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ВВЕДЕНИЕ
Твоя мать говорила тебе, что это всего лишь

кошмар? Она уверяла тебя, что кошмары 

не могут повредить тебе? Она лгала!

- Абукар Безумный

Эта книга содержит ряд приключений для использования совместно с информацией, представленной в других книгах, включенных в этот коробочный набор. Каждое приключение может быть сыграно отдельно или как часть мини-кампании. Для первых трех приключений персонажи могут быть любого уровня, но последнее приключение требует персонажей 7 уровня или выше. Остальное предполагает естественную прогрессию опыта. Любое из приключений может быть легко приспособлено для использования с любой группой. Эта книга предназначена только для использования Мастером. Перед тем, как проводить любое из этих приключений, прочитайте Журнал доктора Иллхаусена и Правила Снов и Кошмаров.
Приключения разработаны для введения в кампанию концепций мира сновидений и Земель Кошмаров. Первое приключение представляет героев, испытавших первый уровень реальности, и обеспечивает их двумя зацепками, которые могут использоваться в других приключениях: мертвец и потертый дневник.

Во втором приключении один из героев становится источником для Суда Кошмаров. Остальная группа вызвана силами снов для участия в предстоящем кошмаре.

Третье приключение знакомит героев с доктором Грегорианом Иллхаусеном и Клиникой для Душевнобольных. Он просит у них помощи, поскольку нуждается в сноходцах, чтобы войти в сны морского капитана и освободить его от ночных мучений. Наконец, в последнем приключении героям необходимо физически войти в Земли Кошмаров, чтобы добыть предмет, который может уничтожить ночной ужас, посещающий клинику. Герои должны пробраться через Срединные Земли, отыскать предмет, и затем найти способ вернуться в Новую Вассу.

Начало приключений.

В приключениях этой книги предполагается, что герои начинают в одном из доменов Демиплана Ужаса, предпочтительно в домене Ядра. Однако при помощи Туманов или связей, которые все миры имеют с планом снов, герои могут начать почти в любом месте мультивселенной. Если герои изначально находятся не в Демиплане Ужаса, Мастеру нужно будет либо изменить вводные приключения этой книги либо создать собственный вводный сценарий, чтобы перенести героев.

Как использовать эту книгу.

Для того чтобы сыграть эти приключения, требуются базовые книги правил AD&D (Настольная книга игрока и Руководство Мастера), сеттинг РАВЕНЛОФТ и другие книги этой серии. Эта книга демонстрирует, как создавать приключения со снами и кошмарами в атмосфере Равенлофта. Имейте в виду, что многие правила, касающиеся снов и кошмаров, могут использоваться в любом сеттинге. Приключение по снам и кошмарам становится Равенлофтовским в основном из-за присутствия Суда Кошмаров.

Прочитайте каждый сценарий, перед тем как пытаться провести его, поскольку правильное обращение со сценой сна может быть сложным. Если вы будете иметь в голове четкую картинку каждой сцены, это поможет вам описать ее игрокам.

Приключение первое: СНЫ ВНУТРИ СНОВ.

И когда ты просыпаешься, оно не заканчивается!

Да, это только сон, но он очень, очень реален!

Разве ты не знаешь?

- Абукар Безумный

«Сны внутри снов» обеспечивает группу героев первыми намеками, что сны и кошмары – это нечто большее, нежели образы, вызванные чересчур плотным ужином. Это вводит их в контакт с первым уровнем реальности. Один из героев, испытывающий кошмар также привлекает внимание Гипноса, члена Суда Кошмаров. Это приводит к другому открытию – сны могут оказывать серьезное и даже опасное воздействие на бодрствующий мир. Наконец, в бодрствующем мире герои сталкиваются с тем, кто также страдает от кошмаров. Этот человек настолько замучен, что единственное свое спасение видит в убийстве человека из своих снов. Герои не могут остановить это вызванное кошмарами насилие, но они пожинают плоды. Они находят Журнал доктора Иллхаусена и письмо от доктора, адресованное покойнику.

Начало.

Это нелинейное самодостаточное приключение. Сны и кошмары случаются однажды ночью, когда герои вовлечены в какое-либо другое приключение. На следующий день, когда они все еще завершают первое приключение, они сталкиваются с мучаемым кошмарами злодеем и его жертвой, другом доктора Иллхаусена. Перед тем, как герои займутся этим, они должны закончить то приключение, в которое был заброшен этот сценарий.

Ночь снов.

После особенно трудного дня приключений, когда герои останавливаются на ночевку и засыпают, все они испытывают яркие сны и кошмары. Яркие сны и кошмары описаны в книге правил, включенной в этот коробочный набор. Это единственные сны первого уровня, которые воздействуют на бодрствующий мир.


Хотя не требуется броска для проверки, являются ли сны яркими (они являются таковыми), заставьте игроков сделать бросок Мудрости для их персонажей, чтобы определить, у кого яркий сон, а у кого яркий кошмар. Для этого сценария нужно, чтобы у половины группы были сны, а у другой половины кошмары. Три персонажа (принимая, что в группе шесть персонажей) с наименьшим броском Мудрости видят яркие сны. Три персонажа, сделавшие наибольшие броски Мудрости испытывают яркие кошмары.

Когда каждый из героев засыпает, выберите один из ярких снов или кошмаров, представленных ниже. Мастер может изменить сон или кошмар так, чтобы он лучше подходил к соответствующему герою. По одному сну и кошмару представлено для каждой группы персонажей (воин, волшебник, жрец и плут). При необходимости, Мастер может использовать сон или кошмар более одного раза, или может создать новые, соответствующие формату представленных ниже.

Яркий сон, воин.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого сна персонажу-воину.


Яркий кошмар, воин.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого кошмара персонажу-воину.


Яркий сон, волшебник.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого сна персонажу-волшебнику.


Яркий кошмар, волшебник.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого кошмара персонажу-волшебнику.


Яркий сон, жрец.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого сна персонажу-жрецу.


Яркий кошмар, жрец.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого кошмара персонажу-жрецу.


Яркий сон, плут.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого сна персонажу-плуту.


Яркий кошмар, плут.

Зачитайте или перефразируйте следующую сцену яркого кошмара персонажу-плуту.


Герой-сноходец.

Пусть пройдет еще один день приключений. В течение этого дня герои должны применять все премии или штрафы, полученные от ярких снов и кошмаров предыдущей ночью. Когда снова приходит время сна, выберите случайного героя из тех, кто испытал яркий кошмар. Это – герой, чей кошмар привлек внимание Гипноса.

Гипнос, член Суда Кошмаров, запутывает спящую личность выбранного героя в Паутину Снов и заставляет его или ее испытывать тот же кошмар снова. Пока длится кошмар, Гипнос направляет свою волю на спящего, чтобы сделать ему гипнотическое внушение.

Когда вы снова зачитываете сцену кошмара, который герой испытывал предыдущей ночью, заставьте игрока сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором -6. Если бросок удачен, герой отразил натиск Гипноса. Он просыпается только с чувством страха (кошмар на этот раз не был ярким кошмаром), но теряет 1 пункт Интеллекта. Смотри «Паутину Снов» в книге правил, включенной в этот коробочный набор.

Если бросок провален, герой попадает под влияние Гипноса. Гипнос внушает герою, чтобы он встал, но думал, что все еще спит. В этом состоянии, он должен подойти к ближайшему из своих компаньонов и попытаться убить его. (Внушается, что рядом спит давний враг, а не компаньон, и единственный способ уничтожить его раз и навсегда – это убить его, пока он спит).

Поскольку это, возможно, противоречит мировоззрению героя, герой может сделать еще один бросок Мудрости (на этот раз со отрицательным модификатором -2), перед тем как совершить это. Другие герои увидят, как их спящий компаньон движется к ним с оружием в руках и пустым выражением глаз. Что они предпримут, чтобы остановить его – их дело, хотя сноходец не отвечает за свои действия. Смотрите дополнительную информацию о Гипносе в Справочнике Монстров.

В любом случае, герой временно теряет единицу Интеллекта из-за Суда Кошмаров. Бросьте 1d6, чтобы определить, сколько ночей это будет продолжаться. В течение каждой из этих ночей Гипнос будет пытаться заставить героя выполнить его злое внушение. После того, как все ночи, определенные броском 1d6 закончатся, Гипнос оставляет героя в покое.

Враг-сноходец.

После того, как ночи с внушениями Гипноса закончатся, герои встречают другого сноходца в том городе, который посетят. Сноходец не злодей; он просто действует под внушением Гипноса.

В последние месяцы, положение доктора Иллхаусена ухудшалось. Число пациентов, заполнивших его клинику увеличилось невообразимо, а персонал сокращается с тревожащей быстротой. Большинство этих проблем имеют отношение к присутствию ночного ужаса, Мандалайн. Тот факт, что Суд Кошмаров увеличил мучительность его снов, лишь ухудшает ситуацию.

Для борьбы со сложившейся ситуацией, доктор Иллхаусен послал свой журнал и письмо с просьбой о помощи своему другу Торину. Торин – рейнджер, в прошлом помогавший как Иллхаусену, так и ван Рихтену. На этот раз, однако, у него не будет шанса помочь. Суд Кошмаров приговорил его к смерти и их инструментом является сноходец под контролем Гипноса. Зачитайте:


Стоящая фигура – сноходец, трубочист по имени Бартоу. Лежащее тело – Торин, только что получивший смертельный удар. Бартоу еще несколько мгновений остается в трансе, просто стоя над телом Торина. Торин умрет к тому моменту, как герои доберутся до него.

Если герои приближаются, заставьте их сделать броски Мудрости со штрафом -3, чтобы определить, заметили ли они что-нибудь необычное в Бартоу. Если бросок кого-то из героев удачен, он замечает, что глаза Бартоу широко раскрыты и взгляд пуст, так же, как и у героя, ходившего во сне несколько ночей назад (если таковой был). В ином случае, Бартоу выходит из транса через несколько мгновений или если герои наносят ему повреждения. Он просит пощады, утверждая, что невиновен, хотя доказательства против него. Бартоу ничего не помнит об инциденте и понятия не имеет, кто такой Торин. Если на него надавить, он признает, что испытывал кошмары в последнее время, «но это не означает, что я убийца» - заявляет он.

Осмотр Торина.

Если герои обследуют Торина, то поймут, что ему уже не поможешь. Меч попал ему в сердце и убил наповал. При дальнейшем осмотре они видят, что на нем одежда рейнджера или лесника. У него с собой воинское оружие – длинный меч, два кинжала, кожаный доспех, различное снаряжение для путешествий. Длинный меч зачарован. Это длинный меч +2. У Торина также есть книга в кожаном переплете, лежащая в сумке. Сумка с книгой валяется на земле рядом с телом. Если герои откроют сумку, они увидят довольно новую книгу в кожаной обложке. На корешке и обложке ничего не написано, но если они откроют ее на первой странице, они увидят слова «Журнал доктора Иллхаусена». Дайте игрокам копию Журнала доктора Иллхаусена, включенную в этот набор. Если кто-то из героев листает книгу, из нее выпадает письмо. Это письмо идентично тому, которое напечатано в Журнале доктора Иллхаусена. Письмо адресовано Торину Ангарблэйду и содержит просьбу о помощи. Оно датировано всего несколькими днями ранее данного события.

Городская стража.

После того, как герои взяли в плен или каким-либо другим образом разобрались с Бартоу и обследовали тело Торина, прибывает городская стража. Они приказывают никому не двигаться потом спрашивают, что произошло. Не составит большого труда убедить стражу, что герои невиновны. Они забирают Бартоу (если он не убит) и благодарят героев.

Если герои не упоминают о том, что они взяли что-то из имущества Торина, стража не замечает, если что-то пропадет. Если они скажут об этом, стража настоит на том, чтобы герои вернули вещи. В этом случае, друг Торина Берил разыщет их на следующий день. Берил даст им меч Торина и журнал. «Пожалуйста, возьмите эти вещи и отправляйтесь в Новую Вассу» - просит Берил, - «У меня больше нет сил сражаться с тем, что описано в этой книге, но доктору Иллхаусену нужна помощь. Вы пытались помочь Торину. Возможно, теперь лучший способ сделать это – завершить то, что он начал».

Что бы они ни решили, Берил оставляет им меч и журнал.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ ВТОРОЕ: ТЕМНЫЙ УРОЖАЙ.

Допустим, я наберусь храбрости

 и позволю красному мечу чести 

пронзить мне сердце, пролив на землю

мою грешную кровь. Что ты можешь

предложить мне? Замок с садом?

Цветущее королевство? Что? Надежду?

Тогда убирайся вместе со своим

красным мечом чести.

- Стефан Крейн

Это приключение лучше всего работает, если игроки не догадываются, что их персонажам часть его снится. До этого момента Мастер не должен объявлять, что он ведет приключение по Землям Кошмаров. «Темный урожай» предназначен для от четырех до шести героев 2-4 уровней.

Обзор

Приключение начинается с пророческого сна и мольбы о помощи. Героев просят вернуть воз с припасами, украденный бандой диких монстров, недавно забредших в эту местность. Странный пожар уничтожил все, что имели жители деревни, и украденный воз нагружен семенами и инструментами, с помощью которых они могут снова засадить поля, пока не кончился сезон. Это обыденное задание для героев, но оно выглядит простым, и селяне предлагают разумное вознаграждение.

Герои без труда смогут найти логово монстров. После битвы, заканчивающейся изгнанием монстров, герои с легкостью возвращают украденные припасы. Благодарные селяне дают героям все, что обещали и даже устраивают в их честь пир и праздник. Все выглядит замечательно, когда герои отправляются в путь. Вскоре в таверне до них доходит известие об ужасной трагедии, постигшей деревню – монстры, которых они не смогли уничтожить, вернулись, чтобы уничтожить деревню. Ужасные кошмары, вызванные судьбой селян, в конечном итоге привлекают внимание жуткого Призрачного Танцора. Призрачный Танцор заточает одного из героев в сферу сна и вызывает остальных для участия в жестоком и мстительном кошмаре. Герои должны накопить достаточно ментальной стойкости, чтобы уничтожить исчадие снов, управляющее кошмаром.

Примечание: если герои находятся на пути в Новую Вассу после ситуации, представленной в Приключении 1, они попадают в деревню по пути.

Предыстория

В деревне Интрозия недавно случилась цепь неудач, и ситуация становится только хуже. Она началась, когда таинственный пожар буквально спалил деревню дотла. Дома селян, их амбар и даже недавно высаженные посевы – все было уничтожено огнем.

Однако интрозийцы – упорные люди, и они быстро собрали все свои сбережения, чтобы купить семена и инструменты для высадки новых посевов. Человек по имени Харан Джамис был послан в ближайший город, чтобы закупить эти товары. Только вчера вновь произошла трагедия.

Один из селян был на охоте, когда увидел Харана, едущего на телеге в сторону Интрозии. Он начал махать ему, когда несколько существ вырвались из леса и захватили телегу. Харан сражался храбро, но, в конце концов, мерзкие твари свалили его. Охотник поспешил на помощь другу, но к тому времени, как он добрался туда, страшилища уже утащили телегу в сторону холмов. Охотник не решился догонять существ в одиночку, тем более что его друг уже наверняка был мертв. Он побежал в деревню и рассказал всем о том, что видел.

Все, кто был способен сражаться с чудовищами, решили собраться на следующий день и сделать все, что смогут для возвращения семян. Единственный опытный воин среди них, дварф Ирронаукс, убедил их отказаться от этой затеи. Он знал, что простые селяне, неважно, насколько храбрые, будут просто вырезаны монстрами. Он не мог позволить случиться еще большей трагедии.

Когда герои достигают деревни, Ирронаукс близок к тому, чтобы оседлать своего старого боевого коня и пойти по следам тварей в одиночку. Он стар даже для дварфа и боец с монстрами из него теперь, возможно, не лучше, чем из простого селянина.

Если пропавшие семена не будут возвращены, деревню ждет опустошительная зима. Осталось всего несколько дней посевного сезона, так что время критично. У них мало денег, чтобы предложить героям, но Ирронаукс, который когда-то служил великому лорду в другой стране, предлагает им магический предмет заметной ценности, если они согласятся вернуть добро. Он предлагает им боевой молот +2.

Часть Первая: Сон о помощи.

Это приключение лучше всего работает, если герои натыкаются на разрушенную деревню, путешествуя в какое-то другое место (например, по пути в Новую Вассу после Приключения 1). По пути, все герои видят один и тот же странный сон, за один день до прибытия в деревню. В то время как сон дает намек на события этого приключения, он также предсказывает другие, более великие и смертоносные приключения. Хотя сон важен, это не яркий сон. Герои не получают ничего, кроме таинственных подсказок от этого сна о странном сборище людей. Обратите внимание, что в какой-то момент ночи, все герои засыпают на время, как минимум достаточное для того, чтобы разделить этот сон.

Когда герои засыпают, прочитайте или перефразируйте следующий сон:


Сон заканчивается с приходом утра, изгоняющего тьму светом нового дня. Герои должны запомнить чувства, навеянные сном, но никаких четких деталей какого-то из мимолетных образов. Игроки должны получить дополнительные очки опыта, если они отыгрывают своих персонажей в соответствующей манере.

Герои просыпаются, снимают лагерь и продолжают свое путешествие. Следующая остановка – деревня Интрозия.

Часть Вторая: Предложение.

Герои добираются до Интрозии вечером и встречают отчаявшихся селян. Одна из несчастных жителей узнает в них героев. Она рассматривает их как группу авантюристов, готовых рискнуть всем ради сокровищ и приключений. Она решает попросить их о помощи. Зачитайте:


Если герои подойдут ближе, они могут услышать, что некоторые из селян уговаривают старого дварфа, Ирронаукса, не ехать, хотя куда именно он собирается ехать, не ясно. Интересуются ли или нет герои проблемой деревни, один из жителей приближается к ним. Это молодая женщина, выглядящая как женщина из их сна предыдущей ночью. Зачитайте:


Если герои проявляют какой-либо интерес, женщина, Рени, продолжает:


Если герои согласны помочь, продолжите «Заключением сделки», описанным ниже. Если они игнорируют женщину и продолжают путешествие, женщина кричит им вслед. «Ну и идите, трусы!» - кричит Рени. «Пусть судьба Интрозии лежит на вашей душе!» Если они все еще хотят уйти, продолжите с «Мрачных новостей» на странице 17.

Заключение сделки.

Герои могут просто согласиться помочь деревне – по доброте душевной или из соображений чести. Однако они могут запросить более существенное вознаграждение. В этом случае Рени нахмурится, но предложит им то, что осталось от деревенских запасов еды (не много) и бесплатные комнаты в местном постоялом дворе (одно из немногих зданий, все еще стоящих в деревне).

Если героям этого недостаточно, Ирронаукс предлагает им свой древний боевой молот. Он отличного качества и зачарован (+2).

Если герои соглашаются помочь деревне до того, как Ирронаукс предложит оружие, он отдаст им его позже, когда они вернутся с возом.

Другие детали, касающиеся деревни.

Ирронаукс является лидером Интрозии, хотя у него нет формальной должности. Он был ветераном многих войн перед тем, как затерялся в туманах, и в конце концов поселился здесь. С годами он понял, что интрозийцы честные и мирные люди – качества, которые он начал ценить после столетий войн. Он защищал своих друзей от многих ужасов, но стареющее тело начинает подводить его.

Любой, кто посетит его дом, который был лишь частично поврежден огнем, увидит, что Ирронаукс был рыцарем религиозного ордена. Дом заполнен иконами дварфийского бога. Кроме священных икон, у Ирронаукса есть четыре больших бочки баровийского эля, спрятанные в подвале. Снаружи, в конюшне, содержатся два старых, но крепких боевых пони.

Ирронаукс (мужчина дварф, боец, 9 уровень): AC 2 (пластинчатый доспех и щит); MV 6; HD 9; hp 64; THAC0 11; Dmg 1d4+3 (боевой молот +2); SZ Маленький (рост 4 фута); Боевой дух Элитный (13); AL Законно-Доброе.

 Сила 15, Ловкость 9, Телосложение 16, Интеллект 14, Мудрость 13, Харизма 14.

Рени Депречкин управляет деревенским постоялым двором вместо своих стареющих родителей. Огонь не добрался до постоялого двора и нескольких зданий вокруг него. Она очень привлекательна и добродушна, хотя недавние проблемы оставили на ней свою отметину. Она пытается подружиться хотя бы с одним из героев. Она центральная фигура будущих кошмаров в сфере снов.

Рени (женщина человек, 0 уровень): AC 10; MV 12; hp 2; THAC0 20; Dmg 1d4 (кинжал); SZ Средний (рост 5 футов); Боевой дух Стойкий (11); AL Нейтрально-Доброе.

Почти все дома в деревне построены из дерева, нарубленного в ближайшем лесу. Большинство домов хотя бы частично повреждены огнем, и не менее 40% из них полностью уничтожены. Если герои осмотрятся, им становится очевидно, что селяне не воины, и что они не переживут зиму без посевов.

Все селяне относятся к героям с уважением. Кроме того, они делают все возможное, чтобы предложить героям те скудные запасы еды и денег, которые у них остались, пытаясь заручиться поддержкой героев.

Детали.

