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Магические Головы

	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Очень редкие

	Организация:
	Стая

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Хищники

	Интеллект:
	Средний (10)

	Сокровища:
	Нет

	Мировозрение:
	Хаотично-Злое

	Количество:
	13

	Класс Защиты:
	3(7)

	Движение:
	Fl 15 ©

	Хит Дайс:
	2

	THACO:
	18

	Кол-во атак:
	1

	Урон/Атаки:
	1d6 (укус)

	Особые Атаки:
	Удар

	Особые Защиты:
	Нет

	Магическая Сопротивляемость:
	20%

	Размер:
	T (2 фута)

	Мораль:
	Элитная (13)

	Опыт:
	270


Магические головы – это отрубленные головы странников, чьи материальные тела умерли в Землях Кошмаров, а именно в Срединных Землях. После этого, головы были оживлены с помощью магии Муллонгой, первобытной ведьмой Суда Кошмаров. Стая из тринадцати магических голов прислуживает Муллонге, выслеживая физических странников, пересекающих Земли Кошмаров.

Магические головы выглядят практически так же, как и при жизни, за исключением того, что у них нет тел. У них белые и пустые глаза, которые окружает сверхъестественное свечение. Их зубы гораздо острее зубов обычного человека, а шеи аккуратно заштопаны в том месте, где головы были отделены от тела. Магические головы передвигаются с помощью силы магического полета, оставляя за собой в воздухе во время движения загадочные узоры. Когда узоры нескольких голов соединяются в определенной последовательности, в воздухе открывается портал, через который может пройти сама Муллонга.

Единственным звуком, издаваемым магическими головами, являются низкие, печальные стоны, и скрежет острых зубов. Похоже, что они каким-то образом общаются с Муллонгой, но они не говорят и не общаются каким-либо другим образом со своими жертвами. 

Сражение: Магические головы всегда атакуют стаей, летая вокруг своих жертв и уязвляя их сильными ударами или укусами. Во время первого раунда сражения, головы ныряют в сторону своей жертвы, пытаясь задействовать свою особую ударную атаку.  Ударная атака требует успешного броска атаки. На самом деле это магический удар, который не наносит физического урона. Вместо этого, жертва должна сделать спас-бросок против заклинания или быть парализованной магической аурой головы на 1d4+1 раунда. Парализованные персонажи автоматически получают урон от укусов голов за каждый раунд, во время которого головы атакуют их.

Каждый укус наносит 1d6 единиц урона. Скорость и высокая скорость каждой головы влияет на её Класс Защиты. Если их удается удержать на одном месте (например, заклинанием паутина), Класс Защиты каждой головы будет равняться 7.
Вдобавок к полету и ударной атаке, головы могут использовать свои магические силы для того, чтобы открыть магический портал, контролируемый Муллонгой. Для открытия портала необходимо, чтобы как минимум пять голов вращались в унисон в течение 1d4+1 раундов. Муллонга может пройти через портал или использовать его, чтобы перенести странников в сферы снов.
Место обитания/Общество: Когда они не проводят темные часы на службе у своей госпожи, стая магических голов отдыхает в одном из развалившихся зданий изменяющихся владений Муллонги – Гетто. В одном здании никогда не бывает больше 13 голов. Если хотя бы одно из этих созданий уничтожено, ведьма попытается заменить его при малейшей возможности. Головы выступают в роли шпионов Муллонги, выслеживая в Срединных Землях странников, исчадий снов и даже других членов Суда Кошмаров. Особенно внимательно головы следят за странниками, так как Муллонга часто использует их в своих магических экспериментах. Если она не может использовать несчастного немедленно, то она создает сферу снов, чтобы заточить его там. 
Экология: Как сверхъестественные существа, магические головы не имеют своего места в природном мироздании. Они питаются плотью материальных существ, предпочитая вкус плоти живых странников, хотя они также поедают плоть потерянных душ, созданных в Срединных Землях. 

Исчадья Снов, Основные




Родиной исчадий снов являются Земли Кошмаров, которые совмещают в себе материальную природу мира яви и изменчивую эфирность плана снов. Все исчадья снов, независимо от их физического облика, выглядят, как бледные подобия людей, ожидающие появления спящих, чтобы временно определить свой облик. Их облик может изменяться от невыразительных существ до специфических созданий, точно копируя облики, возникающие в подсознательных грезах спящего. 

Исчадья снов разделяются на две категории: младшие исчадья снов и старшие исчадья снов. В каждой категории существует множество отдельных видов, но здесь описаны только преобладающие. Это серые и теневые морфы в категории младших исчадий и эннуи в категории старших. Отдельные разделы для каждого их этих видов находятся ниже.
Все исчадья снов разговаривают на одном и том же языке. Слова произносятся спокойным, успокаивающим тоном, который усыпляет внимающих им людей из реального мира. Некоторые странники говорили, что это наречие напоминало им колыбельные, которые они слышали в детстве – не сами слова, которые понятны лишь немногим, но чувство мира и спокойствия, которое они ощутили благодаря тону и качеству звука.  Исчадья снов также говорят на языке странника или спящего, чьи подсознательные воспоминания они исследуют.

Странник, слышащий родной язык младших исчадий снов, становится вялым и утомленным. Это выражается в отрицательном модификаторе –2 ко всем броскам атаки и проверкам способностей, если, конечно же, не будет сделан спас-бросок против парализации. Если спас-бросок провален, то вялость продолжается в течение 1d4+1 раундов, или до тех пор, пока как минимум одно младшее исчадье продолжает говорить (не предпринимая никаких других действий).

Родной язык старших исчадий снов имеет более внушительное воздействие на странников. Странник, который слышит его, должен сделать успешный спас-бросок против парализации или испытать воздействие, подобное воздействию заклинания сон, но со следующими изменениями: эльфы и существа, у которых Хит Дайс больше, чем 6+3, поддаются этому воздействию. 

Язык исчадий воздействует только на странников. Спящие, если они уже спят, имунны к воздействию безмятежных звуков.

Особые способности: Так как часть исчадий снов существует вне материального мира, этим существам можно нанести рану только магическим оружием. Уровень зачарования, необходимый для нанесения урона исчадьям определенного вида описан в соответствующих разделах. 
В своем природном облике исчадья снов могут сражаться с помощью их когтеподобных рук. Количество повреждений и нападений, проводимых специфическими видами исчадий в течение одного раунда, описывается в соответствующих разделах. 

Все исчадья снов обладают способностью принимать облики, полученные из глубочайших воспоминаний сновидцев, или, в редких случаях, из подсознания странников. Где бы ни находились спящие, исчадье может погружаться в их память по желанию. Чтобы получить доступ к воспоминаниям странников, исчадью снов сначала необходимо войти с ним в физический контакт, и успешно задействовать силу поглощения.
Чтобы использовать силу поглощения, исчадью снов необходимо сделать успешный бросок атаки, чтобы прикоснуться к страннику присосками, растущими на его ладонях. Эта атака не наносит физического урона. Вместо этого, несчастный теряет  1d4+1 единиц Интеллекта (и все положительные модификаторы, соответствующие первоначальному значению этого атрибута). Эта утрата временна – персонаж восстанавливает Интеллект со скоростью одной единицы в день. Если в результате поглощения Интеллект героя падает до 0, то он становится бестелестным (его материальное тело становится телом снов) до тех пор, пока утраченные единицы Интеллекта не будут восстановлены. Более подробно этот процесс описан в  Книге Второй: Правила Снов и Кошмаров.
Благодаря поглощению Интеллекта странника, исчадье снов получает возможность принимать облики, взятые из разума странника. Младшие исчадья снов могут проводить поглощающую атаку раз в день, старшие – два раза.

Когда исчадье снов принимает некий облик (что занимает у него 1 раунд), оно перенимает все его силы и слабости. Эти силы и слабости не всегда бывают реальными, но они в любом случае отвечают воспоминаниям того существа, из разума которого они были получены. К примеру, в облике человека, исчадью снов можно нанести урон обычным оружием.

