все ночи, отчаянно пытаясь не погрузиться в сон, боясь закрыть глаза и отдаться тьме. Это ужасный парадокс. Жертва, которая провела несколько дней без сна, ужасно страдает, зная, что сон должен излечить её. 
Существует только 25% вероятность того, что персонаж ночью сможет заснуть. Эта вероятность увеличивается на +5% за каждую ночь, после заболевания, пока герой не упадет от истощения. Он может погружаться в прерывистую дрему в те ночи, когда бросок был неудачным, но это нельзя назвать настоящим сном. В те ночи, когда ему удается заснуть, существует 60% вероятность того, что он окажется в сфере снов, чтобы вновь пережить вызвавший безумие кошмар. 
Немыслимое напряжение, выражающееся в попытках остаться бодрствующим, отражается на теле несчастного. Возникают черные круги, под налитыми кровью глазами, теряется вес, а мускулы лишаются упругости. В игре, это выражается в медленной, но неумолимой потере единиц Телосложения. За каждую ночь, в течение которой обеспокоенный персонаж не смог заснуть (определяется броском 25%, или выше, как описано в предыдущих абзацах), его Телосложение уменьшается на 1 пункт. Это потеря временна; атрибут восстанавливается со скоростью 1 пункт за каждую ночь спокойного сна, после того, как персонажа удается спасти от этой формы безумия.

Если Телосложение персонажа опускается до 0, а излечить его все еще не удалось, то герой впадает в глубокий сон, из которого он может выйти только по своей воле. Когда персонаж засыпает, он должен сделать успешный спас-бросок против смертельной магии или умереть, так как его тело пытается восполнить недостаток отдыха. Если спас-бросок успешен, то бросьте 1d10. Результатом его будет количество дней, которые ему суждено будет провести во сне. После истечения этого срока, персонаж пробуждается с показателем Телосложения, равным количеству дней проведенных в забытии (но не превышающим его начального значения). Процесс начинается вновь, пока герою не удастся окончательно излечиться от безумия.

Кроме того, все физические раны исцеляются менее быстро, пока персонаж страдает от беспокойства. До тех пор, пока персонаж не выздоровеет, его природная норма исцеления уменьшается вдвое. Кроме того, единицы псионической силы также восстанавливается с уменьшившейся вдвое скоростью, а заклинания запоминаются вдвое большее количество времени.

Избавление от Безумия

Безумие, вызванное снами и кошмарами, так же реально и ужасающе, как и безумие, вызванное событиями реального мира. Персонаж страдает от вызванного кошмарами безумия до тех пор, пока не будет излечен одним из способов, описанных в книге Царства Ужаса, или не избавится от своей проблемы в сфере снов (смотрите раздел “Ментальная Стойкость” на странице 26, чтобы получить большее количество информации), или не воспользуется одним из новых средств доктора Иллхаусена (смотрите страницу 58). 

Броски Страха и Ужаса

Броски страха и ужаса используются в сферах снов, которые имеют уклон в кошмары. Эти броски делаются так, как описано в Царствах Ужаса. Конечно же, кошмары имеют тенденцию питаться страхом и ужасом, вызываемым ими, и, иногда, провал одного из этих бросков может привести несчастного на еще более высокий уровень ужаса.
К примеру, напуганное воплощение снов сразу же захочет убежать. Тем не менее, кошмар может продолжаться, усложняя задачу несчастного. Ноги воплощения снов могут превратиться в корни и врости в землю; или расстояние до безопасного места может внезапно увеличиться; или после каждого оборота бега, воплощение снов вновь оказывается перед тем, что так напугало его.
Броски ужаса в сферах снов требуют дополнительной механики. Если воплощение снов проваливает бросок ужаса, то немедленно дайте персонажу сделать еще один бросок ужаса, чтобы определить, не проснулся ли герой от ужаса. Если второй бросок успешен, то сцена снов продолжается; используйте отрицательные модификаторы, вызванные проваленным броском ужаса, до конца сцены снов. Если второй бросок ужаса также проваливается, то сновидец сразу же просыпается в холодном поту; используйте отрицательные модификаторы, вызванные проваленным броском, в реальном мире.

Внутренняя Сила

Внутренняя Сила – это комбинация отваги, силы воли и целеустремленности, которая дает персонажу возможность идти прямо вперед, не сворачивая со своего пути. В игровых терминах, герой накапливает пункты внутренней силы. Существует два способа накопить их: c помощью ярких снов (реальность 1 уровня, смотрите страницу 14) и с помощью удивительно воодушевляющих снов (реальность 2 уровня, смотрите страницу 16). И яркие и удивительно воодушевляющие сны могут наполнить персонажа внутренней силой. Когда воплощение снов участвует в одном из этих снов, бодрствующий персонаж должен сделать успешный бросок перегрузки, чтобы обрести внутреннюю силу благодаря увиденной сцене. Делая этот бросок, следует помнить, что результат 96% и выше всегда означает провал, независимо от показателя перегрузки героя.

Успешный бросок перегрузки после яркого сна дает персонажу 1 пункт внутренней силы. Удачный бросок после удивительно воодушевляющего сна дает ему 2 пункта.

Количество пунктов внутренней силы, которыми персонаж может обладать, зависит от показателя Мудрости персонажа: Мудрость 7 или меньше – 2 пункта; Мудрость 8-14 – 3 пункта; Мудрость 15-17 – 4 пункта; Мудрость 18 и выше – 5 пунктов. 

Один пункт внутренней силы может быть использован бодрствующим персонажем, чтобы автоматически преуспеть в броске Мудрости страха, ужаса или безумия. Два пункта внутренней силы могут защитить героя от воздействия любого заклинания из школы или сферы очарования.

Кроме того, персонажи различных классов могут использовать пункты внутренней силы в сферах снов, для достижения определенных целей. Они описаны ниже.

Классы Воинов: Так как физическая сила является очень важной частью того, чем является воин, бойцы могут использовать пункты их внутренней силы, чтобы временно увеличить их Силу снов, чтобы сравняться (но не превзойти) с показателями их реальной Силы. Один пункт внутренней силы увеличивает показатель Силы снов воина на один оборот.

Классы Магов: Маги могут использовать пункты своей внутренней силы, чтобы заставлять заклинания работать в сферах снов, подобно тому, как они работают в реальном мире, на один оборот. Во время этого оборота, маг, который потратил пункт внутренней силы, получает иммунитет ко всем эффектам снов, которые могут заставить его заклинания работать ненормально.

Классы Жрецов: Подобно магам, жрецы могут потратить пункты их внутренней силы на то, чтобы не дать природе сцены снов воздействовать на их заклинания. Так как вера является важнейшей частью природы жреца, и вера придает реальности снов вещественность, один пункт внутренней силы дает жрецу возможность беспрепятственно использовать свои заклинания в течение двух оборотов. 

Классы Плутов: Так как физическая ловкость является важнейшей частью того, чем является плут, воры могут использовать пункты внутренней силы, чтобы уровнять (но не превзойти) показатели Ловкости снов с их реальными прототипами. Один пункт внутренней силы увеличивает Ловкость плута на один оборот.

 Классы Псиоников: Если псионик тратит один пункт внутренней силы в момент создания оружия снов, то его существование будет продолжаться в течение одного оборота, вместо одного раунда (смотрите страницу 13).

Ментальная Стойкость

Суд Кошмаров выискивает на плане снов кошмары, из которых они могут добыть силу. Когда им удается найти один из них, Суд захватывает сновидца и переносит его в Земли Кошмаров. С этого момента, воплощение снов спящего заточено в одной из постоянных сфер снов Суда до тех пор, пока ему не удастся найти способ вырваться оттуда или Суд сам не освободит его. Чтобы вырваться на свободу, спящий должен накопить достаточное количество ментальной стойкости, чтобы разорвать цепи, сковывающие его воплощение снов.
Ментальная стойкость – это степень стойкости и упорства персонажа, которая увеличивается с каждым успешным действием против леденящих объятий кошмара. Любой опыт, полученный в сфере снов, который не несет в себе негативный результат, помогает спящему обрести ментальную стойкость.

Внутренняя сила является аспектом этой непоколебимости, но ментальная стойкость – более обширная и всесторонняя. Рассматривайте ментальную стойкость, как великую защиту, которая постепенно закаляет разум, борясь против ужаса и сомнений. Внутренняя сила может помочь выполнить определенную задачу в сфере снов, или даже в реальном мире; ментальная стойкость может разрушить иллюзии и ужасы неприятных снов – орудий Суда Кошмаров.

В игровых терминах, ментальная стойкость измеряется в единицах, которые прибавляются всякий раз, когда спящий делает успешный бросок, вызванный негативным событием в сфере снов. Броски, которые обеспечивают единицы ментальной стойкости, включают в себя броски умственного расстройства (смотрите страницу 18), смерти (страница 19), безумия (страница 19), страха и ужаса (страница 24). Каждый полученный пункт увеличивает показатель ментальной стойкости персонажа.

Предназначение Ментальной Стойкости: Когда персонаж переносит некое травматическое событие, которое вызывает ужасные кошмары, он или она может привлечь внимание Суда Кошмаров. В этом случае, воплощение снов персонажа становится источником снов в одной из постоянных сфер снов Суда, обеспечивая образы и энергию для сцен снов. С ростом ужаса источника, возрастает и количество энергии, необходимой для существования Суду Кошмаров.

Каждая сфера снов, управляемая Судом Кошмаров, имеет надсмотрщика. Им может быть младшее или старшее исчадье снов, или даже сам член Суда Кошмаров, который удерживает источник в состоянии постоянно возрастающего страха. В начале заключения, надсмотрщик практически неуязвим ко всем атакам. Он, казалось, был повержен в одной из сцен снов, но в следующей он появляется вновь, без малейших следов ранений. Для спящих эта ситуация кажется безнадежной.

Что дает надсмотрщику такую мощь? Источник снов, из-за ментальной травмы, вызванной инициирующим событием, которое впервые привлекло внимание Суда Кошмаров. Чтобы выбраться из этой тюрьмы, спящий должен превозмочь умственное расстройство, впервые вызвавшее его кошмар. Для этого необходимо большое количество ментальной стойкости.

Обретение Ментальной Стойкости: Источник снов начинает игру в отсутствие ментальной стойкости, но получает её пункты, преодолевая препятствия, встающие перед ним в сценах снов.

Каждый успешный бросок умственного расстройства дает спящему 1d6 пунктов ментальной стойкости.

Каждый успешный бросок смерти дает сновидцу 1d8 единиц ментальной стойкости.

Каждый успешный бросок страха, ужаса или безумия, сделанный в соответствии со сценой снов, дает 1d4 пункта ментальной стойкости. 

Другие спящие могут помогать источнику накапливать ментальную стойкость. Сновидец, который не является источником снов, но принимает участие в сценах, связанных со сферой снов источника, может передавать тому половину единиц ментальной стойкости, которыми он обладает. Эти единицы отнимаются от показателя ментальной стойкости спящего.

Когда Суд Кошмаров использует силы снов в сфере снов, источник добавляет стоимость этих сил к своей ментальной стойкости (смотрите страницу 30). Тем не менее, если источник решает использовать свои собственные силы, то стоимость этих сил отнимается от показателя его ментальной стойкости.
Использование Ментальной Стойкости для Разрыва Цепей Суда: Ментальная стойкость увеличивается с каждым преодоленным сновидцем препятствием. Каждый успех помогает источнику, убедить самого себя в своих силах и возможностях, чтобы облегчить преодоление травмы, вызвавшей умственное расстройство.
Сколько же ментальной стойкости необходимо, чтобы вырваться из определенной сферы снов? Это зависит от большого количества обстоятельств. Общее количество необходимой ментальной стойкости называется числом внутреннего умиротворения. Только тогда, когда ментальная стойкость источника достигает границы, за которой тот обретает внутренний мир, ему удается отбросить свой страх и победить Суд Кошмаров.

Три вещи определяют число внутреннего умиротворения источника снов: эмоциональное воздействие инициирующего события, показатель Интеллекта источника и уровень силы члена Суда, управляющего сферой снов.

Базовое количество ментальной стойкости, необходимое источнику для обретения внутреннего умиротворения, определяется травмой, лежащей в основе инициирующего события. Сравните инициирующее событие с одной из ситуаций, приведенных ниже, и определите основное число.

“Уровень” относится к уровню опыта источника снов. Это значит, что если источник снов – рейнджер 4-ого уровня, то “Уровень -1» даст основное число 3 (4-1=3). 

Основное Число     Инициирующее Событие

Уровень -2: Наблюдение за ужасной смертью неизвестного человека; провал важной задачи, результатом чего становятся личные страдания.

Уровень -1: Известие о гибели знакомого человека; провал задания, в результате чего страдают другие.

Уровень: Провал задачи из-за эгоизма или личной ошибки; неудачный бросок ужаса.

Уровень +1: Известие о гибели близкого товарища.

Уровень +2: Информация о смерти любимого человека; неудача в выполнении задачи огромной важности.

После этого, значение Интеллекта источников снов прибавляется к основному числу. Кроме всего прочего, Интеллект воздействует на способность источника запоминать различные детали. Чем лучше ваша память, тем сложнее что-то скрыть от вас.

И, наконец, на основное число воздействует модификатор, основанный на способностях члена Суда Кошмаров, управляющего сферой снов. Этот модификатор равняется половине Хит Дайса члена Суда, округляемой вниз.

Это значит, что, учитывая все факторы, можно получить следующую ситуацию: если наш рейнджер 4-ого уровня не смогла задержать некое существо, и из-за этого пострадали другие, то основное число, необходимое для обретения внутреннего мира равняется 3 (4 — 1 = 3). Её Интеллект равен 16, в результате чего число внутреннего умиротворения возрастает до 19 (16 + 3 = 19). И, наконец, сферу снов, в которой заключена рейнджер, контролирует Призрачный Танцор, из-за чего добавляется модификатор 6 (12/2 = 6). В результате, число внутреннего умиротворения рейнджера будет равняться 25 (3 + 16 + 6 = 25). Когда источник снов обретает достаточное количество единиц ментальной стойкости, чтобы достичь числа внутреннего мира, то он может начинать срывать с себя оковы, удерживающие его в сфере снов, побеждая надсмотрщика сферы. 

До тех пор, пока не будет достигнут этот уровень ментальной стойкости, надсмотрщик не может быть полностью побежден. Обычно в этой роли выступает эннуй, но иногда, это может быть теневой морф или другой прислужник Суда. В редких случаях, в роли надсмотрщика выступает член Суда Кошмаров.

Хотя надсмотрщик может быть побежден в одной сцене снов, он, ничуть не ослабевший, возвращается в следующей до тех пор, пока источнику не удается накопить достаточно ментальной стойкости, чтобы окончательно превозмочь его. Только в этом случае, урон, наносимый надсмотрщику, становится реальным. Чтобы навсегда покинуть сферу снов, источнику снов необходимо уничтожить надсмотрщика, или вынудить его бежать из сферы (как это обычно делают члены Суда).
Если надсмотрщиком является член Суда и источнику удается уничтожить его, тот он возрождается благодаря силам, связанным с его загадочной паутиной. Хотя источнику снов удается бежать, и он не может быть возвращен в сферу снов с помощью данного кошмара, член Суда с наслаждением будет мучить кого-то другого, когда его раны исцелятся.
Пример: Рейнджер каждую ночь преодолевает препятствия, которые возникают в её кошмарах, медленно накапливая резервы ментальной стойкости. Каждый раз, когда она побеждает надсмотрщика, тот возвращается, чтобы мучить её в каждом новом кошмаре (хотя каждый раз он может принимать новый облик). Когда её ментальная стойкость превышает 25 и она обретает внутренний мир, она может уничтожить или изгнать надсмотрщика из сферы снов, и разорвать цепи, удерживающие её воплощение снов в Землях Кошмара. После этого, она просыпается с чувством облегчения и может избавиться от травмы инициирующего события. Её воплощение снов не возвращается в сферы Суда, когда она вновь засыпает. 

Реальность 3 Уровня: Мир Яви

Реальность этого уровня большинство людей называет “реальным миром”. Это мир яви, реальность каждого мира Основного Материального Плана. Все игровые миры находятся на третьем уровне реальности. Все основные правила AD&D рассчитаны на мир 3 уровня, и все особые правила, являющиеся специфическими для этого мира, считаются нормой.

Реальность 4 Уровня: Гиперреальность

События, разворачивающиеся в реальности четвертого уровня, более реальны, чем в реальном мире. Этот уровень реальности встречается не так уж часто, хотя некоторые говорят, что его можно обнаружить в определенных районах определенных планов. Эта реальность называется гиперреальностью, так как события, происходящие на ней, более действенны, более существенны и более солидны, чем на любом из миров прайма.

В гиперреальности, все более жизненно. Цвета – ярче, запахи – сильнее, а эмоции более волнующи. Чтобы отразить это, правила для гиперреальности увеличивают интенсивность всего, что происходит на ней. 
Сражение в Гиперреальности

Персонаж в гиперреальности использует все способности и навыки, доступные ему в реальном мире (реальность 3 уровня). Но правила реального мира не относятся к броскам атаки и магии. Результаты ударов и заклинаний становятся более действенными.