Ирронаукс и Рени обеспечивают героев информацией представленной в ”Предыстории” приключения на странице 8. Старый дварф может даже указать дорогу к холмам, указав направление, в котором ушли монстры. Поскольку он не видел этих существ, Ирронаукс не может сказать, к чему готовиться. «В этой земле», - предупреждает дварф, - «Я бы был готов ко всему».

С этого момента герои переходят в Часть Третью: Охота на монстров.

Часть Третья: Охота на монстров.

Теперь герои должны проследовать в холмы и найти логово монстров. Однако они могут найти больше, чем ожидают. Ирронаукс и Гралд, житель, видевший атаку, ведут героев к тому месту, где был атакован воз и возница.


Если кто-то из героев когда-либо сражался с эттеркапом, он может узнать существ по описанию Гралда, если сделает удачный бросок Интеллекта. В ином случае, описание Гралда подходит любому монстру, когда-либо выползавшему из глубокой, темной пещеры, чтобы опустошать землю.

След

Выследить воз относительно легко. Герой, выкинувший успешный бросок навыка выслеживания, может дойти по следу до разрушенного аббатства, где монстры устроили логово. Если бросок был сделан на 4 или выше, герой также определяет, что атакующих было, по крайней мере, трое. Без навыка выслеживания, след все равно легко найти. Он может быть взят любым героем, выкинувшим бросок Мудрости с отрицательным модификатором -2. Ни один из селян не последует за героями дальше этого места. Когда герои приближаются к руинам, зачитайте следующее:


Попасть в аббатство можно несколькими путями. Парадная дверь – наиболее очевидный путь, но герой может также залезть через любое из окон. Все проемы за исключением дверного полностью затянуты толстой паутиной. Ее нужно сжечь или прорезать перед тем, как использовать те проемы, которые она закрывает.

Любой герой, настолько глупый, чтобы запутаться в паутине, немедленно привлекает внимание 1d4 больших пауков (large spiders) (смотрите «Осложнения», страница 13).

Разрушенное аббатство.

Мешки с семенами и инструменты, которые ищут герои, могут быть найдены на нижнем уровне аббатства. К несчастью, там же могут быть найдены и эттеркапы, которые их украли. Эттеркапы замечают героев, когда они приближаются к руинам, и готовы использовать ловушки, которые они установили в своем логове.

Если герои решают обследовать верхний уровень, они могут обнаружить там несколько больше этих существ, вдобавок к тем трем, которых они нашли на нижнем уровне.

Локации, указанные на карте разрушенного аббатства, описаны ниже.

1. Молельня: Это аббатство когда-то служило домом законопослушно-нейтральной религиозной секте. В секте никогда не ожидалось особо большого количества прихожан, поэтому эта комната не очень большая. Восемь каменных скамей расположены в два ряда, но большинство из них сломано. Алтарь у дальней стены покрыт паутиной и пылью.

С полуразрушенной лестницы, балкона и любой другой приподнятого предмета свисает гигантская паутина. Пауки размером с человеческую руку перебегают по паутине, так же, как и среди куч мусора на полу. Их глаза с жадностью смотрят на героев. Пауки не будут атаковать такую большую добычу, но будут терпеливо ждать, когда кто-нибудь запутается в их паутинах.

Под лестницей находится украденное: восемь больших мешков с семенами, мотыги, грабли и другие инструменты, очевидно взятые из воза. Рядом валяются нож, кожаный пояс, кошелек с 14 серебряными монетами и труп Харана Джамиса. Тело было обглодано явно не пауками.

2. Логово эттеркапов: Три ужасных эттеркапа живут в этой грязной комнате. Комната заполнена тремя гнездами, состоящими из паутины, листьев и гниющего мха. Днем они бродят по аббатству, устанавливая ловушки с помощью паутины, производимой пауками. Вечером они уходят на охоту. Когда прибывают герои, эттеркапов здесь нет. Вместо этого, они рассредоточились по аббатству, ожидая срабатывания ловушек.

Эттеркапы (3): Int Низкий (7); AC 6; MV 12; HD 5; hp 25, 20, 14; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d3/1d3/1d8; SA яд (спасбросок против яда или смерть в течение 1d4 раундов); SD ловушки; SZ Средний (рост 6 футов); MR Элитная (13); XP 650.

3. Балкон: Балкон буквально заполнен паутиной. Герой, успешно выкинувший бросок Интеллекта со штрафом -3 замечает, что лестница, ведущая на балкон, выглядит слабой. Если кто-то начнет подниматься по лестнице, на расстоянии от стены, бросьте 1d6. На 1 или 2 внешняя часть лестницы обрушивается. Герой получает 2d6 единиц повреждения и, падая, запутывается в паутине. 1d4 паука немедленно бросаются на него.

4. Кельи жрецов: Жрецы, служившие в этом аббатстве, когда-то жили в этих простых кельях. Теперь здесь живут остальные эттеркапы. Герои обнаруживают такие же странные гнезда, построенные из паутины, гниющих листьев и спутанного мха. Здесь восемь гнезд, по одному на каждую из злобных тварей. Эти эттеркапы в данный момент далеко в лесах охотятся за пропитанием. Они не вернутся на этой стадии приключения, и герои не смогут выследить их глубоко в лесах.

5. Консерватория: Жрецы работали на верхнем этаже этой башни. Здесь они изучали древние тексты своей религии. Большинство столов и скамей было уничтожено, тексты сгнили и рассыпались. Нижний этаж консерватории когда-то был кельей верховного жреца. Вся мебель разрушена, и несколько дюймов дождевой воды покрывают пол. Каждый, кто войдет в эту комнату, будет атакован стаей гигантских крыс.

Гигантские крысы (2d4): Int Полуинтеллектуальные (7); AC 7; MV 12, SW 6; HD 1/2; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; SA болезнь (5% шанс); SZ Маленький (длинна 2 фута); MR Неустойчивая (5); XP 15.

Осложнения.

Эттеркапы создали несколько ловушек для защиты своего логова. Любой из них может пожертвовать своими атаками в раунд, чтобы задействовать одну из этих заранее установленных ловушек. Когда эттеркапы тянут за определенные нити паутины, сеть из паутины падает на случайно выбранного героя, если он не выкинет спасбросок против дыхательного оружия. Если этот герой заваливает бросок, сеть из паутины запутывает его. Запутанный герой может вырваться за число раундов, равное значению его Силы, вычтенное из 19. (Герою с Силой 15 нужно 4 раунда, чтобы освободиться; 19-15=4). Если у героя есть готовый к использованию кинжал, он может освободиться за 1d4+1 раундов. Другой герой может высвободить его за 1d2+1 раундов.

Если герой пытается пролезть через затянутое паутиной окно или как-либо попадает в паутину, украшающую интерьер аббатства, он запутывается в паутине, как описано выше. Если герой запутывается в паутине, 1d4 больших паука выскакивают из укрытия и атакуют его.

Тот, кто атакует запутавшегося героя, получает премию +4 к атакующему броску, и запутанный герой теряет все бонусы Ловкости к Классу Брони.

Большие пауки: Int Нет (0) AC 8; MV 6, Web 15; HD 1+1; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1; SA яд (Тип А, начало действия 15 мин., спасбросок против яда с премией +2 чтобы избежать повреждений, провал означает, что жертва получает 15 единиц повреждения); SZ Маленькие (даиметр 2 фута); MR Неустойчивая (7); AL Нейтральное; XP 175.

Победа над эттеркапами.

В конце концов три эттеркапа в аббатстве должны быть побеждены, и украденное добыто. Один эттеркап пытается сбежать, если два других убиты. Даже если он не уйдет, то, когда остальные твари вернутся с охоты, они заподозрят селян в этой атаке на аббатство. Тем не менее, герои выполнили свою задачу.

Часть Четвертая: Празднование.

Интрозийцы приходят в восторг, когда слышат новость о том, что герои вернули их семена. Независимо от времени и погоды, селяне настаивают на проведении праздничного пира в честь героев. Но сначала они должны узнать, что праздник действительно стоит проводить. Зачитайте:


Если герои показывают мешки с семенами или говорят, что миссия выполнена успешно, то впервые со времени приезда героев, жители деревни оживляются. Селяне радуются и смеются, некоторые начинают плясать, другие решают, что все волнения позади. До того, как селяне чересчур разгуляются, Ирронаукс произносит речь. Зачитайте:


Перед тем, как герою успеют что-либо возразить, селяне издают еще один коллективный крик радости, потом все начинают сновать вокруг, подготавливая празднество. За считанные минуты вытаскиваются скудные деревенские съестные припасы, и закипает работа по готовке угощения. Спрятанные запасы эля и вина извлекаются наружу, и жители, обладающие музыкальными талантами, достают инструменты. Вскоре счастливые звуки пения заполняют воздух, смешиваясь с запахом еды, готовящейся на больших кострах.

Деревенская молодежь, осмелев, просит героев рассказать об их приключении, и остальные селяне быстро присоединяются к этим просьбам. Одного из героев будут уговаривать пересказать толпе свою версию битвы с эттеркапами. За красочный и драматический рассказ нужно наградить игрока очками опыта; от 15 до 120, в зависимости от того, насколько интересным был рассказ, и насколько хорошо герой отыгрывал историю.

Оставшаяся часть этой сцены является упражнением в отыгрыше, предназначенном для того, чтобы помочь персонажам запомнить этих бедных, но дружелюбных селян. Примеры событий представлены ниже, но мастер может добавить свои сцены и расширить события, происходящие во время празднования.

Если герои не хотят оставаться.

Если герои пытаются уйти до того, как состоится праздник, к ним подходит Ирронаукс. Зачитайте:


Дварф пытается уговорить героев остаться. Он рассказывает им, как хорошо Алира готовит мясо, и что эль – из его личных запасов. Он наклоняется поближе к герою, которому Рени уделяла больше всего внимания и говорит, подмигивая: «Рени танцует самозабвенно, друг мой. Даже это старое сердце начинает биться быстрее, когда она отдается музыке, если ты понимаешь, о чем я».

Если они спрашивают, что Ирронаукс имел в виду, когда говорил о дороге, он отвечает: «Бандиты и дикие звери бродят по дороге ночью, выискивая добычу, слишком глупую или слишком храбрую, чтобы заняться чем-нибудь получше».

Если героев невозможно уговорить остаться, Ирронаукс с неохотой желает им всего доброго и вручает им пакет. В нем находится боевой молот +2, который он обещал им. «Не забывайте нас, друзья», - говорит он, когда они уходят, - «А мы уж вас не забудем».

События на празднике.

Громкая, бодрая музыка заставляет даже стоического Ирронаукса притопывать ногой. Миски наполнены горячей, сытной едой. Большие костры обеспечивают освещение после захода солнца. Даже эль Ирронаукса как будто не кончается в больших бочках, установленных около раздаточных столов. Это лучший пир, который когда-либо устраивала эта деревня, и один из самых счастливых и дружелюбных из тех, на которых бывали герои.

Ниже описано несколько примеров событий, которые помогут сделать этот праздник действительно запоминающимся. Проводите их в любом порядке или накладывайте друг на друга для создания хаотичного времяпрепровождения, которое представляет из себя эта ночь веселья.

Дегустация. Каждая женщина в деревне приготовила особое блюдо для праздника, и каждая хочет, чтобы почетные гости – герои – попробовали ее стряпню. Они появляются по одной, скромно или смело, неся миску или тарелку, из которой она предлагает попробовать одному или нескольким героям. Разумеется, каждая женщина ожидает похвальбы за качество ее блюда. У одиноких женщин другие мотивы – они надеются подцепить мужа из числа этих храбрых авантюристов, и многие из них верят, что путь к сердцу героя лежит через его желудок.

Определите, скромная или смелая женщина, бросив 1d6: 1-3, скромная; 4-6, смелая. Когда женщина подходит к герою, она заводит разговор (если она смелая) или молча предлагает миску с ее особым блюдом (если она скромная).

Бросьте 1d6, чтобы определить качество пищи. На броске 1, еда настолько плоха, что герой должен выкинуть бросок Телосложения, чтобы удержать ее в себе. На броске 6, еда настолько хороша, что герой должен выкинуть бросок Мудрости, чтобы не съесть всю миску. Числа от 2 до 5 означают качество между вышеуказанными крайностями.

Если герой поведет себя плохо и оскорбит кого-то из женщин, это может привести как к комичным, так и серьезным ролевым ситуациям. Оскорбление смелой женщины, к примеру, может закончиться тем, что она вывалит свое блюдо герою на голову. Скромная же убежит в слезах.

Внимание Рени. Рени уделяет внимание одному из героев во время праздника. Это должен быть тот же персонаж, с которым она пыталась подружиться, когда герои в первый раз появились в деревне. Эта дружба очень важна для остальной части приключения, поэтому жизненно важно, чтобы одному из героев понравилась молодая женщина. Эта дружба может быть чисто платонической, или она может принять романтический оттенок, если Мастер и игрок хотят такого развития событий.

Рени проводит большую часть праздника болтая с героем, танцуя с ним, поднося ему еду и питье, и вообще очень дружелюбна к нему. У нее нет никаких скрытых мотивов; ей искренне нравится герой и она хочет узнать его получше.

Если отношения развиваются по романтическому пути, Рени пытается улучить момент, чтобы провести некоторое время наедине с героем, прежде чем ночь закончится. Она не согласится последовать за ним, когда он уйдет, по крайней мере, не в ближайшем будущем. Она собирается помочь заново отстроить деревню и превратить постоялый двор ее родителей в доходную гостиницу. Рени признается, что испытывает чувства – даже сильные чувства – к герою. «Я буду здесь, когда ты захочешь приехать снова», - говорит она, вкладывая золотую сережку в руку героя. Это обычная золотая петелька, настолько же красивая, насколько простая. «Помни меня», - шепчет она, прикоснувшись к его губам легким поцелуем.

Награда. Если герои согласились помочь деревне за комнаты и еду, через несколько часов после наступления темноты, Рени запрыгивает на стол и просит у всех внимания. Зачитайте:


Если герои получили предложение Ирронаукса, зачитайте фрагмент ниже перед тем, как Рени объявит продолжение праздника. Если герои помогли только за комнаты и питание, то Ирронаукс дарит магический молот. В любом случае, после того, как Рени закончит свою речь, зачитайте или перефразируйте следующее.


Ирронаукс не дарит оружие какому-то конкретному члену группы, а отдает его всей группе. Он считает, что группа лучше знает, кто должен использовать боевой молот +2. Лучше, если они сами примут это решение.

Подарок Гралда. Перед окончанием праздника, Гралд подходит к одному из героев. Он выбирает героя, проявившего наибольший интерес к охоте и выслеживанию, или каким-либо образом подружился с охотником. На протяжении нескольких месяцев он выдерживал и обрабатывал прекрасный кусок древесины. Недавно он превратил его в длинный лук великолепного качества. Этот лук был сделан специально для того, чтобы получать преимущество от физической силы лучника: положительный модификатор урона за Силу лучника может быть добавлен к наносимому луком урону. Однако у лука есть недостаток. В центре древесины есть маленькая трещина. При естественном броске атаки, равном 1, заставьте игрока сделать еще один бросок 1d20. Если он также будет равен 1, то древесина раскалывается, и лук ломается.

Часть Пятая: Мрачные новости.

Герои покидают Интрозию утром после праздника (или раньше, если они действительно спешат). После дня пути, группа добирается до придорожной гостиницы, совмещенной с таверной, где герои смогут остановиться на ночь. Перед тем, как они продолжат путь на следующий день, они получают мрачные новости.

Прибытие.

Герои добираются до придорожной гостиницы как раз перед тем, как на землю опускаются сумерки. Гостиница выглядит теплой и гостеприимной, и запахи, доносящиеся из таверны, могут напомнить им о пире прошлой ночью. Зачитайте:


Герои могут получить еду, питье и комнаты на ночь, если пожелают. Если они решат сразу же уйти, с ними заговаривает один из солдат. «Я бы не советовал путешествовать ночью» - окликает один из солдат дружелюбным голосом: «Дорога небезопасна в темное время». Одна из служанок добавляет: «Вам здесь нечего бояться, а комнаты наверху дешевые и удобные».

Если герои решают двигаться дальше до наступления утра, они услышат мрачные новости на следующий день. В ином случае, следующая важная сцена происходит вскоре после того, как герои проснутся.

Вестник беды.

Утро приносит плохие вести из Интрозии. Когда герои просыпаются и спускаются вниз, прибывает еще один путник из ближайшей деревни. Этот путник знаком героям – это охотник Гралд. Зачитайте:


Эти новости должны ошеломить героев, особенно героя, ставшего другом Рени. На самом деле, эти мрачные новости служат этому герою инициирующим событием для будущих кошмаров. Образы Рени – как такой, какой ее помнит герой, так и такой, какой ее описал охотник в последние моменты ее жизни – будут преследовать героя весь день. А потом придет ночь, и вместе с ней – кошмары. Перед этим, герои должны попытаться помочь Гралду и услышать оставшуюся часть его истории.

Гралд в конце концов объясняет, что большая банда эттеркапов атаковала деревню, как только стемнело. Монстры вырезали всех, хотя такие люди, как Гралд и Ирронаукс пытались отбиваться. Хотя эттеркапы обычно не используют огонь, лидер этой необычной банды уже давно усвоил выгоды, которые дает эта стихия. Лидер эттеркапов поджег деревню еще в первый раз, и теперь снова использовал огонь в этой продиктованной местью атаке.

После того, как охотник понял, что продолжение битвы приведет его к гибели, он убежал. Он не переставал бежать до утра, когда он буквально столкнулся с солдатами, которые были в гостинице прошлой ночью. Солдаты сказали Гралду, что они направятся в Интрозию и разберутся с эттеркапами, потом указали ему на придорожную гостиницу.

Герои могут захотеть сами вернуться в Интрозию, но хозяин гостиницы скажет, что им там делать нечего. «Люди капитана Фалога – лучшие в округе», - говорит хозяин гостиницы. «Они выследят тех монстров и похоронят мертвых». Если герои настаивают, то они прибывают обратно в деревню после того, как солдаты закончили разбираться с ситуацией. Мертвые были похоронены и эттеркапы уничтожены. В живых не осталось никого, кроме Гралда. От немногих зданий, которые все еще стояли в деревне во время последнего визита героев, теперь остались только дымящиеся руины.

Часть Шестая: Кошмары начинаются.

Когда наступает ночь, и герой, подружившийся с Рени, наконец засыпает, он испытывает первый кошмар, навеянный инициирующим событием. В свою очередь, этот кошмар привлекает внимание Призрачного Танцора, члена Суда Кошмаров, и спящий становится невольным гостем Земель Кошмаров.


При этом ярком кошмаре необходимо, чтобы герой после пробуждения сделал бросок на потрясение со штрафом -25%. Этот кошмар остается в мире яви, даже если герой выкинет бросок; если бросок неудачен, он делает все броски в течение следующих 24 часов со штрафом -1.

Герой может поделиться сном с остальной группой, если захочет, или умолчать о нем. В любом случае он выглядит так, как будто плохо спал – у него измученный вид и темные круги под глазами. Кроме того, поскольку этот кошмар был пойман в Паутину Снов Суда Кошмаров, герой временно теряет 1 пункт Интеллекта. (См. страницу 54 в Правилах Снов и Кошмаров).

Что будет происходить в течение этого дня – дело Мастера и его игроков. Если это приключение следует за Приключением 1, герои, возможно, продолжат свое путешествие в Новую Вассу. В любом случае, следующая сцена происходит, когда ночь снова опускается на землю, и все герои засыпают. После этого они впервые входят в сферу сна – сферу сна, контролируемую Судом Кошмаров.

Часть Седьмая: Пылающая сфера сна.

Когда герои засыпают, немедленно случаются следующие события:

· Воплощение снов героя, видевшего кошмар с деревней и Рени, затягивается в сферу сна в Земле Кошмаров, где он становится источником.

· Слуга Призрачного Танцора, теневой морф, использует силу вызова, чтобы затянуть в сферу сна остальных героев.

· Определяется число внутреннего умиротворения источника.

Для определения числа внутреннего умиротворения источника сложите следующие числа: уровень источника +2; текущее значение Интеллекта источника; половину Hit Dice Призрачного Танцора (12+2=6), округленную в меньшую сторону.

Пример: Если источник – воин 4-го уровня, чье текущее значение Интеллекта равно 13 (помните, что оно уменьшено на 1 из-за Паутины Снов), тогда формула будет 4+2+13+6=25. В этом случае, число внутреннего мира будет равно 25.

Надсмотрщик Призрачного Танцора в этой сфере сна, теневой морф, не может быть по-настоящему побежден, пока источник не увеличит свою ментальную стойкость до 25 или выше. Семя сна начинает со значением ментальной стойкости, равным числу героев в группе; цена силы вызова равна 1 пункту ментальной стойкости за каждого вызванного спящего, и эти пункты тут же добавляются к значению ментальной стойкости источника. Смотри полную информацию о ментальной стойкости на странице 26 Правил снов и кошмаров.

Сцены в сфере снов продолжаются ночь за ночью, пока источник не накопит ментальную стойкость, необходимую для того, чтобы вырваться из хватки Суда Кошмаров. Каждую ночь, воплощения снов остальных героев также вызываются для участия.