Старшие Исчадья Снов – Эннуи



	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Очень редкие

	Организация:
	Одиночки

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Высокий (14)

	Сокровища:
	Нет

	Мировозрение:
	Законно-Злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	5

	Движение:
	9, Fl 24 (C)

	Хит Дайс:
	8

	THACO:
	13


	Кол-во атак:
	4 or 2

	Урон/Атаки:
	1d6x4 или в зависимости от оружия

	Особые Атаки:
	Нырок, невидимость

	Особые Защиты:
	Оружие +3 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	15%

	Размер:
	M (6-футов)

	Мораль:
	Чемпион (16)

	Опыт:
	6.000


Эннуи являются старшими исчадьями снов, которые служат членам Суда Кошмаров, активно управляя событиями, происходящими в сферах снов, когда их повелители заняты чем-то другим. Они могут свободно пересекать Вуаль Снов, с легкостью переходя из мира яви в мир снов. Эннуи жестоки и неистовы. Страх, испытываемый спящими в сферах снов, не только поддерживает эннуев, но и позволяет им контролировать их внутреннюю ярость. 

Эннуй выглядит, как массивное существо, которое может по желанию изменять свой облик. В своем первоначальном облике, его рост достигает роста обычного человека, у него четыре руки, и крылья, на поминающие крылья летучей мыши. У них серая и невыразительная кожа, которая с легкостью преображается. Эннуи разговаривают на языке, едином для всех исчадий снов, воздействие которого было описано в предыдущем разделе. Они также могут говорить на родном языке спящего или странника, из разума которого эннуи извлекли необходимые воспоминания. 

Сражение: Эннуи сражаются с помощью своих четырех когтеподобных рук. Они могут одновременно атаковать сразу четырьмя когтями, но только одного противника. Каждый коготь наносит 1d6 единиц урона. 

Этот вид старших исчадий снов также может проводить особую ныряющую атаку. Они камнем падают на своих противников с огромной высоты, широко раскинув крылья. В конце падения, эннуй вцепляется в свою жертву четырьмя когтистыми руками и двумя когтистыми ногами. Каждый из когтей наносит 1d6 единиц урона, но нырок добавляет к каждому успешному удару положительный модификатор урона +2. После того, как будут проведены все шесть атак, ныряющий эннуй должен приземлиться и провести следующие два раунда на земле, чтобы дать отдохнуть своим крыльям. Он может продолжать сражаться, но должен отдохнуть в течение, как минимум, двух раундов, чтобы вновь повторить ныряющую атаку.

Если он вооружен мечом, убивающим сны (dream slayer sword) (40 % вероятность), то эннуй может проводить по две атаки в течение каждого раунда. Эти атаки могут быть направлены против одного или двух противников. Меч, убивающий сны наносит 1d10+4 единиц урона спящим и ld10+l единиц урона странникам.
Находясь в своем исконном облике, эннуй может становиться невидимым по желанию. Если он нападает на кого-то, то сразу же вновь становится видимым. Эннуй часто становится невидимым после проведения ныряющей атаки, чтобы сбить с толку своих противников.
Место обитания/Общество: Эннуи ненавидят других эннуев, и повелевают всеми  младшими исчадьями снов. Среди них нет единения, но все они служат Суду Кошмаров. Эннуй-вассал – это исчадье снов, которое связало свое существование с Судом. Эннуи-вассалы выполняют особые задания для различных членов Суда, и также выступают в роли надзирателей, присматривающих за источниками в сферах снов. Когда спящий помещается в сферу в качестве источника, эннуй обязан стеречь его и наблюдать за развитием кошмара. Подобно надзирателям в тюрьмах, эннуи выполняют приказы их господ и обслуживают отдельные сферы снов. Они относятся к этой работе очень серьезно, и готовы умереть, чтобы исполнить её.
Эннуи-бродяги – это старшие исчадья снов, которые не захотели служить Суду Кошмаров, или были отстранены от своих обязанностей. Эти дикие существа чрезвычайно опасны, так как они лишены доступа к вызывающим страх кошмарам.

Экология: Эннуи насыщаются благодаря источникам снов, за которыми они присматривают. Они могут пожирать младших исчадий снов, но сладкий страх,  навеиваемый кошмарами, удерживает их дикие души от совершения безумных поступков. 

Младшие Исчадья Снов, - Морфы

	
	Серые
	Теневые

	Климат/Регион
	Земли Кошмаров
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Распространенные
	Редкие

	Организация:
	Группа
	Стая

	Цикл Активности:
	Ночь
	Ночь

	Диета:
	Особая
	Особая

	Интеллект:
	Низкий (7)
	Очень интеллектуальный(11)

	Сокровища:
	Нет
	Нет

	Мировозрение:
	Законно-нейтральное
	Законно-злое

	Количество:
	4-24 (4d6)
	1-4 (1d4)

	Класс Защиты:
	7
	4

	Движение:
	6
	12

	Хит Дайс:
	3
	5

	THACO:
	17
	15

	Кол-во атак:
	I
	2

	Урон/Атаки:
	1d4
	1d8/1d8

	Особые Атаки:
	Поглощение
	Ужас

	Особые Защиты:
	Оружие +1 для нанесения урона
	Оружие +2 для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	Nil
	Nil

	Размер:
	S (4-фута)
	M (5-футов)

	Мораль:
	Неустойчивая

(7)
	Элитная

(13)

	Опыт:
	420
	975


Существует множество разновидностей младших исчадий снов, но именно морфы чаще всего прислуживают Суду Кошмаров. Двумя преобладающими видами морфов являются серые морфы и теневые морфы. 

Серые Морфы
Серые морфы обитают в сферах снов и странствуют по Срединным Землям, поддерживая функционирование снов и кошмаров. Неизвестно, исполняют ли они роль поддержки в обычных снах, или только в сферах снов Земель Кошмаров.

Природным обликом серого морфа является маленький, бледный, невыразительный гуманоид с длинными, неуклюжими конечностями и серой плотью, которая изменчива, как вода. В сферах снов серые морфы принимают облик обычных людей, животных или даже предметов обстановки, чтобы отобразить малейшие детали сна. В сфере снов они могут изменять свой облик по желанию, благодаря энергии,  источника. Тем не менее, в Срединных землях они, с помощью физического контакта, вынуждены поглощать воспоминания живых, разумных существ.

Морфы говорят на языке всех исчадий снов, так же как и на языках, которые они узнали, поглотив воспоминания некоего существа.

Сражение: Эти исчадья снов являются трусами, которые скрываются за маской преображений. Они предпочитают не сражаться, исчезая при малейшем признаке враждебности. Если они вовлечены в битву, то сражаются с помощью своих когтеподобных рук.
Место обитания/Общество:  Когда они не скрываются под маской обликов, добытых из разумов спящих, серые морфы собираются в группы и ожидают появления новых воспоминаний, которые дадут им новые цели и роли, которые можно сыграть. Можно сказать, что у них нет общества, как такового. Они подчиняются старшим исчадьям снов, которые управляют ими.

Экология: Серые морфы поглощают воспоминания и принимают новые облики, чтобы прокормить себя. Они избегают старших исчадий, которые питаются этими маленькими существами.

Теневые Морфы

Теневые морфы играют основные роли в кошмарах, принимая облики подсознательных ужасов, которые скрываются в разумах спящих (с 5 или меньшим количеством Хит Дайсов). Их первоначальные облики напоминают облики серых морфов, хотя теневые морфы чуть больше, их плоть темнее, а невыразительные черты острее и выглядят более устрашающе. 

Сражение: Теневые морфы являются злобными, подлыми созданиями, что проявляется в причинении боли и разрушений, когда они вызывают останавливающий сердце страх. Теневые морфы могут использовать против своих противников ужас, издавая кошмарный визг, вынуждающий каждого, кто слышит его, и видит настоящий облик теневого морфа, сделать успешный спас-бросок против заклинания или замереть от страха на 1d6+1 раундов. Испытывающие ужас герои выделяют энергию, которая питает и укрепляет теневого морфа. В течение каждого раунда, во время которого жертва скована ужасом, вызвавший его морф восстанавливает 1 хит-поинт. 
Место обитания/Общество:  Теневые морфы не имеют установившегося общества. Подобно другим разновидностям младших исчадий снов, они ищут сны других, чтобы придать им форму и реальность. Тем не менее, в отличие от серых морфов, они используют свою способность принимать новые облики для того, чтобы вызывать у своих жертв еще больший страх. Они принимают облики монстров или каких-либо других образов, которые сильнее всего пугают спящего.