В гиперреальности все броски урона удваиваются. Если персонаж обычно наносит 1d8+1 единиц урона при ударе длинным мечом, то в гиперреальности он будет наносить 2d8+2 пунктов вреда. Это относится ко всем персонажам, героям и NPC.

В отношении заклинаний и псионических сил, следующие результаты успешного использования заклинания или силы удваиваются. Заклинания: дальность, длительность, область воздействия и само воздействие. Псионические Силы: дальность, область воздействия и само воздействие. Помните, что удваиваются только те результаты, которые можно удвоить; к примеру, удвоение постоянного действия или неограниченного расстояния будет бессмысленным, так как удвоенная неограниченность остается неограниченностью.

Пример: Маг 5 уровня создает в гиперреальности огненный шар. Дальность заклинания удваивается, и вместо 60 футов равняется 120, область воздействия достигает радиуса 40 футов, вместо 20, и урон, наносимый заклинанием, возрастает от 5d6 до 10d6. Если тот же маг накладывается заклинание забывчивость, то дальность увеличивается с 30 ярдов до 60, длительность (постоянная) остается такой же, область воздействия возрастает с 1d4 существ в двадцатифутовом кубе, до 2d4 существ в сорокафутовом кубе, и базовое количество времени, которое продолжается забытие, возрастает с 1 минуты до 2 (2 раундов).

Подобно всему остальному в гиперреальности, движение происходит более быстро. Норма движения персонажей удваивается во время путешествия по реальности этого уровня. 


Реальность 5 Уровня: Домены Силы

Пятый уровень реальности считается большинством мудрецов еще одной легендой, и большая часть других людей даже не подозревает о том, что вне реальности их уровня существуют и другие пространства. Существует ли реальность 5 уровня? Действительно ли это, как говорят некоторые мудрецы, место обитания сил – существ, которых называют богами? Вероятность существование подобного места определяется другими, и зависит от индивидуальных идей Мастера. Следует помнить одно: если Мастер решает, что пятый уровень реальности существует, то он должен находиться вне понимания большинства смертных созданий.
Силы Снов

Определенные существа научились использовать реальность снов для своих собственных нужд, подобно членам Суда Кошмаров. Эти способности называются силами снов. Кроме того, природа определенной сцены снов может сделать одну или две силы снов доступными для спящего, который, в противном случае, не смог бы воспользоваться ими.

Наиболее распространенные силы снов описаны ниже. Этот список нельзя назвать полным, так как во снах может произойти все, что угодно. Энергия снов может быть использована для того, чтобы достичь практически любой цели, при условии, что существо знает, как использовать, и как подчинить её своей воле. По этой причине, другие силы снов буду появляться с получением большего количества опыта в сферах снов.

Все силы снов требуют расходования единиц ментальной стойкости. Когда игровые персонажи получают доступ к силам снов, они должны решить, когда им следует сохранять их ментальную стойкость, а когда тратить, для немедленного использования силы снов (смотрите страницу 26).

Когда члены Суда Кошмаров используют силы снов, ментальная стойкость, которую они тратят, сразу же добавляется к показателю ментальной стойкости источника. Это один из способов, с помощью которого воплощение снов может получить единицы ментальной стойкости (смотрите страницу 26).

Члены Суда и их прислужники обладают неограниченным количеством ментальной стойкости, хотя количество, которое они могут потратить в определенной сцене снов, равняется их Хит Дайсу. Это значит, что Призрачный Танцор, у которой 12 HD, может потратить на использование сил снов до 12 единиц ментальной стойкости на протяжении определенной сцены снов.

	Силы Снов
	Стоимость в единицах Ментальной Стойкости

	Изменить Сферу Снов
	2+

	Изменить Восприятие
	1 +

	Изменить Заклинание
	2+

	Одурманивание
	1

	Контроль
	2

	Сон
	2+

	Штурм Сознания
	1

	Устрашение
	1 +

	Неспособность
	1

	Неуязвимость
	1 +

	Путаница
	2

	Кошмар
	2+

	Течение Времени
	1 +

	Преображение
	2

	Замедление
	1

	Вызов
	1 +


Использование Сил Снов

Силы снов могут быть использованы на одном из двух первых уровней реальности. Тем не менее, из-за того, что немногое происходящее в реальности первого уровня может воздействовать на реальный мир, большая часть правил, приведенных ниже, относится к использованию сил снов в сферах снов (реальности второго уровня). В большинстве случае, сила снов может быть активирована только источником снов (спящим, который является центральной фигурой в сфере снов) или особым порождением снов, например членом Суда Кошмаров. Каждый из них может активировать силу снов за определенное количество единиц ментальной стойкости, приведенное на странице 30. (Знак «+» относится к дополнительным пунктам, которые отвечают за увеличение определенных аспектов силы снов, таких как количество спящих, на которых она воздействует, и описанное далее). 

Спящие и порождения снов могут активировать только те силы снов, к которым имеют доступ.

Когда сновидец (воплощение снов игрока) использует силу снов, её стоимость отнимается от показателя ментальной стойкости воплощения. Когда член Суда Кошмаров или другое порождение снов использует силу снов, чтобы воздействовать на сферу снов, источник, придающий энергию этой сфере, прибавляет затраченные ими пункты к своей ментальной стойкости.
Когда бы ни была активирована сила снов, она воздействует на всю сферу снов. Некоторые силы могут быть направлены против определенной части сферы снов или отдельного спящего, как указано в описании сил.

Чтобы активировать силу снов, необходимо просто подумать о ней и затратить единицы ментальной стойкости. Множественные силы могут быть активированы одновременно, и эффекты всех активных сил сплюсовываются.

Ограничения Сил Снов
Силы снов подвергаются определенным ограничениям. Эти ограничения приведены ниже.

Силы снов могут быть использованы только спящими, силами (существами, которых называют богами), членами Суда Кошмаров и другими существами, которые подобно им обладают связью с планом снов, и являются агентами Суда Кошмаров. Эти особые агенты должны быть или ночными ужасами или исчадьями снов.

Силы снов могут использоваться только для воздействия на спящих или на сферы снов. Они не имеют прямого воздействия на исчадья снов, странников или других существ, связанных с планом снов. Тем не менее, если сфера снов была замедлена, то все существа, находящиеся в этой сфере, испытают замедление, включая исчадий снов и странников.
Сновидцы могут использовать силы снов, если они каким-то образом получили доступ к ним. Как именно спящие могут получить доступ к силам, описано в следующем разделе.

Обретение Сил Снов

У спящих есть два основных способа, с помощью которых они могут обрести силы снов. Силы могут быть вручены в дар или изучены. Оба этих метода описаны ниже.

Наиболее распространенным способом для спящего, является получение доступа к силам снов, благодаря природе сферы снов, которую он посетил. Каждая сфера снов обладает основной силой, которая определяет природу снов, которые могут происходить в ней. В некоторых случаях, сфера снов может иметь больше одной основной силы, или вообще не иметь их. Все спящие, находящиеся в сфере снов, обладают доступом к силе снов, связанной с нею, хотя они могут даже не подозревать об этом, или даже сознательно использовать эту силу (или силы).
К примеру, если сфера снов обладает природной силой неуязвимости, которая связана с ней, то при необходимости эта сила будет действовать. Спящий, количество хит-поинтов которого опустилось ниже половины от их общего количества, делает спас-бросок против парализации, чтобы игнорировать получаемый урон, и делает это и в последующих сценах снов. (Мастер может захотеть провести этот бросок незаметно от игрока, чтобы сохранить природу сферы снов в тайне). Если сила действует успешно, то цена отнимается от показателя ментальной стойкости спящего.

Второй способ обретения сил снов более сложен, но и надежен. Он требует изучения правил манипулирования реальностью снов, которое требует времени и большого количества опыта на плане снов. Ни один персонаж не может начать постижение тайн сил снов до тех пор, пока не достигнет определенного уровня опыта. Этот уровень различен для каждого из классов. Таблица, приведенная ниже, указывает на минимальный уровень героя, после получения которого он может начинать обучение.
	Класс Персонажа
	Минимальный Уровень

	Воин
	9-ый

	Маг
	7-ой

	Иллюзионист
	6-ой

	Жрец
	5-ый

	Плут
	9-ый

	Бард
	7-ой

	Псионик
	4-ый


Только персонаж, изучавший природу плана снов, или, хотя бы, подозревающий о том, что сны обладают своей собственной реальностью, может начать учиться управлению силами снов. Персонаж должен побывать в сцене сферы снов и осознать, что это реальное, хотя и необычное событие. Лучше всего будет обсудить произошедшее с кем-то, кто обладает знаниями о плане снов (например, доктором психологии, похожим на Грегориана Иллхаусена или  идущим-по-снам, таким, как Абберский Шаман Идущий-в-Одиночестве).

Чтобы изучить силу снов, персонаж должен затратить 1,000 единиц опыта из своего текущего показателя опыта, которые отвечают за количество времени, проведенного в изучении сил, доступных во снах. Количество необходимого опыта может уменьшиться до 500 XP, если герой тренируется под руководством идущего-по-снам. После этого, персонаж должен посетить план снов и попытаться  активировать данную силу. Для этого, необходимо сделать бросок Интеллекта с отрицательным модификатором -4. (Если герою помогает идущий-по-снам, то отрицательный модификатор уменьшается до -2.) Если бросок успешен, то персонажу удается постичь данную силу снов, и его воплощение снов может использовать её в сферах снов. Если бросок неудачен, то сила не изучена, и герой не может предпринимать новых попыток на этом уровне опыта. В любом случае, единицы опыта исчезают.

Эти пункты опыта отнимаются из запасов персонажа, которые сохраняются для повышения его уровня. Персонаж не теряет единицы опыта от уже набранных уровней. Тем не менее, если у персонажа не достаточного количества единиц опыта, чтобы заплатить за обучение, он не может даже пытаться заниматься им.

Только одна сила снов может быть изучена за один уровень опыта. То значит, что если персонаж изучил силу неуязвимости на 5-ом уровне, то он не сможет изучить новую силу снов до тех пор, пока не достигнет 6-ого уровня, и не наберет количество опыта, необходимое для обучения.

Персонаж никогда не сможет изучить количество сил снов, превышающее четверть его Интеллекта, округленную вниз. Это значит, что герой с Интеллектом 13 может изучить до 3 сил снов.

Описание Сил Снов
Силы снов, описанные ниже, включают подробное описание работы каждой из сил, их стоимость в единицах ментальной стойкости, и пример их использования спящим и судам Кошмаров. Если Мастер или игроки желают создать новые силы снов, используйте приведенные здесь образцы, как основы, с которых можно начать.

Изменить Сферу Снов (Стоимость: 2+)

Каждая сфера снов, занимаемая источников, обладает определенной сценой, возпроизводящейся в её пределах до тех пор, пока источник продолжает спать. Если источник, посетитель или другая внешняя сила желает каким-то образом изменить сцену, то ему необходимо будет воспользоваться этой силой.

Легкое изменение сцены снов требует 2 единиц ментальной стойкости. В эту категорию включается смена одного места событий другим, расположенным в том же районе (переход из одной комнаты в Клинике для Душевнобольных в другую) или замена серебряных столовых принадлежностей извивающимися червями.

Произведение более значительных изменений требует большего количества ментальной стойкости. Изменение условий в той же местности (лето в Новой Вассе превращается в зиму, день становится ночью) стоит 3 единицы. Превращение обыденных условий в фантастические и наоборот стоит 4 пункта (Новая Васса становится огромных размеров). И наконец, превращение сцены в нечто совершенно чуждое источнику требует затраты 5 пунктов ментальной стойкости.
Когда сцена превращается в нечто абсолютно чуждое, все спящие автоматически получают способности, необходимые для существования в новой среде. К примеру, сновидцы в подводной сфере снов, смогут дышать под водой, а оказавшиеся в космической пустоте получат достаточное количество воздуха.
Когда сцена снов подвергается значительному изменению, все находящиеся там сновидцы должны сделать бросок страха. Пример: Берил Маг и Торин Воин оказываются в сфере снов, которая внезапно превращается из улиц Новой Вассы в Элементальный План Огня. Они существуют в этом новом окружении так, если бы План Огня был их родиной. Тем не менее, из-за убеждения в том, что огонь повредит им, герои должны сделать успешный спас-бросок против страха, чтобы сдержать ужас, который может завладеть ими.
Изменить Восприятие (Стоимость: 1+)

Эту силу можно использовать двумя способами. Когда ею пользуются существа, подобные членам Суда Кошмаров, она обманывает чувства спящего, вызывая смущение и разногласия среди находящихся в сцене снов. Она воздействует на ощущения воплощения снов, делая их отличными от реальных событий. В результате этого, сновидец может посчитать мех с водой – бутылью с ядом, или чем-то еще более извращенным. Сила, используемая для подобных действий, воздействует на спящего так, как желает использующий её и продолжает действовать в течение целой сцены. Другие спящие в сцене снов могут также подвергнуться этому воздействию, но стоимость использования этой силы возрастает на 1 пункт за каждого нового сновидца. 

При использовании спящим, эта сила снимает эффекты её использования кем-то другим. Если член уда Кошмаров использует силу, чтобы изменить восприятие спящего, то спящий может видеть реальную сцену, активировав эту же силу. При использовании этой силы в качестве защиты, изменение восприятия должно активироваться каждым воплощение снов по отдельности и требует уплаты двух пунктов ментальной стойкости.

Пример: Берил ведет Торина вниз по узкой аллее, и получает удар в спину от исчадья снов. Когда он разворачивается, чтобы защитить себя, то замечает, что с меча Торина капает кровь, а его лицо кривится в злобной усмешке. На самом деле, Торин так же удивлен, как и раненный маг, но Берил страдает от воздействия силы изменения восприятия.

Изменить Заклинание (Стоимость: 2+)

Чаще всего, заклинания, псионические силы и магические предметы работают в сферах снов. Но после использования этой силы, все может измениться.

Когда использующий эту силу желает изменить заклинание, он выбирает целый уровень заклинаний и уплачивает количество ментальной стойкости, равное этому уровню, умноженному на 2. Как только цена была уплачена, все заклинания этого уровня изменяются до конца сцены снов. Изменение заклинаний мага и заклинаний жреца оплачивается по отдельности.

Пример: Морфей желает использовать силу изменения заклинаний в сцене снов. Он выбирает заклинания мага 3-его уровня и платит 6 единиц ментальной стойкости (3x2 = 6). До конца сцены, все магические заклинания 3-его уровня будут оставаться измененными.

Псионические силы могут быть изменены при уплате 4 единиц ментальной стойкости за каждую изменяемую дисциплину.

Пример: Гипнос решает, что в данной сцене снов все силы ясновидения будут изменены; он платит 4 пункта ментальной стойкости.

Магические предметы, которые обычно сильнее связаны с образом спящего, должны подвергаться отдельному воздействию. Стоимость изменения равняется 5 пунктам на каждый предмет.

Спящий или существо, использующее эту силу, должен решить, будет ли изменение происходить в сторону кошмара или сна. Изменение в сторону кошмара заставляет заклинания или магические предметы действовать с уменьшившейся вдвое эффективностью. Таким образом, магическое оружие наносит половину обычного урона, а эффективность заклинаний уменьшается вдвое.
Изменение в сторону сна удваивает эффективность заклинания, псионической силы или магического предмета на протяжении данной сцены снов. В результате действия силы, удваивается дальность, длительность и эффективность заклинаний и дисциплин, тогда как магическое оружие наносит удвоенное количество урона.
Пример: Берил накладывает в сцене снов заклинание магический снаряд, но при этом на все заклинания 1-ого уровня наложено изменение в сторону кошмара. Дальность заклинания уменьшается вдвое, сокращаясь до 30 футов, к которым прибавляется 5 ярдов за каждый уровень заклинателя; количество создаваемых снарядов опускается до 2 (5/2, округленное вниз); и урон, наносимый каждым из снарядов, уменьшается до 1d2+1. Тем временем, Торин использует эту же силу, чтобы улучшить свой длинный меч +1. Теперь, вместо того, чтобы наносить 1d8+1 единиц урона, он наносит 2d8+2.

Одурманивание (Стоимость: 1)

Одурманивание используется за несколько мгновений до того, как спящий проснется. Эта сила заставляет его забыть последнее посещение плана снов. Если спас-бросок против заклинания провален, то сновидец не может вспомнить, снился ли ему сон или кошмар. Если спас-бросок успешен, то спящий запоминает смутные образы и может вспомнить некоторые детали.
Эта сила обычно служит для отмены благотворного воздействия яркого сна или тлетворного воздействия яркого кошмара. Если спящий не может вспомнить хорошие или плохие ощущения, то он или она не получит положительных или отрицательных модификаторов (смотрите правила, относящиеся к ярким снам и кошмарам в реальности 1 уровня, страница 14). Кроме того, эту силу использует суд Кошмаров, обращая её против тех, кто сознательно отправляется в сферы снов, с целью получить информацию от источника снов или попытаться помочь ему. Её также можно использовать в отношении удивительно воодушевляющих снов и чрезвычайно пугающих кошмаров (смотрите страницу 16).