Чтобы определить, сколько сцен сна произойдет в течение данной ночи, мастер в тайне бросает 1d6+2. Это означает, что от 3 до 8 сцен сна будет сыграно перед тем, как источник проснется. Когда источник просыпается, другие сновидцы выталкиваются из сферы сна и тоже просыпаются.

Карта Постоялого Двора Сферы сна и привязанные к ней столкновения предоставляют несколько возможностей развития сцен сна для каждой ночи. Для каждого столкновения есть несколько альтернативных сцен, чтобы кошмары немного различались каждый раз, когда они происходят. Мастер может добавлять свои детали и небольшие сцены к представленным здесь.

Поскольку кошмары взымают свою «пошлину» с источника и его компаньонов, скорость путешествия группы будет устойчиво снижаться за каждую ночь беспокойного сна. Кроме того, другие сновидцы и даже источник будут иметь лишь смутные воспоминания о событиях, происходящих каждую ночь, пока они спят.

Надсмотрщик.

Этой сферой сна управляет младшее исчадие сна, теневой морф, лояльный Призрачному Танцору. Это подлое существо пытается сохранить сферу сна сфокусированной на инициирующем событии источника (разрушении Интрозии и смерти Рени), но время от времени передает управление непосредственно Призрачному Танцору.

Надсмотрщик играет важную роль в каждой сцене сна. Он обычно играет роль монстра или злодея драмы, как описано ниже. Он может быть побежден в каждой сцене, но возвращается в полной силе в следующей, пока источник не достигнет внутреннего покоя (его ментальная стойкость сравняется или превысит число внутреннего умиротворения этой сферы сна). После того, как источник достигнет внутреннего покоя, повреждения, нанесенные надсмотрщику, не исчезают с окончанием сцены сна. При достигнутом внутреннем покое надсмотрщик может быть уничтожен и источник получит свободу.

Теневой морф: Int Очень интеллектуальный (11); AC 4; MV 12; HD 5; hp 24; THACO 15; #AT 2; Dmg 1d8/1d8 (когти); SA ужас (визг; все, кто видит естественную форму морфа делают спасбросок против заклинания с отрицательным модификатором -2 или замирают в страхе на 1d6+1 раундов; этот страх позволяет морфу регенерировать 1 хит в раунд); SD +2 или лучшее оружие для нанесения урона; SZ Средний ( рост 5 футов); ML Элитная (13); AL Законно-Злое
Столкновения в сфере сна.

Когда еженощный кошмар начинается, источник стоит один в передней постоялого двора Рени. Это начало совпадает с началом кошмара, представленного в Части 6 (страница 19). Несколько мгновений спустя прибывают вызванные воплощения снов героев. Следующие за этим столкновения представлены с вариациями, так что сцены могут быть сыграны каждую ночь по-разному.

Только источник может открывать двери; когда дверь открывается, вся сцена вокруг героев сменяется другой – как будто перевернули страницу или мир в мгновение ока изменился.

При использовании этих столкновений обращайтесь к карте Постоялого Двора Сферы сна.

1. Прихожая постоялого двора. Обстановку этой большой комнаты составляют кушетки и стулья, стол, толстый ковер и плюшевые драпировки. Передняя стена включает в себя дверь, ведущую наружу, и большое окно с видом на ночную улицу (независимо от того, когда герои попали сюда, здесь стоит ночь). Лестница уходит вверх во тьму, вторая дверь ведет (возможно) дальше в постоялый двор. Серия сцен сна каждую ночь начинается здесь.

А. Ожидание. В первую ночь, все, что случается в этой локации, помогает усилить страх, гложущий источника снов и его компаньонов. Через несколько мгновений после прибытия всей группы, начинает клубиться туман. Он заполняет улицу, давит на оконное стекло и даже начинает просачиваться под дверь. Потом начинаются крики. Сначала они вдалеке, но с каждым напряженным моментом становятся громче и ближе. Ночь заполняют и другие звуки: скрипящие звуки и потрескивание пламени, пронзительные вопли и странные звуки далекой музыки. Последние доносятся из Театра Смерти, где Призрачный Танцор исполняет свой мрачный балет. Как только источник открывает дверь или чье-то воплощение снов поднимается по лестнице в темноту, сцена заканчивается.

B. Обвинение. Когда эта сцена сна случается во второй раз, все происходит так же, как и в предыдущем случае, за исключением того, что за окном на улице появляется фигура Рени. Она ведет себя так же, как и в изначальном кошмаре – до определенного момента.

На этот раз, вместо пробуждения после того, как Рени обвиняет источник и других героев в том, что они подвели деревню, кошмар продолжается. Крупный эттеркап появляется из тумана и нападает на Рени на глазах у героев. Чтобы покинуть эту сцену сна, герои должны победить крупного эттеркапа, которым на самом деле является надсмотрщик этой сферы сна. Когда эттеркап побежден (или источник просыпается по другой причине), эта сцена заканчивается.

Крупный эттеркап: Int Низкий (7); AC 6; MV 12; HD 6; hp 32; THACO 15; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d8+2; SA яд (при укусе, спасбросок против яда или смерть в течение 1d4 раундов); SD Нет; SZ Большой ( рост 7 футов); ML Элитная (13); AL Нейтрально-Злое
C. Зрительный зал. Хотя каждый кошмар начинается в прихожей постоялого двора, иногда эта сцена сна мгновенно сменяется Театром Смерти. Источник и его компаньоны обнаруживают себя сидящими в зрительном зале лицом к причудливой сцене. Невидимый оркестр настраивает инструменты, и весь зал молчаливо ожидает начала представления. Если спящие осмотрятся, они увидят, что аудитория состоит из трупов в различных стадиях разложения. Однако эти трупы так же подвижны, как и сами спящие. Они не мертвы – они нежить!

Вся нежить – жители Интрозии, люди, которых герои видели на празднике несколько ночей назад. Какого бы представления ни ожидала эта жуткая аудитория, оно не начинается. Однако постепенно каждая гниющая или обожженная голова поворачивается в сторону героев и осуждающе смотрит на них. Эта сцена заканчивается, когда свет в зале гаснет и театр погружается в полную темноту.

2. Лесная дорога. Следующая сцена сна происходит на дороге, пролегающей через лес неподалеку от Интрозии. Она основана на воспоминаниях источника о рассказе Гралда, повествующем о нападении на воз с семенами и припасами, хотя надсмотрщик добавляет несколько пугающих искажений и сюрпризов. Дорога не очень широкая, и деревья по ее сторонам растут настолько плотно, что пробраться в лес нельзя. Один конец дороги ведет в прихожую постоялого двора, другой – в следующую сцену сна.

А. Нападение. Герои прибывают в эту сцену сна как раз тогда, когда три эттеркапа выскакивают из леса и атакуют повозку и возницу. Для двух из этих монстров используйте статистики эттеркапов со страницы 15; третий – крупный эттеркап из Сцены 1В. Вне зависимости от того как проходит сцена, возница всегда погибает. Сцена заканчивается, когда побежден крупный эттеркап.

В. Засада. Когда герои попадают в эту сцену сна во второй раз, источник оказывается возницей, а остальные – его пассажирами в повозке. Создайте атмосферу ожидания атаки, о которой они знают, но предотвратить не могут. Источник должен особенно сильно нервничать, поскольку возница обречен умереть. После того, как, кажется, прошли часы медленного движения повозки по лесной дороге, происходит засада. С деревьев падают сети из паутины, и эттеркапы нападают с дикой яростью. Эта сцена заканчивается либо с поражением эттеркапов, либо со смертью источника (все просыпаются).


C. Сообщение. Когда эта сцена происходит в третий раз, герои стоят на обочине дороги. Они слышат приближающийся стук копыт и грохот колес. Экипаж, запряженный двумя черными жеребцами, мчится навстречу героям. Рядом с источником стоит крупный мужчина в хорошем костюме. У него густая борода и толстые очки, и, мягко говоря, излишний вес. Он поворачивает голову к источнику и пытается перекричать приближающийся экипаж. «Я доктор Иллхаусен» - говорит мужчина дружелюбным, хоть и громким, голосом. «Если я правильно понимаю, у вас мой журнал. Пожалуйста, верните его мне как можно скорее».

В этот момент экипаж проносится мимо героев. Это огромная карета, внутри которой темно, несомая двумя гигантскими черными лошадьми. Внутри нее, едва видимые сквозь маленькие окна, корчатся темные фигуры. Если кто-то из героев пытается подобраться поближе, чтобы заглянуть внутрь, заставьте его сделать бросок страха. Поверх экипажа сидит лысый монах в простой рясе, держа поводья и яростно хлеща лошадей. Если герои присмотрятся к монаху, то заметят, что его руки покрыты лианами и переплетающимися корнями, которые, как кажется, растут прямо из его бледной плоти. Шум, производимый близко проносящимися лошадьми и экипажем, оглушающий и страшный, но вскоре экипаж исчезает из вида. Доктор Иллхаусен также пропадает, и сцена заменяется следующей частью кошмара.

3. Разрушенное аббатство. Эта сцена помещает героев назад в логово эттеркапов. Из этой сцены ведут три выхода: назад на лесную дорогу (сцена 2), в охваченную огнем Интрозию (сцена 4) и в другую часть постоялого двора (сцена 5). Для описания сцены используйте карту разрушенного аббатства, но не стесняйтесь добавлять кошмарные оттенки и налет сюрреализма, чтобы она отличалась от мира яви.

A. Пленники. Эта сцена начинается для источника и его компаньонов в полной темноте. Они ничего не видят, но другие их чувства работают. Герои чувствуют легкое прикосновение паутины к своим лицам, рукам и головам. Они также чувствуют под собой тяжелые мешки и движущиеся внутри мешков маленькие, твердые семена. Герои лежат связанные в темном углу руин аббатства. Снаружи ночь, и нет ни одного источника света, который бы развеял эту густую темноту. Задача героев в этой сцене – выпутаться из веревок, связывающих их и не поддаться отвращению от пауков, ползающих по их открытой коже или семян, движущихся под ними, как жучки.

Каждый герой должен выкинуть бросок Ловкости с отрицательным модификатором -5, чтобы выскользнуть из веревок, или успешный бросок Силы с отрицательным модификатором -3, чтобы разорвать их. Каждый герой делает один бросок. Тот, кто выкинул удачный бросок, может выбраться из тесного пространства. Завалившие бросок должны сделать бросок безумия из-за тысяч маленьких пауков, падающих на них и заползающих к ним в одежду, рты и уши.

Освободившиеся герои могут помочь освободиться остальным после того, как будут сделаны броски безумия. Мгновение спустя все начинает трястись, как при землетрясении, и сцена заканчивается.

В. Паук-монстр. Если герои возвращаются в эту сцену, они обнаруживают себя в разрушенном аббатстве сразу же после наступления сумерек. Освещение остается как раз достаточное для того, чтобы они поняли, где они, но недостаточное для того, чтобы разогнать длинные, глубокие тени. Огромная паутина протягивается через внутреннее пространство руин аббатства. В центре паутины запуталась Рени, выглядящая столь же прекрасной, как и в тот день, когда герои впервые увидели ее.

«Помогите мне», - зовет Рени, борясь с толстой, липкой паутиной. «Не бросайте меня снова». Перед тем, как герои сделают хоть одно движение, чтобы освободить ее, они замечают монстра этого кошмара. Это гигантский паук, более чем 10 футов в окружности, с толстыми черными ногами и волосатым черным телом. На месте головы у него голова и туловище крупного эттеркапа и он выглядит столь же злобным, сколь и разумным. Само собой, этот паук – текущая форма надсмотрщика.

Чтобы закончить эту сцену сна, герои должны победить паука-монстра. Его первая атака нацелена на Рени, которую он убивает на глазах у героев, пронзая ее одной из своих когтистых лап. Когда это происходит, источник должен сделать бросок ужаса.

Паук-монстр: Int Очень интеллектуальный (11); AC 2; MV 15; HD 7; hp 36; THACO 13; #AT 3; Dmg 1d10/1d10/1d12 (когти и зубы); SA яд (при укусе, спасбросок против яда или смерть в течение 2 раундов); SZ Большой ( диаметр10 футов); ML Элитная (13); AL Законно-Злое

4. Сожжение Интрозии. Герои появляются посреди поля рядом с Интрозией. Вокруг них бушует огонь. Жар от огня накатывается горячими волнами под оглушительный треск пламени. Из этой сцены сна есть только один выход, ведущий назад в разрушенное аббатство.

А. Спасение посевов. Когда герои впервые видят этот кошмар, дайте им несколько минут для попыток избежать пламени и густого дыма. Просто находясь посреди пожара (а кажется, что повсюду нет ничего кроме пламени, куда бы они ни бежали), герои получают 1d4 единиц повреждения за раунд из-за сильного жара. Кроме того, каждый раунд, который герои проводят стоя, они должны сделать бросок Телосложения, чтобы не надышаться дыма. Неудачный бросок Телосложения означает, что герой вдохнул раскаленный дым; этот герой получает 1d8 единиц повреждения. Чтобы избежать риска надышаться, герой должен передвигаться ползком, ниже уровня дыма.

После нескольких раундов в этой ситуации, герои слышат крики о помощи. Их источником являются не крестьяне, как могут подумать герои. Крики о помощи исходят от посевов, которые в этом сне имеют лица, похожие на человеческие. Ряды пшеницы вопят в ужасе, когда пламя лижет их стебли. Реакция героев может быть интересной, так как они не могут просто выдернуть стебель пшеницы и отнести в безопасное место. Если герой пытается выдернуть растение из земли, оно вопит «Убийца!» и кричит от боли. Когда корни выдергивают из земли, брызжет кровь – человеческая кровь, не сок.

Наконец, как будто всего этого было недостаточно, появляется надсмотрщик. На этот раз теневой морф принимает форму самого огня. Он выглядит как шагающая колонна огня, высотой около семи футов, с грубыми подобиями рук и ног, отходящими от основного тела. Он радостно поджигает вопящие растения, атакуя героев, только если они пытаются вмешаться.

Сцена  заканчивается, когда «погибает» источник или когда побежден надсмотрщик.

Огненный монстр: Int Очень интеллектуальный (11); AC 3; MV 15; HD 6; hp 32; THACO 15; #AT 2; Dmg 1d10/1d10 (огненные кулаки); SA огонь (при попадании цель должна сделать спасбросок против разящего дыхания или загореться; пламя наносит 1d6 единиц повреждения за раунд); SZ Большой (высота 7 футов); ML Элитная (13); AL Законно-Злое
B. Спасение деревенских детей. Эта сцена разыгрывается так же, как и Сцена 4А, но с одним серьезным отличием – в спасении нуждаются не посевы, а дети из деревни. Что еще хуже, дети кажутся растущими как пшеница, их ноги вросли в почву подобно корням. Когда появляется огненный монстр, ситуация становится более напряженной, чем если бы пламя угрожало всего лишь посевам.

5. Холл дверей. Эта сцена сна снова переносит героев в постоялый двор. Они появляются в длинном коридоре, концы которого скрываются в темноте. По обе стороны коридора расположены ряды дверей, хотя открыты могут быть только две из них (и даже они могут быть открыты только источником). Чтобы определить, является ли дверь одной из тех двух, которые может открыть источник, бросьте 1d6 каждый раз, когда источник пытается открыть дверь. При выпадении 1, дверь распахивается, и сцена сменяется на Сцену 6 либо Сцену 7. Когда герои идут вдоль темного, мрачного коридора, они могут услышать пугающие звуки из-за дверей. В одну дверь кто-то скребется, пытаясь спастись. Из-за другой двери они слышат детский плач. За третьей дверью они слышат мольбы Рени о пощаде и скрипящий смех эттеркапа.

Из-за других дверей можно услышать звуки из предыдущих сцен сна. За одной дверью даже скрываются воспоминания источника о придорожной гостинице, звуки радости и веселья, неуместные рядом со звуками, доносящимися из-за соседней двери. Оттуда герои могут слышать звуки деревни, погибающей то огня и когтей эттеркапов.

Независимо от того, как далеко они пройдут вдоль коридора, кажется, что он и двери никогда не закончатся. То, что находится впереди и позади, всегда скрыто темнотой, прячущей дальние концы коридора.

Эта сцена сна служит только для усиления чувств вины и печали, которые уже вгрызаются в подсознание источника. Она заканчивается, когда он открывает одну из двух дверей, упомянутых выше.

6. Горящая комната. Эта сцена сна начинается с появления героев в одной из спален постоялого двора. На самом деле, это та же самая комната, которую занимал источник в ту ночь, когда герои останавливались в Интрозии. Когда сцена начинается, герои замечают стену огня, бушующую за окном комнаты. Дверь горяча на ощупь, и из-под нее в комнату просачиваются клубы дыма.

А. Ирронаукс. В этой версии сцены сна древний дварф спокойно сидит на кровати, пока в комнате становится все жарче и жарче. Некоторое время он игнорирует героев, насвистывая старую дварфийскую военную мелодию и полируя свой боевой молот. На нем надет его поношенный пластинчатый доспех, и его молот – тот самый, который он отдал героям. Он есть у него даже в том случае, если один из героев несет его в этой сцене сна.

Ирронаукс не реагирует на героев, что бы они ни делали. Что касается героев, то они не могут разбить окно или открыть дверь, как бы упорно они не пытались. Через несколько минут загораются стены и потолок. Пламя расползается по обоям и падает с потолка. Становится настолько жарко, что герои должны делать броски Сложения каждый раунд. Неудачный бросок означает, что жар нанес повреждения герою; он или она получают 1d4 единиц повреждения.

Спустя несколько раундов, Ирронаукс наконец поднимает взгляд и улыбается. «Я не могу позволить огню убить вас», - заверяет дварф героев, вставая, - «Эту честь я оставлю для себя». Сказав это, дварф бросается на источник с высоко поднятым молотом. «За Рени!», - кричит Ирронаукс, - «За Интрозию!».

На самом деле, Ирронаукс – это надсмотрщик. Эта сцена сна заканчивается, когда источник убит (и просыпается), или герои побеждают рассерженного дварфа.

Кошмарный Ирронаукс: Int Очень интеллектуальный (11); AC 2; MV 6; HD 9; hp 64; THACO 11; #AT 1; Dmg 1d4+3 (боевой молот +2); SZ Маленький (5 футов высоты); ML Элитная (13); AL Законно-Злое

В. Рени. Эта версия сна разыгрывается так же, как и предыдущая, за исключением того, что вместо Ирронаукса на кровати сидит Рени. Кроме того, она не игнорирует героев. Напротив, она тут же завязывает разговор с источником, будто забыв об опасности вокруг них.

«Где ты был?», - спрашивает Рени у источника, - «Я ждала тебя. Ты сказал, что вернешься. Ты сказал, что я тебе нравлюсь. Я думала, ты поможешь мне управлять этим постоялым двором. Я думала, ты женишься на мне. Вместо этого, ты оставил меня здесь умирать».

В то время как Рени говорит, ее облик начинает медленно меняться. На ее лице появляются ожоги, пока оно не становится обугленной маской обгоревшей плоти. Царапины появляются на ее руках и по всему телу, медленно превращая ее в окровавленное месиво. Когда это происходит, источник должен сделать бросок страха вначале, и бросок ужаса, когда ее раны становятся серьезнее.

Наконец, пока это происходит, из пламени, падающего с потолка, формируется огненный монстр. Этот – крупный, заполняющий комнату своими размерами. Это надсмотрщик. Чтобы закончить эту сцену, герои должны победить огненного монстра или источник должен быть разбужен.

Крупный огненный монстр: Int Очень интеллектуальный (11); AC 0; MV 15; HD 7; hp 40; THACO 13; #AT 2; Dmg 1d12/1d12 (огненные кулаки); SA огонь (при попадании, цель должна сделать спасбросок против дыхательного оружия или загореться; пламя наносит 1d8 единиц повреждения за раунд); SZ Большой (высота 9 футов); ML Элитная (13); AL Законно-Злое
7. Поле убийства. Это завершение кошмара. Не используйте эту сцену, пока источник не наберет достаточно очков ментальной стойкости, чтобы достигнуть внутреннего умиротворения. Когда это происходит, при следующей смене сцены герои обнаруживают себя стоящими в поле. Нежный бриз колышет стебли пшеницы, заставляя их раскачиваться под музыку природы. На некоторое время герои могут даже почувствовать расслабленность и умиротворение. Впрочем, это продолжается недолго. Двигаясь через поле, герои начинают замечать, что не каждый стебель – простой стебель пшеницы. Что растет в этом поле? Люди из Интрозии. Стебли и корни растут из их плоти, оплетают их тела, и соединяются с землей, закрепляя каждого селянина на месте. Герои замечают все больше и больше этих растущих селян, пока посевы не начинают почти полностью состоять из них. Звук, который герои ошибочно приняли за нежный бриз, оказывается тихой песней, которую поет каждый из селян. Среди селян герои видят людей, которых узнают, включая Рени и Ирронаукса.

Позвольте ужасу этой сцены приулечься (и героям сделать броски страха) и затем обрушьте на них следующий ужас. Один из растущих селян вдалеке кричит в ужасе, и потом голос резко обрывается. Это повторяется несколько раз, и наконец, герои замечают крупного эттеркапа из Сцены 1. Он движется по полю, держа огромную косу, которой он скашивает растущих селян. Оружие наносит 1d8+1 единиц повреждения, когда используется против героев.