Экология: Теневые морфы питаются страхом, и потому они редко убивают свои жертвы. Старшие исчадья снов иногда питаются этими темными существами.
Ткачи Снов



	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Распространенные

	Организация:
	Рой

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Низкий (7)

	Сокровища:
	Нет

	Мировозрение:
	Законно-нейтральное

	Количество:
	3-18 (3d6)

	Класс Защиты:
	6

	Движение:
	9, Wb 12

	Хит Дайс:
	1 + 1

	THACO:
	19

	Кол-во атак:
	1

	Урон/Атаки:
	1

	Особые Атаки:
	Яд

	Особые Защиты:
	Оружие +1 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	Нет

	Размер:
	T (6-дюймов в диаметре)

	Мораль:
	Средняя (10)

	Опыт:
	420


Ткачи снов плетут основы снов и кошмаров, придавая форму и реальность сценам, используемым в сферах снов. Эти паукоподобные существа бывают двух разновидностей: светлые прядильщики снов  и темные ткачи, которые создают полотна кошмаров.
Ткачи снов – это пауки, размер которых не превышает 6 дюймов в диаметре. Тот вид, который создает прекрасные, нежные сны, имеет светлые тела, цвет которых напоминает цвет рассветного неба. Тела сплетающих паутины кошмаров так же темны, как и темнейшая ночь. У обоих видов одинаковые полосатые ноги. 

Неизвестно, чтобы эти напоминающие пауков создания общались с представителями какой-либо другой расы, хотя, кажется, будто они общаются друг с другом. Человек Кошмаров, кажется, также способен разговаривать с ними, по крайней мере, с темными ткачами, хотя до сих пор не известно, является ли это особой способностью или простым умением.

Сражение: Ткачи сны обычно избегают прямого сражения с другими существами. В любом случае, их никак нельзя назвать злобными или жестокими. Кажется, что их интересует только создание снов и кошмаров из строительного материала, хранимого в разумах спящих.

Когда их вынуждают защищать себя, пауки могут ответить только довольно слабым укусом, который наносит 1 единицу урона. Тем не менее, яд, который попадает в тело нападавшего вместе с этим укусом, нельзя назвать слабым. Он принуждает жертву погрузиться в глубокий, напоминающий кому сон. Яд не воздействует прямо на спящих, которые были укушены, но их физические тела погружаются в глубокий сон. Как только жертва засыпает, ткущий сны убегает. 

Странник, укушенный ткущим сны, должен сделать спас-бросок против яда, чтобы противостоять воздействию яда.

Если бросок провален, то жертва теряет сознание на 1d4 часов. Несчастного невозможно разбудить до тех пор, пока яд сам не покинет его тело. Находясь в этом состоянии, жертва видит насыщенные сны или кошмары, в зависимости от того, какой ткач снов укусил его. 

Спящий, укушенный ткачом снов, также делает спас-бросок против яда. Последствия укуса напоминают последствия для странников, за исключением того, что они воздействуют на физическое тело спящего, а не на тело снов. В результате этого продолжительность сна увеличивается, и спящий задерживает во сне на более длительное время (смотрите книгу правил, где детально описаны сны и спящие).
Если на ткачей снов падает солнечный свет или перед ними возникает сходное по яркости освещение, они исчезают, подобно утренней росе – или мимолетному сну.

Место обитания/Общество: Ткачи сны живут стаями, состоящими из одной разновидности этих порождений снов. Множество стай обоих типов могут обитать в одной сфере снов, сплетая структуру снов и кошмаров, разыгрываемых внутри. С одной стороны, сплетенная ими ткань напоминает один из уголков реального мира. С другой стороны, она напоминает то, чем является на самом деле – сплетенный сон звезд и света или кошмарная паутина черепов и темных ужасов. 
Спящие и странники практически никогда не видят ткачей снов. Они остаются за сценой, создавая новые сферы снов вдали от любопытных глаз.
Экология: Подобно другим порождениям плана снов, ткущие сны существуют, благодаря спящим.
Пропавшие Души

	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Нераспространенные

	Организация:
	Одиночки

	Цикл Активности:
	Любой

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Низкий (5)

	Сокровища:
	О

	Мировозрение:
	Хаотично-злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	7

	Движение:
	6

	Хит Дайс:
	4+4

	THACO:
	17

	Кол-во атак:
	4

	Урон/Атаки:
	1d4+4x4

	Особые Атаки:
	Укус, страх

	Особые Защиты:
	Регенерация

	Магическая Сопротивляемость:
	Нет

	Размер:
	M (6-футов)

	Мораль:
	Устойчивая (12)

	Опыт:
	975


Пропавшие души являются ожившими смертными останками странников, погибших в Землях Кошмаров. Различные виды пропавших душ могут быть встречены, как и в Срединных Землях, так и в сферах снов.

Когда странник умирает в Срединных Землях, существует вероятность (40 %) того, что внутренние силы этой земли поднимут его останки в виде зомбиподобного существа, именуемого пропавшей душой. Как только пропавшая душа была создана, она сразу же отправляется на поиски своих мертвых собратьев.  Когда она находит их, эти существа сливаются, превращаясь в единое существо, состоящее из переплетенных, разлагающихся тел странников. Лица мертвых странников выглядывают из центральной массы, выглядя так же печально, как и болезненные крики, которые они издают. Однажды слившись с пропавшей душой, странник навсегда соединяется с ней. Материальные пропавшие души не могут входить в сферы снов.

Странник, который умирает в сфере снов, может (с вероятностью 60%) стать еще одной разновидностью пропавших душ. Пропавшая душа, оживленная в сфере снов, более иллюзорна и сильнее напоминает призрака. Подобно напоминающих зомби пропавшим душам, пропавшая душа снов ищет других представителей своего вида, чтобы объединиться воедино, превратившись в скопление извивающихся, стонущих духов.  Нематериальные пропавшие души могут переходить из одной сферы снов в другую, но они не могут существовать в Срединных Землях. В течение каждого часа, проведенного нематериальной пропавшей душой в этом месте, она должна сделать спас-бросок против смертельной магии, или рассыпаться на части. Каждый последующий час добавляет к броску отрицательный модификатор –2, который является кумулятивным. Это значит, что через три часа спас-бросок будет делаться с отрицательным модификатором –4. 
Это единственные различия между материальными и нематериальными пропавшими душами. Во всем остальном, они полностью схожи. 
Пропавшие души не общаются ни с кем. Время от времени, пропавшая душа издает зловещий стон, состоящий из множества голосов слившихся воедино. Эти стоны внушают страх всем, кто слышит их.

Сражение: Пропавшая душа может нанести два удара своими когтями. Если обе атаки когтями попали в одну и ту же цель, пропавшая душа может провести  третью атаку, чтобы попытаться укусить своего противника (1d6 единиц урона). Материальная пропавшая душа не может навредить спящим, а нематериальная – странникам. 

Пропавшая душа восстанавливает хит-поинты в течение каждого раунда; 1 хит-поинт восстанавливается за каждого мертвого странника, из которого состоит душа. Одна пропавшая душа может состоять как из 2, так и из 8 мертвецов (2d4).

Увеличьте Хит Дайс на 1 + 1, а наносимый урон, количество атак, THACO и Класс Защиты пропавшей души на 1, за каждого поглощенного ею странника. Это значит, что самая могучая пропавшая душа имеет Хит Дайс 8+8, наносит ld4+8 единиц урона, имеет Класс Защиты 3, THACO 13, и может проводить 8 атак в течение каждого раунда.