Пример: Торину снится, что ужасный черный дракон, созданный их теней убивает Берила. Он знает, что после пробуждения, эмоции, вызванные этим кошмаром, могут подействовать на несчастного и в реальном мире. Чтобы не дать этому случиться, он использует данную силу, чтобы заставить своего друга забыть о кошмаре. Если тот выбросит успешный спас-бросок, как было описано выше, то подвергнется воздействию яркого кошмара, разворачивающегося в реальности 1 уровня.
С другой стороны, Берил вошел в сферу снов Торина, пытаясь освободить его из плена Суда Кошмаров. Чтобы не дать Берилу запомнить информацию, которому тому удалось получить во снах Торина, Суд использует эту силу. Берил должен сделать спас-бросок, чтобы сохранить хотя бы часть своих воспоминаний при переходе через Вуаль Снов.

Контроль (Стоимость: 2)

Спящего никогда нельзя вынудить сделать то, что противоречит его убеждениям и видению мира. Тем не менее, он может быть принужден к определенному безвредному поведению, с помощью силы снов, называемой контролем.
Эта, напоминающая очарование способность, может быть использована для того, чтобы принудить спящего или группу сновидцев выполнить определенные простые действия, которые не являются явно вредными или напрямую не противоречат их личной этике. Уплатив два пункта ментальной стойкости, спящий может использовать эту силу в отношении другого спящего или порождения снов, например члена Суда Кошмаров. Член Суда может использовать её против источника снов. Спящий может избежать воздействия силы только в том случае, если сделает успешный спас-бросок против заклинания. Если бросок неудачен, то сновидец должен выполнить серию простых действия в течение 1d4 раундов.

Наиболее распространенным использованием силы контроля является погружение спящего в возникающую ситуацию. Возможно, сон будет концентрироваться на доме с призраками. Сновидец может решить, что он будет сидеть на переднем дворе и никогда не войдет в это зловещее место. С помощью этой силы, спящего можно принудить войти внутрь с помощью нескольких простых команд.

Сила контроля может также использоваться для того, чтобы сформировать определенное отношение к чему-то в разуме спящего. Вызванная этой силой серия мыслей может, к примеру, заставить сновидца возненавидеть жителей деревни.

Пример: В сцене снов, Торин обнаруживает себя стоящим в цепях и с кляпом во рту на краю доски. Банда пиратов указывает на волны далеко внизу и толкает его вперед. Торин скорее бросится в бой, чем прыгнет в море. Внезапно, активируется сила контроля и Торин получает серию простых команд “Обернись, иди вперед”, шепчет неслышимый голос, воздействуя на его волю. Он проваливает спас-бросок. Торин разворачивается и доходит до края доски, падая в воду и с ужасом всматриваясь в летящий ему навстречу затопленный город.

Тем не менее, Берил также обладает этой силой. За несколько мгновений до того, как Торин падает с доски, он пытается увести его со смертельного пути, вернув его в безопасное место. К сожалению, Торин выбрасывает спас-бросок и должен продолжать выполнение первой серии направленных действий.
Сон (Стоимость: 2+)

Эта сила снов дает сновидцу возможность изменять сцену снов, превращая её в яркий или удивительно воодушевляющий сон. В обычных сценах снов, стоимость этой силы равняется 2 пунктам ментальной стойкости для источника снов, +2  для спящего, посетившего сферу. В случае со спящим, модификатор стоимости определяется его взаимоотношениями с источником: лучший друг или близкий родственник, +1; друг или родич, +2; знакомый, +3; незнакомец, +4; противник или враг, +5. 
В сценах снов, возникающих в Землях Кошмаров, стоимость превращения кошмара в яркий сон возрастает. Источник снов должен уплатить базовую стоимость, выражающуюся в 2 единицах ментальной стойкости, к которым добавляется четверть от общего количества Хит Дайсов надсмотрщика сферы снов. Сновидцы должны учитывать все модификаторы, приведенные выше. К примеру, если за сферой снов присматривает эннуй, то модификатор будет равняться +4 (8 HD / 2 = 4), тогда как модификатор для сферы снов, находящейся под прямым контролем Человека Кошмаров будет равен +7 (14 HD + 2 = 7). 

Пример: Торин заточен в чрезвычайно пугающем кошмаре, созданном Судом Кошмаров. Берил решает попытаться помочь ему, превратив кошмар в яркий сон. Базовая стоимость этого действия для Берила (сновидца-посетителя) равняется 2. Учитываются следующие модификаторы: +1, так как он один из лучших друзей Торина, и +6, так как кошмаром управляет Призрачный Танцор (12 HD /2 = 6). Это значит, что использование этой силы будет стоить Берилу 9 единиц ментальной стойкости — цена велика, даже учитывая неприятные обстоятельства.

Штурм Сознания (Стоимость: 1)

Штурм сознания лучше всего работает против источников снов. С помощью этой силы, уже существующие негативные эмоции, такие как печаль, испуг или горе увеличиваются стократ. Существовавшие ранее негативные эмоции всегда связаны с инициирующем событием источника.

Штурм сознания принуждает источника снов, находящегося в сфере снов, сделать спас-бросок против заклинания. Если источник преуспевает, то он ощущает крах своих надежд и желаний, но может пережить его. В противном случае, он испытывает последствия сильной депрессии на всем протяжении сцены, и в следующие 1d2 дня в реальном мире. Смотрите страницу 20, на которой описаны последствия сильной депрессии. 

Штурм сознания только усиливает существовавшие ранее эмоции (инициирующие события) источников снов. Тем не менее, сила штурма такова, что усиленные негативные эмоции воздействуют на целую сферу снов. Когда эта сила активирована, все остальные сновидцы, находящиеся в сфере снов, также испытывают негативные эмоции, но в отсутствие личных связей с инициирующим событием, они легче переносят их воздействие. Все спящие, за исключением источника снов, получают положительный модификатор +4 к своим спас-броскам, направленным на избежание воздействия этой силы.

Стоимость использования этой силы равняется 1 единице ментальной стойкости.

Пример: Торину в очередной раз снится его поражение в битве с гарпиями. Сила штурма сознания увеличивает испытываемое им чувство беспомощности в сотни раз, и проваленный им спас-бросок указывает на то, что сильная депрессия будет преследовать его на протяжении последующих нескольких дней – даже в реальном мире. В его снах присутствует доктор Иллхаусен, пытаясь излечить своего пациента с помощью неортодоксальных методов. Штурм сознания наносит удар по Иллхаусену, так же, как и по Торину, но доктор делает успешный спас-бросок. Он ощущает и сочувствует потере Торина, но доктору удается справиться с негативными эмоциями и превозмочь депрессию.

Устрашение (Стоимостьt: 1+)

Эта сила заставляет спящих чувствовать себя беспомощными в стрессовых ситуациях, включая сражения. Оказываясь в угрожающей или неприятной ситуации, сновидец, на которого воздействует эта сила, получает отрицательный модификатор 25% процентов ко всем броскам и двигается так, будто бы находится под воздействием заклинания замедление. Для бросков атаки и навыков, этот отрицательный модификатор равняется -5. Измеряемые в процентах навыки получают отрицательный модификатор 25%. Броски урона также уменьшаются на 25%, округляясь вниз; удар, наносящий 9 единиц урона, нанесет только 7.

Сила устрашения продолжает действовать до конца сцены снов.

Многочисленное использование силы устрашения не дает кумулятивного эффекта, и потому её неоднократное использование на одном и том же объекте в течение одной сцены, не дает никакого результата. Её стоимость равняется 1 пункту ментальной стойкости за каждого спящего, находящегося в сфере снов.

Пример: Шеверн, воровка, которая гордится своей способностью взбираться по отвесным стенам, загнана к подножью утеса стаей голодных волков. В сфере снов была задействована сила устрашения.  Она разворачивается и пытается взобраться на скалу, но камни осыпаются под её руками, так как навык лазанья по стенам получает отрицательный модификатор -25% . Волки вонзают зубы в её беззащитную спину, пока она тщетно старается взобраться на предательскую скалу. Шеверн выхватывает короткий меч, но внезапно понимает, что он не слишком эффективен против волков, так как все броски атаки получают отрицательный модификатор –5, а весь наносимый урон уменьшается на 25%.

Неспособность (Стоимость: 1)

Эта сила может смутить и встать на пути у тех, против кого она направлена. Когда она задействована против спящего, то самый высокий показатель способностей его воплощения снов меняется местами с самым низким. Положительные и отрицательные модификаторы высчитываются по измененным показателям. Воплощение снов может сделать спас-бросок против окаменения, чтобы противостоять воздействию силы, но если бросок неудачен, то сила продолжает действовать до конца сцены. Стоимость этой силы равняется 1 пункту ментальной стойкости. Чтобы подействовать на множественных спящих, сила должна быть применена множественное количество раз.

Когда спящий использует эту силу на себя или на товарища, она называется способностью. Она может быть активирована для того, чтобы вновь восстановить показатели способностей, или дать спящему второй шанс. Второй шанс может быть использован только один раз на протяжении сцены снов; он дает сновидцу возможность перебросить важный бросок. Учитывается результат второго броска, независимо от его успешности.
Пример: Торин стоит перед королем варваром. “Ты великий воин?” спрашивает король. Торин кивает головой. “Тогда победи моего чемпиона”, произносит король, указывая на огромного варвара. Внезапно задействована сила неспособности, и Торин чувствует, что его Сила уменьшается, а Харизма возрастает.

Неуязвимость (Стоимость: 1+)

С помощью этой силы, воплощение снов может пережить невообразимую травму или ранение, полученное в сцене снов. Падение с утеса или попадание в желудок гигантского монстра только переносит воплощение снов в другую сцену, вместо того, чтобы повредить ему. Кроме того, во время использования этой силы не требуются броски смерти и умственного расстройства. И, наконец, спящий автоматически не просыпается, когда его воплощение снов получает большое количество урона; он просто переносится в другую сцену снов.

Эта сила стоит 1 единицу ментальной стойкости за каждую основную сцену снов, в которой она будет продолжать действовать. Для игровых целей, спящий может принимать участие не больше, чем в 8 основных сценах снов, за отдельный восьмичасовой период сна, хотя при этом он может проходить через множество незначительных сцен. Это значит, что максимальная стоимость этой силы равняется 7 пунктам. Неуязвимость воздействует на всех спящих, находящихся в сфере снов.

Когда эта сила действует, и воплощение снов получает урон, в результате которого его хит-поинты должны опуститься ниже половины их первоначального количества, персонаж должен сделать спас-бросок против парализации. Если бросок успешен, то спящий осознает природу этой сферы снов и может игнорировать полученный урон. Хит-поинты воплощения снов вновь повышаются до максимума, а сцена снов изменяется. Все остальные спящие сразу же переносятся в новую сцену.   
Если спас-бросок неудачен, то воплощение снов получает урон как и обычно, и немедленно просыпается. В зависимости от количества полученного урона делается бросок умственного расстройства или смерти. Другие сновидцы продолжают свое путешествие по сценам снов, но уже без их товарища, если, конечно же, это воплощение снов не было источником. В этом случае, все спящие покидают сферу и просыпаются.

Спящие используют эту силу, чтобы уберечь себя от опасностей реальности второго уровня. Суд кошмаров использует её, чтобы обеспечить безопасность своих “гостей” во время долгой ночи вселяющих ужас кошмаров.

Пример: Шеверн находится в сфере снов, в которой действует сила неуязвимости. Суд Кошмаров желает, чтобы она испытала как можно большее количество ужаса, необходимое для их насыщения, и его члены создают для этого пять сцен. Их стоимость равняется 5 пунктам ментальной стойкости, которые добавляются к показателю ментальной стойкости Шеверн. В первой сцене, горгулья вонзает в тело несчастной свои когти, в результате чего количество её хит-пинтов опускается ниже половины от общего числа. Шеверн кричит от боли, но успешный спас-бросок против парализации отменяет полученный урон и переносит её в следующую сцену. В этой сцене, ловушка, которую Шеверн пыталась обезвредить, убивает её. Несчастная проваливает спас-бросок и сразу же просыпается. Она должна сделать успешный бросок Мудрости, бросок умственного расстройства и безумия, чтобы определить судьбу её настоящего тела (смотрите страницу 18).

Путаница (Стоимость: 2)
Эта сила стирает границы между снами и реальностью. Во время её использования, сновидцы “засыпают” в сцене снов и просыпаются в реальном мире, не осознавая произошедшего перехода. Спящий может не осознавать, что он спал в то время, когда разворачивалась сцена снов. Стоимость использования этой силы равняется 2 единицам ментальной стойкости, и она воздействует на каждого спящего, находящегося в сфере снов. 

Пример: Доктору Иллхаусену снится, будто он лежит в постели, и на него внезапно нападает существо, которое напоминает его погибшую медсестру, Мандалайн. Ему удается отогнать это существо, и он вновь ложится в постель. Когда он просыпается в своей реальной кровати, то даже не догадывается о том, что события прошедшей ночи были какими угодно, но не реальными.

Кошмар (Стоимость: 2+)

Эта сила снов дает сновидцу  способность изменять сцены снов и превращать их в яркий или чрезвычайно пугающий кошмар. В обычной сцене снов, стоимость этой силы равняется 2 пунктам ментальной стойкости за источника снов, и еще по 2 единицы за каждого спящего, оказавшегося в сфере снов. Для спящего, эта цена изменяется в зависимости от его отношений с источником: лучший друг или близкий родственник, +1; друг или родич, +2; знакомый, +3; незнакомец, +4; противник или враг, +5.

В сценах снов, возникающих в Землях Кошмаров, стоимость превращения обычного кошмар в яркий или чрезвычайно пугающий меньше. Источник снов имеет базовую стоимость 2, изменяемую на четверть от общего количества Хит Дайсов надсмотрщика сферы снов. Спящие используют те же модификаторы, которые указаны выше, плюс четверть от общего количества Хит Дайсов надсмотрщика сферы снов. К примеру, если эннуй присматривает за сферой снов, то модификатор будет равен +2 (8 HD/4 = 2), тогда как модификатор для сферы снов, управляемой Призрачным Танцором, будет равняться +3 (12 HD/4 = 3).

Пример: Человек Кошмаров желает превратить кошмар доктора Иллхаусена, в котором принимает участие Мандалайн, в яркий кошмар, который будет преследовать его и в реальном мире. Стоимость использования этой силы равняется 7 пунктам (так как доктор Иллхаусен является врагом Человека Кошмаров), которые добавляются к показателю ментальной стойкости Иллхаусена. 

Течение Времени (Стоимость: 1+)

Часы, дни, месяцы или даже годы могут пройти в одной сцене снов, Спящий может видеть сон о существе, заточенном в темнице около десяти лет, задолго до того, как действительные испытания начнутся в сфере снов. И сновидцы и члены Суда Кошмаров, могут использовать эту силу для ускорения или замедления видимого времени, текущего в сцене снов. Эта сила воздействует на всю сферу снов, и требует 1 пункта  ментальной стойкости за каждого спящего, оказавшегося в сцене.
Спящие используют эту силу, чтобы замедлить время, в целях лучшего изучения частей сцены снов или продолжения исключительно радостного момента. Они также используют эту силу, чтобы ускорить ход времени, пытаясь как можно быстрее проскочить через печальную сцену или спеша достичь другой временной точки. Эта сила также может быть использована, чтобы противостоять использованию этой же силы другими существами, хотя в этом случае, активировавший силу первым может сделать спас-бросок против палочек и посохов, чтобы продолжить воздействие своей силы.

Когда эту силу использует член Суда Кошмаров, спящий получает краткое изложение того, что происходило в определенный промежуток времени, но каждый момент не должен проигрываться. Это изложение может быть простым (например “прошло несколько дней”) или сложным, как целая история. Чтобы ни происходило в этот промежуток времени, в реальном мире проходит всего несколько секунд. Если сновидец сам не использует силу, чтобы остановить время в разворачивающемся временном промежутке, то он не сможет воздействовать на события, происходящие с течением времени. 

Пример: В сцене снов, доктор Иллхаусен арестован городским констеблем по обвинению в убийстве его медицинской сестры, Мандалайн. Он невиновен, но не может доказать это. Во сне, он томится в городской тюрьме в течение нескольких недель, ожидая судебного процесса, из-за использования Судом силы течения времени.

Преображение (Стоимость: 1)

Тогда как сила изменения сферы снов используется для смены обстановки сцены снов, сила преображения используется для придания воплощениям снов, привычному оружию и другим обыденным вещам (для магического оружия и магических предметов необходимо использовать силу изменения заклинаний) различных обликов и форм. Любой облик, который только возможно представить, может быть принят существом или предметом. Сновидцы используют эту силу для получения определенных преимуществ, тогда как члены Суда Кошмаров применяют её для вселения еще большего страха и ужаса в души их жертв. Спящие могут изменить тела своих воплощений, чтобы придать им крылья, необходимые для полета, тогда как Суд Кошмаров может превратить спящего в зомби, ребенка или беспомощную мышь, которую пытается сожрать голодный кот.