Если источник и его компаньоны смогут победить крупного эттеркапа теперь, то источник освободится из этой сферы сна, и кошмары закончатся. Фактически, когда герои сражаются с монстром и начинают побеждать, селяне криками подбадривают героев и говорят, что случившееся произошло не по их вине. К этому присоединяются даже Рени и Ирронаукс.

«Вы сделали все, что могли», - говорит Ирронаукс, - «Вас нельзя обвинять в случившемся». «Я знаю, что если б вы были здесь, вы бы спасли нас», - произносит Рени, - «Но нас убили эттеркапы, не вы. Скорбите о нас, помните нас, но не вините себя за ситуации, которые вы не контролировали».

Пока это происходит, один из героев замечает в отдалении портал. Он, вероятно, не знает, что это, и вращающаяся пустота не поможет ему сейчас, но будет важна в следующем приключении.

Когда эттеркап повержен, источник просыпается, чувствуя себя намного лучше. Помните, весь опыт, заработанный в сфере сна, ополовинивается.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ 3: НЕНАВИСТНАЯ ГЛУБИНА.

Лицо утопленника всегда предъявляет

 солнцу свидетельства повреждений – жалкие останки, 

созданные солью и волнами – доказывая 

их место среди новоиспеченных привидений.

- Адриенна Рич

Это приключение начинается, когда герои прибывают в Эгертус в Новой Вассе. Они должны быть по крайней мере 4-го уровня, чтобы справиться с этим приключением. После проведения «Темного урожая» Мастер должен провести несколько приключений, не имеющих никакого отношения к снам и кошмарам, чтобы занять героям остаток пути до города на реке Днар. Эти приключения даже не обязательно должны быть строго Равенлофтовскими по своей сути, хотя в них должны присутствовать элементы страха и ужаса хотя бы уже потому, что они происходят в Демиплане Ужаса. Задача в том, чтобы герои добрались до Эгертуса, чтобы они смогли встретиться с доктором Грегорианом Иллхаусеном.

Обзор.

В этом приключении герои должны войти в кошмары, мучающие Сайлуса Андропова, капитана рокового парусника Странник. Оно начинается, когда герои прибывают в Эгертус в поисках Клиники для Душевнобольных. К несчастью, члены Суда Кошмаров не хотят, чтобы помощь добралась до доктора Иллхаусена. Они ставят на пути у героев опасное препятствие – убийцу, терроризировавшего Новую Вассу несколько лет назад, известного как Канторский Душитель. Он недавно сбежал из клиники Иллхаусена, и хотя в его лечении намечался прогресс, сейчас он подчиняется голосам из его кошмаров.

Когда герои разберутся с Душителем, они достигают Клиники и встречаются с Иллхаусеном и остатками его персонала. Хотя у них может создаться впечатление, что у клиники куча проблем (а так оно и есть!), Иллхаусен просит их всего лишь помочь одному из его пациентов, морскому капитану Сайлусу Андропову.

Если герои соглашаются, Иллхаусен с помощью гипноза отсылает их в кошмары Сайлуса. В сфере сна, воплощения снов героев должны найти способ освободить Сайлуса из кошмарной тюрьмы, в которую он заперт.

Предыстория приключения.

Сайлус Андропов был другом доктора Иллхаусена на протяжении многих лет. Когда Иллхаусену несколько месяцев назад понадобилось отправиться в путешествие по Ночному морю до Земель Кошмаров, он нанял для этого Сайлуса и его корабль. Путешествие началось на реке Днар, но, в конце концов, корабль очутился в густых, липких туманах Демиплана Ужаса. Почти неделю корабль дрейфовал в тумане. Ветер не наполнял его паруса. Течение не увлекало его в каком-то определенном направлении. Судно буквально замерло в воде, и с каждым часом экипаж нервничал все сильнее. И когда уже Сайлус и Иллхаусен думали, что будут вынуждены подавлять мятеж, туманы рассеялись.

К радости команды, из рассеивающегося тумана появился берег Земли Кошмаров. Эта радость вскоре угасла, когда пришло осознание того, что именно находится вокруг них. Берег впереди был бесплодным и скалистым, хотя на горизонте были видны облака и густой лес. Разумеется, то, что команда ошибочно приняла за облака, на самом деле было постоянными сферами сна Суда Кошмаров. Однако, чтобы достичь берега, требовалось провести корабль через лабиринт скалистых отмелей. Потребовались все мастерство и лидерские качества, которыми обладал Сайлус, плюс большая толика удачи, чтобы провести его через отмели без повреждений.

Команда, однако, не смогла достичь берега невредимой. Когда Странник проходил слишком близко к остаткам кораблекрушения, засевшим на зазубренно
 скале, морские зомби, при жизни бывшие экипажем этого корабля, атаковали со всей яростью нежити. Семь членов экипажа погибли, прежде чем атака монстров была отражена. Среди погибших был сын Сайлуса, Эйлор. Потеря сына стала инициирующим событием, с которого начались ночные проблемы Сайлуса.

После возвращения Иллхаусена из экспедиции на побережье, Странник проплыл сквозь туманы и нашел дорогу обратно в Эгертус. Доктор заметил, что Сайлус выглядит потрясенным и нуждающимся в отдыхе, но приписал это стрессу из-за нахождения в Землях Кошмаров и боли от потери своего сына. В Эгертусе состояние Сайлуса, вместо того, чтобы улучшиться, лишь стало хуже.

За три месяца с тех пор, как Странник вернулся в Эгертус, все пошло наперекосяк. Доктора Иллхаусена терроризирует ночной ужас по имени Мандалайн, жуткий призрак, который убил либо прогнал большую часть персонала клиники. В ответ на появление этого ожившего кошмара Иллхаусен написал свой журнал и послал его Торину (см. Приключение Первое). Кошмары Сайлуса также ухудшились. Они достигли такой стадии, когда капитан уже не мог работать, и он записался в клинику в надежде, что Иллхаусен сможет помочь ему. Всегда заботясь прежде всего о своих пациентах, Иллхаусен решил, что когда прибудет Торин, он пошлет рейнджера помочь Сайлусу, прежде чем изложит ему свои собственные проблемы.

Занимаясь хождением по снам, чтобы облегчить состояние Сайлуса, Иллхаусен наткнулся на кошмары героя, который подружился с Рени (см. Приключение Второе). Он был опечален, обнаружив, что Торин мертв, но нашел некоторое утешение в том, что другие герои взяли его журнал и содержащуюся в нем просьбу о помощи.

Теперь Иллхаусен ждет прибытия героев. Он делает все от него зависящее, чтобы клиника продолжала работать, несмотря на то, что он мало спит и ночной ужас продолжает мучить его. Если герои смогут помочь Сайлусу, то, возможно, последует просьба помочь также и Иллхаусену.

Часть Первая: Сон, еще сон.

Одного из героев посещает еще один яркий кошмар. Он случается в ночь перед тем, как группа достигнет Эгертуса. Чтобы определить, кто испытывает этот кошмар, заставьте всех игроков сделать для их персонажей бросок Мудрости. Игрок, который выбросит самое высокое число при проваленном броске Мудрости, испытывает описанный ниже кошмар.

Этот яркий кошмар может иметь ослабляющие эффекты, которые сохранятся у героя в бодрствующем мире. После окончания яркого кошмара, спящий должен сделать бросок потрясения (бросок делается со отрицательным модификатором –25%), или получить отрицательный модификатор –1 ко всем броскам в течение следующих 24 часов.

Когда герой уснет, зачитайте или перефразируйте следующий кошмар:



Утром герои продолжают двигаться к Эгертусу. Они прибывают к заходу солнца.

Часть Вторая: Канторский Душитель.

Канторский Душитель – прозвище, данное убийце, который бродил по улицам самого большого города Новой Вассы в течение шести лет, пока не был пойман три года назад. Хотя многие призывали казнить Душителя, его настоящее происхождение дало ему существенные поблажки со стороны суда. Канторский Душитель – это Талгаард, брат политического лидера домена, Отмара Болшника. По этой причине, вместо того, чтобы быть казненным за свои преступления, Талгаард был помещен под опеку доктора Иллхаусена.

В качестве Канторского Душителя Талгаард выслеживал своих жертв темными штормовыми ночами. Когда он был готов, он прыгал на свою жертву и использовал удавку, сделанную из колючей проволоки, чтобы завершить свое страшное дело. В течение двух лет Талгаард убил 18 человек.

Под опекой доктора Иллхаусена, у Талгаарда наметился явный прогресс. Его агрессивное поведение исчезло, и он больше не испытывал желание кого-либо душить. По крайней мере, так было еще несколько ночей назад. А потом в его сны вторгся Суд Кошмаров, подвергнув его самым жутким кошмарам, которые только можно вообразить. В этих снах, Человек Кошмаров объяснил, что есть только один способ остановить ужасные видения. «Ты должен уничтожить тех, кто несет журнал доктора Иллхаусена» - сказал Человек Кошмаров, - «Они не должны добраться до клиники, или ты больше никогда не захочешь засыпать».

Талгаард сбежал из клиники за два дня до прибытия героев в Эгертус. За убийцей ведется массовая охота, но Талгаард настолько же умен, насколько и безумен. Он будет ждать прибытия героев.

Прибытие в Эгертус.

Как и в других городах Новой Вассы, большинство зданий в Эгертусе построено из камня. Все выглядит древним и изношенным; даже здания, построенные всего лишь год назад, кажутся старыми и обшарпанными. Население города составляет около 4000.

Герои прибывают в город незадолго до наступления сумерек, но небо уже начинает зловеще темнеть. Первые капли дождя подсказывают, что надвигается ужасный шторм. Прочитайте:


Независимо оттого, что отвечают герои, стражник кивает и поднимает взгляд на грозовые тучи. «Вам лучше найти, где укрыться от этого шторма» - предостерегает он, - «И будьте осторожны. Уже почти ночь, и вам не следует оставаться на улице после наступления темноты».

Если герои спрашивают, почему улицы опасны, стражник отвечает: «У нас произошел побег из клиники. Опасный безумец на свободе. Не волнуйтесь. Мы поймаем его. Но пока мы этого не сделали, я бы посоветовал быть осторожнее. Берегите себя, друзья». Стражник может объяснить героям дорогу до гостиницы или Клиники для Душевнобольных, если они попросят.

Предупредив героев, стражник прощается с ними и продолжает свой обход.

Душитель наносит удар.

Решат ли герои найти гостиницу, или попытаются достигнуть другой части города до того, как шторм разразится в полную силу, они сталкиваются с Канторским Душителем. Клиника находится приблизительно в одной миле от них, на берегу реки Днар. Ближайшая гостиница – всего лишь в трех кварталах. Что бы они ни выбрали, их поджидает Душитель.

Независимо от того, куда направляются герои, в конце концов, они сворачивают на узкую, тихую улочку. Она выглядит скорее как переулок, но они вполне уверены, что стражник направил их этим путем. Когда Вы будете готовы отыграть эту сцену, зачитайте или перефразируйте следующее:


Проверьте, ожидают ли герои, что же случится дальше. Сделайте бросок ошарашивания с отрицательным модификатором –3, поскольку Канторский Душитель очень хорошо владеет техникой неожиданного нападения на своих намеченных жертв. Конечно, в прежние времена Душитель никогда бы не напал на такую большую группу. Единственная причина, по которой он это делает сейчас – это то, что Суд Кошмаров помог полностью обнажить его сдерживаемое безумие.

Если бросок неожиданности был неудачен для героев, Душитель получает один раунд действий, прежде чем будут сделаны любые броски на инициативу и герои начнут действовать. Если бросок неожиданности был удачным, Душитель все равно может атаковать первым в первый раунд боя. После первого раунда определяйте инициативу как обычно.

Когда Душитель нападает, прочитайте:


Талгаард видел героев в своих снах, их образы горят в его памяти благодаря кошмарам, которые он испытал. Он верит, что уничтожив их, обретет мир и покой. Из-за этого он атакует со всеми яростью и безумием, на которые способен.

Душитель носит толстые кожаные перчатки. Он наматывает колючую проволоку на обе руки, оставляя между руками двухфутовый (около 60 см. – Прим. пер.) кусок. Его любимый метод атаки заключается в том, чтобы накинуть проволоку на шею жертвы и затягивать до тех пор, пока жертва не перестанет сопротивляться. Тем не менее, он может также наносить удары своими обмотанными колючей проволокой кулаками, нанося небольшие повреждения. Он дерется, пока не будет убит или нокаутирован, или пока все его жертвы не будут мертвы.

В зависимости от того, сколько шума производят герои, городская стража прибывает через 1d8+3 раундов. Если герои зовут на помощь, то стража прибывает через 1d6+3 раундов. Когда прибывает стража, Талгаард пробует сбежать, чтобы напасть на героев позже. Если герои еще не победили его, они сделают это с помощью стражи.

Канторский Душитель (вор, 7 уровень): AC 4 (кожаный доспех, Ловкость); MV 12; HD 7; hp 33; THAC0 17; AT# 2 (из-за безумия); Dmg 1d4+1/1d4+1 (кулаки, обмотанные колючей проволокой); SA удушение (вместо нормальной атаки; получает бонус +3 к атакующему броску; наносит 1d6+1 единиц повреждения каждый раунд и жертва должна делать бросок Телосложения с отрицательным модификатором равным числу раундов, в течение которых она удерживается, чтобы избежать потери сознания; он отпускает бессознательных жертв, чтобы атаковать других, планируя прикончить их позже; жертвы остаются без сознания 1d4+1 раундов); SZ Средний (рост 6 футов); ML Фанатик (17); AL Хаотично-Злое; 
Сила 15, Ловкость 18, Телосложение 14, Интеллек 14, Мудрость 8, Харизма 10.

Часть Третья: Клиника.
Если герои после столкновения с Канторским Душителем направляются в клинику, они встречают доктора Иллхаусена и узнают, почему он послал за помощью. Если они решат найти гостиницу и подождать до утра, Иллхаусен посылает кого-нибудь найти их, как только узнает об их прибытии от городской стражи. В этом случае, зачитайте следующее:


Если герои после встречи с Душителем направляются прямиком в клинику, они встречают Хоэрринга у входной двери. Он смотрит на промокших героев, кивает и говорит: «Доктор ждет вас. Сюда, пожалуйста».

Когда герои впервые видят Клинику для Душевнобольных, зачитайте:


Встреча с доктором Иллхаусеном.

Хоэрринг ведет героев через большой вестибюль, потом вверх по лестнице. Большая часть интерьера погружена в темноту, лишь несколько тусклых фонарей горят в отдалении. У Хоэрринга есть собственный фонарь. Ведя героев на второй этаж, он немногословен. Когда они поднимаются наверх, очередная вспышка молнии освещает перед ними стену, находящуюся напротив окон. Тени, отбрасываемые светом, заставляют спартанскую мебель казаться чужеродной и угрожающей. Хоэрринг поворачивает налево, ведя героев к кабинету доктора Иллхаусена. Когда Хоэрринг достигает двери в конце коридора, зачитайте:


Хотя доктор Иллхаусен благодаря своим недавним хождениям по снам имеет некоторые сведения, касающиеся смерти Торина, в его знании много пробелов, которые он надеется заполнить с помощью героев. Если герои пробуют увиливать или отказываются сообщать ему, что случилось с его другом, Иллхаусен теряет терпение – что обычно никогда не случается, и не случилось бы и сейчас, если бы доктор не был на грани полного истощения. Иллхаусен требует сообщить ему детали смерти Торина. «Не пытайтесь лгать мне», - говорит он голосом, дрожащим от гнева, - «Я видел некоторые моменты в ваших снах». Потом он берет себя в руки и произносит более тихим, менее враждебным голосом: «Пожалуйста».

Как только герои объясняют, что случилось, доктор вспоминает о манерах. «Пожалуйста, не берите в голову» - говорит он, быстро вставая – «Где мои манеры? Могу я предложить вам выпить чего-нибудь горячего? Может, чаю, или немного бренди?».

После того, как напитки поданы, доктор убеждает героев рассказать ему об их недавних приключениях. «Сообщите мне все, что помните с момента получения моего журнала» - торопит он, - «Я чувствую, вы уже столкнулись со злобной сворой, которую я называю Судом Кошмаров».

Если герои пробуют получить от доктора объяснение, откуда он все это знает, Иллхаусен снова приближается к тому, чтобы потерять терпение. «Всему свое время» - произносит он, едва сдерживая гнев, - «Я все объясню еще до того, как закончится ночь и взойдет солнце».

Если герои рассказывают Иллхаусену о событиях, окружающих Интрозию (Приключение Второе), они вызывают его симпатию. «Работа Призрачного Танцора», - говорит он, - «В этом я почти уверен». Если они спрашивают его о встрече с ним в их снах, Иллхаусен улыбается. Это грустная, усталая улыбка. «Это умение, которое я называю хождением по снам», - говорит он мягко, - «Я все расскажу вам о нем чуть позже».

В конце концов, герои захотят перейти к делу и узнать, зачем Иллхаусен послал за Торином. Если они прочитали письмо, напечатанное в конце Журнала доктора Иллхаусена, то они имеют некоторые сведения о существе по имени Мандалайн.

«Призрак Мандалайн может подождать», - говорит Иллхаусен серьезным тоном, - «Есть кое-кто, кому помощь нужна больше, чем мне. Пойдемте. Пришло время представить вам Сайлуса Андропова».

В палатах безумия.

Доктор Иллхаусен берет фонарь и ведет героев в дальний конец коридора. Используя набор ключей, свисающих с его пояса, он открывает тяжелую дверь. За этой дверью находится лестница, ведущая до самого подвала клиники. Сильный удар грома сотрясает здание, когда доктор запирает за собой дверь и начинает спускаться в темноту. Зачитайте:


Иллхаусен идет по центру коридора, игнорируя вопли и тянущиеся руки пациентов. Пациенты, не обездвиженные каким-либо образом, могут протягивать руки через зарешеченное окно каждой из дверей. Проходя мимо камер, герои слышат оскорбления, мольбы о помощи, грубые комментарии. Несколько пациентов, находящиеся под наибольшей властью Суда Кошмаров, выкрикивают вещи, призванные потрясти героев.


В конце концов, Иллхаусен подходит к одной из камер. Он использует один из ключей, чтобы открыть дверь. Когда фонарь освещает камеру, герои видят человека, скорчившегося на тонком матрасе. В камере сильно пахнет потом и страхом.

Через минуту человек садится. Это большой, дородный мужчина со спутанной бородой. Когда-то сильный и здоровый, теперь он выглядит слабым и утомленным. «Эйлор?» - спрашивает он ломающимся голосом: - «Эйлор, сынок? Это ты?».

«Нет, Сайлус», - отвечает Иллхаусен, - «Это всего лишь Грегориан. Давай, пришло время освободить тебя от кошмаров, которые тебя мучают».

Иллхаусен помогает Сайлусу подняться на ноги и выводит его и героев наружу. По пути доктор объясняет:


Если герои спрашивают об оплате, Иллхаусен выдает слабую улыбку. «Каждый хочет что-то получить, прежде чем что-либо сделать» – вздыхает он, - «Боюсь, такова жизнь. Хорошо, если вам удастся освободить Сайлуса, я заплачу каждому по 200 золотых». Если герои хотят поторговаться, они могут уговорить Иллхаусена заплатить по 300 золотых каждому, и он пообещает, что после того, как Сайлус будет в безопасности, будет возможность заработать еще.

Встреча с доктором Таскером.

По пути в процедурный кабинет, Иллхаусен и герои сталкиваются с другим доктором клиники, Харродом Таскером. Зачитайте:


Дайте героям время, чтобы ответить, если они хотят. Потом Иллхаусен отвечает: «Это всего лишь я, Харрод. Почему ты бродишь по клинике посреди ночи?».


Иллхаусен отмахивается от опасений Таскера. Он открывает дверь в кабинет терапии (область 17 на карте клиники в книге правил), заводит вас внутрь и желает Таскеру спокойной ночи.

Первое вхождение в сон.

Кабинет терапии Иллхаусена – ярко освещенная, оббитая войлоком палата, в которой только два предмета мебели: стул для лечащего врача и откидывающийся стол с зажимами для закрепления пациента, подвергающегося терапии.

Доктор помещает Сайлуса на стол и не туго привязывает его руки и ноги. Потом Иллхаусен поворачивается к героям.


Если герои не склонны полностью доверять Иллхаусену, один или более персонажей могут остаться, чтобы следить за процессом. Для этого случая, ниже представлено столкновение, чтобы охраняющему герою было чем заняться. Если все герои участвуют во вхождении в сон, столкновение не происходит.

Перед попыткой поместить героев в транс, Иллхаусен дает Сайлусу микстуру, чтобы помочь ему заснуть. «Попробуй отдохнуть спокойно на этот раз, Сайлус», - успокаивающе говорит доктор, - «Эти хорошие люди последуют за тобой в твои сны и проследят, чтобы ты благополучно вернулся назад». Чтобы поместить героев в транс, доктор Иллхаусен использует навык гипноза. Чтобы загипнотизировать героя, он должен выбросить 13 или меньше при броске Обаяния. Если Иллхаусен выбрасывает 14 или больше, герой не может быть загипнотизирован в этот раз.