Место обитания/Общество: Потерянные души скитаются по Землям Кошмаров в поисках живых странников, которых можно был бы добавить к их сплетенным телам до тех пор, пока не достигнут своей максимальной величины (8 странников). Хотя каждый мучающийся член пропавшей души сохраняет обрывочные воспоминания о своем прошлом, это неживое существо управляется одним разумом, полным хаотических образов и ненависти к живым.
Экология: Потерянные души не занимают в экологии каких-либо ниш. При виде живых существ, они приходят в неистовство, пытаясь отнять у них теплую искру жизни, которой они были лишены. Материальные пропавшие души служат добычей для магических голов, которые питаются плотью. 

Люди, Абберские Шаманы
	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Редкие

	Организация:
	Одиночки

	Цикл Активности:
	День

	Диета:
	Всеядные

	Интеллект
	Выдающийся (16)

	Сокровища:
	a

	Мировозрение:
	Нейтральное

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	8(10)

	Движение:
	12

	Хит Дайс:
	3

	THACO:
	20

	Кол-во атак:
	1

	Урон/Атаки:
	В зависимости от оружия

	Особые Атаки:
	Заклинания

	Особые Защиты:
	Заклинания

	Магическая Сопротивляемость:
	Нет

	Размер:
	M (6 футов)

	Мораль:
	Устойчивая (12)

	Опыт:
	270


Абберские шаманы – это священные члены кочевых племен Абберцев. Шаманы, так же, как и другие Абберцы, обитают в ужасных Землях Кошмаров, а именно в Вечноизменяющемся Лесу. Тем не менее, безумные пути, избранные шаманами, делают их изгоями, отрезая от остального общества. Абберские шаманы выглядят так же, как и кочевые Абберцы. Это высокие и мускулистые люди, рожденные в суровой земле и закаленные окружающим их безумием. Шаманы облачены в шкуры фантастических обитателей снов и ужасающих кошмарных созданий, что придает их внешнему виду оттенок сюрреализма. Они используют оружие, сделанное из дерева и камня, например копья, и украшают свое немногочисленное имущество цветными перьями. 

Шаманы говорят на том же уникальном и чуждом обычным людям языке, то и остальные Абберцы. Многие шаманы также изучают более понятные языки в сферах снов, которые они посещают, что дает им возможность общаться  со странниками и сновидцами.

Сражение: Абберские шаманы являются жрецами. Они обладают теми же способностями и заклинаниями, как и другие жрецы. Тем не менее, они не могут изгонять нежить. Вместо этого, они могут изгонять исчадья снов. Используйте показатель Хит Дайса в таблице Изгнание Нежити из Книги Игрока, чтобы определить вероятность того, что шаману удастся изгнать исчадье. “D” результат не только отгоняет исчадье снов, но и заставляет его принять свой природный облик (если оно находилось под маской воспоминаний, похищенных из разума сновидца).

Вдобавок к оружию и заклинаниям жрецов, Абберские шаманы обладают несколькими особыми способностями. Они получают их с ростом уровней, как описано ниже.

Обнаружить Исчадье Снов: На 3-ем уровне, шаман  получает способность определять, является ли существо сновидцем, странником или исчадьем снов. Базовая вероятность точного определения равняется 25% плюс 2% за каждый уровень. В случае с исчадьем снов, шаман также может узнать его сильные и слабые стороны (вероятность 10% плюс  2% за каждый уровень).

Создать Ловца Снов: На 7-ом уровне, шаман обретает навык создания ловцов снов, магических талисманов, которые находят проходы через низшие порталы сфер снов. Смотрите книгу правил, чтобы получить большее количество информации об этих приспособлениях.

Хождение по снам: На 9-ом уровне, шаман получает способность входить в глубокий транс и посылать свое воплощение снов в сновидения жителей реального мира. Удачный бросок Мудрости с отрицательным модификатором -4 требуется для использования этой способности. Попытка войти в сновидения других может предприниматься каждый день. Транс продолжается в течение 1 оборота на уровень заклинателя. Когда шаман находится в трансе, его тело уязвимо для всех ужасов, скитающихся по Землям Кошмаров.
Место обитания/Общество: Тогда как Абберцы отвергают реальность всего, что окружает их, Абберские шаманы пытаются осознать безумие и открыть мировую истину. Из-за этого явного отказа от Абберской культуры, шаманам не разрешают жить в сообществах обычных Абберцев. Их любопытство и причудливые привычки привлекают слишком большое внимание обитателей кошмаров, чтобы другие члены племени чувствовали себя спокойно.

Экология: Как и все Абберцы, шаманы вынуждены выживать в зловещем окружении, как охотники и собиратели. В отличие от их сородичей, Абберские шаманы пытаются понять безумие и обрести новые знания о мире, который окружает их.
Суд Кошмаров



Суд Кошмаров состоит из, как минимум, шести различных членов, хотя в его составе могут быть и другие, еще неизвестные нам существа. Все они обитают в Землях Кошмаров, управляя различными частями этого домена.

Один из членов Суда, существо, известное, как Человек Кошмаров, кажется более могучим, чем остальные его товарищи, и, возможно, является лидером Суда. Неизвестно, является ли Человек Кошмаров единственным лордом этого домена, или он делит свою власть с остальными членами Суда. Некоторые даже предполагают, что Суд отражает различные аспекты личности Человека Кошмаров, каждый из которых приобрел свой облик в результате проклятья, привязавшего его к домену.
В любом случае, близость Земель Кошмаров к Вуали Сна, предоставляет Суду доступ к снам всех обитателей вселенной, а не только тех несчастных, которые оказались в Демиплане Ужаса. Члены Суда не могут покинуть свой домен, пройдя через Вуаль, но, вместо этого, они могут затянуть самих спящих в свое безумное королевство.

Паутина Снов: Суд Кошмаров прядет загадочную паутину, центром которой являются Земли Кошмаров, и чьи нитеподобные ответвления простираются за Вуаль Сна. На плане снов, месте, которое соприкасается со всеми мирами и посещается воплощениями снов всех существ, которые способны видеть сны, её загадочные нити изучают страсти и печали каждого из спящих. Сны пересылают колебания в центр паутины, передавая вместе с ними образы и эмоции, которые интерпретируют члены Суда Кошмаров.

Только сны, в которых затаилась тьма, интересуют Суд. Мистическая паутина была создана для того, чтобы ловить подобные сны и временно удерживать их. В конце концов, спящий может вырваться из её клейких нитей, но пока он остается пленником паутины, кошмары продолжают навещать его ночь за ночью. Это может повторять всего один вечер, или целых шесть ночей беспокойного сна (1d6), пока сновидец не вырвется на свободу. 

Во время пленения в магической паутине, эссенция снов героя обеспечивает питанием Суд Кошмаров. Несчастный каждую ночь теряет один пункт Интеллекта. Эта потеря временна; утраченные единицы восстанавливаются со скоростью 1 пункт в день, как только сновидец разрывает свою связь с паутиной. Смотрите правила, для получения более подробной информации.

Во время пребывания в паутине снов Суда Кошмаров, спящий может привлечь особое внимание одного из его членов. Представители Суда просматривают образы, взятые из темных снов, пытаясь найти ужасы, которые лучше всего разрастутся в плодородной почве Земель Кошмаров.

Членов Суда вдохновляют фантастические идеи, граничащие с безумием, так же, как недавние и сильные травмы или ужасное горе. Именно по этим критериям, член Суда определяет, пригоден ли спящий к роли источника снов. Если решение положительное, то сновидец покидает магическую паутину и заточается в сферу снов, где его беспокойные видения, служат источником все новых и новых сцен снов.

Каждый член Суда обладает особенной реликвией, которая связывает его с Паутиной Снов. Чаще всего, эта реликвия скрывается и оберегается, так как мистические энергии, связывающие её с паутиной, легко потревожить. Если связь разорвана, то член Суда заметно слабеет до тех пор, пока не сумеет восстановить её. Некоторые верят, что разрыв связи является первым шагом на пути уничтожения члена Суда. Смотрите книгу правил, чтобы получить большее количество информации о паутине, реликвиях и Суде.

Общие Силы: Хотя каждый член Суда обладает своими собственными способностями, все они разделяют определенные силы. Они описаны ниже.