Эта сила не изменяет показатели способностей воплощения снов или его хит-поинты. Тем не менее, его Класс Защиты и все его имущество также преображаются. Другие чувства или способности могут измениться, а могут и не измениться вместе со спящим, в зависимости от желания активатора силы. Рыба может говорить, зомби – истекать кровью, а спящий, рост которого уменьшился до 1 дюйма, может с ужасом обнаружить, что утратил дар речи, и лишился возможности привлечь внимание тех, кто может случайно наступить на него.

Пример: Берил, Шеверн и Торин превращены в сцене снов в гоблинов. Их преследует отряд героев. Трио пытается объяснить героям, что они ошибаются, и умоляет о милосердии, когда воины начинают рубить их. Когда Берил просыпается, он вспоминает о сожжении логова гоблинов год назад. Стоны жалких существ, запертых внутри, до сих пор преследуют его, тем самым, обеспечивая строительный материал для этой сцены снов.

Замедление (Стоимость: 1)

Эта сила очень похожа на одноименно заклинание мага 3-его уровня. При её использовании, все сновидцы, находящиеся в сфере снов, получают отрицательный модификатор +4 к Классу Защиты и отрицательный модификатор –4 к броскам атаки. При этом, отменяются все положительные модификаторы за Ловкость, а норма передвижение уменьшается вдвое. 

Хотя сила замедления может быть использована вместе с силой устрашения, отрицательный модификатор атаки не является кумулятивным (модификатор броска атаки не может опуститься ниже -4 при использовании этих двух сил). Тем не менее, все другие эффекты кумулятивны.
Многочисленное использование силы замедления не дает накопительных эффектов; дополнительное применение этой силы не дает дополнительного воздействия. При уплате 1 единицы ментальной стойкости, сила замедления воздействует на всю сферу снов. Замедление может просто заставить все двигаться медленнее, или же вынудить вещи, окружающие спящего, двигаться быстрее.
Пример: Ужасающий болотный тролль гонится за Берилом через торфяники, но тому не удается бежать достаточно быстро. Ему кажется, будто его ноги сделаны из свинца, и они погружаются в топкую почву после каждого шага. Тролль вскоре догонит его и вонзит свои когти в спину несчастного. Он разворачивается, чтобы встретиться с тварью лицом к лицу, но знает, что ему не удастся найти заклинательные компоненты до того, как существо нанесет ему смертельный удар.

Вызов (Стоимость: 1+)

Спящие в реальном мире персонажи могут быть отправлены в сферу снов по бессознательному желанию их товарищей. Они могут также быть призванными в другую сферу снов по желанию Суда Кошмаров. Члены Суда часто переносят в их королевство множество смертных, так как дополнительные ментальные страдания приносят им большее количество энергии. Только когда человек вызывает определенное беспокойство или вызывает беспорядок, член Суда отказывается от перенесения его в сферу снов.
Спящий может использовать эту силу, чтобы призвать спящих товарищей, уплатив по 1 пункту ментальной стойкости за каждое воплощение снов. Необходимо учесть два фактора, необходимых для успешного вызова: товарищи сновидца должны спать и не должны пребывать в другой сфере снов; призываемые существа должны принять приглашение. Если вызываемый спящий согласен ответить на призыв, то спас-бросок теряет свою необходимость. Если же он не желает подчиняться, то спящему необходимо сделать спас-бросок против заклинания. Если бросок успешен, то он может игнорировать вызов. В противном случае, его воплощение снов переносится в сферу снов, в которой находится вызывающий. Только источники снов могут так использовать эту способность. 
Суд Кошмаров использует эту силу для того, чтобы переносить других спящих в сферы снов. Спящие не обязаны знать источника снов, но они должны находиться в состоянии сна и могут сделать спас-бросок против заклинания, чтобы воспротивиться вызову. Источник получает 1 единицу ментальной стойкости за каждого спящего, призванного Судом в сферу снов.
Пример: Эйди и Грюмальди истощены после долгой ночи, состоящей из выпивки и танцев, и они отдыхаю в своих кроватях. Через несколько мгновений после того, как их головы прикоснулись к подушкам, они обнаруживают, что стоят рядом с Берилом в сфере снов, призванные туда ведьмой, Муллонгой.

Хождение по снам

Хождения по снам является особой способностью, которая практически не распространена. Всего лишь несколько избранных обладают навыками и знаниями, необходимыми для того, чтобы входить в сновидения других. Хотя эта способность подобна псионической силе, путешествие по снам, и заклинанию мага, греза (dream), использование её несколько отличается. Хождение по снам практикуется Абберскими шаманами, Судом Кошмаров и различными возвышенными и просветленными жителями мультивселенной.

Хождение по снам – это способность персонажа входить в глубокий транс, призывая свое воплощение снов и направляя его в сновидения других людей. Абберские шаманы используют хождение по снам, чтобы заглядывать во сны людей, спящих в реальном мире. Члены Суда Кошмаров ищут с её помощью на плане снов темные сны, чтобы утолить свой сверхъестественный голод. Если игровой персонаж изучит это умение, то он сможет последовать за своим спящим товарищем в сферу снов. 
Чтобы успешно использовать хождение по снам, персонаж должен сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором –4 для вхождения в транс и вызова своего воплощения снов. Если идущий-по-снам находится неподалеку от человека, за которым он хочет последовать (например, в одной с ним комнате), то найти дорогу в необходимый участок плана снов будет несложно. Если идущий-по-снам знает спящего, но находится вдали от него, то необходимо сделать еще один бросок Мудрости с отрицательным модификатором –4, чтобы найти на плане снов нужного человека. Если же сновидец был перенесен в Земли Комшмаров, то необходимо сделать еще один бросок Мудрости, с таким же отрицательным модификатором, чтобы последовать за мистической паутиной в это ужасное место.

Хождение по снам может использовать раз в день. Транс продолжается 1 оборот на уровень идущего-по-снам. Пока идущий находится в трансе, его тело беспомощно и уязвимо. Перед погружением во сны, следует позаботиться о его защите, чтобы воплощению снов было куда вернуться. Если тело умирает в отсутствие воплощения снов, то воплощение снов оказывается запертым на плане снов. Как только сфера снов, в которой находится идущий-по-снам, исчезает, то вместе с ней исчезает и воплощение снов. Если же идущий по снам оказывается в одной из постоянных сфер Земель Кошмаров, то он превращается в призрака снов, связанного с этой сферой, если, конечно же, член Суда не решит уничтожить его. 

По существу, хождения по снам – это способность персонажа управлять своим собственным воплощением снов и прокладывать путь через план снов. Все остальные персонажи подчиняются прихотям своего подсознания, неясным течениям плана снов, и, иногда, махинациям Суда Кошмаров или других порождения снов, во время своих ночных странствий.
Изучения хождения по снам

Чаще всего, только жрецы, псионики или какие-либо другие профессионалы (такие, как доктор Иллхаусен), желают научиться управлять их воплощениями снов. Тем не менее, каждое существо, имеющее доступ к соответствующему учителю или обладающее связью со снами, может попытаться овладеть этим умением.

В случае с учителем, жрецы или псионики должны достигнуть как минимум 3-его уровня. Используя свой собственный опыт, жрец или псионик может начать изучение этого навыка только после 5-ого уровня.
Персонажи всех остальных классов, должны достигнуть 5-ого уровня, чтобы воспользоваться помощью учителя, или 7-ого уровня, если они собираются учиться самостоятельно. Персонажи, не имеющие класса, такие как доктор Клиники для Душевнобольных, должны иметь значение показателя Мудрости не меньше 15, чтобы успешно изучить хождение по снам.

Один раз на каждый уровень (или каждые шесть месяцев для персонажей без класса), персонаж может попытаться использовать тренировку или собственный опыт, для изучения хождения по снам. Для этого необходимо сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором –4. Если персонаж преуспевает, то ему удается обрести умение хождения по снам. В противном случае, он не может изучить этот навык до получения следующего уровня опыта (или пока не пройдет шесть месяцев, в случае с неимеющими класса персонажами).

Следует заметить, что Абберские шаманы автоматически получают умение хождение по снам на 9-ом уровне. Их связь с реальностью снов и поиск знаний наделяют их этим навыком, но недостаток опыта в отношении их собственных снов, заставляет шаманов ждать до 9-ого уровня.
Приключения в Сферах Снов

Приключения в сферах снов вращаются вокруг источников, которые наделяют сферы силой. Все, что происходит внутри сфер каким-то образом связано с инициирующим событием, которое беспокоит источника или другими событиями, полученными из его подсознания. Конечно же, эти события могут быть изменены практически до неузнаваемости, ходя по ходу приключения могут появляться улики, намекающие на воспоминания, на которых они основывались.

На протяжении ночи, источник снов может принять участие не больше, чем в восьми отдельных основных сценах снов. Основная сцена продолжается столько же, сколько отдельное столкновение, хотя в зависимости от природы сцены, она может занять от нескольких минут, до многих лет. Количество незначительных сцен снов, в которых принимает участие источник, практически неограниченно, но ни одна незначительная сцена не может продолжаться дольше нескольких секунд.

Сцена определяется, как особая ситуация, в особом окружении, с особым набором персонажей. Сцена заканчивается в тот момент, когда эти элементы изменяются. Сцены, которых проигрываются за один вечер, не должны иметь очевидную связь, но как минимум несколько из них могли бы быть связаны между собой.
Источник снов может перейти от подводной сцене к знакомой сцене, а потом к сцене битвы, и единственной вещью, общей для всех этих сцен, будет сам источник, и чувство печали, к примеру.

Глава III: Земли Кошмаров

Вы называете мой дом безумным, мое королевство, мое царство? Но если моя земля безумна, то задумайтесь над следующим. Именно ваши сны придают ей форму и делают её такой. Что же тогда можно сказать о вас?

—Человек Кошмаров

Земли Кошмаров – это остров ужаса в Демиплане Ужаса. Он состоит из трех уровней реальности, смешанных в различных пропорциях. Невесомые сны парят над доменом на вечноизменяющихся ветрах. Большие и маленькие сферы снов окружают остров, благодаря чему реальность второго уровня проникает на остров. Обе реальности смешиваются с постоянством реальности 3 уровня, в которой находится поверхность острова. Благодаря этому, Земли Кошмаров обладают двумя различными состояниями реальности: одно из них существует в постоянном кольце сфер снов (реальность 2 уровня), а второе царит на оставшейся части острова, где смесь всех трех реальностей, создала королевство безумия и непрекращающихся изменений. Место, в котором смешались реальности, называется “Срединными Землями”.

Срединные Земли

Срединные Земли существуют между реальным миром и Вуалью Снов, в результате чего на них воздействуют и загадочные особенности Демиплана Ужаса и особая связь домена с планом снов. Срединные Земли состоят из ряда различных районов: Внешних Земель, Кольца Снов, Вечноизменяющегося Леса и города Грез. Каждый район описан ниже.

Из-за того, что этот домен является смесью мира яви и субстанции снов, ничто здесь не является тем, чем кажется, и все изменяет свой внешний облик каждое мгновение. Хотя это относится ко всему домену, каждый из выделенных районов более или менее остается неизменным. Их части могут преображаться с пугающей частотой, но каждый из районов сохраняет свою индивидуальность независимо от других.

Скалистое Мелководье

Будучи островом, Земли Кошмаров окружены холодными водами. Эти бурные воды называются Ночным Морем. Оно кажется безграничным во всех направлениях, но стены тумана, которые окружают остров, не дают рассмотреть многое вне скалистых берегов.

Под волнами скрываются подводные камни, остроконечные скалы, скрытые до приближения корабля. После его прибытия, они поднимаются из воды, чтобы пронзить днище судна. Кроме того, скалы изменяют свое местонахождение, в результате чего прокладывание абсолютно безопасного курса, ведущего к острову, становится невозможным.

Корабль, плывущий в Земли Кошмаров, оказывается в плену смертоносного морского течения, которое несет его на зубовидные скалы. Капитан корабля должен сделать бросок навыка мореплавания (sailing proficiency check) с отрицательным модификатором –6, чтобы провести свой корабль через скалы. Мастер определяет количество бросков, необходимое для того, чтобы достичь берега. Их количество может варьироваться от 3 (в относительно спокойном море) до 8 (в ужасный шторм). Если один из бросков провален, то корабль налетает на скалу (или, возможно, скале удается поразить судно). Судно, потерпевшее крушение на скалистом мелководье, пойдет ко дну или станет непригодным для плавания в течение нескольких оборотов (или раундов, в случае с небольших кораблей), количество которых равняется показателю Интеллекта капитана. В этот промежуток времени, члены корабля, не покинувшие остатки корабля до окончания оборотов, получают 4d6 единиц урона в течение каждого последующего оборота (или раунда в случае с небольшими кораблями), в виде раскалывающихся бревен, падающих мачт и заостренных камней, крушащих и разбрасывающих их вокруг. Каждый моряк, погибший на корабле, превращается в зомби, которые используют остатки судна, как логово; те несчастные, которые умирают в воде, превращаются в зомби, которым еще нужно найти логово.

Корабли, разбившиеся на куски, все еще видны среди сокрушительных волн. Их обломки плавают вокруг скал, давая пристанище нежити, которая некогда была корабельной командой. Несчастные моряки становятся морскими зомби, описанными в Книге Монстров.

В прибрежных водах также можно столкнуться с акулами, морскими скрагами (троллями соленых вод) и различными кошмарными существами, обитающими в воде и туманах.

В Ночном Море, погода изменяется от плохого к худшему в течение нескольких мгновений. Стена тумана простирается до самого неба, и потому солнце никогда не освещает воды этого беспокойного моря. Из-за этого, дни становятся короткими периодами времени, на протяжении которых с неба льется серый свет. Ночи – это длинные промежутки беззвездной тьмы, которую иногда рассеивают вспышки молний. Чтобы определить состояние погоды в тот момент, когда корабль впервые входит в окружающие этот остров воды, сделайте бросок 1d10. В течение каждого последующего оборота, бросайте 1d6, чтобы определить, произошли ли изменения.  Если результат броска равен 1 или 2, то погода изменяется. Бросьте 1d10 еще раз, чтобы определить новые погодные условия. 

	1d10 Бросок
	Погодные Условия

	1
	Штиль

	2-3
	Сильный ветер 

	4-7
	Шторм

	8-9
	Буря

	10
	Ураган*


*Может последовать только за бурей; в противном случае, считайте выпавший результат бурей.

Внешние Земли
Волны Ночного Моря разбиваются об серую, безжизненную землю и беззащитные, острые скалы. Этот опустошенный район тянется от побережья до Кольца Снов. Он состоит из окостеневшей, обнаженной земли, скалистых ущелий и выступающих утесов. На этих землях ничто не растет, и ни одна капля дождя еще не упала на их сухую, неровную поверхность.

Небо над Внешними Землями такое же серое, как и над Ночным Морем. Серые дни сменяются темнейшими ночами. По мере углубления в пустынные земли, морской ветер стихает, оставляя большую часть этих земель спокойными и непотревоженными. Хотя здесь никогда не идет дождь, гром постоянно гремит над этими пустошами, и случайные молнии бьют в землю, чтобы провести новые борозды на её закостеневшей поверхности.

Во Внешних Землях обитает немного существ, так как немногое может прокормить их. Тем не менее, в этих пустынных землях скитаются исчадья снов и несколько ночных ужасов. Самими могучими среди них являются эннуи-бродяги, хотя странники могут столкнуться здесь с младшими и старшими исчадьями снов.

Самой выдающейся особенностью этого региона является то, что он не подвержен хаотическим изменениями, от которых страдает большая часть острова. В ущельях и на равнинах, состоящих из голых камней, возникают иллюзии и сцены снов, но их легко опознать, так как сами Внешние Земли не подвергаются их воздействию. 

Кольцо Снов
С побережья Земель Кошмаров, человек может заглянуть вглубь этой негостеприимной земли, и увидеть Кольцо Снов. Издалека, оно напоминает множество грозовых облаков, которые собрались на горизонте. Но, по мере приближения, элементы кольца принимают более определенную форму. Висящие в небе, парящие над поверхностью земли, перед странниками предстают тысячи сияющих сфер. Это постоянные сферы снов, управляемые Судом Кошмаров, расположенные в форме кольца вокруг Вечноизменяющегося Леса.  

Земля под сферами постоянно реагирует на реальность снов, которая просачивается из сфер снов. В отличие от пустынных скал, которые характерны для Внешних Земель, здешние земли являются пышными и живыми лугами. Тем не менее, эта земля постоянно преображается из-за заражения реальность 2 уровня.

Трава, которая только что была здорового зеленого цвета, может через несколько мгновений изменить свой цвет на любой другой из спектра радуги. Эти луга, которые отделяют Внешние Земли от Вечноизменяющегося Леса, часто принимают другие формы, столько же странные, чудесные и опасные, как и все сны и кошмары, разворачивающиеся внутри сфер снов. Эти изменения временны, в результате чего луга преображаются практически постоянно.