Как только каждый из героев входит в транс (или попытка проваливается), каждый герой должен сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором –4. Если бросок успешен, герой входит в сон. Если он неудачен, герой выходит из транса через 1d4 раундов. Тот, кто вошел в сон, остается в трансе, пока не закончится сон, или пока не пройдет 1 оборот. Заметьте, что 1 оборот в бодрствующем мире может быть намного длиннее или короче, чем в сфере сна.

Герои, вошедшие в сон, появляются в кошмаре Сайлуса. Зачитайте:


Воплощения снов героев должны попытаться помочь спасти Странник. Герои с навыками мореходства должны сделать броски, чтобы определить, смогут ли они обеспечить заметную помощь. Другие должны позаботиться об незакрепленных предметах, или помочь морякам, потерявшим опору из-за ударов волн. После нескольких раундов такого времяпрепровождения, сон приобретает более мрачные тона.

Когда корабль начинает разваливаться, необходимы броски Страха. Опишите ужасность этих массивных ножевидных гор, выстреливающих из воды. Когда это происходит, герои должны сделать броски Ловкости с отрицательным модификатором –3, чтобы не упасть в море. Любой герой, свалившийся за борт, немедленно просыпается и должен сделать бросок смерти, как описано на странице 19 Правил Снов и Кошмаров. Любые герои, оставшиеся в сцене сна являются свидетелями следующего события.


Суд Кошмаров манипулировал снами Сайлуса так долго, что они сумели изменить события, окружающие смерть Эйлора. Теперь Сайлус верит, что в том путешествии к Землям Кошмаров кроме сына и шестерых членов экипажа он потерял корабль и весь экипаж.

Пока ты спал.

Если кто-либо из героев остается бодрствовать, пока другие входят в сон Сайлуса, используйте это столкновение, чтобы ему было чем заняться. Он проводит некоторое время, наблюдая за тем, как Иллхаусен проверяет спящих, и вдруг ощущает поблизости темное присутствие. Заставьте бодрствующих героев сделать броски страха, когда, проходя сквозь закрытую дверь, появляется жуткий призрак Мандалайн. Прочитайте:


Статистики Мандалайн напечатаны на странице 64 этой книги. Она атакует бодрствующих героев в течение 1d6+2 раундов. Хотя она не прочь уничтожить одного-двух спящих героев, ее главная цель состоит в том, чтобы напугать тех, кто остался бодрствовать. Вне зависимости от того, побеждает она или проигрывает, когда предопределенное число раундов истекает, она исчезает так же загадочно, как и появилась. Герои могут захотеть оставить охрану на остаток ночи, особенно, если они согласятся участвовать еще в одном сеансе хождения по снам.

Часть Четвертая: Битва с кошмаром.
Хотя Сайлус в плохой форме, но благодаря работе, проведенной доктором Иллхаусеном, капитан почти достиг внутреннего умиротворения. Если герои смогут завершить эту работу и затем помогут уничтожить надсмотрщика, удерживающего его, Сайлус может быть освобожден.

Число внутреннего умиротворения Сайлуса равно 18. Он уже увеличил свою ментальную стойкость до 12. Немного поработав, герои смогут поднять ее до 18 и затем выследить надсмотрщика этой сферы сна.

Член Суда Кошмаров, стоящий за этими отвратительными кошмарами – Морфей. Его надсмотрщиком в сфере сна является эннуй, которому приказано заставить Сайлуса страдать за помощь, оказанную ненавистному доктору Иллхаусену. Лучшим способом достичь этого, который нашел эннуй, оказалось постоянное повторение смерти Эйлора разными способами, связанными с морем. У него есть еще две сцены, запланированные для вечернего развлечения – подводная сцена и сцена, включающая в себя морского зомби, выглядящего как бедный Эйлор.

Возвращение в бодрствующий мир.

После участия в первой сцене сна, герои, которые, будучи в трансе, входили в сон, просыпаются. В то время как в голове у них проясняется, они слышат крик Сайлуса. Мгновением позже он стихает. Сайлус не проснулся, но его крик (как в сфере сна, так и в бодрствующем мире) вывел героев из транса, в который их поместил Иллхаусен. Проверив Сайлуса, Иллхаусен поворачивается к героям.


Если герои отказываются, Иллхаусен предлагает им увеличить награду, чтобы они передумали. Он не может позволить себе заплатить им намного больше, чем он уже предложил, но он готов лгать, чтобы обеспечить Сайлуса необходимой ему помощью. Если это не сработает, то задача Мастера – найти способ вернуть героев в это приключение.

Если герои соглашаются на еще одно путешествие в сферу сна, переходите к следующей сцене.

На дне морском.

Доктор Иллхаусен пытается еще раз поместить героев в транс, как описано на странице 35. Вошедшие в транс должны сделать броски Мудрости со штрафом –4, чтобы войти в сон.

Как только воплощения снов героев готовы, они обнаруживают себя снова на борту Странника. Сцена начинается так же, как и предыдущая, за исключением того, что на этот раз надсмотрщик использует силы сна изменение сферы сна и неуязвимость на источнике (Сайлусе) и его товарищах (героях). Это использование изменения сферы сна стоит 3 очка.


Сцена разыгрывается так же, как и в прошлый раз: шторм; гигантские зазубренные скалы, покрытые морской водой и похожие на зубы какого-то бешеного зверя; щупальца. Потом в игру вступает сила изменения сферы сна. Зачитайте:


В этой подводной сцене герои двигаются, как под действием заклинания Свобода перемещения (Free action). Находясь под действием силы сна неуязвимость, герои также могут игнорировать нанесенные им серьезные повреждения, и оставаться запертыми в этой сцене снов. Если из-за этой силы сцена сна вынуждена измениться, она просто начинается сначала. Однако препятствия на пути у героев с каждым разом меняются, и перечислены ниже. Надсмотрщик решил позволить этому сну длиться на протяжении четырех сцен, заплатив, таким образом, 4 очка ментальной стойкости (что увеличило значение этого показателя у Сайлуса).

Кошмарные барракуды (2-12): Int Животный (1); AC 4; MV Sw 30; HD 4; THAC0 17; AT# 1; Dmg 2d4+4; SZ Средний (длина 7 футов); MR Устойчивая (12); XP 175.

Кошмарные электрические угри (1-4): Int Животный (1); AC 7; MV Sw 12; HD 6;  THAC0 15; AT# 1; Dmg 1d6 (укус); СА молния (6d6 единиц повреждения); SZ Большой (длина 9 футов); MR Устойчивая (11); XP 650.

Кошмарный скат манта (1): Int Животный (1); AC 4; MV Sw 18; HD 12; THAC0 9; AT#1; Dmg 4d4 (укус); SA заглатывание (при атакующем броске, который на 2 или больше превышает число, необходимое для попадания, он заглатывает добычу целиком), жало (только по противнику, находящемуся сзади, наносит 3d10 единиц повреждения и жертва должна сделать бросок против парализации, или быть оглушенной на 2d4 раунда); SZ Огромный (длина 20 футов); MR Устойчивая (13); XP 7000.

Кошмарная гигантская акула (1): Int Животный (1); AC 3; MV Sw 18; HD 13; THAC0 5; Атаки 1; Dmg 5d4; SA заглатывание (при атакующем броске, который на 4 или больше превышает число, необходимое для попадания, заглатывает добычу целиком); Размер Гигантский (длина 40 футов); MR Устойчивая (12); XP 7000.

Часть Пятая: Свободу Сайлусу.

Остаются ли герои в трансе, или доктор Иллхаусен должен будет послать их назад в сферу сна еще раз, но до того, как над Эгертусом забрезжит утро, Сайлус будет освобожден. В предыдущих сценах сна герои должны были помочь Сайлусу достичь внутреннего умиротворения. Теперь они должны помочь морскому капитану победить надсмотрщика, который удерживает его в этой водной сфере сна.

К несчастью, надсмотрщик-эннуй понял, что происходит, и установил ловушку для сновидцев. Вместо того, чтобы появиться рядом с Сайлусом, герои должны найти капитана в лабиринте разбитых кораблей и морских растений.


Обращайтесь с этой сценой аккуратнее, поскольку у Мастера есть возможность добавить в нее немного реального ужаса и напряженности. Когда герои забираются в темные останки корабля, наружу выплывает стайка безвредных рыб, заставляя их испугаться. Еще немного поисков после того, как они вновь услышат Сайлуса, и герои обнаруживают полусъеденный труп какого-то несчастного моряка. Когда это тело выплывает в поле зрения, герой, обнаруживший его, должен сделать бросок страха.

Когда герои подбираются особенно близко, надсмотрщик задействует свою последнюю линию обороны – еще одну стаю кошмарных барракуд. На этот раз чудовищных рыб шесть, и сила сна неуязвимость больше не действует. Герои должны победить этих существ, прежде чем они смогут найти Сайлуса и положить конец этому кошмару.

Крепкие связи.

Как только герои побеждают кошмарных барракуд, они могут найти Сайлуса. Около рощи высоких как деревья морских растений, герои замечают Странника. Он выглядит почти целым и неповрежденным. Если бы не тот факт, что он находится на дне моря, то он казался бы способным плавать.

Когда герои достигают этого момента сцены, зачитайте:


Героям нужно добраться до кормы корабля, чтобы помочь Сайлусу. Они могут это сделать одним из двух способов: либо пройти вдоль корабля, либо вскарабкаться на палубу и пойти по ней.

Если герои решают идти по дну, пока не достигнут кормы, переходите к «Развязке», описанной ниже. Если они решают подняться на палубу, зачитайте:


Если герои спрашивают об этом, то они не замечают Эйлора среди мертвых членов экипажа. Ни один из трупов не двигается, когда герои проходят мимо, хотя герои могут почувствовать, что за ними наблюдают; необходим бросок Мудрости с отрицательным модификатором –2, чтобы почувствовать это. Когда в поле зрения героев оказывается кормовая палуба и большой штурвал, переходите к «Развязке».

Развязка.

Кормовая палуба выглядит для героев кошмарной, хотя Сайлус, похоже, не обращает внимания на ситуацию. Кажется, что он вновь переживает искаженную версию морского путешествия, созданную для него надсмотрщиком. Он борется со штурвалом, выкрикивает команды и постоянно зовет своего сына.


Независимо оттого, что герои говорят или делают, Сайлус игнорирует их, поскольку переживает воображаемое крушение Странника. Герои не могут повредить цепь или ошейник, которые привязывают Сайлуса к этой сфере сна. Через несколько мгновений мертвый экипаж поднимается и атакует. Зачитайте:


Члены экипажа – морские зомби, намеревающиеся присоединить героев к своему числу. Они атакуют, как только добираются до кормовой палубы, что дает героям один раунд действий, чтобы произнести заклинания или сделать другие приготовления.

Морские зомби (12): Int Низкий (6); AC 7; MV 6, Sw 12; HD 5; THAC0 15; AT# 1; Dmg 1d10; SA вонь (спасбросок против яда или тошнота, отрицательный модификатор –1 к броску атаки и штраф +1 к Классу Защиты на 2d4 раунда); SD огненные атаки наносят половинный урон, электричество и атаки холодом наносят двойное повреждение, иммунитет к заклинаниям сна и очарования; SZ Средний (высота 6 футов); ML Бесстрашные (19); Опыт 420.

После трех раундов сражения с морскими зомби, появляется надсмотрщик в облике Эйлора. Эйлор тоже выглядит как морской зомби, с такими же статистиками. Он занимает позицию рядом с Сайлусом, что заставляет беднягу закричать от горя и страха. Эйлор шепчет: «Ты убил меня, отец. Ты подвел меня и команду. Ты – жалкий пример капитана, и твоя некомпетентность стоила нам всем жизни. Посмотри, что случилось, с твоим любимым кораблем. Посмотри, что случилось со мной!».

Если герои напоминают Сайлусу, что все было не так, что его корабль все еще цел, и большая часть команды вернулась живой, то капитан заметно выпрямляется. Когда внутреннее умиротворение достигнуто, повреждения, нанесенные надсмотрщику, на самом деле ранят его. Он может быть уничтожен, если герои будут действовать быстро.

Если герои наносят достаточно повреждений, чтобы снять у надсмотрщика больше половины его полных хитов, он возвращается к своей истинной форме – эннуи. Как эннуи, надсмотрщик выглядит крылатым гуманоидом с четырьмя руками и длинным хвостом. Его фигура гладкая и обтекаемая, без резко выраженных черт. Когда надсмотрщик возвращается к своей истинной форме, сцена сна также меняется. Странник исчезает, оставляя Сайлуса, оплакивающего людей, которых он потерял, прикованным к морскому дну. Надсмотрщик, тем не менее, еще не закончил с Сайлусом.


Герои должны проигнорировать эту угрозу и довести бой с надсмотрщиком до конца. Морские зомби служат только для отвлечения, поэтому герои должны не обращать на них внимания, сконцентрировавшись на эннуе.

Когда энную нанесено еще больше повреждений, начинают происходить несколько вещей. Во-первых, морские зомби возвращаются в их истинную форму теневых морфов и разбегаются. Во-вторых, сверхъестественные цепи и ошейник, приковывающие Сайлуса, начинают трескаться и, в конце концов, разрушаются и исчезают. В-третьих, Сайлус справляется с потерей своего сына. Зачитайте:


Часть Шестая: Возвращение в клинику.

Герои просыпаются в кабинете терапии. Сайлус тоже проснулся и выглядит намного лучше, чем раньше. «Спасибо тебе, Грегориан», - говорит Сайлус, - «И вам тоже спасибо, мои новые друзья».

Группа возвращается на второй этаж, когда снаружи начинает восходить солнце. Шторм закончился, и слышно, как на ближайших деревьях поют птицы. Иллхаусен отправляет Сайлуса в пустующую комнату на отдых, затем ведет героев обратно в свой кабинет. У Иллхаусена есть еще одно последнее задание для героев. Зачитайте:


Если герои соглашаются помочь, Иллхаусен кивает и продолжает:


Сказав это, Иллхаусен обеспечивает героев местом для сна, местом, где они могут помыться, и показывает им, где находятся кухня и столовая. После нескольких часов отдыха герои переходят к Приключению Четвертому: Роза Полуночи.

Приключение Четвертое: Роза Полуночи

“Вы хотите отправиться туда? 

Тогда бы смелее, чем я думал!” 

—Абукар Безумный
Это приключение отправляет героев в Земли Кошмаров на поиски предмета, который сможет уничтожить ночной ужас, Мандалайн. Этот предмет, именуемый розой полуночи, является единственной истинной слабостью ночного ужаса и тем предметом, который может снять проклятье, висящее над Клиникой для Душевнобольных. 

Уровень героев должен быть, как минимум не меньше 7-ого, чтоб у них была возможность справиться с препятствиями, которые ожидают их в этом приключении. Если им требуется получить несколько новых уровней в промежутке между Третьим Приключением и началом данного сценария, то Мастеру понадобится провести несколько дополнительных мини-приключений, пока Сайлус готовит свое судно для нового путешествия в Туманы. 

Начало

Если герои принимают задание, которое дает им доктор Иллхаусен в конце Третьего Приключения, то события данного приключения развиваются так, как описано на следующих страницах. Если герои отказываются отправляться на поиски розы полуночи, то Мастер должен найти способ вовлечь их в это приключение. 

Возможно, героев будут преследовать кошмары о Мандалайн и клинике то тех пор, пока они не вынуждены будут действовать, или же они станут свидетелями медленного развала учреждения Иллхаусена. Пока они не захотят помочь доктору, и, наконец, их могут навестить головорезы доктора Таскера, которые попытаются отпугнуть их. (Ничто лучше не привлекает героев, чем попытка оттолкнуть их от этого). 

В последнем случае, доктор Таскер нанимает нескольких головорезов из города, и приказывает им запугать персонажей. Головорезы предупреждают героев о том, что им “лучше держаться подальше от Иллхаусена, так как это будет лучше для вас самих. В противном случае, одного доктора будет мало, чтобы помочь вам”. Бандиты не говорят, кто именно послал их, но намекают на то, что у Иллхаусена есть очень могучие враги.  

Обзор

В ходе этого приключения, герои отправляются в Земли Кошмаров в своих физических оболочках. Путешествие через Ночное море на борту Странника заканчивается тем, что судно разбивается на скалистом мелководье но герои могут помочь спастись большей части команды. После этого их ожидает наземное путешествие в Вечноизменяющийся Лес, где героям необходимо будет постараться найти Абберского Шамана, Идущего-в-Одиночестве. Если они выполняют небольшое поручение шамана, то он дает им ловца снов – единственное средство, которое сможет помочь им спастись из Земель Кошмара после того, как им удастся найти розу полуночи. 

Из лесной глуши, герои перебираются в Город Грез. В этом месте, в котором царят темные сны и разрушенные надежды, их ожидают небольшие столкновения в Театре Смерти и Клинике Кошмаров, пока им, наконец, не удается достичь Гетто Муллонги. В Гетто, Муллонга бросает все свои силы на то, чтобы сокрушить персонажей, но если им удастся победить, то герои смогут завладеть розой полуночи.  

Обладая ловцом снов, который будет направлять их, герои вместе с розой полуночи отправляются на поиски низшего портала в одной из постоянной сфер снов. В случае успеха они возвращаются в клинику Эгертуса и уничтожают ночной ужас Мандалайн, раз и навсегда

Предыстория

Мандалайн была медсестрой в клинике и хорошим другом доктора Иллхаусена. Она была убита пациентом, которого звали Керст, которого заставили сделать это его кошмарные сны.

Образы смерти Мандалайн много раз появлялись в кошмарах доктора Иллхаусена. Именно из этих ужасных образов, Человек Кошмаров создал свое величайшее произведение – ночной ужас, известный, как Мандалайн. Этот ночной ужас не был истинной Мандалайн, и не имел никакого отношения к призраку бедной, мертвой женщины; вместо этого, это существо было порождением Суда, созданным из кошмаров Иллхаусена. 

Ночной ужас впервые появился в реальном мире спустя год. Сначала, это существо вызывало только беспокойство, но не страх. После этого, оно перестало только появляться в клинике; ужас начал преследовать всех, кто находился в её стенах, и убивать их. Члены персонала один за одним покидали клинику, и ночи Иллхаусена становились все страшнее и страшнее. Учитывая возрастающий стресс, вызванный необходимостью управлять клиникой, невзирая на недостаток персонала, его кощмары становились только ужаснее.   

В конце концов, Иллхаусен начал задумываться над тем, что, возможно, эту битву нельзя было выиграть. Он уже готовился признать победу суда Кошмаров, когда один из его пациентов предложил ему ключ к решению этой проблемы. Эти пациентом был Старый Дерек, один из немногих людей, который еще помнил те времена, когда Земли Кошмаров находились совсем недалеко от границ Новой Вассы. Кроме того, Старый Дерек заявил. Что в дни своей юности он неоднократно путешествовал по этим безумным местам. Это продолжалось до тех пор, пока старость и ужасающие кошмары не сделали подобные путешествия невозможными. 

Старый Дерек рассказал о своем недавнем сне, который он видел во время сеанса терапии с доктором Иллхаусеном. “Я бежал через гетто Города Кошмаров, пытаясь убежать от Мандалайн, когда я выбежал на пустырь, расположенный между двумя разрушающимися зданиями,” рассказывал Старый Дерек. “Посреди пустыря рос цветок. Он был похож на розу. Но место того, чтобы закрыться ночью, он расцвел в тот момент, когда луна оказалась в зените. И в это мгновение, из этого цветка полилось магическое сияние. Я услышал крик за своей спиной. Мандалайн уже была в нескольких шагах от меня, готовясь разорвать меня в клочья, но свет отогнал её. Я думаю, что этот свет мог бы даже уничтожить Мандалайн, если бы она не скрылась во тьме. Я попытался сорвать цветок, чтобы использовать его в будущем, но как только я прикоснулся к нему, я проснулся”.

Путешествие Иллхаусена в Земли Кошмаров на борту Странника представлялось собой не только исследовательскую миссию. Он хотел найти розу полуночи. Ему удалось найти множество пустырей, похожих на описанный Дереком, и даже увидеть цветущую розу, но прежде, чем ему удалось сорвать цветок, доктор был вынужден бежать. Он чувствовал, что спасение оставшихся в живых членов команды было важнее, чем его собственное ухудшающееся здоровье. 

Спустя несколько недель, отчаявшийся Иллхаусен послал за своим старым другом, Торином. Он хотел, чтобы Торин отправился в Земли Кошмаров и достал цветок. Теперь его единственной надеждой стали герои, заменившие собой Торина. 

Часть Первая: Морское Путешествие

Из-за того, что опущенное нам место строго ограничено, большая часть этого приключения будет представлять собой небольшие наброски. Мастер может расширять столкновения и события, тем самым превращая данный сценарий в настоящее приключение. 

Капитан Сайлус вызвался доставить героев в Земли Кошмаров. Почему он решил вновь рискнуть своим кораблем? На это много причин. Во-первых, он хочет помочь своему другу, доктору Иллхаусену. Во-вторых, он уже знает маршрут, и может повторить его. Кроме того, он чувствует себя в долг перед героями за то, что они сделали для него. И, наконец, он хочет нанести удар существам, которые забрали его сына, а потом мучили кошмарами, связанными с этой потерей.  