Изменение Ландшафта: Член Суда может вызвать мгновенное изменение окружающего ландшафта. Внутри сферы снов, эта сила не имеет границ. Член Суда автоматически получает образы, исходящие из разума сновидца и использует их, чтобы преобразить сцену снов. В Срединных Землях, злодей может изменить внешний вид лишь района своего влияния. Эти изменения также определяются снами спящих, заточенных в сферах снов.

Вызов Безумия: Члены Суда могут погружаться в глубины человеческого разума, высвобождая эмоции и безымянные ужасы, которые вызывают безумие, что требует немедленного броска безумия. Эта сила может быть раз в день использована против отдельного существа. 

Хождение по снам: Все члены Суда обладают способностью входить в глубокий транс и посылать свои воплощения снов на план снов. Они следуют за нитями загадочной паутины, чтобы заглянуть в сновидения реального мира, который находится вне их проклятых земель.

Безошибочная Телепортация: Члены Суда могут использовать эта заклинательную способность постоянно, в районе своего влияния, или три раза в день, относительно других частей Земель Кошмаров. Члены Суда могут немедленно переноситься в различные части Города Грез и Вечноизменяющегося Леса, в определенные сферы снов, и даже во Внешние Земли, на берега Ночного Моря. Тем не менее, ни один из членов Суда не может напрямую перенестись в логово другого члена или в место, которым он управляет (30-футовый круг вокруг каждого члена Суда). 

Регенерация: Пока связь члена Суда с магической паутиной остается целой, он или она могут использовать её энергию, чтобы исцелять свои раны. Член Суда автоматически восстанавливает 1d4+1 единиц урона в течение каждого раунда; на эту способность Суда не может повлиять ничто.

Призрачный Танцор




	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Выдающийся (16)

	Сокровище:
	A

	Мировозрение:
	Законно-Злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	0 или 6

	Движение:
	15

	Хит Дайс:
	12

	THACO:
	9

	Кол-во атак:
	4

	Урон/Атаки:
	1d8+2x4

	Особые Атаки:
	Танец, леденящее прикосновение

	Особые Защиты:
	Оружие +3 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	40%

	Размер:
	M(5,5 фтов)

	Мораль:
	Чемпион (15)

	Опыт:
	10.000


Возможно, Призрачный Танцор является самым трагичным членом Суда Кошмаров. Как подразумевает её имя, она является призрачным существом, которое ищет кошмары живых, пытаясь понять собственную смерть. Сны, вызванные печалью и угрызениями совести, интересуют её сильнее всего, привлекая её внимание, подобно тому, как огонь привлекает летящего мотылька.
Призрачный Танцор выглядит, как эфирная и необычайно красивая молодая женщина, которой чуть больше 19, или чуть меньше 20. Её тело полупрозрачно, а бледная кожа кажется холодной и мертвой. Её короткие, светлые волосы, как будто бы лишены цвета, так же, как и её алебастровая кожа. Её глаза скрыты вечной тенью, протянувшейся над бледными, полными губами. Этот мрачный дух облачен в разорванное платье балерины. Бледные пятна крови покрывают его некогда элегантную красоту; некоторые пятна напоминают бесформенные разбрызганные капли, другие выглядят, как зловещие отпечатки рук, оставленные на платье в далеком прошлом. Она столь же прекрасна, сколь и нематериальна, с клочками призрачного тумана, поднимающегося над её прозрачным телом. 
Призрачный Танцор всегда молчит. Темные кровоподтеки на её шее указывают на то, что она погибла насильственной смертью, но детали её смерти остаются загадкой. Тем не менее, она общается с окружающим миром с помощью своих выразительных и запоминающихся танцев. К сожалению, наблюдение за одним из этих танцев, чаще всего означает, что Призрачный Танцор заметила публику – а те несчастные, которые привлекли её внимание, редко проживут достаточное количество времени, чтобы рассказать о том, что предстало их взору.  

Сражение: Призрачный Танцор нечасто вступает в физическую схватку. Тем не менее, если ей приходится принять участие в сражении, в распоряжении этого члена Суда присутствует несколько наступательных сил. Во-первых, если она частично не материализовалась, то атаковать её могут только спящие или существа, находящиеся на Эфирном Плане. На эфирном плане и на плане снов, Класс Защиты Призрачного Танцора равняется 6. Если она частично материализовалась, то он опускается до 0. Только оружие уровня зачарования +3 или лучшего может ранить её. 

Любимым методом атаки Призрачного Танцора является её леденящее прикосновение. Она может проводить одну такую атаку в раунд, нанося 1d4 единиц урона и поглощая одну единицу Силы у своей жертвы. Потерянные пункты Силы восстанавливают со скоростью 1 пункт в день, если, конечно же, показатель этого атрибута не опускается до 0. В этом случае, несчастного парализует и он немедленно переносится в Театр Смерти. Там, жертва сидит до тех пор, пока смерть не заявит на неё права, и она не превратится в постоянного члена аудитории. Она умирает через срок, равный показателю её Телосложения минус 1d4, если, конечно же, её не спасут, и не произнесут над ней снятие проклятья.  До тех пор, пока проклятье не будет снято, жертва не может восстановить утраченные пункты Силы.

В крайнем случае, Призрачный Танцор применяет самую смертоносную форму своих атак, называемую Смертельным Танцем. Этот танец является дикой, но и прекрасной комбинацией плавных движений и призрачной музыки. Все существа, в радиусе 30 футов от Призрачного Танцора, должны сделать успешный спас-бросок против парализации с отрицательным модификатором –4 сразу же после начала танца, или застыть в благоговении. Танец продолжается 6 раундов и может исполняться два раза в день. Во время танца, в её руках появляются два призрачных скимитара (здраствуй, Дзиррт! Прим. переводчика). Она может проводить 4 атаки во время каждого раунда, вонзая свои клинки в четыре различных цели.

Призрачный Танцор считается специальным существом, в случае с изгнанием.

Место обитания/Общество: Зоной влияния Призрачного Танцора является Театр Смерти в Городе Грез.

Экология: Призрачный Танцор получает энергию из снов, связанный с печалью и стыдом.

Гипнос

	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Сверхгениальный (19)

	Сокровища:
	A

	Мировозрение:
	Законно-Злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	7

	Движение:
	0

	Хит Дайс:
	11

	THACO:
	Нет

	Кол-во атак:
	0

	Урон/Атаки:
	Нет

	Особые Атаки:
	Сон, очарование, призыв

	Особые Защиты:
	Оружие +3 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	60%

	Размер:
	M (6 футов)

	Мораль:
	Фанатик (17)

	Опыт:
	13,000



Гипнос – это персонификация сна, член Суда Кошмаров, который никогда не покидает свою стеклянную постель. Этот злодей предпочитает сны, полные слабости и страха, которые пытаются уничтожить уважение воплощения снов к самому себе, с помощью бесконечных ночных эпизодов. Он также может воздействовать на реальный мир с помощью комбинации приказов и гипноза.

Гипнос выглядит, как джентльмен из высшего общества, высокий мужчина, облаченный в прекрасно сшитый костюм. Его черные волосы и толстые усы всегда опрятны и ухожены. В его правом глазу виден монокль, связанный золотой цепочкой с жилетным карманом. Он всегда пребывает в бесконечном сне, отдыхая в стеклянном гробу, его руки мирно скрещены на груди. Только его правый глаз, спрятанный за моноклем, всегда открыт. Кроме того, он никогда не закрывается, и горит безумным светом. Хотя он кажется мертвым, Гипнос не является нежитью.

Хотя губы Гипноса никогда не двигаются, его голос постоянно издает шепот, который несется по его одинокой башне, подобно леденящему дыханию осени. Он говорит со странниками и спящими, насмехаясь и высмеивая их, одновременно вынуждая их совершать ужасные насильственные деяния.

Сражение: Гипнос не имеет физических возможностей атаковать, но у него есть другое оружие. Шпиль Снов, логово Гипноса в Городе Грез, имеет собственную значительную защиту, как описано в книге правил. Если странник сможет преодолеть эту защиту, то Гипносу придется использовать свои собственные силы.