Размер сфер может варьироваться. Некоторые представляют собой небольшие шары, размер которых не превышает нескольких футов, тогда как диаметр других достигает 300. Они парят над землей, недвижимо мерцая в сером небе. Низы самых низко висящих сфер находятся всего лишь в одном футе от земли, тогда как самые высокие сферы находятся в 500 футах от земли. Пустые сферы снов кажутся застоявшимися, тогда как по сияющим поверхностям тех, в которых разворачиваются сцены снов, пляшут разнообразные цвета. Чтобы попасть в Вечноизменяющийся Лес достаточно пройти под аркой смежных сфер. Тем не менее, если странник касается или даже заглядывается на сферу снов, он может быть поглощен этой сферой.
Если персонаж стоит в радиусе 10 футов от сферы снов и смотрит на неё, то может произойти одно из двух: ничего, или же герой может оказаться в сфере. Первым делом, Мастеру необходимо определить, активная это сфера, или нет. Для этого, ему следует задуматься о том, какой вариант лучше подходит для развития приключения, или просто бросить 1d6 и свериться с таблицей, приведенной ниже

	1d6 Бросок
	Природа Сферы Снов 

	1-4
	Активная

	5-6
	Неактивная


Активной сферой снов является та сфера, в которой находится источник снов. Внешняя поверхность активной сферы покрыта вращающимися живыми цветами и клубящимися туманами, указывающими на то, что в сфере разворачиваются сцены снов. Иногда, если персонаж глубоко всматривается в бурю туманов и цветов, ему удается заметить мимолетные образы сцен снов.

Неактивная сфера снов в данный момент не служит тюрьмой для источника снов. В этом карманном измерении не разворачиваются сцены снов, так как там не сновидцев, обеспечивающих необходимую энергию. Поверхность неактивной сферы снов покрыта менее яркими цветами, и туманы клубятся там менее энергично. На её спокойной поверхности не бушуют бури цветов. Вместо этого, поверхность сферы спокойна и практически зеркально чиста. Кроме того, если герой смотрит на её поверхность, то он иногда видит образы, взятые из его собственных снов.
Когда персонаж смотрит в беспокойные глубины активной сферы снов, он должен сделать спас-бросок против палочек. Если бросок успешен, то персонаж сразу же отворачивается от слепящих теней. Он должен сделать спас-бросок против ужаса, чтобы спастись от воздействия кошмарных образов, проблеск которых он уловил. Если спас-бросок провален, то герой поглощается реальностью снов, и его тело засасывает в сферу снов. Он входит в это карманное измерение, как странник, подчиняющийся всем правилам, относящимся к странникам в Землях Кошмаров (смотрите страницу 49).

Когда герой заглядывает в неактивную сферу снов, существует вероятность того, что его разум бессознательно установит связь с находящейся внутри сферой снов и начнет видеть грезы. Персонаж должен сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором –3. Если бросок успешен, то герой вырывается из-под власти сферы, уловив лишь смутный проблеск образов, полученных из сокровеннейших глубин его разума. Если бросок Мудрости провален, то персонаж сразу же впадает в глубокий транс, а его воплощение снов оказывается внутри сферы. Смотрите правила, относящиеся к странникам и спящим в Землях Кошмаров, на странице 49.

Из-за опасностей, связанных с прямым исследованием сфер снов, существует очень небольшая вероятность того, что путешественникам удастся узнать что-то о них, каким-то образом ненадолго заглянув в них. Ни магия, ни псионически силы не могут пробить сияющую оболочку сферы снов. Некоторые силы и заклинания опознания могут быть использованы в отношении энергии, просачивающейся из сфер, так как эта энергия покажет, кем является источник снов.
Вечноизменяющийся Лес

Постоянно изменяющаяся глушь Леса находится в середине кольца, сформированного постоянными сферами снов. Эта глухомань изменяется постоянно и случайным образом, но, как минимум один раз в каждые шесть преображений, она вновь становится лиственным лесом.

В Вечноизменяющемся Лесу, трава может превратиться в воду, а гигантские деревья – в острова, холодный дождь может стать жгучей кровью, а жаркая пустыня может неуловимо преобразиться в морозную арктическую пустошь. Из земли поднимаются горы, чтобы занять место обширных озер, тогда как леса превращаются в джунгли, а потом, всего через несколько мгновений, они становятся оживленным городом.

Хотя эти изменения происходят с неприятной частотой, находящиеся в лесу существа редко замечают преображение до того, как оно завершается. Трансформация глуши – это тонкий процесс. Персонаж может не понимать, что изменяется форма, размер, цвет или даже температура окружающей его среды. Просто, в определенный момент он заметит, что обстановка разительно отличается от той, которой она была несколько мгновений назад.

Высокая гора не превратится в глубокую расселину в одно мгновение, обрекая находящихся на вершине горы людей на неминуемую гибель, но она может медленно уходить под землю, дюйм за дюймом, пока преображение не завершиться. Изменение глухомани Леса напоминает смену времен года – цвета изменяются так медленно и незаметно, что никто не замечает сам процесс, а только необычайный результат. Большая часть районов Вечноизменяющегося Леса сохраняет свой облик в течение 1d4, а потом преображается вновь. 

Когда персонажи входят в лес, Мастер должен решить, какую форму ландшафта он принят на этот раз. Решение должно основываться на ходе приключения. Если же вам безразлично, в какой именно местности окажутся игроки, то используйте таблицу, приведенную ниже.

Местность, представленная выше, с 50 % вероятностью будет иметь каких-то странных обитателей. Все, начиная лачугой отшельника и пещерой, с множеством уровней, и заканчивая огромным, сюрреалистичным замком, может возникнуть в это таинственной земле. Мастеру следует задействовать свое воображение, описывая здешние земли. В одной из этих местностей можно провести эпическое приключение, даже, несмотря на то, что она исчезнет через несколько дней.

Сотни исчадий снов обитают в Вечноизменяющемся Лесу. Возможно из-за особой природы этого места, эти существа редко сохраняют свой истинный облик в его границах. Каждое исчадье снов, присутствующее здесь во время преображения, должно сделать спас-бросок против заклинания. Если спас-бросок провален, то существо изменяет свой облик. Его новая форма всегда отвечает окружающей среде. Так, в пустыне на месте исчадья возникнет хатори, пустынный кочевник или другое существо, которое связано с этим типом местности.

Многие преображенные исчадья превращаются в представителей разумных рас, и потому стая серых морфов может стать племенем дуэгаров, а несколько теневых морфов могут превратиться в вампиров. Существа верят, что они действительно являются тем, чем кажутся, и сохраняют все воспоминания о своих предыдущих жизнях, предшествующих преображению, даже если изменение произошло всего за несколько минут до встречи. 

Чаще всего в Вечноизменяющемся лесу встречаются серые морфы, которые принимают облик небольших зверей, которые отвечают текущей обстановке. Насекомые, небольшие млекопитающие, или гоблины – вот облики, обычные для этих исчадий снов. Менее многочисленные теневые морфы становятся монстрами новой земли. Они могут превращаться в ужасных драколичей, древние мумии, злых авантюристов или любых других монстров, которые подходят преобразившейся земле.

Кроме исчадий снов, Вечноизменяющийся служит домом для других порождений Земель Кошмаров, включая загадочных Абберских кочевников и их изгнанников-шаманов, пропавших душ, фейров и множества изгнанных ночных ужасов. 

Город Грез

У города Грез много имен. Некоторые называют его Городом Забытых Снов, другие относятся к нему, как к Городу Кошмаров. Этот безумный мегаполис, служащий домом Суда Кошмаров, находится в самом центре острова. Это обширное, разрушенное поселение, которое напоминает город-призрак, так как на его пустынных улицах или в разбитых окнах практически не видно жизни. И только тогда, когда персонаж заходит в руины, он начинает ощущать злые взгляды, наблюдающие за ним, или движение теней на краю глаза.
Город Грез изменяется так же часто, как и другие районы этого домена, хотя его облик не изменяется Вместо этого, здание передвигаются, а улицы искажаются, превращая город в огромную головоломку, которую никому не дано решить.

Посмотреть на разрушенные здания и замусоренные улицы, значит заглянуть в глубину отвергнутых надежд и древние страхи спящих со всей мультивселенной. Все в Городе Грез сломано и забыто. Чтобы подчеркнуть атмосферу безжизненности, улицы города были наделены странной акустикой. Шуршание на одной стороне города, будет звучать точно также и на другой его стороне, тогда как рычание рядом с ним, будет казаться раздающимся примерно за милю от него. Возможно, вместе с улицами изменяется и воздух, унося в свое хаотичное путешествие и раздающиеся звуки. Как бы то ни было, определить место или источник звуком в Городе Грез невозможно. 

Каждый член Суда Кошмаров, за исключением Морфея, обладает своим собственным логовом в Городе Грез. Часть этих логов, подобно дому Муллонги, покрывают значительные районы. Другие, похожие на театр Призрачного Танцора, занимают всего одно здание.

Достижение Земель Кошмаров
Как персонажи могут добраться до Земель Кошмаров? Это зависит от природы приключения, которое хочет провести Мастер. Тем не менее, есть несколько моментов, которые стоит рассмотреть. Войдет ли персонаж в этот домен через физический мир или пройдет через сны? Следующие методы могут быть использованы для того, чтобы отправить персонажей в Земли Кошмаров в их физических воплощениях. Герои, которые оказываются в этом домене подобным образом, называются странниками.

Первый способ представляет собой уже привычную для Демиплана Ужаса технологию. В каком бы мире не странствовали герои, туманы поднимаются из земли и окружают их, а когда они рассеиваются, то персонажи оказываются в Землях Кошмаров (во Внешних Землях, Вечноизменяющемся Лесу или Городе Грез). 

Второй способ представляет собой попытку достичь острова ужаса из другого места, расположенного в пределах Демиплана Ужаса, независимо от того, домен ли это Ядра, или еще один туманный остров. Чтобы достичь Земель Кошмаров с помощью этого метода, герои должны воспользоваться кораблем или небольшой лодкой. Самый простой морской путь, ведущий к острову, представляет собой путешествие по реке Днар, а потом по туманам, которые окружают восточную часть Эгертуса, хотя путешествие из какого-то другого порта также может привести странников в Земли Кошмаров. Но не каждый корабль, вошедший в туманы у реки Днар, выходит из них у скалистого мелководья Ночного Моря, а только 1 из 10. Чтобы увеличить свои шансы, герои должны желать найти остров и иметь точные указания, которым можно будет следовать (например, доктора Иллхаусена или ван Рихтена). В этом случае, вероятность достичь Земель равняется 4 из 10. Кроме того, корабль может выйти к другому острову ужаса Демиплана. Если же судно вышло из другого порта, то Мастеру следует учесть прихоти туманов и Темных Сил.

Спящие сталкиваются с другими факторами. В большинстве случаев, спящий персонаж видит кошмар, который привлекает внимание Суда Кошмаров. Этот кошмар возникает в ответ на недавнее событие, которое было травматичным или просто имело огромный смысл для героя. После этого, сновидец переносится в сферу снов в Землях Кошмаров, где Суд питается его страхом и другими негативными эмоциями. Он становится источником снов этой сферы снов. После пробуждения, спящий возвращается в реальный мир, но каждую последующую ночь его воплощение снов вновь и вновь возвращается в сферу.

Другие сновидцы могут быть призваны к источнику снов с помощью силы снов или идущего-по-снам. Идущий-по-снам может провести других персонажей через сны, чтобы те помогли источнику, или источник может сам использовать силу призыва, чтобы позвать своих товарищей. И, наконец, Суд Кошмаров может использовать силу призыва, чтобы перенести других героев в сферу снов и увеличить количество ужаса, вызываемого разворачивающимися там сценами. В конце концов, почему это все веселье должно доставаться только одному члену партии?

И, наконец, некоторые заклинания и псионические силы обеспечивают доступ к плану снов. Оттуда воплощение снов может последовать по следам другого спящего вниз, в сферы Земель Кошмаров.

Спящие и Странники
В домен Земли Кошмаров могут попасть два вида персонажей – сновидцы и странники. Спящие засыпают в реальном мире и их воплощения снов достигают Земель Кошмаров с помощью одного из методов, приведенных выше. Странники отправляются в эти земли, находясь в физических, бодрствующих телах.

Воплощения снов обычно принимают участие в событиях, разворачивающихся в сферах снов. Если воплощение является источником снов, то ему необходимо накопить определенное количество ментальной стойкости, чтобы вырваться из тюрьмы снов (смотрите страницу 26).

Другие воплощения снов попадают в сферы снов, пересекая Вуаль Сна, и покидают их после пробуждения. Они могут принимать участие в сценах снов, которые разворачиваются в сфере, но они не связаны с этим карманным измерением так, как источник. Воплощения снов могут также вырваться из сферы снов и проникнуть в Срединные Земли. Источники не могут сделать этого, в отличие от других воплощений. Чтобы найти выход из сферы снов, воплощение должно заглянуть за образы, создаваемые подсознанием источника и увидеть внутреннюю оболочку сферы. Это не так уж легко. Если воплощение снов активно пытается покинуть сферу снов, то ему необходимо сделать бросок Интеллекта с отрицательным модификатором –6, чтобы увидеть истинный облик сферы. Если бросок успешен, то делается второй бросок Интеллекта, с отрицательным модификатором –3, необходимый для обнаружения прохода в оболочке сферы снов. 

Когда изменяется сцена снов, существует определенная вероятность того, что воплощение снов, не являющееся источником, будет выброшено из сферы. Эта вероятность равняется 40%. Если при броске 1d100 результат будет равен 40 или меньше, то сфера снов пытается избавиться от чуждого ей сновидца. Воплощение снов должно сделать спас-бросок против окаменения или покинуть сферу снов. В большинстве случаев (80%) выброшенное воплощение просыпается. В противном случае, персонаж оказывается на просторах Срединных Земель.

Воплощения снов в Срединных Землях напоминают призраков, более плотных в середине, и более прозрачных в области конечностей (рук, ног, головы). Спящий, оказавшийся в этом регионе, может воздействовать на окружающую его обстановку, но ему требуется для этого большее количество времени. Все броски атаки, урона и способностей делаются с отрицательным модификатором –4. В то же самое время, окружающей среде сложнее воздействовать на сновидца. Все броски атаки и урона, направленные против него, делаются с тем же отрицательным модификатором –4.  Магическое оружие и существа, которые могут ранить существ, которые уязвимы только для магического оружия, наносят обычное количество урона воплощению снов в Срединных Землях.

Каждый раз, когда Срединные Земли преображаются, воплощение снов должно делать спас-бросок против превращения, чтобы сохранить свою материальность. Если спас-бросок неудачен, то воплощение становится бесплотным и спящий просыпается в течение 1d4 раундов.

Странники сталкиваются в Землях Кошмаров с большим количеством сложностей. В Срединных Землях, странник находится в реальности мира яви, которая окружает его со всех сторон. Ему угрожают опасности, обычные для реального мира – ранения, болезни, смерть. Кроме того, на него воздействует безумие этого домена. Каждый раз, когда сюрреалистичность этого места навязывает ему себя (он замечает изменение ландшафта, наблюдает за превращением исчадья снов или видит то, что может существовать только во сне), странник должен сделать бросок безумия, чтобы сохранить свой разум. 

Если путешественник входит (или его затягивает) в сферу снов, он становится похожим на воплощение снов, оказавшееся в Срединных Землях. В этой реальности, он становится менее материальным, чем обычные воплощения снов, и все отрицательные модификаторы, воздействующие на воплощения в Срединных Землях, переносятся на странника в сфере снов. Кроме того, у странника есть только один шанс покинуть сферу. Он должен найти низший портал и войти в него. Чаще всего, низшие порталы умело сокрыты среди образов и картин, создаваемых источником снов. Страннику часто приходится разгадывать и раскрывать тайны сцен снов, чтобы обнаружить низший портал. К примеру, ему надо будет пройти подземелье, возникшее во снах, или сразиться с защитником снов

Низший портал – это скрытая дверь, которая ведет из сферы снов. Эти двери обычно возникают высоко в воздухе, представляя собой завывающую, ветреную пустота, которая ведет в Срединные Земли или даже в реальный мир. Чтобы использовать низший портал, странник должен прыгнуть в его воющие глубины. Если несколько странников хотят пройти через портал вместе, то они должны взяться за руки, и ни в коем случае не разжимать руки. Для этого, каждый странник должен сделать бросок Силы. Если один из странников проваливает бросок, но другой продолжает сжимать его руку, то связь остается целой. Если же оба путешественники провалили свои броски, то они теряют друг друга и разделяются в пустоте.

Куда же выведет странника низший портал? Это зависит от самого странника. Управление межпространственными пустота требует очень сильной воли. Но даже тогда успех не гарантирован. Странник (или ведущий группы) концентрируется на месте назначения, которого он желает достичь, и делает бросок Мудрости с отрицательным  модификатором -8. Если бросок успешен, то странник достигает желаемого места. Точка назначения должна быть хорошо знакома страннику, и он должен был хотя бы раз побывать там. Она может находиться в любом месте реального мира, включая миры, расположенные за пеленой туманов Демиплана Ужаса. Если бросок провален, то странник или возвращается в сферу снов, которую он пытался покинуть, или отправляется в другое место, указанное в приведенной ниже таблице. Если у странника есть ловец снов, то для прохода через низший портал делается бросок Мудрости без отрицательных модификаторов.