Как только Сайлус нанимает команду и заканчивает приготовления Странника для нового путешествия, герои могут выйти в море в любой момент. Кроме всего прочего на корабле находится две шлюпки, рассчитанные на возможные несчастные случаи; в каждой шлюпке может находиться по 10 человек. 

Доктор Иллхаусен не принимает участия в этом путешествии. Он слишком слаб из-за недостатка сна, и не верит, что каким-то образом сможет помочь героями. Тем не менее, перед отплытием он дает им полезный совет. Прочитайте следующее:

Если герои спрашивают о ловце снов, то скажите им, что это магический предмет, который может обнаруживать течения низших порталов. Если они не смогут найти способ возвратиться домой, то им придется войти в сферу снов и найти низший портал. Без ловца снов низший портал может отправить их куда угодно. Тем не менее, с помощью дара шамана герои смогут возвратиться в Эгертус. После прощания с доктором Иллхаусеном, Сайлус поднимает героев на борт Странника, и корабль выходит в воды реки Днар. 

В Туманы
Путешествие вниз по Днару происходит без каких-либо проишествий. Вскоре Странник достигает места, в котором река исчезает в стене тумана. Прочтите следующее:


Как только Странник входит в Туманы, время, кажется, замирает. Ветер не колышет паруса. Речное течение перестает нести корабль. Все, что слышат герои, это только нежный плеск волн и крики членов команды, перекрикивающихся под пологом тумана.

В ходе данной части приключения героев не ожидают какие-либо столкновения, хотя Мастер может добавить их, если хочет. Главное, чтобы путешествие через туманы было загадочным и вызывало у героев смутное беспокойство. Кажется, будто корабль не движется, хотя Сайлус уверяет команду, что корабль вскоре достигнет места своего назначения. Издалека до корабля доносятся странные звуки, исходящие из туманов. Большую часть звуков невозможно разобрать, но иногда ушей героев достигает понятная им фраза. Среди них: “Возвращайтесь”, “присоединяйтесь к нам” и “все вы умрете”.

Скалистое Мелководье

Спустя неделю, Странник выходит из Туманов, и оказывается на скалистом мелководье Земель Кошмаров. Прочитайте следующее:


Герои должны испытать чувство узнавания, когда Странник проходит через скалистое мелководье. Корабль идет тем же самым курсом, как и во сне Сайлуса в Третьем Приключениии. С неба льется дождь, и оно периодически разрывается молниями. Соленые брызги долетают до палубы и стоящих на ней людей. Огромные, зубастые скалы неожиданно появляются из воды возле судна. В большинстве случаев команда и Сайлус ухитряются избегать этих подводных камней. Внезапно из моря прямо перед судном поднимается огромная скала. Прочитайте следующее: 

Странник еще раз ударяется об скалу. Обшивка корабля вскрывается, подобно раковине, и от столкновения в палубе появляются дыры. Корабль сразу же начинает набирать воду и тонуть. Герои могут помочь приготовить шлюпки, но вскоре у них появится еще одна проблема. Обломки, виднеющиеся на скалах, стали пристанищем для нескольких морских зомби, которые желают только одного: пожрать живую плоть. Хуже всего то, что это уже не сон. Эти морские зомби могут нанести реальный урон, а то и убить героев. 

Морские зомби (3-12): Int Низкий (6); AC 7; MV 6, Sw 12; HD 5; THACO 15; #AT 1: Dmg 1d10; SA зловоние (спас-бросок против яда или героя начинает тошнить, в результате чего он получает отрицательный модификатор –1 к броскам атаки и +1 к Классу Защиты на 2d4 раунда), болезнь (10% вероятность из-за запачканного, покрывшегося бактериями оружия); SD атаки, основанные на огне, наносят половинный урон, основанные на холоде и электричестве – двойной, иммунитет к сну и очарованию; SZ M (6 футов высоты); ML Бесстрашные (19); XP 420

Эта часть приключения заканчивается тем, что герои и большая часть команды добирается до берега на спасательных шлюпках. Сайлус должен оказаться среди выживших.

Внешние Земли и Кольцо Снов

Герои оказываются на разрушенном берегу Внешних Земель. Возможные столкновения, ожидающие героев в этих опустошенных землях, упомянуты в Журнале Доктора Иллхаусена и Правилах Снов и Кошмаров. В любом случае, следующей остановкой героев является Кольцо Снов.  

В Кольце Снов герои впервые видят сферы снов со стороны. Кроме того, не следует забывать, что героев может сопровождать корабельная команда, и в любом случае Сайлус будет настаивать на том, чтобы сопровождать их. Столкновения неподалеку от Кольца Снов могут включать в себя исследование или даже вхождение в сферы снов, хотя героям, возможно, следует избегать подобных действий до следующих частей этого приключения. Для нагнетания драматической обстановки вы можете сделать так, чтобы один из членов команды оказался поглощен сферой снов. Более подробно Кольцо Снов описано в Правилах Снов и Кошмаров. 

Сайлус (мужчина-человек, боец 1-ого уровня): AC 7 (кожаная броня, Ловкость); MV 12; hp 7; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d8+1 (длинный меч); SZ M (6 футов высоты); ML Элитная (13); AL NG 

Сила 15, Ловкость 15, Телосложение 14, Интеллект 15, Мудрость 12, Харизма 9

Типичный член корабельной команды (мужчина-человек, 0 уровня): Int Средний (9); AC 8 (кожаная броня); MV 12; hp 4; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч); SZ M (6 футов высоты); ML Устойчивая (11); AL MG
Часть Вторая: Вечноизменяющийся Лес

Когда герои достигают Вечноизменяющегося Леса, это место напоминает им обычный лес. Нет даже малейшего намека на то, что они путешествуют по Срединным Землям. Спустя час путешествия, они сталкиваются с первым ужасом этих мест, стаей магических голов Муллонги. 

Магические головы

Полностью магические головы описаны в Приложении Монстров, включенном в этот сеттинг. Пожалуйста, прочтите эту книгу перед тем, как вы начнете проводить данное столкновение. Головы обычно скитаются по Срединным Землям в поисках живых, материальных тел для своей госпожи, ведьмы Муллонги. В конце концов, они начинают ощущать запах героев, и атакуют их. Прочтите следующее:

Всего на героев нападает 13 магических голов. Они надеются вывести персонажей из равновесия своими быстрыми атаками, одновременно с этим открывая портал, через который сможет пройти Муллонга. Персонажи должны помешать им вызвать Муллонгу в данный момент, так как им предстоит встретиться с ней позже в этом же приключении. Если пяти головам удается открыть портал, то герои видят темную, высушенную кисть Муллонги и напоминающую коготь руку, которые проходят через портал. Если одна из голов в этом же раунде подвергается атаке, то портал закрывается. Если персонажам удается уничтожить хотя бы пять голов, все оставшиеся головы улетают. 

Магические головы (13): Int Средний (10); AC 3 (7 если удерживаются); MV Fl 15; HD 2; hp 12 каждая; THACO 18; #AT 1; Dmg 1d6 (укус); SA удар (спас-бросок против заклинания или парализация в течение 1d4+1 раундов); SZ Маленькие (диаметр 1 фут); ML Элитная (13); AL Хаотично-Злое; XP 270

Идущий-в-Одиночестве

В конце концов герои достигают озера, расположенного в самом сердце леса. Хотя окружающий их день сер и темен, подобно сумеркам, погода стоит довольна теплая, напоминая один из весенних дней. Все изменяется в тот момент, когда герои достигают озера. Погода неожиданно становится очень холодной, а озеро превращается в морозную страну чудес. Тем не менее, эта страна чудес представляет определенную опасность, так как Морфей уже узнал о том, что на его территории появились чужаки. Прочитайте следующее: 


Морфей, разозленный тем, что герои освободили Сайлуса из его сферы снов, послал этот ледяной кошмар для того, чтобы уничтожить их. Хотя он довольно силен, героям вряд ли придется слишком сильно напрягаться для того, чтобы сокрушить его. 

Ледяной монстр: Int Низкий (7); AC 5; MV 9; HD 8; hp 46; THACO 13; #AT2; Dmg 1d10+1/1d10+1; SZ Большой (9 футов высоты); ML Чемпион (15); AL Нейтральный; XP 650

Абберский шаман, Идущий-в-Одиночестве, наблюдает за сражением из теней, отбрасываемых деревьями. Как только герои побеждают ледяного монстра, он выходит оттуда. Прочитайте следующее:

Шаман называет себя Идущим-в-Одиночестве. Он гораздо дружелюбнее, чем все остальные Абберские кочевники, но не только потому, что он является шаманом, но и из-за того, что раньше он уже общался с доктором Иллхаусеном и доктором ван Рихтеном. Знаки окружающей его земли позволили Идущему-в-Одиночестве узнать о том, что Иллхаусен послал людей, чтобы помочь ему. Теперь он объясняет, что именно ему нужно. 

Если герои спрашивают, как шаману удается странствовать по Землям Кошмаров без своего воплощения снов, Идущий-в-Одиночестве только пожимает плечами. “Возможно это связано с тем, что в действительности Абберцы не видят снов, подобно  обычным людям,” говорит шаман. “Доктор Иллхаусен может рассказать вам больше, хотя мне никогда не приходилось засыпать, как ему, для того чтобы перейти в мир снов”.

На самом деле из-за того, что Абберские кочевники не видят сны, воплощение снов шамана является более независимым существом. Тем не менее, он, как и все остальные существа, не может долго обходиться без этой части своей сущности. Возможно, он сможет продержаться еще два дня, после чего впадет в кому, из которой ему уже будет не суждено выйти. Если героям удастся освободить воплощение снов Идущего-в-Одиночестве, то он даст им ловца снов и научит их использовать его.  

Часть Третья: Город Грез

Теперь герои отправляются в Город Грез. Они должны посетить два места: Театр Смерти, чтобы освободить воплощение снов Идущего-в-Одиночестве и Гетто Муллонги для того, чтобы найти розу полуночи. 

Когда герои оказываются в городе, громко прочитайте следующее описание:

Встреча со сновидцем

Во время поисков Театра Смерти, герои встречаются со сновидцем. Каким-то образом он затерялся в Землях Кошмаров и, сумев выбраться из сферы снов, теперь скитается по Срединным Землям. Центральная часть тела сновидца кажется плотной, но его руки, ноги и голова расплываются, превращаясь в эфирный туман. Кажется, будто сновидец не замечает героев. Он просто идет по улице, внимательно посматривая то в одну, то другую сторону, как будто бы он и сам что-то ищет.  

Каждый герой, делающий бросок Мудрости с отрицательным модификатором –2 замечает, что в руках сновидца зажата крошечная буклет. Заголовок буклета гласит: “Театр Смерти”. Ниже написано: “Сегодня в программе – Балет Призрачного Танцора”.

Если герои следуют за сновидцем, то он приводит их к Театру Смерти. Когда сновидец достигает огромных дверей, ведущих в здание, он издает резкий крик и пропадает. 

Ночь в Балете

Во время проведения этого столкновения воспользуйтесь картой-постером, на которой изображен Театр Смерти. Герои могут войти в вестибюль и зрительный зал без каких-либо проблем. Тем не менее, внутри  зрительного зала они должны справиться с мертвой публикой, ожидающей нового выступления Призрачного Танцора. 

Лучше всего будет, если герои найдут воплощение снов Идущего-в-Одиночестве и покинут театр до того, как начнется ночное представление. Оно начинается через 1d12+8 раундов после прибытия героев. В течение каждого раунда, предшествующего началу выступления, герои должны замечать определенные улики, указывающие на это – невидимые музыканты настраивают призрачные инструменты, огни начинают гаснуть, занавес подниматься, и, в конце концов, театр заполняет потусторонняя музыка. Если герои все еще находятся в Театре на момент начала представления, то Призрачный Танцор атакует их с помощью своей особой атаки, которая воплощается в смертоносном танце (смотрите раздел о Призрачном Танцоре в Приложении Монстров, включенном в этот набор). 

Чтобы найти Идущего-в-Одиночестве, герои должны внимательно осмотреть ряды кресел. Практически на каждом из них сидит мертвый зомби или гхул. Эти существа рычат и скалятся при виде героев, но только сидящая в ряду Идущего-в-Одиночестве нежить атакует их. Герои находят Идущего-в-Одиночестве через определенное количество раундов, равное самому низкому успешному броску Мудрости, который округляется вверх. Так, если самый низкий успешный бросок равен 10, то Идущий-в-Одиночестве обнаруживается персонажами через 5 раундов. 

Как только герои находят его, они должны схватить Идущего-в-Одиночестве за руку и вывести из Театра. Его рука необычна крепка и надежна для воплощения снов, хотя она все еще кажется странно мягкой и готовой исчезнуть в любой момент. Нежить, сидящая в ряду Идущего-в-Одиночестве пытается остановить героев. Между воплощением снов шамана и  проходом сидит шесть зомби и четыре гхула.

Зомби (6): Int Нет (0); AC 8; MV 6; HD 2; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d8; SD иммунитет к очаровывающим и усыпляющим заклинаниям; SZ Средний; AL Нейтральное; XP 65

Гхулы (4): Int Низкий (5); AC 6; MV 9; HD 2; hp 13 у каждого; THACO 19; #AT 3; Dmg 1d3/ld3 (когти), 1d6 (зубы); SA парализация; SD иммунитет к очаровывающим и усыпляющим заклинаниям; SZ Средний (5 футов высоты); ML Устойчивая (11); AL Хаотично-Злое; ХР 175
После представления

Когда герои выходят из театра с воплощением снов Идущего-в-Одиночестве происходит две вещи. Во-первых, воплощение снов теряет свою материальность и поднимается в небо. Во-вторых, настоящий Идущий-в-Одиночестве выходит из теней и приближается к героям. Прочитайте следующее: 

Теперь герои обзавелись ловцом снов, магическим предметом, который может помочь им вернуться домой. После этого шаман уходит, явно довольный тем, что две его половинки наконец воссоединились. 
Клиника кошмаров

По мере поисков героями Гетто Муллонги, они внезапно замечают в древнем городе знакомое им здание. Это Клиника для Душевнобольных, которая возвышается перед ними, и выглядит  еще более зловеще и угрожающе в этом кошмарном окружении. 

Если герои решают обследовать Лечебницу Эгертуса, то создайте несколько столкновений на основе информации, представленной ниже. Если персонажи просто проходят мимо Клиники, то, в конце концов, они достигают Гетто Муллонги. 

Эта клиника используется для экспериментов в области пыток, которые проводятся воплощением снов доктора Таскера. Если герои исследуют это место, то они обнаруживают, что темное, ужасающее здание заполнено стонущими и кричащими пациентами, комнаты которых переполнены инструментами, предназначенными для пыток и посвященных боли. Таскер пытается пленить странников, чтобы провести на них несколько экспериментов. Он помнит их еще из мира яви, и ненавидит их уже за то, что они являются друзьями доктора Иллхаусена. 
Обнаружение места кошмарных наслаждений Таскера должно намекнуть героям на истинную сущность доктора. Когда они вернутся в Эгертус, они могут предупредить Иллхаусена или даже самостоятельно разобраться со злым врачом. Конечно же, это предполагает то, что героям удастся выбраться из лечебницы Таскера. 

Воплощение снов Таскера (мужчина-человек, 0-ого уровня): AC 8 (кожаный фартук); MV 12: hp 7; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); SZ M (6 футов высоты); ML Элитная (14); AL Законно-Злое

Сила 13, Ловкость 16, Телосложение 15, Интеллект 16, Мудрость 13, Харизма 12

Исчадья Снов и Потерянные Души

Во время скитаний по улицам Города Грез, герои могут столкнуться с различными разновидностями младших исчадий снов и даже с несколькими пропавшими душами. Более подробно они описаны в Приложении Монстров, включенном в этот набор.
Часть Четвертая: Гетто Муллонги
Героям не приходится долго искать Гетто Муллонги, так как это место само находит их. Древние дома и узкие улицы передвигаются по Городу Грез подобно огромному живому существу. Так как чуть ранее магические головы Муллонги столкнулись со странниками, ведьма обыскивает весь город, пытаясь обнаружить их. Она стремится пленить героев и использовать их во время магических церемоний, так как в Землях Кошмаров физические тела являются источниками силы. 
Когда герои принимают участие во всех столкновения, запланированных Мастером для Города Грез, они оказываются в Гетто. Прочитайте или перескажите следующее:

Мир Ребенка

Дайте героям несколько мгновений на то, чтобы понять, что именно произошло. После этого, перед ними появляется Муллонга. Прочитайте следующее: 


В результате комбинирования магии Муллонги и сновидческого влияния Срединных Земель герои были превращены в детей. Все их снаряжение изменилось вместе с ними. Вещи героев становятся очень похожими на игрушки, сделанные на основе первоначальных предметов: все оружие наносит только половинный урон, хотя любые магические модификаторы все еще действуют; металлические доспехи увеличивают Класс Защиты героя на два пункта, тогда как неметалические доспехи сохраняют все свои защитные способности. К примеру герой, обладающий длинным мечом +2 и облаченный в пластинчатые доспехи теперь будет наносить 1d4+2 единиц урона (вместо ld8+2), а его броня будет обеспечивать только Класс Защиты 5 (вместо Класса Защиты 3).

Герои так же подвергаются некоторым изменениям. Значения Интеллекта, Мудрости и Харизмы не изменяются, тогда как показатели Ловкости, Силы и Телосложения уменьшаются на 1d4 пункта. Норма передвижения уменьшается вдвое. 

Черные коты преследуют героев по гигантским улицам, в конце концов, загоняя их в аллею. Постарайтесь вызвать у героев страх, который они должны были испытать из-за подобного превращения. Все вокруг значительно превышает их в размерах, и то, что они привыкли принимать, как должное, стало довольно труднодостижимым – включая дверные руки, ступеньки и окна. 
Показатели черных котов приведены ниже. Заметьте, что эти статистики отвечают большим размеров котов по сравнению с героями, а также некоторым магическим изменениям, вызванным Муллонгой. Эти статистики, вместе с описанными выше изменениями, обрушившимися на героев, делают черных котов исключительно опасными для несчастных персонажей.  

Черные коты (4): Int Звериный (1); AC 5; MV 12; HD 5+2; hp 38, 32, 26, 24; THACO 15; #AT 3; Dmg ld4/ld4/Id10 (коготь/коготь/зубы); SZ Маленькие; AL Нейтральное; XP 650

Ужасы детства

После того, как герои побеждают черных котов или убегают от них, перед ними встают другие ужасы. Мастер может разработать их столько, сколько необходимо для успешного развития истории. Используйте членов команды Странника для того, чтобы показать персонажам, что может ожидать детей в Гетто (один оказывается в зубах кота и так далее), и в случае необходимости, предоставить им некоторую защиту. 
Возможные ужасы включают в себя крыс, серых морфов, выступающих в роли изгоев и безумцев, теневых морфов, превратившихся в кошмары из детских историй, и стаи диких собак. Помните, что даже обычные животные становятся ужасными, когда они нападают на героев, размером с обычных детей, и усиливаются магией зловещей ведьмы. 
Цветок на пустыре
Герои оказываются на пустыре, ставшем приютом для розы полуночи, совершенно случайно. Тем не менее, это место скрыто заклинаниями Муллонги. Когда герои приходят сюда, то оно кажется огромной ямой, расположенной перед хижиной ведьмы. Яма заполнена разорванной одеждой, сломанными игрушками и странными костями. Муллонга создала это место для того, чтобы пугать детей. Однако она забыла про то, что, несмотря на детский вид, герои все же остаются взрослыми людьми. 

Когда герои приближаются к яме, ведьма выбегает из хижины. Она атакует их, пытаясь сбросить несчастных в яму. Любой бросок атаки, превышающий необходимое минимальное значение успешного удара на 2 и более пункта сбрасывает персонажа в яму. Муллонга продолжает сражаться с героями, стоящими над ямой, но в действительности она не хочет убивать их. Она стремится сломить их дух и запереть в сферах снов, где они ничем не смогут навредить ей. 

Тем не менее, герои, оказавшиеся в яме, должны справиться с разбитыми игрушками. Эти зловещие игрушечные солдатики и звери огромных размеров оживают, атакуя оказавшихся в яме героев, а вместе с ними и розу полуночи, находящуюся там же.  

Оживленные игрушки (2-8): Int Нет (0); AC 6; MV 6; HD 2; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d2; SA Парализация (при успешном ударе цель должна сделать спас-бросок против парализации или оказаться парализованной на 1d4 раунда): SZ Крошечные ( от 6 дюймов до 2 футов высоты); AL Нейтрально-Злое; XP 120

Для того чтобы найти розу, герой должен сделать спас-бросок против заклинания с целью проникновения через иллюзии Муллонги. Делайте эти спас-броски в тайне, открывая их результаты только в том случае, если кому-то из героев удалось сделать успешный спас-бросок. Что же в действительности видят персонажи? Прочитайте следующее: 

Герои могут забрать цветок, так как Муллонга временно ослеплена светом добра и не может помешать им. У героев есть как минимум час до того, как ведьма вновь сможет сражаться с ними. 
Детали достижения сферы снов и поисков низшего портала остаются на определение Мастера. Возможно, Идущий-в-Одиночестве приводит их прямо к одному из порталов, или, возможно, перед героями появляется воплощение снов доктора Иллхаусена, которое дает им одну или две подсказки. Тем не менее, как только персонажи достигают портала, ловец снов возвращает их обратно в Эгертус, доставляя героев в окрестности Клиники для Душевнобольных. 
Часть Пятая: Снова Клиника

Низший портал доставляет героев на улицу, расположенную перед Клиникой для Душевнобольных. С помощью розы полуночи они могут окончательно уничтожить ночной ужас, Мандалайн. 