И Гипносу, и его стеклянному гробу можно повредить только магическим оружием +3 или лучшего уровня зачарования. У гроба 40 хит-поинтов.

Гипнос может призывать на свою сторону эннуев или других прислужников, если ему понадобится физическая защита.

Гипнос может вызывать сон, нашептывая усыпляющую колыбельную. Он может использовать эту силу три раза в день, направляя вызывающие сон слова в определенную сферу снов или внутрь Шпиля Снов. Каждый, кто находится в зоне воздействия, должен сделать спас-бросок против заклинания или впасть в глубокий сон на 1d6+1 оборотов. Заклинание рассеять магию, наложенное на жертву, пробудит её раньше. Воплощение снов странника, на которого воздействует этот магический сон, оказывается в сфере снов Сновидец, который проваливает бросок, парализуется, и его физическое тело впадает в глубокую кому в течение этого сна. 
Этот член Суда является мастером гипноза. Он может подчинить себе чужую волю, заложив подсознательные указания в разум спящих, или напрямую управляя разумом странника. Если Гипнос направляет свою волю на определенную цель, то эта цель должна сделать бросок Мудрости с отрицательным модификатором –6, чтобы превозмочь его влияние. Гипнос одновременно может управлять волями шести жертв. Спящие, которые проваливают бросок, получают отдельную подсознательную команду, которая начинает действовать в реальном мире.  Команда может принимать любую форму, но приказы, требующие, чтобы персонаж действовал против своего мировозрения, должны выдержать еще один бросок Мудрости (в этот раз, с отрицательным модификатором -2). Странники ведут себя, как очарованные, до тех пор, пока Гипнос не освободит их или они не сделают успешный бросок Мудрости с отрицательным модификатором -6 (попытки могут делать каждый оборот).

Место обитания/Общество: Гипнос обитает в Шпиле Сна, который находится в Городе Грез, месте, которое кажется живой частью своего господина. Смотрите книгу правил для получения большего количества информации.

Экология: Сны о неудачах и унижениях питают Гипноса и он ухаживает за своими сновидцами, чтобы собрать обильный урожай страха и слабости.

Морфей

	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Гениальный (17)

	Сокровища:
	Нет

	Мировозрение:
	Хаотично-Злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	0

	Движение:
	12, Fl 12 (B)

	Хит Дайс:
	12


	THACO:
	9

	Кол-во атак:
	1

	Урон/Атаки:
	ld4+2

	Особые Атаки:
	Изменение облика, призыв

	Особые Защиты:
	Оружие +2 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	60%

	Размер:
	M (6 футов)

	Мораль:
	Устойчивая (12)

	Опыт:
	12.000


Морфей является одним из самых загадочных членов Суда Кошмаров, хаотичным импом, который любит сбивать с толку, приводить в замешательство и шокировать сновидцев, которые обеспечивают энергию, необходимую для его питания.

У Морфей красная кожа, могучее телосложение, темные волосы и глаза, тонкие усики и заостренные уши. Он облачается в дорогие, официальные костюмы, но только выше талии. Его нижняя половина скрывается в клубящихся туманах. Из-за своих связей с планов снов, Морфей может разговаривать на любом языке, который он когда-либо слышал.

Сражение: Хотя он кажется физически сильным, Морфей не является бойцом. Его могучая рука может нанести 1d4+2 единиц урона, но этот член Суда нечасто прибегает к таким грубым методам. Вдобавок к своим обычным силам, которые свойственны всему Суду, Морфей обладает своими собственными способностями.

Морфей умеет летать, и использует эту способность, чтобы сбежать от каждого, кто пытается нанести ему поражение в ближнем бою. Когда ситуация требует вмешательства грубой силы, Морфей призывает к себе эннуя или теневого морфа. Все морфы должны подчиняться приказам этого члена Суда, и он одновременно может управляться  существами, с общим количеством Хит Дайсов до 15.

Возможно, самой многообещающей способностью Морфея является его способность изменять облик. Он может использовать её на себя или на других, и, кажется, будто она действует практически так же, как обычная способность изменить ландшафт, но с более широкими возможностями. Существует три основных способа, с помощью которых Морфей использует эту силу: на себя, на своих слуг или на своих жертв.
Морфей может изменять  свой облик  раз в раунд. Эта сила действует так же, как заклинание превратить себя, за исключением того, что Морфей получается все силы, способности и слабости избранного облика. Он может стать любым существом, количество Хит Дайсов которого не превышает 12. Он обожает превращаться в драконов или других зверей, которые могут атаковать на расстоянии. 
Когда он использует эту силу на прислужниках, изменение облика может превратить морфа в существо, на 2 Хит Дайса более могучее, чем его природная форма. К примеру, теневой морф может стать ужасающей тварью с 7 Хит Дайсами, вместо 5, а эннуй – с 10 Хит Дайсами вместо 8.
Если он использует её в отношении странников или сновидцев, то изменение облика служит для увеличения хаоса и беспорядка данной ситуации. Жертва не получает спас-броска, но также не должна делать бросок потрясения. Новый облик продолжает существовать в течение 1d2+1 раундов. Морфей получает огромное удовольствие, принуждая своих жертв принимать облики любимых людей или злейших врагов, безымянных людей, которых не узнают товарищи, или даже беспомощных существ, неспособных противостоять окружающим ужасам. 

Место обитания/Общество: Морфей управляет Вечноизменяющимся Лесом, по которому он безустанно странствует в то время, когда не присматривает за своим сферами снов. Абберские шаманы называют его Изменяющим Человеком, так как лес изменяется там, где проходит его путь.

Экология: Морфей терпеть не может порядок или стабильность. Если окружающий его мир не находится в буре преображений, Морфей начинает скучать и впадает в депрессию. Он наслаждается хаосом и превращениями – особенно превращениями, которые несут страдание. Он питается безумными снами, в которых сцены изменяются без цели и порядка, и нельзя установить никаких правил.

Муллонга



	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Гениальный (17)

	Сокровища:
	D

	Мировозрение:
	Законно-Злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	3

	Движение:
	12

	Хит Дайс:
	13

	THACO:
	7

	Кол-во атак:
	2

	Урон/Атаки:
	2d6/2d6

	Особые Атаки:
	Заклинания

	Особые Защиты:
	Оружие +2 или лучше для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	40%

	Рамзер:
	M (5 фтов)

	Мораль:
	Фанатик (18)

	Опыт:
	11,000


Первобытная ведьма Муллонга, является одним из самых активных членов Суда Кошмаров. Она может выглядеть, как старая женщина, которая настолько мала, что кажется безобидной, но на самом деле, она переполнена злобой. Она питается страхом и опасениями других.  
Муллонга выглядит, как сгорбленная, иссушенная, старая женщина, с коричневой кожей, которая облачена в звериные шкуры и сжимает в руках сучковатый посох. Её плоть выглядит так, будто бы её обожгло жестокое, неумолимое солнце жаркой пустыни. Так над Землями Кошмаров не светит солнце, то, возможно, плоть этой женщины иссушило чистейшее зло, которое исходит от неё. 
Её связь с планом снов дает Муллонге доступ ко многим языкам, на которых она разговаривает сухим и ломким голосом, напоминающим шуршание бинтов мумии.

Сражение: Муллонга часто старается проникнуть в группу странников, используя иллюзии, чтобы выдать себя за мага, затерявшегося в туманах. Если её принимают в отряд, то она начинает пичкать героев фальшивой информацией. Этим она пытается вызвать у странников страх – страх, которым она потом воспользуется в их снах.

Если её принуждают вступить в физическую битву, то на скрюченных руках Муллонги появляются причудливо вытянувшиеся когти, которые могут наносить удары два раза в раунд, нанося по 2d6  единиц урона. Хотя, кажется, будто у неё нет проблем с пролитием крови других, Муллонга все же предпочитает использовать в сражении заклинания или своих слуг.

Магические способности Муллонги можно сравнить со способностями волшебника 13-ого уровня, хотя её связь с планом снов дает ей возможность накладывать заклинания напрямую; ей не нужны материальные, соматические или вербальные компоненты. Кроме того, она не запоминает заклинания так, как это делают смертные маги.