Случайное место Демиплана Ужаса включает в себя любой домен Ядра или островов Ужаса. Подобный результат чаще всего ведет к новым приключениям, так как странник (или странники) оказываются в новом царстве ужаса и тошнотворного страха

Бросок 1d6      Место назначения низшего портала
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Силы Снов Суда

Доктор Иллхаусен идентифицировал шестерых членов Суда Кошмаров. Возможно, что существуют другие. Этими шестью членами являются Призрачный Танцор, Гипнос, Морфей, Муллонга, Человек Кошмаров и Радужный Змей. Смотрите Журнал Доктора Иллхаусена и Приложение Монстров, также включенные в этот набор, для описаний и общих сил всех членов Суда. Ниже мы рассмотрим сила снов, которые являются специфическими для каждого члена, и рассмотрим некоторые важные аспекты их логов в Землях Кошмаров.

Каждый член Суда Кошмаров специализируется на определенном типе жертв, которых он любит мучить. Члены суда также обладают своими собственными вкусами, относительно природы их сфер снов и силами снов, которые они предпочитают использовать вместе со сферами. Наиболее часто используемые силы этих злодеев и то, как они их используют, описаны в этом разделе. Тем не менее, помните, что это всего лишь общие тенденции. Любой член Суда может использовать каждую из сил, упомянутых во Второй Главе.

Призрачный Танцор

Любимые Силы: путаница, кошмар.

Призрачный Танцор – это вестник печали и раскаяния. Её источники мучаются от осознания того, что они заставили страдать других. Она напоминает своим жертвам об их трагическом прошлом с помощью образов, событий и людей, связанных с ними.

Большая часть её снов начинается с тонкого намека на то, что определенный человек, который считался мертвым, все еще жив, или определенное событие так и не произошло. Она разжигает надежду источника на то, что событие, вызывающее его печаль, было исправлено – умершая любимая каким-то образом выжила или проваленная миссия каким-то образом была выполнена. Призрачный Танцор ведет спящего по этому пути в течение нескольких ночей, вызывая надежду на то, что существует возможность все исправить. И тогда, после долгих и суровых страданий, она разрушает его надежды в новом кошмаре.

Как только жертва осознает свою неудачу, Призрачный Танцор напоминает ему о трагедии в последующих кошмарах и яростными атаками на его разум, связанными с этим событием.

Гипнос

Любимые Силы: устрашение, неспособность, замедление.

Источники снов, избранные Гипносом, являются испуганными личностями, которые ощущают себя ненужными или неуместными в реальном мире. Воин, который переживает мучительное поражение, маг, который запинается при произношении важнейшего заклинания, или даже простой фермер, который работает целыми днями, но не может обеспечить свою семью – все это любимые жертвы Гипноса.

Гипнос любит постепенно увеличивать напряжение, принуждая сновидца предчувствовать неизбежный конфликт, который заставляет героя бояться того, что он не сможет победить. Когда же наконец начинается поединок, Гипнос призывает исчадий снов и активирует силу замедления или устрашения, чтобы спящий не смог убежать или достойно сражаться.

Гипнос также использует свои гипнотические способности (смотрите Приложение Монстров), чтобы заставить источников снов служить ему в реальном мире. Сомнамбулы, которые пытаются нанести раны другим, часто оказываются жертвами злобного ментального прикосновения Гипноса.

Морфей

Любимые Силы: Изменить сферу снов, неуязвимость, преображение.

Владыка Изменений, как иногда называют Морфея, отражает неукротимые силы Земель Кошмаров лучше, чем кто-либо другой. Тогда как Призрачный Танцор любит убеждать спящего в том, что он или она находятся в реальном мире (а я думала, что это любимое занятие Змея. Прим. переводчика), Морфей предпочитает сбивать своих жертв с толку, с помощью волн сюрреальности и безумия. Его сферы снов всегда необычны и фантастичны. Жертвами Владыки Изменений становятся те, кто пережил ужасное или травмирующее событие, или не может справиться с неожиданным изменением в своей жизни. 
Морфей любит помещать своих подопечных во враждебное окружение. Не считая необходимости выжить в самых необычайных местах, жертвы этого злодея, с помощью силы преображения, превращаются в столь же необычных существ. Он редко разрешает им использовать оборудование или имущество, и потому сновидцам приходится выживать только с помощью своей хитрости или других сил.

Источники снов Морфея часто обнаруживают себя бегущими  по разрушающимся мостам, вынужденными прыгать по спинам летящих птиц, чтобы достигнуть другой стороны, или принимающими участие в других, столь же безумных и смертельных развлечениях. Даже смерть используется Морфеем в качестве наглядного опыта, так как он всегда наделяет своих источников неуязвимостью. 

Спящий может стать животным, лишиться головы или, спотыкаясь кружить по сфере, лишившись большей части органов чувств, или он может даже стать божественным существом, обладающим большим количеством мощи, чем он может контролировать. Все сферы снов Морфея оживляются только воображением или положением источника снов, но Владыка Хаоса известен своей способностью, превращать самые простые идеи в нечто воистину ужасное.

Муллонга

Любимые Силы: изменить восприятие, штурм сознания, преображение, замедление.

Первобытная ведьма, Муллонга, избирает себе в жертвы тех, кого мучает страх и фобии. Эти страхи могут быть вызваны каким-то ужасным событием или безумием – но Муллонге это безразлично.
Разнообразие и огромное количество фобий означает, что у Муллонги всегда будет множество подконтрольных её сфер снов. Источник снов, который, к примеру, боится собак, обнаружит, что его воплощение снов превратилось в кошку, и оказалось в сцене снов, населенной злобными псами. Муллонга любит создавать кошмары, в которых её жертва убегает или  пытается спрятаться. В конце концов, источник страха жертвы настигает её и нападает. Борьба не будет долгой, так как хищник всегда берет верх над ослабевшей добычей. Ужасный конец, всегда сочетается с силой штурма сознания, оставляя жертве ужасные воспоминания о своей гибели от руки того, чего она боялась больше всего на свете.

Радужный Змей

Любимые Силы: одурманивание, контроль, путаница, вызов.

Злобная усмешка Радужного Змея не может скрыть его коварную натуру. Жертвами этого злодея становятся те, кто был, или почти был предан. 

Одной из любимых тактик Змея является поиск параноидального сновидца, который становится его источником, а потом с помощью силы вызова перенесение его близких товарищей в сферу снов. Как только появляются товарищи источника снов, Змей создает такую ситуацию, в которой источник и его друзья начинают подозревать друг друга в предательстве. Чаще всего, он делает это с помощью создания доказательств “лжи” или демонстрируя сновидцам образы их товарищей, которые нагло лгут им в сценах снов, хотя Змей не брезгует и силами одурманивания и контроля, чтобы заставить одного из спящих совершить предательство, а потом забыть о нем.

Злодей добивается успеха, если ему удается одурманить спящих до такой степени, что они уже не замечают, что они находятся во сне. В результате этого, они могут продолжить свое противостояние и в реальном мире, причиняя друг другу еще более мучительные страдания.
Человек Кошмаров 

Человек Кошмаров никогда не управляет ходом сна лично, хотя он может зайти в исключительно интересную сферу снов, чтобы понаблюдать за происходящими там событиями. В этом случае, Человек Кошмаров старается смешаться с обстановкой. Он редко разрешает спящим увидеть себя.

Человек Кошмаров управляет несколькими могучими эннуями, называемыми Ужасами, которые лично следят за его постоянными сферами снов. Эти сферы снов содержат в себе сновидцев, впавших в глубокую кому. Их спящие разумы поддерживают сферы снов в состоянии постоянной активности. Когда источник снов умирает, Человек Кошмаров быстро находит ему замену, с 

помощью загадочной паутины.

Логова Суда Кошмаров

Каждый член Суда Кошмаров занимает свое место в Срединных Землях, место, которое он называет своим домом. Эти логова отражают природы их хозяев и содержат источники их сил – загадочные реликвии, которые связывают их с Паутиной Снов. Эти места и реликвии коротко описаны ниже.

Скорбящий Собор

Логово Человека Кошмаров – это разрушенный собор, стеклянные витражи которого отображают сцены, разворачивающиеся в сферах снов и разумах спящих, оказавшихся в Паутине Снов. Если странник решает исследовать руины, то он, скорее всего, не встретится с Человеком Кошмаров. Каждый, кто смотрит на сцены, изображенные на витражах, должен сделать бросок ужаса.

Магической реликвией Человека Кошмаров является прекрасный Алтарь Снов, который находится в апсиде собора. Он обеспечивает своего владыку практически неограниченным количеством мощи. Периодически Суд Кошмаров встречается на Епископском Суде (Consistory Court) чтобы обновить и усилить магию, которая сплетает загадочную паутину и связывает постоянные сферы снов друг с другом.

Ночные ужасы скитаются по близлежащему кладбищу, питаясь энергией до тех пор, пока их владыка не отправит своих слуг с очередной ужасной миссией.

Театр Смерти

Призрачный Танцор посещает этот изысканный, но уже разрушающийся театр. Множество нежити обитает здесь, выступая в роли плененной аудитории для вечерних представлений Танцора. С потолка главного вестибюля театра свисает богато украшенный канделябр. Это магическая реликвия Призрачного Танцора. 

Если странники заходят в разрушенный театр, то они могут попасть на одно из представлений Танцора. Тем не менее, подобное событие может сокрушить даже самый могучий разум.

Шпиль Сна

Гипнос обитает в бледной белой башней, скрытой густыми туманами. Это место является живой частью своего повелителя, которая заполнена смертельными ловушками, призванными уберечь Гипноса от любой опасности.
Башня окружена рвом. Вода выделяет ядовитые испарения, которые вызывают сон у всех существ, включая и тех, кто в обычное время обладает магическим сопротивлением сну (например, эльфов). Чтобы пересечь ров, странник должен сделать спас-бросок против заклинания, пытаясь побороть усыпляющие пары. В случае неудачи, путешественник засыпает на 1d8 часов и просыпается в сфере снов. Если бросок успешен, то странник может пытаться противостоять следующей ступени защиты башни.

В стенах башни нет ни окон, ни дверей. В это место можно попасть только при помощи магии, и, кроме того, оно обладает 65% сопротивляемостью ко всем заклинания.

Внутри башни, еще до встречи с прислужниками и силами Гипноса, страннику необходимо будет справиться с постоянным заклинанием замедление, которое воздействует на внутреннюю часть здания. Оно обладает таким же воздействием, как и заклинание волшебника 3-его уровня, но не прекращается до тех пор, пока герой не покинет башню. 

Магической реликвией Гипноса является стеклянный гроб, в котором он спит.
Вечноизменяющийся Лес

В Вечноизменяющемся Лесу обитает Морфей, хотя у него и нет постоянного логова. Его магической реликвией является большая каменная арка, стоящая в глубине изменяющегося леса. Её черная поверхность покрыта рунами, и говорят, будто это единственная часть леса, которая никогда не изменяет своего облика, островок стабильности в море хаоса.

Гетто

Ведьма Муллонга обитает в Гетто, которое скитается по городу Грез, подобно живому чудовищу. Из-за мрачных предчувствий, пронизывающих воздух, все броски страха и безумия делаются с отрицательным модификатором –2.  Магическая реликвия Муллонги находится в одном из самых разрушенных зданий. Это огромный черный котел, покрытый рунами и заполненный бурлящей черной жидкостью.
Первозданный Сад
Радужный Змей обитает в Первозданном Саду. Это место буквально кишит всеми видами змей и рептилий. Змей обычно скользит по ветвям Дерева Подозрений, огромного древа, с покрытой рунами корой и мистическими корнями, которое и является магической реликвией этого члена Суда. 

Исчадья Снов
Исчадья снов – это существа, родиной которых являются Земли Кошмаров, совмещающие в себе материальную природу реального мира с эфирностью плана снов. Суд Кошмаров использует этих существ в различных целях, включая отыгрыш вспомогательных ролей в сценах снов, которые разворачиваются в сферах снов. 

На плане снов, исчадья снов еще менее материальны. Они просто плавают среди снов, вращающихся в Стене Цвета, пока не формируется сфера снов. После этого, они спешат туда, чтобы побыть несколько мгновений в реальности 2 уровня до того, как сфера исчезнет.  

Исчадья Земель Кошмаров гораздо более зловещи и опасны. Они принимают облики, взятые из воспоминаний сновидцев. Когда исчадья сталкиваются со странниками, они поглощают их воспоминания с помощью физического контакта и силы поглощения (смотрите Приложение Монстров).

Странники, чьи воспоминания были поглощены, теряют единицы Интеллекта. Если в результате поглощения, показатель Интеллекта странника опускается до 0, то его физическое тело становится телом снов до тех пор, пока утраченные пункты показателя не будут восстановлены. Исчадье снов, поглотившее последнюю единицу Интеллекта, принимает физический облик странника. Странник не может восстановить Интеллект до тех пор, пока это исчадье не будет уничтожено.

Абберские Кочевники

Для большинства путешествующих по Землям Кошмаров, Абберские кочевники являются странными и пугающими людьми. Кажется, будто они страдают множеством различных видов умственных расстройств, во всяком случае, для тех, кто пришел из более здорового мира. Тем не менее, в царстве умопомешательства, прикосновение безумия просто необходимо для выживания.
Абберцы считают все вещи мимолетными, так как Вечноизменяющийся Лес, в котором они обитают, каждое мгновение. Из-за того, что ничто, окружающие их, не остается таким же, каким оно было раньше, Абберцы не верят в то, что не могут увидеть. Кроме того, если что-то исчезает из их поля зрения, то они сразу же забывают о нем. Не существуют ничего, чего нельзя было бы ощутить в это мгновение.

Абберское Общество

Абберцы являются единственными настоящими людьми, которые обитают в Вечноизменяющемся Лесу (Исчадья снов в облике людей не считаются). Это пассивный, изредка готовый помочь народ. Если странник сможет понять необычный взгляд на мир, которым обладают Абберцы, то те, возможно, смогут ему помочь.
Странная окружающая среда Срединных земель заставила Абберцев развить в равной степени странную философию и взгляд на мир. Так как им известно, что мир и все, что существует в нем (за исключением их самих), изменяется без предупреждения, то Абберцы убедились в том, что лишь то, что они могут почувствовать в данный момент, является реальным. 

Абберцы не понимают концепцию причины и последствия. В земле, где что-то работает сейчас, а позже становится ненужным, где огонь сегодня разжигают дровами, а завтра водой, природа мира дика и непредсказуема. Эти кочевники не видят сны, хотя некоторые члены их общества научились хождению по снам. Возможно, отсутствие снов защищает их от назойливого внимания Суда Кошмаров.
Члены Абберских племен не практикуют магию. У Абберцев нет магов, а жрецы очень редки. Те немногие Абберцы, которые решили изучить жреческую магию, и попытаться познать окружающий их загадочный мир, покидают свои племена ради их же безопасности и становятся Абберскими шаманами.

Абберские шаманы – это самые странные и наиболее эксцентрические изгои из общества довольно специфических людей. Им никогда не разрешают жить вместе с остальными представителями племени. Люди верят, что магия, которой они владеют и знания, которые они ищут, привлекают внимание худших обитателей Земель Кошмаров, и, в некоторой степени, это так. Морфей, и особенно Муллонга, иногда ищут шаманов ради собственного развлечения.
Ловцы Снов

Абберские шаманы обладают зловещими талисманами, называемыми ловцами снов. Ловец снов состоит из деревянного посоха, вокруг которого обвиты виноградные лозы, солома и перья, расположенные в определенном порядке. С помощью этих талисманов, Абберский шаман или другой странник может безопасно покинуть сферу через низший портал и отправиться туда, куда пожелает.

Чтобы обнаружить низший портал, странник должен сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором -8. Если странник обладает ловцом снов, то отрицательный модификатор не применяется.

Если в низший портал заходит Абберский шаман, обладающий ловцом снов, то единственным местом, за исключением сфер снов, которого они могут достичь, являются Срединные Земли, а именно Вечноизменяющийся Лес. Все остальные места не доступны шаманам, даже если они желают перенестись туда.

Глава IV: Клиника Доктора Иллхаусена

Прошлой ночью, я видел ужаснейший из снов...»

—любой пациент клиники

На окраине Эгертуса, в домене Новая Васса, над берегами реки Днар возвышается огромное, зловещее здание. Большинство жителей Эгертуса называют его “изолятором”. Табличка над дверями гласит “Клиника для душевнобольных”. Потревоженные люди из различных уголков Ядра обрели приют за его каменными стенами. Здесь может быть излечено любое умственное заболевание, но главный врач, Доктор Грегориан Иллхаусен, специализируется на проблемах связанных со сном и ужасами, вызываемыми снами и кошмарами. Иллхаусен – это преданный помощник тем, кто нуждается в помощи, который никогда не откажется от пациента из-за недостатка средств или страха за свою безопасность. Для большинства, его неофициальные манеры и понимающий характер ведут к конечному излечению или улучшению. Но для тех, кого мучают зловещие сны, Иллхаусен становится личным крестоносцем. Кроме того, доктор ведет личную и тайную войну – войну с Судом Кошмаров.