В Клинике

В ночь возвращения героев на Эгертус надвигается еще одна ужасная буря. В клинике погасли все огни, и Мандалайн терроризирует доктора Иллхаусена, пытаясь окончательно сокрушить его разум. Кроме того, в темноте героев ожидают доктор Таскер и шестеро его бандитов. Человек Кошмаров предупредил Таскера о том, что героям удалось вырваться из Земель Кошмаров. Если персонажи посетили клинику в Землях Кошмаров, то они уже знают об ожидающей их засаде. В противном случае, они будут ошарашены подобным нападением. 

До того, как герои смогут подняться вверх по лестнице и спасти Иллхаусена, им придется победить Таскера и его головорезов. После этого они могут отправиться на поиски Мандалайн. 

Мандалайн сражается с такой яростью, с которой вообще может драться ночной ужас. В свете розы полуночи, сияющей во тьме, Мандалайн не может стать бестелесной. Это значит, что, в конце концов, герои могут уничтожить её. На странице 64 описаны показатели Мандалайн и сама роза полуночи. 

Завершение

Когда герои наконец побеждают Мандалайн, они снимают злое проклятье, висящее над доктором Иллхаусеном и его клиникой. Это не означает, что Суд Кошмаров больше никогда не побеспокоит Иллхаусена, но теперь, по крайней мере, он может отдохнуть. Герои могут выйти из этого приключения с полученным опытом, деньгами, уплаченными ими доктором, и ловцом снов. При желании, Иллхаусен может научить их хождению по снам. 

Броски Ярких Снов и Кошмаров


После окончания яркого сна, спящий делает бросок перегрузки с положительным модификатором +5%. Если бросок удачен, хорошее настроение, вызванное ярким сном, обеспечивают герою премию +1 ко всем броскам на следующие 24 часа. Если бросок неудачен (а броски  равные или выше 96% считаются неудачными) герой все равно чувствует себя хорошо, но не получает бонуса за хорошее настроение.


После окончания яркого кошмара, спящий делает бросок потрясения со отрицательным модификатором -25%. Если бросок неудачен, ужасные эмоции, вызванные этим ярким кошмаром, обеспечивают герою отрицательный модификатор -1 ко всем броскам на следующие 24 часа. Если бросок удачен, герой все равно чувствует себя неважно, но не получает штрафа за этот остаточный страх.





Ты стоишь посреди поля битвы, сладкий аромат цветов заполняет тебе ноздри, яркое солнце светит в глаза. Твои враги окружают тебя, шесть огромных гноллов с перекошенными лицами и смрадным дыханием. Но ты не боишься их. Напротив, жажда битвы поет внутри тебя, придавая сверхъестественную силу рукам и смертоносную точность движениям. С торжествующим ревом ты танцуешь посреди своих врагов, сражая каждого единственным взмахом своего пылающего меча. Ты чувствуешь себя живым, могучим, непобедимым, когда сон заканчивается и ты просыпаешься.





Ты стоишь посреди поля битвы, отвратительный запах гниющей плоти и сохнущей крови заполняет тебе ноздри, крики умирающих товарищей звенят в твоих ушах. Твои враги окружают тебя, шесть огромных гноллов с перекошенными лицами и смрадным дыханием. Ты боишься их, потому что твои мышцы ломит от усталости, и боль от ран затуманивает разум. С ужасным ревом первый гнолл бросается на тебя, размахивая тяжелой шипастой дубиной с силой урагана. Ты видишь, как он несется на тебя, готовый вышибить жизнь из твоего тела, когда кошмар заканчивается и ты просыпаешься.





После целой жизни, затраченной на бесполезные поиски, ты наконец обнаружил книгу заклинаний Антога Вонкрица. С волнением ты проводишь пальцами вдоль потертого переплета из толстой кожи, поднимая пыль, заставляющую тебя чихнуть. Ты открываешь книгу. Листы пергамента похрустывают, когда освобождаются от веса обложки. Переворачивая страницу за страницей, ты чувствуешь все большую радость. Здесь есть все заклинания, которые тебе нужны для твоей собственной книги! С чувством, что сделал важное достижение, ты просыпаешься, чувствуя себя свежим, живым и активным.





После целой жизни, затраченной на бесполезные поиски, ты наконец обнаружил книгу заклинаний Антога Вонкрица. С волнением ты проводишь пальцами вдоль потертого переплета из толстой кожи, поднимая пыль, заставляющую тебя чихнуть. Ты открываешь книгу. Листы пергамента похрустывают, когда освобождаются от веса обложки. Ты переворачиваешь страницы, и чувство беспокойства нарастает внутри тебя. Ты узнаешь древние руны нацарапанные на страницах, но не можешь прочесть их. Это не дает тебе покоя, потому что ты знаешь что-то об этих рунах, но не можешь вспомнить, что именно.


Ты переворачиваешь еще одну страницу, и черный туман поднимается от надписей. Туман принимает форму рук, черных как тень и смрадных, как открытая могила. Туманные пальцы касаются твоего горла, стремясь выдавить из тебя жизнь. Рождается крик, выбрасывающий тебя из изнурительного сна и разрывающий тишину ночи.





Не составило большого труда найти каменную метку, и ты склоняешь свою голову в молитве. Ты вспоминаешь добрые времена и прошлые приключения. На мгновение ты чувствуешь, как будто рядом с тобой твой друг. Его успокаивающее присутствие делает воспоминания более четкими, и ощущение счастья заполняет тебя. Ты чувствуешь себя благословленным, и это чувство зарождает в тебе надежду, когда ты просыпаешься.





Ты пришел на это кладбище, чтобы помянуть старого друга. Место мирное, кругом тишина.


Тишина и темнеющее небо заставляют тебя замереть, придавая зловещий вид высохшим деревьям и полуразрушенным надгробиям. Внезапно земля начинает дрожать и подниматься, принимая форму человека, состоящего из грязи, могил и гниющих тел. Среди этих тел ты видишь друга, которого пришел помянуть. Его мертвые глаза поворачиваются к тебе, и его сухой голос звучит как царапанье когтей по камню. «Присоединяйся ко мне» - говорит он, когда огромный кулак из грязи нависает над тобой. «Я скучал по тебе, друг мой» - говорит он, когда огромный кулак опускается на тебя и ты просыпаешься в ужасе.





Ты бродишь по улицам города, заполненным народом, и прислушиваешься к звукам жизни, заполняющим все вокруг. Все прохожие толстые и богатые, облаченные в прекрасные одежды и пахнущие дорогой парфюмерией. Они все носят кошели на виду и ты можешь стащить столько, сколько захочешь, будто это низко висящие яблоки. К тому же, никто, кажется не замечает тебя. Ты можешь брать все, что захочешь. Никто не кричит на тебя. Никто не гонится за тобой. Никто не зовет стражу. Ты чувствуешь себя уверенно и радостно, когда сон заканчивается и утро светит в твои моргающие глаза.





Ты бродишь по улицам города, заполненным народом, и прислушиваешься к звукам жизни, заполняющим все вокруг. Все прохожие толстые и богатые, облаченные в прекрасные одежды и пахнущие дорогой парфюмерией. Они все носят кошели на виду и кажется, будто ты можешь стащить столько, сколько захочешь, будто низко висящие яблоки. Однако ты чувствуешь, что твои пальцы жесткие и неуклюжие, когда тянешься за кошелем. Ты толкаешь человека, и он зовет стражу. Ты чувствуешь, что твои конечности словно каменные, и не успеваешь развернуться, чтобы убежать, как оказываешься окруженным дюжиной стражников. Ты пытаешься сдаться, но они бьют тебе по рукам своими острыми мечами. С глухим стуком твои руки падают на землю и ты неожиданно просыпаешься.





Ночь тепла, хотя густой туман поднимается от мощеных улиц. Ореол тумана придает уличным фонарям мистический вид. Идя по улице, вы слышите гневный крик. «Что тебе нужно?!» - спрашивает громкий голос. Мгновение спустя, тот же голос издает крик боли. Туман рассеивается перед аллеей, пересекающей улицу. Вы видите человека с окровавленным мечом, возвышающегося над лежащим на земле телом.





Ты и твои товарищи стоите на обгоревшем поле. День ветреный, и быстро опускаются сумерки. В данный момент, здесь только ваша группа. Потом ветер крепчает и вы с друзьями сближаетесь плотнее.


И тогда вы видите первого человека. Это крестьянин в сером плаще. Вы не видите ни малейшего намека на цвет в этом человеке. Вы замечаете, что появились еще крестьяне, и вы неожиданно обнаруживаете себя окруженными плотной толпой. Они будто бы умоляют вас о чем-то, но не один из них не издает ни звука. Они приближаются, тянутся к вам, ища вашей помощи.


Вы замечаете рыцаря, возвышающегося подобно яркому флагу в окружающем вас море серости. Это древний дварф в изношенных доспехах, восседающий на старом боевом пони в таком же, как и он, убранстве. Он умоляюще протягивает к вам руку.


Следующим появляется моряк, выступивший из толпы крестьян в сером. Вода капает с его промокшей одежды и волос, и водоросли свисают с его тела. Когда он открывает рот, чтобы попросить о помощи, оттуда вываливается большой комок водорослей.


Потом вы обращаете внимание на женщину. На ней надет такой же серый плащ, как и на остальных крестьянах, такой же серый капюшон защищает ее от ветра. Однако волосы, выбивающиеся из-под него пышные и каштановые, и ее руки, тянущиеся к вам, цвета жизни.


Наконец, вы замечаете мужчину с дикими глазами, несущего кусок колючей проволоки. Похоже, ему тоже нужна ваша помощь. Он протягивает к вам руки, показывая раны от шипов.


Вы встаете плотным кружком из-за напирающей на вас толпы. «Помогите нам» - говорят их глаза. «Помогите нам» - просят вас их протянутые руки. Вы просыпаетесь, с этой картиной у себя в голове.





Уже почти сумерки ветреного осеннего дня. Прохладный ветер плещет краями твоего плаща, словно пытается привлечь твое внимание, сорвав его. Ты путешествовал несколько часов и теперь стоишь на петляющей проселочной дороге, огороженной деревьями, разукрашенными разноцветными листьями. Листья, должно быть только недавно сменили цвет, и придают этой тоскливой проселочной дороге почти радостный вид.


Завернув за поворот, ты видишь, что не все деревья столь прекрасны. Очевидно, страшный пожар свирепствовал в этом лесу совсем недавно, поскольку воздух еще теплый и запах свежий. Дальше за поворотом, деревья расступаются перед полем, также уничтоженным огнем. Рядом с полем – остатки деревушки, тоже явно затронутой пожаром.


Множество людей, одетых в серые плащи, стоят, окружив старого дварфа в пластинчатой броне. Дварф пытается оседлать бронированного пони, но, похоже, ему непросто взобраться животному на спину. Некоторые селяне бесстрастно наблюдают, но большинство упрашивает его о чем-то, хотя с такого расстояния ты не слышишь, о чем они говорят.





Один человек из толпы замечает вас и разворачивается в вашу сторону. Он откидывает капюшон, и вы видите, что это красивая молодая женщина с пышными каштановыми волосами. Она проталкивается через толпу и направляется прямиком к вам, протягивая руки в вашу сторону.


«Добрые путники! Пожалуйста, остановитесь на минутку!» - просит она. «Если услуги вашего оружия можно нанять, вы нужны нам!»





«Нас ограбили! Только вчера, банда гадких монстров устроила засаду на наш фургон с припасами. Они убили возницу и утащили фургон в сторону холмов» - объясняет молодая женщина. «В этом фургоне были инструменты и семена, с которыми мы могли бы исправить эти ужасные повреждения, которые вы видите вокруг. Если вы не возвратите нам эти припасы, мы сомневаемся, что сможем пережить зиму».


Женщина указывает рукой на обгоревшее поле и лес. Видимо, посевы были уничтожены пожаром, оставив крестьян без пищи и товара.





Место атаки идеально для засады. Густой лес по обоим сторонам дороги может спрятать армию, и видимость того, что находится впереди ограничена поворотом дороги.


Гралд, охотник, видевший атаку, указывает место на дороге и говорит: «Здесь погиб Джамис. Потом эти твари закинули его на телегу и потащили ее в холмы. Они были ужасны – здоровенные твари с острыми клыками и длинными когтистыми лапами».





Следы ведут к гряде крутых холмов. Идти по ним легко – густой лес означает, что монстры могли поднимать воз только по старому следу, на котором вы сейчас и находитесь. После 20 минут осторожного путешествия вы наконец достигаете вершины холма.


Перед вами находится старое аббатство, частично лежащее в руинах. Темно-зеленые лозы оплели фасад. Некоторые даже пробиваются в камень то тут, то там, еще сильнее разрушая его. Толстая паутина свисает в открытых дверном и оконных проемах. Воз стоит около дверного проема, но он пуст.





Ирронаукс, Рени, Гралд и несколько других жителей деревни на улицах Интрозии ожидают вашего возвращения. Вы чувствуете их тревогу, когда они ждут вашего рассказа о том, что случилось. Тишина продолжается несколько мгновений. Наконец, Рени спрашивает: «Вы вернули семена?».





«Герои спасли нас от суровой и, скорее всего, смертельной зимы» - объявляет Ирронаукс, его громкий, звучный голос мгновенно заставляет замолчать остальных жителей деревни. «Кроме той скромной награды, которую мы обещали, я предлагаю сделать что-нибудь еще для наших новых друзей. Я предлагаю устроить пир и отпраздновать этот чудесный поворот событий! Что скажете, люди Интрозии?»


«Да!», - как один кричат селяне, - «Пир для героев!».


«И танцы», - быстро добавляет Рени, и улыбка освещает ее лицо. «Пришло время танцевать снова! Пусть музыка заполнит улицы Интрозии этой ночью!»





«Уж не собираетесь ли вы уходить?», - спрашивает древний дварф. Он выглядит более обыденно, сняв свой украшенный доспех, в простой тунике и серых штанах. «Останьтесь до утра и дайте нам выразить свою благодарность. Хорошая компания, горячая еда. Кроме того, дорога, по которой вы путешествуете, небезопасна после захода солнца».





«Я хочу обратиться к этой храброй компании приключенцев», - провозглашает Рени и широкая улыбка появляется на ее симпатичном лице. «Мы не предложили им ничего большего, чем этот пир, нашу дружбу и нашу благодарность, но мы надеемся, что вы понимаете, как много значит для нас то, что вы сделали. Теперь, у нас есть для вас еще одна награда». Заразительно смеясь, Рени бросает вам ключи. «Они открывают двери постоялого двора моих родителей. Комнаты маленькие, но удобные, и вы можете останавливаться там бесплатно на столько, на сколько захотите. А теперь, кому еще кружку эля Ирронаукса?».





«Когда я был моложе, это оружие неплохо послужило мне», - говорит Ирронаукс, доставая украшенный боевой молот. «Он помогал мне сражаться со злом и бороться за правду, но это было давным-давно. Мое время прошло, но оружие все еще в прекрасном состоянии. Я хочу, чтобы он продолжил сражаться. Поэтому, я отдаю его этим храбрым приключенцам. Пусть он послужит им так же хорошо, как служил мне».





Таверна заполнена чудесными запахами и веселыми разговорами. Группа солдат занимает три столика в дальнем углу. Они разговаривают и смеются, поглощая еду и горячий хлеб. За столиком около двери трое охотников обсуждают технику выслеживания оленя, опустошая кувшин эля. Другие люди в большом зале представляют из себя различных путешественников: торговцы, авантюристы и другие путники.





Двери, ведущие из зала наружу распахиваются, и запыленная, усталая фигура вваливается в таверну. Вы моментально узнаете этого человека, хотя он не был в такой плохой форме, когда вы его видели в последний раз. Это Гралд, охотник из Интрозии, который подарил вам длинный лук. Когда одна из служанок подбегает к нему, чтобы помочь, он замечает вас. «Простите», - произносит он, и вы замечаете порезы и ушибы на его лице и шее. «Я не смог помочь им. Я не смог помочь никому из них».


«Успокойся», - говорит хозяин гостиницы, вручая Гралду кружку горячего чая. «Кому ты не смог помочь? И что, во имя всего святого, с тобой случилось?».


Гралд делает большой глоток из кружки, закашливается, вытирает губы окровавленным рукавом и продолжает. «Эттеркапы», - говорит он, смотря на вас глазами, полными слез: «Должно быть, там было больше этих тварей. Они напали прошлой ночью, сразу после захода солнца. Они убили всех, даже Ирронаукса и Рени. Я дрался, как мог, даже завалил одного из монстров, но в конце концов у меня осталось два варианта – бежать или умереть. Простите меня, но я убежал. Когда я думаю о бедной Рени, как они подожгли постоялый двор с ней внутри, мне становится совсем плохо. Я должен был дать им убить и меня тоже».





Ты стоишь в прихожей постоялого двора Рени. Ты один, и вокруг полная тишина. Спустя несколько мгновений ты замечаешь странное сияние в окне. Снаружи, клубящийся туман заполняет деревенскую улицу. Кажется, будто светится сам туман, потому что он освещен, хотя остальное погружено в темноту.


Несколько мгновений ты смотришь на туман, пока тишину ночи не разрывает первый крик. Потом к первому голосу присоединяются другие, и ночной воздух наполняется криками боли и воплями ужаса вместо стрекота сверчков и кваканья лягушек. Ты пытаешься сдвинуться с места, но твои ноги будто прилипли к полу. Ты уже не в постоялом дворе – теперь ты стоишь в придорожной гостинице. Однако окно все еще выходит на улицу Интрозии.


«Не обращай внимания на крики, дружище», - говорит хозяин гостиницы, вручая тебе кружку. «Это всего лишь умирающие селяне. Не стоит беспокоиться. Здесь ты в тепле и безопасности».


Все еще неспособный двигаться, ты видишь кого-то, идущего по улице. Он приближается сквозь светящийся туман, и ты видишь, что это фигура в плаще с капюшоном. Волны каштановых волос выбиваются из-под капюшона, и хотя ты не видишь ее лица, ты знаешь, что это Рени. Она плывет над улицей, ступая не по земле, а по светящимся клубам тумана. Когда она проходит мимо окна, она поворачивается к тебе лицом. Крики в ночи теперь стали громче, и ты начинаешь слышать другие звуки, которые не можешь распознать – скрипящие и потрескивающие.


Капюшон Рени спадает, открывая не прекрасную женщину, которую ты помнишь, а сильно обожженное лицо. «Почему вы не убили их всех?», - спрашивает Рени и ее плащ вспыхивает огнем. «Почему ты позволил им снова сделать это с нами?». Ты просыпаешься, но образ Рени все еще пылает в твоем мозгу.





Силы сна Управителя.





Призрачный Танцор предоставила своему управителю следующие силы сна для использования против источника и его компаньонов: устрашение, путаница, кошмар и вызов. Управитель может потратить 5 очков ментальной стойкости в каждой отдельно взятой сцене сна.





Ты стоишь в коридоре подземелья. Темные камни стен и потолка давят на тебя, заставляя ощущать чувство клаустрофобии. Факелы, расположенные на стенах через каждые несколько футов обеспечивают освещение, но атмосфера в этом месте все равно мрачная и холодная. Хотя ты не замечал их раньше, теперь ты видишь, что вдоль стен располагаются двери. Руки тянутся через зарешеченные окна каждой двери, пытаясь схватить тебя.


В конце коридора, частично скрытая тенями медсестра приближается к пациенту, лежащему на кровати-каталке. Она привязывает пациента, чтобы он не поранил себя. Ты узнаешь пациента. Это человек, которого ты видел на лесной дороге, в другом своем сне. Однако на этот раз он не такой опрятный и чистый. Он выглядит оборванным и полуобезумевшим от страха.





«Я – доктор Иллхаусен!» – кричит пациент, - «Ты не можешь так поступать со мной! Я не сумасшедший!». Медсестра игнорирует протесты пациента с тем же безразличием, какое выказывает по отношению к тебе. Пациент смотрит на тебя, когда ты приближаешься, и его глаза становятся еще более дикими.


«Нет!» - кричит он, - «Беги! Не дай ей добраться и до тебя! Ты не сможешь помочь мне, если Мандалайн доберется до тебя! Беги!».


Его слова бессмысленны, но волосы у тебя на загривке все равно встают дыбом. Потом медсестра поднимает голову, и ты видишь, что так испугало доктора. У медсестры нет глаз, только темные провалы на их месте. Ее волосы взлохмачены и побиты сединой. Но хуже всего то, что ее руки заканчиваются не пальцами – они заканчиваются бритвенно острыми скальпелями. Она улыбается тебе мертвой, безрадостной улыбкой. Медсестра не издает ни звука, но ее пальцы-скальпели звякают, когда она протягивает руки к тебе…


Ты просыпаешься в холодном поту, твое сердце стучит, словно у загнанной лошади.