Муллонга получает заклинания их паутины снов, и потому она может восстановить все свои заклинания в течение одного часа. Она должна возвратиться в охраняемый район Гетто и прикоснуться к своей реликвии, и, таким образом, терроризируемые ею сновидцы могут немного отдохнуть, пока она восстанавливает свои силы. 
Чаще всего, ведьма готовит следующие заклинания, но она может выбрать любое заклинание, соответствующее её уровню опыта. 1-ый уровень — пылающие руки, изменение внешности (change self), леденящее прикосновение, гипноз, магический снаряд: 2-ой уровень  —  самоизменение, слепота, чтение мыслей, паника, призрачная рука; 3-ий уровень — заблуждение, огненный шар, удержание; 4-ый уровень — смущение, черные щупальца Эварда, страх, превратить себя; 5-ый уровень — хаос, искажение расстояния, теневая  магия, вызов тени; 6-ой уровень — невидимый убийца, постоянная иллюзия.
Муллонге служат эннуи, магические головы, множество големов и других магических созданий. 

Место обитания/Общество: Муллонга контролирует Гетто Города Грез. Изменяющиеся улицы этого кочующего места являются живым продолжением ведьмы. Смотрите книгу правил для получения большего количества информации.  
В Гетто, у Муллонги множество мастерских, где она может ставить свои магические эксперименты. В ходе этих экспериментов были созданы магические головы и другие ужасы, прислуживающие колдунье. Конечно же, Гетто также посещают и те, кто не подчиняется ведьме.
Экология: Муллонга питается страхом, и её сферы снов являются зловещими, переполненными ужасами местами. В Срединных Землях, она постоянно ищет странников, которые усиливают её магические силы. 

Человек Кошмаров

	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Сверхгениальный (19)

	Сокровища:
	E

	Мировозрение:
	Законно-злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	-2

	Движение:
	12

	Хит Дайс:
	14

	THACO:
	7

	Кол-во атак:
	2

	Урон/Атаки:
	ld2+3/ld2+3

	Особые Атаки:
	Огонь снов, хождение по теням

	Особые Защиты:
	Оружие +3 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	60%

	Размер:
	M (6-футов)

	Мораль:
	Элитная (14)

	Опыт:
	13.000


Загадочное существо, известное, как Человек Кошмаров, правит Судом Кошмаров из своего логова в Скорбящем Соборе. Именно проклятье Человека Кошмаров придает форму этому домену и привязывает остальных членов Суда к этой земле.

Человек Кошмаров облачен в темную, порванную мантию, а его голова всегда скрыта под капюшоном. Тень капюшона скрывает его лицо, хотя длинные пряди серебристых волос выбиваются из темного провала на месте лица. Только его руки торчат из рукавов мантии, и они напоминают искривленные, бледные конечности, которые больше подошли бы скелету, чем человеку. Его мантия состоит из паутины темных ткачей снов, и дюжины этих паукоподобных существ ползают по её изношенной поверхности.

Человек Кошмаров может говорить на любом языке, с носителем которого он когда-либо сталкивался. Когда он произносит слова, его скрежещущий голос звучит подобно слабому ветру, дующему в мертвом лесу сухих листьев и ломких ветвей. Он несет с собой холод, который не может разогнать даже самый жаркий огонь.

Сражение: Человек Кошмаров редко вступает в физический бой. Он может наносить два удара в течение каждого раунда (каждый из ударов наносит 1d2+3 единицы урона), и в случае крайней необходимости призвать ужасный огонь снов, управлять которым может только он. 

Огонь снов – это потрескивающая зеленая энергия, которая срывается с костлявых рук Человека Кошмаров, чтобы повергнуть его жертвы в ужас.   Человек Кошмаров может призывать огонь снов каждые три боевых раунда. Он вытягивается из его скрюченных пальцев в сторону жертвы, представляя собой прямую линию, ширина которой равняется 5 футам, а длинна может достигать 30. Все, что оказывается у неё на пути, должно сделать спас-бросок против дыхательного оружия или испытать на себе её воздействие. Тот, кому удается сделать бросок успешно, получает половину урона. 
Огонь снов наносит 4d10 единиц урона всем существам, провалившим спас-бросок. Тот, кому удалось выбросить его успешно, получает половину урона. Кроме того, неудачники вынуждены страдать от последствий воздействия холодного огня. Зеленая энергия открывает подсознательные слои разума жертвы, в результате чего несчастного охватывает ощущение абсолютного ужаса. Жертва должна сразу же сделать бросок ужаса. Независимо от результатов броска, воображаемые ужасы воздействуют на её психику. Существо получает отрицательный модификатор –2 ко всем броскам атаки и способностей в течение 1d4 раундов.

Человек Кошмаров может путешествовать через тени. С помощью хождения по теням, он может шагнуть в глубокую тень Скорбящего Собора и выйти в тени деревьев Вечноизменяющегося Леса — или какой-либо другой точке своего домена.

Вдобавок к темным ткачам снов, которые ползают по нему, подобно живым украшениям, Человеку Кошмаров служат шесть могучих эннуев, которых он называет “Ужасами”. Ужасы присматривают за шестью постоянными сфера снов Человека Кошмаров, управляя ими так, что их господин никогда не остается без ужасных образов, которыми тот может воспользоваться. 

Человек Кошмаров также обладает способностью создавать ночные ужасы, кошмары, наделенные материальностью и независимостью, которые могут пересекать Вуаль Сна – и даже время от времени переходить в реальный мир. Существо, которое зовут Мандалайн, кошмар, преследующий доктора Иллхаусена, является одним из ночных ужасов.

Человек Кошмаров обладает способностью ощущать, когда кто-то вторгается в его жилище или логова других членов Суда. Он часто  лично расправляется с теми, кто осмелился войти в Скорбящий Собор, но даже события, происходящие в других логовах, интересуют его. Он часто переносится в место обитания другого члена Суда с помощью теней, когда чувствует, что туда кто-то вошел. Скрываясь в тенях, он будет тайно наблюдать за ходом событий. Человек Кошмаров не часто вмешивается в происходящее, но он обожает наблюдать за чужаками, впитывая сладкий аромат их страхов, который практически всегда сопровождает подобные события.

Место обитания/Общество: Человек Кошмаров проводит большую часть времени, скитаясь по залам Скорбящего Собора в Городе Грез. В  стеклянных витражах этого древнего здания он может наблюдать за событиями, разворачивающимися в каждой из сфер снов Кольца Снов. Странники, которые пытаются рассмотреть движущиеся образы на витиеватых окнах, должны сделать броски безумия, чтобы не сойти с ума. Эти образы – не замаскированные сцены того, что видят спящие, но истинные и незамутненные картины, взятые из подсознания. 

Когда возникает исключительно вдохновляющая сцена, Человек Кошмаров берет мольберт и холст, и собирает свои кисти и краски. Он пытается зарисовать один из моментов ужаса или даже мелькнувшую частичку чудесного сна, но в этот момент творческий дар подводит его. Говорят, будто Человек Кошмаров – это художник, лишенный таланта, разочарованный творец, без малейшей искры творчества, что на самом деле у него нет воображения вообще, и нет собственных снов. Он должен заимствовать сны и кошмары других, но даже за ними он может только наблюдать. Он даже не может принимать участие в них, выступая лишь в роли наблюдателя.

Всякий раз, когда желание творить овладевает им, Человек Кошмаров опускает кисть на полотно в надежде, что в этот раз произойдет чудо. Тем не менее, его проклятье невозможно обмануть. Краска превращается в кровь, стекая по некогда белоснежному полотну, и оставляя огромные пятна. Это злит и расстраивает Человека Кошмар, и тот впадает в разрушительный, ужасающий гнев.

Одна часть Скорбящего Собора отведена под зал встреч Суда Кошмаров. Епископский Суд, справа от Алтаря Снов, является местом Суда Кошмаров внутри логова Человека Кошмаров. Неизвестно, как часто собирается Суд, и сколько времени занимает рассмотрение повестки дня. Известно только то, что подобные советы никогда не собираются ради блага других существ, а только для разработки новых методов вселения страха в разумы всех спящих. 