Здание изолятора было возведено за много лет до рождения Иллхаусена. Когда он стал врачом, он стал работать здесь. Когда, спустя несколько лет, его позиции укрепились, он начал работать для того, чтобы изменить не только название, но и суть изолятора. Именно благодаря ему, это место стало клиникой. 

Иллхаусен верит, что доброе и сострадательное отношение сделает больше, чем шоковая терапия, экспериментальные лекарства и погружения в разбавленную кислотой воду – методы, обычно используемые другими врачами, включая его коллегу, Доктора Таскера.

Доктор Харрод Таскер является полной противоположностью Иллхаусена. Он верит в старые способы – плеть, кнут и другие приспособления, которые успокоят пациентов с помощью боли. Он лечит безумцев, как животных, наказывая их, когда они что-то сделали неправильно, используя при этом все новые и новые методы. Иллхаусен и Таскер постоянно находятся на грани стычки, особенно в тех случаях, когда один из них пытается разобраться в действиях другого. К сожалению, клиникой руководит город Эгертус, хотя Иллхаусен и числится главным врачом. Он уже неоднократно тайно пытался добиться увольнения Таскера, но официальные лица города отказываются лишать клинику врача, особенно тогда, когда она переполнена. 

Доктор Таскер 

Доктор Харрод Таскер провел последние 15 лет в тени доктора Илхаусена. Их коллеги в медицинских кругах начали серьезно относиться к необычным методам Иллхаусена. Для Таскера, который верен кондиционированию, традиционной практике кнута и пряника, используемой для воздействия на поведение безумца, это было святотатством.

В конце концов, зависть доктора Тасера достигла своих пределов, особенно когда знаменитый доктор Рудольф ван Рихтен приехал в Эгертус не для того, чтобы навестить его, а ради встречи с глупым Иллхаусеном. Во время этого визита, Иллхаусен пытался доказать ван Рихтену преимущества своей терапии, выпустив нескольких наиболее преуспевающих пациентов. Но Таскера ему обмануть не удалось. Он знал, что эти хитрые больные только начинали исцеляться. И потому, он нанял людей в Эгертусе, которые должны были схватить бывших пациентов и доставить их в клинику. К ярости Таскера, из этого ничего не вышло, но когда Иллхаусен узнал о произошедшем, то был разгневан. Доктор, вместе с его новым другом, ван Рихтеном, ворвался в офис Таскера и выругал его, как ребенка (во всяком случае, так кажется Таскеру). Они не оценили его, в отличие от настоящих профессионалов (вновь, по мнению Таскера), но вместо этого создали коалицию, направленную против несчастного врача.

Доктор Таскер запомнил этот день. Он знал, что должен отомстить Иллхаусену, но не знал, как именно. В конце концов, он погрузился в глубокий сон. Во сне, он ходил по коридорам клиник и охотился за профессором (который напоминал визжащую свинью). Он даже видел, как разрезает вопящего Иллхаусена на толстые, жирные куски. После этого, через темные коридоры клинки прошла темная фигура. Это был Человек Кошмаров. Он рассказал Таскеру, что это были Земли Кошмаров, место, которое Иллхаусен начал исследовать. Это исследование не могло радовать Человека Кошмаров.

Если Таскер поможет ему, говорил Человек Кошмаров, то он не просто убьет Иллхаусена – он сведет его с ума. Таскер согласился, и, в течение месяца, ночной ужас, ошибочно принимаемый за призрак Мандалайн, начал появляться в стенах клинки.

С того времени, Таскер узнал многое о Землях Кошмаров, во всяком случае, больше, чем Иллхаусен. Иллхаусен не знает, что его коллега объединился с Судом Кошмаров, но подозревает, что Таскеру известно о его исследованиях. Возможно, думает Иллхаусен, Таскер говорил с его товарищами, которым известно об его изысканиях, или читал его журнал, который он теперь спрятал.  
Теперь Таскер намеревается оставить Иллхаусена страдать в призрачных руках Мандалайн. Когда Иллхаусен в конце концов сойдет с ума, то клиника и слава достанутся доктору Харроду Таскеру, и его имя будет почитаться всеми представителями мира медицины. Во всяком случае, об этом мечтает Таскер.

Клиника и Парк
Доктор Иллхаусен и его клиника известны во всех доменах Ядра. Мужчины и женщины приходят даже из Марковии, чтобы исцелиться от умственных расстройств, особенно в том случае, если они связаны с кошмарами. Большая часть этих несчастных все еще находится в здравом уме. В течение 1d4 месяцев они посещают доктора Иллхаусена или доктора Таскера, уплачивая по 100 золотых монет за каждый месяц лечения. Тот, кто не может оплатить лечение, изгоняется Таскером, но Иллахусен, в большинстве случае, оказывает помощь даже неимущим в обмен на работу в клинике. Если пациент сильно болен, то Иллхаусен оказывает ему помощь бесплатно.

Тот, кто сам приходит в клинику, может приходить и уходить из неё, когда ему захочется. Но те пациенты, которые были присланы сюда каким-то посторонним лицом, могут покинуть клинику только с разрешения одного из врачей. Спокойные больные могут оставаться в комнатах на втором этаже. Они могут целыми днями гулять по клинике, но на ночь их запирают в комнатах.

Истинные безумцы, которые находятся в нижних палатах, редко выходят на волю. Многих направляет сюда администрация Эгертуса, которая номинально платит за их содержание. Они заперты в крошечных коморках и покидают их только под наблюдением врача и нескольких санитаров.

Исцеление Душевнобольных

Те, кто приходят сюда по своей собственной воле, могут увидеться с Иллхаусеном или Таскером – большинство избирает первого. Лечение под руководством доктора Иллхаусена дает положительный модификатор +3 к броску излечения безумия, как описано в книге правил Царства Ужаса. Лечение доктора Таскера дает отрицательный модификатор -1 к броску исцеления. Таскера нельзя назвать плохим врачом, особенно сравнивая его с другими врачами, работающими в лечебницах Ядра (да, по сравнению с Доминиани он еще ничего. Прим переводчика.), но не больше. Революционный подход Иллхаусена работает гораздо лучше, так как он не использует таких методов, как шоковая терапия и исследовательская хирургия. 

Парк

Клиника для Душевнобольных была построена, как обычный санаторий, около 50 лет назад. Её коричневый фасад и аккуратный окружающий парк разительно отличаются от грязных серых коридоров, расположенных внутри. Объясняется это просто. Немногие из тех, кто следит за парком, встречались с ужасным призраком Мандалайн. Уборщики, работающие внутри здания, покинули клинику еще примерно год назад.

Локации, указанные на карте клиники, описаны ниже.

1.
Пруд: За госпиталем раскинулся природный пруд. В его глубинах скрываются разноцветные золотые рыбки и пестрые черепашки. Доктор Иллхаусен иногда обязывает определенных пациентов кормить рыбок, пытаясь научить их ответственности и состраданию. Зимой, он часто разрешает пациентам кататься на коньках по его замерзшей поверхности.
2. Кладовая и каретный сарай: В одной части этого здания находятся три экипажа. В оставшейся части хранятся садовые инструменты, такие как грабли и ножницы. 

3. Конюшня: В огражденном пространстве конюшен свободно бегают четыре лошади. Внутри находится амбар, сено, вода, овес, сбруя и упряжь, используемые для того, чтобы запрягать животных в экипажи.

4. Персиковая Роща: Роща персиковых деревьев украшает это место. Иногда, доктор Иллхаусен приводит своих пациентов в рощу, чтобы те помогли ему собирать персики. После этого, их раздают пациентам за ужином.

5. Кладбище: Иногда пациенты клиники умирают. Некоторые заканчивают жизнь самоубийством, другие умирают от старости, но  последнее время продолжает расти количество людей, погибших от рук Суда Кошмаров.

Кладбище клиники – это спокойное место, которое окружено железной оградой. Только у Иллхаусена и Таскера есть ключи к воротам. Кладбище всегда кажется темным, так как высокие деревья близлежащего леса бросают черные тени на густые травы и серые надгробья этого места.
Здание, Первый Этаж

На первом этаже клиники находятся офисы персонала, кухня, столовая и рабочие комнаты. Центральная часть здания украшена прекрасным оранжевым мрамором с красными занавесями и аксессуарами. Широкая лестница в вестибюле сделана из такого же мрамора и ведет в личные офисы наверху. 

На другом конце здания находятся еще более широкие лестницы. Они были построены, чтобы облегчить передвижение охранников вверх и вниз по лестницам. Они всегда закрыты, хотя каждый член персонала имеет ключ, с помощью которого можно открыть доступ на любую лестницу.

Другие локации, указанные на карте клиники приведены ниже.

6. Комната Медсестер: Каролин Динвидди является главной медсестрой клиники. Она или одна из оставшихся четырех медсестер всегда находится здесь. В этом месте стоит три стола, лежит регистрационная книга для посетителей и самые обычные медицинские инструменты. В закрытом ящике картотеки хранятся начальные характеристики тех, кого сюда прислали официальные лица Эгертуса. Записи поступающих пациентов хранятся в локации под номером 

Охранник с кожаными ремнями и тяжелыми зажимами дежурит в зале к северу от комнаты медсестер, на случай непредвиденных обстоятельств.

Когда открываются передние двери, в этом офисе звонит небольшой колокольчик. Гости и посетители клиники должны поговорить с медицинскими сестрами до того, как углубляться в коридоры клиники.
Кроме медсестер, наготове всегда находится двое санитаров. Они сопровождают пациентов и обитателей клиники или выполнят тяжелую работу в госпитале. Ни один из этих мужчин не задерживается на работе надолго. Призрак Мандалайн уже изгнал отсюда их предшественников, но многих  привлекает достаточно щедрая плата, которую предлагают городские власти. 

Медсестра: Int Средний (10); AC 10; MV 12; HD 0-уровень, 3 hp; THACO 20; #AT 1; Dmg в зависимости от оружия; ML Средняя (8); AL NG
Санитар: Int Средний (8); AC 10; MV 12; HD 0-уровень, 6 hp; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (дубинка); ML Средняя (9); AL LN
7. Камера: Когда жестокие безумцы впервые попадают в клинику, их приводят сюда, пока доктор Иллхаусен или доктор Таскер не уведут их на нижний этаж. Эта комната оббита мягким материалом ради безопасности безумцев.

8. Шоковая Терапия: Металлическая кровать с кожаными ремнями является центральной деталью этой комнаты. Рядом с ней находится ручной генератор, который посылает электрические разряды в кровать и тело каждого, кто лежит на ней. На столе лежал пилы, скальпели и другие инструменты, способные вызвать кошмары у тех, кто находится в достаточно здравом уме, чтобы узнать их. Только доктор Таскер использует эту комнату, и то, что находится внутри. Он никогда не разрешает никому наблюдать за его работой и обычно запирает дверь во время своих сеансов. Таскер даже закрасил окна, чтобы испытывать уверенность в том, что никто не сможет сделать за ним во время работы.
Каждый, кто лежит на кровати при включенном генераторе, испытывает мучительную, но чаще всего не смертельную боль. Жертва теряет 1d2 хит-поинта в течение каждого раунда, и её Ловкость уменьшается на  пункт из-за временного перенапряжения нервной системы. Ловкость восстанавливается со скоростью 1 единица в оборот. В результате электрического шока, этот показатель не может опуститься ниже половины его начального значения.
9.
Библиотека: Эта комната заполнена бесконечными рядами книжных полок. Тысячи книг, посвященные темам, варьирующимися от умственных расстройств до истории Новой Вассы, могут быть обнаружены в этом месте. К сожалению, здесь нет каких-либо редких текстов, и книги расставлены беспорядочно.

10.
Комната аптекаря: Госпиталь должен был нанять аптекаря, который мог бы составлять необходимые лекарства. Он был убит во время ужасного несчастного случая, произошедшего в этой комнате несколько месяцев назад. С тех пор, врачи должны полагаться на аптекарей Эгертуса. Комната была убрана после гибели фармацевта, но темные пятна крови и осколки стекла до сих пор видны в щелях серых стен. Здесь практически не осталось ничего, что было бы связано с фармацевтикой, но мензурки, пузырьки, горелки и другие химические аппараты могут быть найдены здесь в небольших количествах.

11. Прихожая: Гости и члены семей ожидают в этой простой, но элегантной прихожей. Здесь стоит несколько плюшевых диванов и стульев, и медсестры всегда приносят гостям горячий чай. Хотя персонал, отвечающий за уборку, уже давно покинул посещаемую призраком клинику, медицинские сестры держат это место чистым, а окна – открытыми, стараясь сделать прихожую более удобной для посетителей.

12. Администрация: Старый администратор стал одной из жертв Мандалайн. Задача корректировки и сохранения больничных записей теперь легла на плечи старшей медсестры Динвидди. Она хорошо выполняет эту работу, но она не доставляет её радости. 
Из-за того, что на ней лежит еще множество обязанностей, эта комната практически всегда пустует, хотя дверь в неё остается закрытой. Оценка умственного состояния пациентов, заметки и ходе лечения, и их медицинские истории хранятся в веренице ящиков, установленных в этом кабинете. 
Предполагалось, что записи будут обновляться каждую неделю, но и Иллхаусен, и Таскер часто используют свои заметки свыше месяца, прежде чем добавить их к официальным записям. Поиск папки, связанной с определенным пациентом, достаточно прост, так как Динвидди расположила их в алфавитном порядке. Тем не менее, в любом случае поиск займет не меньше 1d4 оборотов.

13. Ординаторская: Пять медсестер, два санитара, три повара и два садовника – вот все, что осталось от персонала клиники. Служащие, отвечающие за чистоту и техническое обслуживание больницы, бежали после появления демонической Мандалайн. У оставшегося персонала нет времени на отдых, и потому в последнее время ординаторская пустует.

14. Операционная: Время от времени, пациент или член персонала  получает ранение, которое требует серьезного медицинского вмешательства. В этом случае, их приносят сюда. В настенном шкафу скрываются операционный стол и необходимые инструменты, такие, как пилы, зонды и скальпели. Ручной насос на стене связан с колодцем клиники и обеспечивает операционную свежей водой.

15.  Кухня: Три повара остались в госпитале, хотя некогда их было одиннадцать. В кухне находится несколько столов и хорошо укомплектованная кладовая, заполненная молоком, мясом и овощами. Насосы, доставляющие воду из внешнего колодца, обеспечивают кухню водой. Фарфоровые раковины заполнены грязными кастрюлями и сковородками. Три повара теперь должны кормить целую больницу, и потому наведение чистоты стало второстепенной задачей. К сожалению, в результате этого кухня наводнилась насекомыми и крысами. Каждый, кто заглядывает в кухню после наступления темноты, с 50% вероятностью натолкнется на 1d20 крыс.  

Крысы: Int Звериный (1); AC 7; MV 15; HD ¼; hp 2 каждая; THACO 20; #AT 1; Dmg 1; SA болезнь; ML Ненадежная (3); AL N
16.
Столовая: Персонал госпиталя когда-то ел здесь. Теперь служащие клиники предпочитают есть по отдельности, пристально всматриваясь в тени, чтобы убедиться, что к ним не приближается Мандалайн.

Здание, Подвал
Нижний этаж клиники часто называется персоналом санаторием или нижними палатами. Здесь находятся самые беспокойные пациенты, которые слишком безумны иди жестоки, чтобы оставаться на свободе. Безумное клекотание, ужасный смех и леденящие кровь песни эхом разносятся по темным коридорам. Даже персонал, годами заглядывающий в это мрачное подземелье, содрогается, когда им приходится спускаться в нижние палаты.

17.
Комната Терапии: Иллхаусен и Таскер редко общаются с жестокими пациентами в их палатах. Они предпочитают принимать их в этой более яркой, оббитой мягким материалом комнате. Внутри находится смирительный стул, который можно поднять или опустить, для помещения пациента в нужную позицию. Ремни сделаны из вареной кожи, и, чтобы разорвать их, необходимо сделать бросок перегрузки с отрицательным модификатором -10%. Единственный стул для врача является еще одной деталью меблировки этой комнаты. Дверь автоматически закрывается на замок, если её захлопнуть, и в ней есть окно, через которое можно заглянуть в комнату. Во время посещения пациента врачом, за дверью всегда дежурит санитар. Таскер требует, что окошко оставалось закрытым, когда он общается со своими пациентами. 
18.
Бойлерная: Для освещения клинки используется природный газ, а для отопления – пар. Эта трехуровневая комната обслуживает верхний госпиталь и содержит в себе машины, необходимые для его функционирования. Металлическая лестница и множество узких мостков заполняют верхний уровень бойлерной. Они используются не только для того, чтобы добраться до бойлера с любого уровня, но также и для работы с трубами, которые отходят от печи, связываясь с трубами, расходящимися по всей клинике. Эти трубы достаточно велики, чтобы согреть всю больницу. С целями освещения, газ закачивается из природного источника и обеспечивает топливо для ламп, которые расположены в различных залах, офисах и на лестницах. Большая их часть в светлое время остается потухшей, но лампы на лестницах и в приемной горят всегда, если их, конечно же, не погасит сильный порыв ветра. Вода из большого пруда, расположенного снаружи, проходит через бойлер. Возникающий в результате этого пар поднимается по трубам на верхние уровни и обеспечивает тепло. Бойлер работает на угле, доставляемым зимой раз в месяц местными шахтерами. 
19.
Палаты: Вход в лабиринт палат, в которых удерживаются самые жестокие пациенты клиники, может послужить испытанием для нервов отважнейшего из героев. Многие больные настораживаются и начинают беспокоиться, когда слышат, что кто-то приближается. Из окон палат высовываются руки, и неприличный свист доносится из-за закрытых дверей.