Вы достигли предместий Эгертуса, когда с неба уже начали падать первые капли дождя. Над головой грохочет гром, и редкие вспышки молнии освещают темное небо.


Ночь еще не полностью окутала мир, но из-за плотных туч значительно темнее, чем обычно в это время суток. Улицы по большей части пустынны из-за внезапно хлынувшего дождя и ожидаемого еще более сильного шторма. Вы замечаете движущегося вам навстречу городского стражника.


«Добро пожаловать в Эгертус, путники», - говорит стражник, окидывая вас оценивающим взглядом, - «Вы прибыли в наш город по делу или отдохнуть?».





Вы сворачиваете на узкую улочку, когда очередной удар молнии освещает небо. Уже почти совсем стемнело, и потоки дождя льют с грохочущего неба. Капли дождя молотят по вам, подобно мелким камушкам – они большие, холодные и падают с большой скоростью. Ваша одежда очень быстро промокла, и из-за пелены дождя вы с трудом можете видеть дальше, чем на несколько футов. Дождь такой густой, что кажется, будто вы под водой, будто вы на дне моря. Это чувство настолько сильно, и вид перед вами настолько ирреален, что на мгновение вам кажется, будто это сон.





Очередной удар молнии разрывает темноту. При вспышке вы видите темную фигуру, падающую на вас, как будто она была принесена с неба дождем. Вспышка молнии отражается от длинной серебристой проволоки, зажатой в руках фигуры. Острые, торчащие шипы покрывают эту туго натянутую линию, и, кажется, будто фигура держит в руках разряд молнии.





Вы едва успели устроиться в гостиничных комнатах, когда услышали стук в вашу дверь. «Прошу прощения» - произносит голос за дверью, - «Но доктор Иллхаусен из Клиники для Душевнобольных послал меня за вами».


Человек в дверях огромен, как медведь, из-под его промокшего плаща выглядывает бледная одежда. «Я Хоэрринг, санитар клиники. Если вы пройдете со мной, я отведу вас к доктору».





Огромное, угрожающее здание из камня и стекла возвышается над берегом реки Днар. Если у шторма, бушующего в Эгертусе этой ночью, есть центр, то он находится здесь. Когда вы приближаетесь, шум в ночи становится громче. К барабанной дроби дождя и грохоту грома прибавляется шум и плеск реки, бьющейся о каменистый берег. И время от времени между ударами грома вы слышите леденящий душу вопль.


Два фонаря горят над главным входом, по одному слева и справа от массивных дверей. Но только при очередной вспышке молнии вы можете прочитать потрепанную вывеску над дверями: Клиника для Душевнобольных.





«Доктор?» - окликает Хоэрринг, задерживаясь в дверном проеме. По сравнению с остальной частью клиники, которую вы видели, эта комната выглядит яркой и радостной. Не меньше шести фонарей расставлено по комнате, как будто ее обитатель пытается избавиться от теней.


«Спасибо, Хоэрринг» - произносит человек, сидящий за большим столом у окна. «До утра вы мне больше не понадобитесь. Желаю вам без приключений добраться до дома».


Хоэрринг кивает и направляется обратно к лестнице и главному входу. Человек встает из-за стола, и вы понимаете, что где-то его уже видели. Это высокий, полный человек с густой шевелюрой и бородой и в толстых очках. Вы, кажется, помните его более аккуратно одетым. Человек, стоящий перед вами, растрепан, его одежда выглядит мятой, и кажется, будто он не спал уже месяц.


«Хорошо, когда в такую ночь есть компания» - говорит человек, и очередной удар молнии прорезает темноту за окном. «Я – доктор Грегориан Иллхаусен, главный врач этой клиники. Я полагаю, у вас находится копия моего журнала. Не расскажете ли вы мне, как он попал к вам, прежде чем мы перейдем к делу, которое должны обсудить?»





Доктор проводит вас вниз по запутанной системе лестниц к другой запертой двери. Он передает одному из вас фонарь и отпирает дверь одним из ключей, висящих у него на поясе. За ней, по обе стороны длинного коридора располагаются двери, но он пропускает их, направляясь к двери, расположенной на другом конце коридора. Прежде чем открыть ее, он поворачивается и окидывает вас утомленным взглядом.


«Держитесь, друзья мои» - говорит Иллхаусен, - «Мы собираемся войти туда, где содержатся самые проблемные пациенты. То, что вы увидите и услышите, может напугать, но постарайтесь помнить, что эти бедные души больны и нуждаются в сострадании. Однако некоторые из них могут быть опасны. Пожалуйста, двигайтесь по центру коридора, держась подальше от камер по обе стороны от вас».





«Рени скучает по тебе», - говорит один пациент, - «Она хочет знать, когда ты вернешься. Она говорит, что сгорает от нетерпения». Он смеется с безумной радостью.


Другой кричит: «У Мандалайн кое-что есть для вас! Вам это понравится. Боль, которую она причиняет, изящна в своей агонии».


«Я знаю, где спрятана книга заклинаний Вонкрица, волшебник!», - зовет другой пациент, - «Если ты дашь мне свои глаза, я покажу!».





«Сайлус – капитан парусника Странник» - говорит Иллхаусен на обратном пути, - «Мы были друзьями долгое время. Сайлус сопровождал меня в моем последнем путешествии в место, которое я называю Землями Кошмаров. Хотя мы достигли некоторых из моих целей, я не смог добыть предмет, который искал, и погибли несколько членов экипажа. Одним из этих членов экипажа был сын Сайлуса, Эйлор. С тех пор, как мы вернулись, Сайлус испытывает все более ужасные кошмары. Я уверен, что это работа Суда Кошмаров. Они мучают его, чтобы причинить боль мне. По этой причине бедный Сайлус должен страдать. Я хочу, чтобы его кошмары закончились. Вы поможете мне освободить его?».





Доктор Иллхаусен открывает дверь, ведущую из лабиринта палат, и застывает в удивлении. В коридоре за дверью вы видите свет. Высокий, худой человек в опрятном белом халате стоит с фонарем в открытом дверном проеме, ведущем к лестнице. «Кто там?» - окликает человек. 





«Ты не единственный добросовестный доктор в этой клинике, Грегориан», - отвечает человек, - «Я хотел проверить одного из моих пациентов. Излечение бедного Гарико идет не так быстро, как мне бы хотелось. И кто эти люди, Грегориан? Новые пациенты для наших переполненных палат?».


«Нет, Харрод, это друзья Сайлуса», - врет Иллхаусен, - «Позвольте мне представить Харрода Таскера, одного из здешних докторов».


Таскер хмурится. «Одного из докторов? Кроме тебя, я – единственный оставшийся». Он поворачивается, чтобы наградить вас напряженным взглядом. «Этим людям обязательно расхаживать здесь?».





«Теперь вы должны довериться мне, друзья мои» - мягко произносит Иллхаусен, - «Ложитесь на обитый пол, и мы начнем. Я загипнотизирую вас, помещу вас в легкий транс и затем пошлю ваши воплощения снов в поисках кошмара Сайлуса. Не стоит волноваться. Я присмотрю в это время за вашими физическими телами».





Вы стоите на палубе большого парусного судна. Корабль находится в объятиях ужасного шторма. Он раскачивает и трясет корабль, волны хлещут о палубу, и моряки пытаются защитить паруса. За массивным штурвалом капитан Сайлус Андропов пытается удержать корабль на курсе. Он отдает вам команды, крича, чтобы вы помогли защитить судно, пока шторм не разразился в полную силу.





Пока команда борется вокруг вас, вы замечаете в море пугающее зрелище. Огромные каменные кинжалы вырываются из-под воды подобно новорожденным горам. Все они возвышаются около корабля, и вы уверены, что любой из этих зазубренных пиков может с легкостью пробить корпус судна. Сайлус изо всех сил поворачивает штурвал, каким-то образом проводя Странник сквозь жуткое препятствие. Еще один каменный кинжал выныривает из моря, оцарапав борт судна и окатив вас водой.


«Живей, сынок!», - кричит Сайлус, и вы видите молодую копию капитана, привязывающую орудие. И в этот момент, зазубренный пик пробивает корпус и выходит из палубы около ваших ног.





Вы смогли удержаться на ногах, когда корабль начал разваливаться вокруг вас. Вы видите, что капитан Сайлус остался за штурвалом, отважно пытаясь удержать свое судно на плаву. Однако его сын не настолько удачлив. Чудовищные щупальца высунулись из воды и стащили молодого человека с палубы. Прежде чем вы смогли пошевелиться, щупальца скрылись обратно в море, забрав с собой юного Эйлора.


Сайлус кричит, и этот звук следует за вами в бодрствующий мир, когда вы садитесь на обитом полу кабинета терапии.





Волосы у вас на затылке встают дыбом, и вы чувствуете внезапное побуждение повернуться к двери. Бесплотная фигура проскальзывает через закрытую дверь, и уже в комнате приобретает смертоносную материальность. Сначала вы видите привлекательную молодую женщину в форме медсестры, но, материализовавшись, она становится гораздо более ужасающей. Ее глаза становятся пустыми темными провалами. Ее прическа превращается в спутанную копну волос, побитых сединой. Ее униформа, когда-то опрятная и белая, становится изодранной и грязной. И, что хуже всего, ее красивые, тонкие пальцы становятся бритвено острыми скальпелями, вроде тех, которые используют врачи.


«Это Мандалайн», - предупреждает Иллхаусен, - «Не дайте ей причинить вреда телам ваших друзей, пока я попробую помочь сноходцам».





«Неплохо для первой попытки», - произносит Иллхаусен со слабой улыбкой, - «Вы должны позволить мне отправить вас назад. Сайлус все еще спит и видит сны. Мы можем победить эти кошмары сегодня ночью, если вы согласитесь вернуться в сферу сна».





Вы стоите на палубе Странника, раскачиваемого бушующим штормом. Вы и другие члены экипажа скользите на мокрых досках и хватаетесь за раскачивающиеся снасти, чтобы удержаться. Капитан Сайлус за штурвалом, выкрикивает команды.





Эйлор исчезает за бортом, когда палуба под вами начинает разваливаться. Через мгновение все вы находитесь в воде, камнем идя ко дну.


Пока вы погружаетесь, вы замечаете, что подводное царство светится слабым, но устойчивым светом. Кроме того, похоже, что вы дышите водой так же, как и свежим воздухом, но это не кажется вам странным. Потом вы достигаете дна и обнаруживаете себя стоящими среди остатков затонувших кораблей и чудовищных морских растений.


«Экипаж, у нас еще проблемы», - кричит капитан Сайлус, указывая на приближающиеся темные фигуры.





Вы снова обнаруживаете себя под покровом волн, среди подводного кладбища кораблей, погубленных скалистыми отмелями и штормами. На этот раз, однако, останки кораблей кажутся больше и многочисленней. Разбитые корпуса и сломанные мачты, расщепленные палубы и растрескавшиеся настилы – поле остатков кораблей раскинулось, насколько хватает глаз, и кто знает, что скрывается в их заполненных водой недрах?


На расстоянии вы слышите крик Сайлуса: «Эйлор, прости меня! Мне так жаль!». Вы не можете сказать точно, откуда доносится крик, поскольку эхо от разбитых кораблей разносит его вокруг вас.





Странник покоится на дне перед вами, выглядя готовым плыть дальше, когда подует свежий ветер. Вы стоите около носа. Кажется, вы видите Сайлуса за штурвалом в кормовой части судна.





Вы поднимаетесь на палубу без приключений. За исключением нескольких трещин в настиле, палуба выглядит целой. Единственное, что смущает вас – это трупы. Палубу усеивает экипаж Странника, 12 человек, изломанных и разбросанных, словно обломки на волнах. На их лицах застыло выражение боли и страха. Каждый человек умер около своего места, сжав руки на снастях или вцепившись в перила. Вы проходите мимо этих несчастных, двигаясь к большому штурвалу.





Сайлус стоит у большого штурвала, ведя корабль по курсу сквозь шторм, который видит только он. Он выкрикивает распоряжения мертвым членам экипажа, проклинает несуществующие ветер и дождь, предупреждает о поднимающихся зазубренных скалах, которые только он может видеть, и продолжает кричать: «Эйлор, где ты, парень?».


Вы замечаете, что Сайлус прикован к штурвалу толстой цепью. Цепь выглядит сверхъестественно, поскольку светится недобрым сиянием, и вы видите сквозь нее. Цепь соединена с таким же ошейником на Сайлусе.





Когда вы пытаетесь помочь Сайлусу вырваться из иллюзии, в которой он находится, вы слышите позади себя скрип досок. Обернувшись, вы видите, что члены экипажа поднялись и направляются к вам – хотя они выглядят столь же мертвыми, как и раньше!





Странник исчезает, когда Эйлор изменяет форму. Теперь остаются только морское дно и останки безымянных кораблей, вместе с Сайлусом, который теперь прикован ко дну моря. Мертвые члены команды продолжают драться с вами, но Эйлор теперь выглядит как кошмарное существо с крыльями, четырьмя руками и хвостом.


«Этот спящий мой!», - кричит существо ужасным голосом, - «Это не ваше дело. Убирайтесь, и я не буду входить в ваши кошмары».





Когда существо перед вами пало, вы видите, что цепь, приковывающая Сайлуса, начинает распадаться. Перед морским капитаном появляется мерцающий образ. В этом образе вы узнаете Эйлора. «Это не было твоей виной, отец», - произносит Эйлор с любовью и уважением в голосе, - «Ты спас корабль и остальную часть команды. Ты благополучно доставил их домой. Скорби обо мне, отец, и помни меня. Но не вини себя за то, с чем ты не мог ничего поделать». Отец и сын обнимаются одновременно с окончательным исчезновением цепи и смертью существа перед вами. Со вспышкой яркого, успокаивающего света вы возвращаетесь к бодрствованию с довольным сердцем и чувством хорошо сделанного дела.





«Вы хорошо поработали, друзья мои», - говорит Иллхаусен, жестом предлагая вам сесть, - «Если вы все еще хотите помочь уничтожить призрак Мандалайн, я с радостью приму вашу помощь».





«Чтобы уничтожить это существо, которое я называю ночным ужасом, вам нужно добыть предмет, называемый розой полуночи», - объясняет Иллхаусен, - «Роза – особый цветок, который расцветает в полночь только в одном месте – посреди Гетто Земель Кошмаров. Пожалуйста, приберегите свои вопросы. Сейчас вы должны отдохнуть, умыться и что-нибудь поесть. Мы поговорим позже сегодня днем».





“Туман прямо по курсу!”, кричит корабельный впередосмотрящий. Все глаза обращаются туда, где река, кажется, заканчивается, и начинается загадочная стена тумана. 


“Вы готовы, парни?” спрашивает Сайлус. При этом он не ожидает вашего ответа, вращая колесо. “Эти туманы пугают, но нам не придется плыть через них больше недели. Кроме того, что, что ожидает нас на другой стороне этих туманов, гораздо ужаснее их самих”. 





Неожиданно вы вновь начинаете действительно ощущать движение корабля, и в этот же момент нос Странника выходит из туманов. Корабль покидает белесый полог и выходит в бурное, штормовое море. “Скалы прямо по курсу!” кричит впередосмотрящий. “А за скалами – земля!”





Каменная скала, преграждающая вам путь, напоминает острый зуб исполинского порождения моря. Потерпевший крушение корабль оказывается на скале, подобно рыбе, повисшей на остроге. “Нам с этим не справиться, парни,” кричит Сайлус, пытаясь перекричать рев моря. “Соберите свою волю в кулак и готовьтесь спускать шлюпки!”





Пока вы продираетесь через подлесок, ваше внимание привлекает то, что окружающий вас лес необычно спокоен. Насекомые, летающие вокруг ваших голов, исчезают, и невидимые животные перестают выводить извечную лесную песню похрустываний и шорохов. Вы выходите на лужайку, и в это мгновение на вас камнем падает птица. Но внезапно вы понимаете, что это не птица, а человеческая голова! Отрубленные человеческие головы каким-то образом поднялись в воздух и теперь атакуют вас. 





Вы идете вдоль берегов замерзшего озера, пытаясь найти место, в котором его можно перейти или обогнуть. Внезапно, в самый разгар ваших поисков вы слышите треск, как будто бы лед разбивается на части. 


Посреди озера заостренные осколки льда принимают облик существа, грубо напоминающего человека. Ледяной монстр достигает практически девяти футов в высоту, а его огромные руки заканчиваются острыми сосульками. “Вы помогли сновидцу, который принадлежал нам”, ревет монстр, напоминая морозный северный ветер. “Вы заплатите за это!” С этими словами он начинает скользить к вам с самыми зловещими намерениями...





“Это не заняло у вас много времени”, произносит исходящий из леса голос. Спустя мгновение, вы замечаете выступающего из-за деревьев человека. Этот довольно высокий, черноволосый человек облачен в сюрреалистичные одежды, которые сшиты из шкур того, что, скорее всего ,было животными грез и тварями кошмаров. “Доктор послал вас помочь мне, и я помогу вам”.





“Странники,” произносит Идущий-в-Одиночестве, “вы пришли сюда для того, чтобы помочь мне. Я благодарен вам за это. Когда вы исполните мою просьбу, я дам вам ловца снов, с помощью которого вы сможете найти безопасную дорогу домой”. После этого Идущий-в-Одиночестве отворачивается для того, чтобы уйти. Внезапно, он вновь разворачивается к вам с таким видом, будто он только что вспомнил какую-то важную деталь.  


“Ах, да, я должен описать вам свою проблему,” с определенным смущением произносит шаман. “Во время моего путешествия по миру снов, мое воплощение было поймано Призрачным Танцором. Вы должны отправиться в Театр Смерти и освободить его”.





Здания, возвышающиеся перед вами, кажутся древними и заброшенными, как будто бы их создатели забросили их уже очень давно. Эти дома состоят из кривых линий и странных углов, и все здесь излучает угрозу и печаль, которые прекрасно вписываются в это молчаливое и пустынное место.  


Разбитые стекла все еще виднеются в некоторых окнах, и большая часть дверей висит на заржавевших петлях. Хотя вы не видите никого, вас посещает странное чувство, будто кто-то – или что-то – наблюдает за вами. 





"Мне уже лучше," говорит Идущий-в-Одиночестве приближаясь к вам. В руках он сжимает деревянный посох, вершина которого замотана шерстяными нитями, к которым в причудливом порядке прикреплены перья и солома. "Вот ловец снов, который я обещал вам". Он протягивает предмет в вашу сторону.





Клиника выглядит еще более мрачно, чем её подобие в Эгертусе. Возле неё не течет река Днар, и окружающая её территория так же пустынна, как и оставшаяся часть Города Грез. Во всем остальном это место кажется полностью идентичным клинике Иллхаусена за исключением одного значительного изменения – на двери красуется табличка, на которой написано “Лечебница Эгертуса”.





“Гораздо лучше,” произносит Муллонга. “Теперь вы не воры. Вы всего лишь дети плохие дети. Нет, вы мыши. И я знаю, как можно разобраться с мышами”. Она издает резкий свист, и черные коты, размером со львов, выступают из теней.  





Яма и хижина исчезают. Муллонга и её ожившие игрушки сражаются с вами на пустыре, расположенном между двумя большими домами. В центре пустыря растет один единственный цветок. Пока вы безмолвно смотрите на него, луна достигает своего зенита и цветок распускается, приветствуя её. Волны чистого света расходятся от распустившегося цветка, уничтожая игрушки и освобождая вас от заклинаний Муллонги. 





”Я бы хотел отправиться с вами, но я боюсь того, что скорее окажусь обузой, чем помощником”, мрачно произносит Иллхаусен. “На пути в Город Грез постарайтесь найти Абберского шамана, которого называют Идущим-в-Одиночестве. Его можно встретить в Вечноизменяющемся Лесу. Этот шаман уже однажды помог мне, и может помочь вам. Попросите у него ловец снов, так как вам может понадобиться эта вещь для того, чтобы выбраться из Земель Кошмаров”.





Оглушительный грохот заставляет землю содрогнуться, а окружающие вас здания – задрожать. Кажется, будто вы оказались в районе землетрясения, хотя ни одно из окружающих вас зданий не разрушается, а в мостовой не возникает бездонных провалов. В мгновение ока широкая улица сменяется узкой аллеей. Здания, некогда высокие и гордые, превращаются в старые дома, заполненные тенями и неприятными запахами. Как только гетто окружает вас, грохот стихает.





Из теней выступает старая женщина. Он выглядит такой слабой и старой, что кажется, будто её может сдуть обычный порыв ветра. Эта сгорбленная женщина с темной, морщинистой кожей, облачена в шкуры животных и сжимает в руках узловатый посох. 


“Ищете что-то, странники?” спрашивает женщина, и её голос сух и спокоен, подобно песку в пустыне. “Вы хотите украсть что-то из дома Муллонги? Никогда не бывать этому!”


Её посох начинает излучать зловещий свет, который распространяется над вами. Ваши тела начинают содрогаться, а глаза пронзает боль. Когда яркость света усиливается, все в ваших глазах расплывается и спутывается. Кажется, будто старая женщина одновременно отодвигается от вас, и вместе с этим становится больше. Внезапно свет исчезает, и вы понимаете, что именно произошло – вы стали меньше!