Экология: Хотя он выглядит, как неживое существо, Человек Кошмаров не отвечает ни одной из характеристик, которые свойственны нежити. Прежде всего, он не может быть изгнан жрецами. Человек Кошмаров питается снами и кошмарами других. В отличие от других членов Суда, которые обладают особыми интересами, все сны и кошмары могут обеспечить Человека Кошмаров пищей. Пока со сном связаны какие-либо негативные эмоции, он будет обеспечивать энергией этого проклятого злодея. 

Человек Кошмаров также страстно жаждет завладеть искрами воображения и творчества, которыми обладают другими, так как он сам практически лишен их. Тем не менее, он не может использовать эти заимствованные дары, и это всегда расстраивает его и вызывает гнев.

Ночные Ужасы

Человек Кошмаров обладает способностью придавать вещественность и форму самым худшим кошмарам, которые он вытягивает из Паутины Снов. Эти кошмары получают часть собственной мощи Человека Кошмаров, что наделяет их способностью существовать вне Вуали Снов.

Ночные ужасы могут принимать практически любой облик. Начиная мертвой медсестрой, пальцы которой заканчиваются лезвиями, до злобного убийцы, который душит своих жертв с помощью гибкой удавки, самые страшные страхи становятся реальными в облике ночных ужасов. Хотя они все служат своему господину, каждый ужас обладает определенным уровнем независимости и интеллекта, который делает его уникальным существом. Ночной ужас может иметь особую цель, которую обязан мучить и пугать, но методы, используемые им, определяются лишь им самим.

Создание ночного ужаса занимает у Человека Кошмаров целую ночь, и только один ночной ужас может быть создан в этот промежуток времени. Ужас появляется на свет в сфере снов, и вся его сущность связана с кошмаром, который определяет его облик. Младшие исчадья снов, особенно теневые морфы, служат основами для ночных ужасов. В процессе создания, морф теряет все свои силы и свою индивидуальность, превращаясь в уникальный ночной ужас. Он остается им до тех пор, пока не будет уничтожен. 

Человек Кошмаров должен вкладывать часть самого себя в каждый ужас, создаваемый им. В результате этого, между ним и этим существом устанавливается связь, с помощью которой он может наблюдать за происходящими событиями, призывать ночного ужаса к себе или даже передавать приказы. Тем не менее, эта связь не распространяется за границы Земель Кошмаров, в результате чего, в реальном мире ужас должен заботиться о себе сам. Все, что с помощью этой связи может получить Человек Кошмаров – это разрозненные впечатления того, что испытывает ужас. Через туманы нельзя передать детальные образы.

В зависимости от силы создаваемого ночного ужаса, Человек Кошмаров испытывает временное ослабление собственных сил в течение ночи создания. Создание ночного ужаса, который может существовать вне Вуали Снов, стоит Человеку Кошмаров потери хит-поинтов. Эти хит-поинты не могут быть восстановлены до следующей ночи; даже регенерационные силы паутины снов не могут восстановить их до наступления следующей ночи. Количество теряемых хит-поинтов может варьироваться в  зависимости от Хит Дайсов создаваемого ужаса: 1-3 HD, 1d8 хит-поинтов; 4-6 HD, 2d8 хит-поинтов; 7-9 HD, 3d8 хит-поинтов; 10 HD, 4d8 хит-поинтов. Ни один ночной ужас, сила которого превышает 10 Хит Дайсов, не может быть создан Человеком Кошмаров. 

Каждый ночной ужас создается с определенной слабостью, которая основывается на кошмаре, с которым он связан. То, что может быть использовано для уничтожения одного ужаса, не всегда подействует на другого.

Радужный Змей




	Климат/Регион:
	Земли Кошмаров

	Частота:
	Уникальный

	Организация:
	Одиночка

	Цикл Активности:
	Ночь

	Диета:
	Особая

	Интеллект:
	Выдающийся (16)

	Сокровища:
	С

	Мировозрение:
	Законно-злое

	Количество:
	1

	Класс Защиты:
	-1

	Движение:
	9, Fl 6 

	Хит Дайс:
	10

	THACO:
	11

	Кол-во атак:
	1

	Урон/Атаки:
	1d4+1

	Особые Атаки:
	Яд, совет

	Особые Защиты:
	Оружие +1 или лучшее для нанесения урона

	Магическая Сопротивляемость:
	40%

	Размер:
	S (4 фута в длинну)

	Мораль:
	Устойчивая(12)

	Опыт:
	10,000


Радужный Змей, возможно, является самым загадочным членом Суда Кошмаров просто потому, что отказывается принимать человеческий облик. Это затворническое существо сеет зерна недоверия и подозрения во всех сферах снов, которые он контролирует.

Длинна этого крылатого змея со сверкающими красными чешуйками, среди которых встречаются вкрапления желтого, черного и темно-синего,  всего лишь четыре фута. В его глазах горит злобный разум, и его рот кажется искривленным в вечной ухмылке. Чаще всего, спящим запоминалась именно эта злобная, издевательская улыбка. 

Радужный Змей может говорить на любом языке, который хоть раз встречался ему во снах. На самом деле он не разговаривает, а просто проецирует слова и идеи, которыми он хочет поделиться, прямо в разумы слушателей. Из-за этого, его собеседники никогда не могут быть уверенными в том, являются ли эти идеи порождениями их собственного подсознания или же были навеяны непокорным лжецом с радужной чешуей. 
Сражение: Этот член Суда редко вступает в прямое физическое противостояние. Он предпочитает приказывать своим исчадьям снов принимать такие облики, которые вызвали бы паранойю у всех странников, которые слишком близко подбираются к его логову. Во время этого, Радужный Змей наблюдает за происходящим из ближайшего укрытия и ожидает возможности нашептать советы (как и в случае с одноименным заклинанием) в разумы странников.

Если противостояния невозможно избежать, Радужный Змей атакует своих противников с помощью ядовитых клыков. Укус наносит минимальный урон (1d4+1 единиц), но сам яд воистину силен. Он автоматически лишает жертву сознания на 1d4 часа, если, конечно же, не был выброшен спас-бросок против яда. В этом случае, герой получает отрицательный модификатор –4 ко всем броскам в течение 1d4 часов.

Этот злодей может превращать обычные посохи и шесты в теневых гадюк три раза в день, используя способность, подобную заклинанию палочки-змейки. Магические посохи и шесты получают возможность сделать спас-бросок против заклинания, чтобы отразить воздействие Змея, но обычные предметы автоматически поддаются ему. После превращения, предмет утерян навсегда. Теневые аспиды – это клубки теней, длинной в 1 фут. Их яд может превращать жертв в тени.

Теневая Гадюка: Int Звериный (1): AL N; AC 2; MV 3; HD ½ (1d4 hp); THACO 20; #AT 1; Dmg 1d2; SA теневой яд (спас-бросок против яда или превращение в тень через 5 раундов), ошарашивание; SD половинный урон от колющего оружия; SZ T (1-фут длинны); ML Бесстрашный (19).

Логово Радужного Змея оберегается исчадьями снов, опасными растениями и множеством кошмарных разновидностей обычных рептилий, которые служат своему мастеру-обманщику. Змей может призвать этих существ спокойным шипением, которое принуждает их ответить на зов в течение 1d4 раундов. Если он остановился, чтобы призвать своих слуг, то больше не может ничего сделать в этом раунде.

Место обитания/Общество: Радужный Змей обитает в Первозданном Саду в центре Города Грез. Он скользит через обширный лабиринт джунглей, подгоняя своих прислужников-рептилий, или скрывается в ветвях Древа Подозрений, обращая свой 

взгляд в сторону сфер снов, которые он контролирует.

Экология: Подобно другим членам Суда Кошмаров, Радужный Змей поглощает энергию из чужих снов. В случае со Змеем, самыми привлекательными снами являются те, которые включают в себя ненадежность и паранойю, где царит недоверие, а любимый человек оказывается предателем. 