Здание, Второй Этаж

Офисы докторов занимают верхний этаж здания. Некогда, здесь работала команда, состоящая из восьми врачей. В течение последнего года, большая часть этих людей была изгнана или даже убита мстительным призраком Мандалайн. Один из них теперь находится внизу, в больничной палате, тогда как в распоряжении Иллхаусена и Таскера оказался целый этаж. Каждый из них занимает отдельное крыло.

20. Пустые офисы: Врачи, которые работали здесь, часто покидали их в спешке. Рецепты и записи отдельных пациентов лежат на полу и торчат из наполовину открытых ящиков столов.
21. Офис Доктора Иллхаусена: Иллхаусен проводит гораздо больше своего времени в этой комнате, чем в его квартире в Эгертусе. Он редко возвращается домой, так как его работа никогда не заканчивается. Иллхаусен держит свои окна чистыми, и потому лица его пациентов заливают солнечные лучи, когда они ложатся на кушетку. Его книжные полки заполнены книгами, подобными тем, которые хранятся в библиотеках. На большинстве книг лежит толстый слой пыли, так как их уже длительное время не открывали. Одной из книг, которая может оказаться полезной, является прекрасная работа, посвященная теории и практике гипноза. Если персонаж прочитает её, он может сделать гипноз одним из своих неоружейных навыков, когда у него появятся свободные слоты. В поцарапанном столе, сделанном из красного дерева, находится несколько ящиков, заполненных записями, записками и наблюдениями, относящимися к пациентам, расположенных на нижних этажах. Один из ящиков закрыт на ключ, который хранится у Иллхаусена. В нем находится Журнал Доктора Иллхаусена, с посвящением доктору ван Рихтену. Вся информация, которую ему удалось собрать, находится внутри этой книги. Он чувствует, что если он разделит эти знания с другими, то породит только большее количество страхов, которое будет, в свою очередь, создавать кошмары, которые будут питать Суд Кошмаров. Из-за этого, он осмелился поделиться этой информацией только с несколькими доверенными лицами. Он многое обсуждал с доктором Таскером, но теперь он чувствует, что это вряд ли поможет в решении данной проблемы. Кроме того, среди его личных бумаг находятся записи, относящиеся к лечению доктора ван Рихтена. Кажется, будто ван Рихтен приехал к Иллхаусену, пытаясь избавиться от кошмаров, предвещающих его гибель, и Илххаусен должен был на некоторое время госпитализировать его. Хотя последние записи указывают на то, что он все еще беспокоится о здоровье своего друга, ван Рихтен недавно выписался из клиники. 

22. Офис Доктора Таскера: Некогда Доктор Харрод Таскер был очень аккуратным и организованным человеком. Он верил, что порядок и дисциплина важнее всего на свете. Тем не менее, примерно год назад он изменил свое мнение. Доктор продолжает очень тщательно относиться к своей внешности, но состояние его офиса указывает на то, что безумие уже начинает проникать в его разум. Бумаги, папки, книги и журналы разбросаны по всему офису. Кто-то, не знакомый с Таскером, мог бы решить, что это место подверглось обыску, но теперь это нормальное состояние его кабинета. Среди всяческого хлама лежат бумаги пациентов и результаты анатомических исследований. Бросок Интеллекта откроет, что большая часть этих заметок относится к проблеме изучения мозга. В закрытом ящике стола Таскера спрятан его журнал. Последняя заметка – примерно годичной давности, и сообщает о том, что он несет ответственность за вызов ночного ужаса, по имени Мандалайн. После этого события, Таскер прекратил вести дневник, так его страсть к порядку была уничтожена.
23.  Квартиры: Спокойным пациентам разрешают жить в отдельных комнатах. Мебели немного, но она дорогая, и включает в себя кровать, стол, шкаф и сундук. Простой туалет, расположенный снаружи, используется всеми. Доктор Иллхаусен часто разрешает тем, кто работает с ним, занимать эти комнаты. 
     24. Туалет Доктора: Этот личный туалет обслуживается с помощью ручного насоса. Тут находится ряд запирающихся деревянных ящичков для тех, кто хочет держать свои туалетные принадлежности отдельно от остальных. Доктор Иллхаусен держит бритву, бритвенный крем и другие принадлежности в своем незакрытом кабинете, из-за частых приступов неожиданного сна, но остальные ящики пусты.

25.
Душ: Души служат двойной цели. Каждый член персонала, который запачкался во время общения с больными, может использовать это место, чтобы почиститься. Горячая вода доступна в любой момент, когда работает бойлер, и может быть получена уже через несколько мгновений работы ручным насосом и поворота ручки, которая предоставляет воде доступ в водопровод.
Второй функцией душевых является мытье больных. Для этой цели, в подсобках хранятся наручники и кожаные ремни, вместе со щетками. Санитары могут использовать их для того, чтобы затолкать сопротивляющегося пациента под струи воды.


”Даже раскалывающийся, вечноизменяющийся домен Земель Кошмаров имеет свои собственные правила. Проблема в том, что они так же стабильный, как и королевство, на которое они влияют…”

В сферах снов, управляемых Судом Кошмаров, каждая сцена, которая происходит в определенный период сна, считается продолжением предыдущей, даже если они никак не связаны между собой. Воплощение снов входит в сферы Суда с полным количеством хит-поинтов. Каждое столкновение приводит к потере хитов. Потери продолжаются до тех пор, пока спящий не проснется, после чего игрок должен сделать бросок ментальной слабости или смерти для своего персонажа (смотрите раздел “Сражение в Сферах Снов” на странице 18).





Яркие Сны и Кошмары


Только события, происходящие в особенно ярких снах и кошмарах, имеют определенную возможность воздействовать на мир яви (реальность 3 уровня). Каждый сон имеет лишь 5% возможность быть ярким сном. Они не появляются очень часто, не чаще, чем раз в месяц. (Чаще всего яркие сны, особенно кошмары, могут быть результатом воздействия Суда Кошмаров).


Яркий сон содержит сцены живого счастья и доброжелательности, например детальное воспоминание о запомнившемся событии или чудесный, поднимающий настроение сон, воплощающий самые затаенные желания. Яркий кошмар вызывает ужасающие картины и эмоции, которые не только заставляют спящего просыпаться, но и воздействуют на него в бодрствующем мире.


Чтобы определить последствия определенного яркого сна, спящий должен сделать бросок потрясения (system shock roll). (Не каждый сон или кошмар требует этого броска, а только те, которые имеют возможность воздействовать на спящего, уже после возвращения в реальный мир).


Яркий сон добавляет к броску потрясения положительный модификатор +5%. Если бросок, вызываемый ярким сном успешен, то спящий получает положительный модификатор +1 ко всем своим броскам в течение последующих 24 часов, из-за прекрасного настроения. Яркий кошмар изменяет бросок отрицательным модификатором -25%. Если бросок, вызываемый кошмаром, проваливается, то спящий получает отрицательный модификатор -1 ко всем своим броскам в течение следующих 24 часов из-за беспокойства и нервозности. Результаты бросков, равные 96% или выше, всегда считаются неудачными, независимо от модифицированного показателя.


К примеру, Торин находится в травматическом и необычайно ярком кошмаре, в котором его лучший друг гибнет страшной смертью. Перед пробуждением, он должен сделать бросок потрясения, пытаясь выбросить  модифицированный результат или меньшее число, чтобы избежать длительных последствий плохого сна. Его базовая возможность 85%. Из-за отрицательного модификатора, ему необходимо выбросить 60% или меньше (85 - 25 = 60).  Он выбрасывает 83%, в результате чего в течение следующих 24 часов он будет делать все броски атаки, урона, спас-бросков и способностей с отрицательным модификатором -1 из-за волнения, вызванного продолжающимися кошмарными видениями.





Исключением из этого правила являются сферы снов в Кольце Снов, в Землях Кошмаров. Эти сферы реальности снов были созданы членами Суда Кошмаров, и эти злобные существа обеспечивают энергию, необходимую для поддержки материальности сфер, в те часы, когда в них не разворачиваются сны или кошмары. 





Некоторые сны, тем не менее, достаточно редки – это удивительно воодушевляющие и чрезвычайно пугающие. Удивительно воодушевляющие сны – это те сны, в которых  спящему все нравится, и сама судьба оказывается на его стороне. Чрезвычайно пугающие кошмары – это те сны, в которых все оборачивается против сновидца, и сама судьба пытается уничтожить его.





Инициирующее Событие


Как удивительно воодушевляющие сны, так и чрезвычайно пугающие кошмары имеют определенное инициирующее их событие. Инициирующее событие – это некое проишествие в реальном мире, которое откладывается в подсознании персонажа и вызывает сны или кошмары.


Событие, инициирующее сон, может представлять собой любое знаменательное проишествие, с намеком на удачу или восторг. Удачное завершение длительного поиска, глубокая влюбленность или духовное просвещение являются примерами хороших инициирующих событий. 


С другой стороны, кошмары имеют более неприятные инициирующие события, которые основываются на ментальной травме. Трагические проишествия, пугающие ситуации и впечатления, основанные на печали, сожалении или стыде могут инициировать кошмар. Инициирующие события особенно важны в приключениях Земель Кошмаров. 





Сражение в Сферах Снов


В сферах снов, Мудрость персонажа определяет Силу героя, а его Интеллект – Ловкость. Его предполагаемый THACO и Класс Защиты отвечают прототипам реального мира, хотя и эти показатели могут изменяться в зависимости от сферы снов, в которой участвует персонаж. (Смотрите раздел “Создание Воплощений Снов” на странице 10).


Сражения происходят в соответствии с обычными правилами реального мира (реальность 3 уровня), если, конечно же, один или несколько участников поединка не обладают силами снов (смотрите страницу 30). В большинстве обычных сфер снов, сновидец взаимодействует с людьми, предметами и обстановкой, взятыми из его собственного подсознания, и наделенными вещественность реальностью снов. В сферах, управляемых Судом Кошмаров, спящие могут общаться с другими спящими, исчадьями снов и другими существами, созданными Судом. В обоих случаях, результаты сна имеют свою собственную реальность, и их воздействие может быть для спящего ужасающим.


Так как вера – это сила, и потому, что большая часть реальностей 2 уровня формируется благодаря вере, атаки в сферах снов дают тот же эффект, что и в реальном мире (учитывая обычные правила AD&D). Спящий, воплощение снов которого получило удар длинным мечом, ожидает получить 1d8 единиц урона, и он получает их. (Истинно и обратное: воплощение снов сновидца знает, что его длинный меч нанесет врагу 1d8 единиц урона, и тот наносит их).





Броски Безумия


Сны – это окна в самый центр человеческого разума, которые открывают самые темные секреты и самые скрытые желания. Так разве есть что-то удивительное в том, что безумие иногда возникает в этом центре, особенно тогда, когда реальность снов вторгается в мир яви? Когда сцена снов становится столь травматической или ужасающей, что оболочка здравомыслия вокруг ментального центра начинает разрушаться, требуется бросок безумия.


Когда спящий должен делать бросок безумия? Когда воплощение снов получает урон, в результате которого количество его хит-поинтов опускается до 0 или ниже, или когда спящий становится свидетелем чрезвычайно пугающей сцены, или когда подсознанию спящего открывается скрытая и ужасающая истина, - именно тогда требуется бросок безумия. 


Безумие, от которого страдают обитатели реального мира, описано в книге Царства Ужаса. Безумие, вызванное событиями в сферах снов, руководствуется правилами, приведенными здесь.


Чтобы сделать бросок безумия, сновидец делает спас-бросок против парализации. Положительные модификаторы за Мудрость, используемые в случае борьбы с ментальным воздействием, могут быть использованы и в этом случае. Успех означает, что  спящий потревожен происходящим, но его разум может справиться с шоком. Провал означает, что психика спящего сокрушена произошедшим. Таблица на странице 20 указывает на формы безумия, уже знакомые вам по кампаниям Равенлофта, и добавляет два новых заболевания: фобии и беспокойство. Обе болезни были созданы специально для приключений в сферах снов. Заметьте, что эти формы умственных заболеваний не отвечают точным медицинским определениям. Они разработаны для того, чтобы обеспечить игроков новыми сложными задачами во время игровых сессий. 





Опыт в Сферах Снов


Персонажи получают опыт за событиях в сферах снов, в которых принимают участие их воплощения. Опыт, добытый в сфере снов, считается половиной опыта, получаемого за то же самое деяние в реальном мире. К примеру, победа над верфольфом в сфере снов принесет герою всего лишь 210 единиц опыта, вместо обычных 420 XP.





Опыт в Гиперреальности


Персонажи, которые принимают участие в приключениях, разворачивающихся в реальности 4 уровня, получают опыт так же, как и в обычном мире (3 уровень). Тем не менее, из-за мощи гиперреальности, количество получаемого опыта увеличивается. Единицы опыта умножаются вдвое по меркам реального мира. К примеру, победа над вервольфом в гиперреальности принесет герою 840 единиц опыта, вместо обычных 420 XP.





Другие сновидцы, присутствующие в сфере снов, или порождение снов, подобные эннуям, сталкиваются с определенными проблемами, пытаясь воздействовать на сферу другого источника. По этой причине, стоимость ментальной стойкости, необходимой для активирования силы, возрастает вдвое.





Мастер и Силы Снов


Из-за сюрреалистичной природы снов и странных особенностей действия различных предметов в сферах снов, результаты действия сил снов часто определяются Мастером. Когда вы сомневаетесь в том, как будет определенная сила воздействовать на определенную сцену, то отдайте предпочтение самому неожиданному и необычному варианту. В сновидениях, когда начинают действовать силы реальности, может произойти все. Именно Мастер должен дать определение “всему” в зависимости от сцены.





Преображения Вечноизменяющегося леса


Бросок 2d10	Вид местности


2                           Лес; густой и темный


3                           Лес; редкий и мертвый


4                           Лес; горящий


5                           Гора; крутые утесы


6                           Гора; крутая, покрытая лесом


7                           Гора; каньоны, водопады


8	               Гора; вулканическая


9	               Равнины; колючие растения


10	               Равнины; мягкая трава, мягкая земля, похожая на зыбучие пески


11	               Равнины; арктические


12	               Пустыня; дюны, песчаные ямы


13	               Пустыня; борозды, глубокие ущелья


14	               Пустыня; замерзшая, коры кварца


15	               Вода; множество небольших островов


16	               Вода; замерзшая, участки предательского льда


17	               Вода; бушующая река


18	               Оживленный город


19	               Город-призрак


20	               Абсолютно чуждое и сюрреалистичное окружение





Паутина Снов


С помощью сил загадочного устройства, называемого Паутиной Снов, члены Суда Кошмаров могут достигать плана снов и пленять сновидцев, страдающих от темных сновидений. Воплощение снов, находящееся в кошмаре, может оказаться в мистической паутине. Если его сразу же не переносят в Земли Кошмаров, то плененное воплощение может оставаться пленником в течение 1d6 ночей. Спящий каждую ночь просыпается, как обычно, но в течение всех шести ночей, его воплощение снов продолжает переживать один и тот же кошмар. Сновидцы, оказавшиеся в паутине, теряют по 1 пункту Интеллекта каждую ночь. Эти утраченные пункты обеспечивают питание Суда.


Если плененное воплощение снов заинтересовало члена Суда, то его переносят в Земли Кошмаров и заключают в постоянной сфере снов. Оказавшись в сфере, воплощение становится источником снов, чьи негативные эмоции и страх развлекают и насыщают членов Суда.


Каждый член Суда связан с мистической паутиной силой магической реликвии. 





Клиника в Землях Кошмаров


В Городе Грез находится кошмарная версия Клиники для Душевнобольных. Она выглядит практически так же, как и клиника реального мира, но более темная и зловещая. Когда Доктор Таскер засыпает, его воплощение снов отправляется в эту кошмарную клинику и исполняет там обязанности главного врача. Здесь можно провести любые эксперименты и любые пытки ради блага науки, и доктор Таскер чувствует себя гением. Это его награда за службу Суду Кошмаров в реальном мире. 








