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Введение

Если вы посмотрите на списки, то обнаружите, что мы со Стивом являемся дизайнерами этого продукта. По правде говоря, это не совсем так. 

Трейси Хикмен описал первоначальный Равенлофт в одном из модулей для игры ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS, и именно благодаря ему возникла идея создать игру, которая вобрала в себя черты готического ужаса и средневековой фэнтези. В 1989 году, Эндрия Хайдей (Andria Hayday) и Брюс Несмит (Bruce Nesmith) получили следующее задание: превратить это простое приключение, состоящее всего из 32 страниц, в целый мир. Они создали Туманы, домены и все, из чего состоит Равенлофт, всего за несколько месяцев. 
Многие также вступили в тени, и, последовав за ними, создали целое общество, посвященное Равенлофту (известное как Каргат). Самыми влиятельными из них (по крайней мере, как считали другие) были Девид Вайз, Лиза Шедман и я. Мы  делали все, чтобы наши книги были достойны занять место рядом с первоначальными Королевствами Террора (Realm of Terror). 

Но, тем не менее, мир Равенлофта все еще не обрел целостность. Годами бесчисленные авторы, редакторы, художники вносили свой вклад в этот сеттинг. С каждым новым произведением, появлялись новые идеи и новые кошмары. Мы создали новые методы, новых героев и новые истории. О многих из них вы уже знаете, другие же еще ждут своего часа. За прошедшие годы, в команду Равенлофта влились новые люди: Синди Райс и Миранда Хорнер, редакторы этой книги, и  Стив Миллер, мой соавтор. Трудно сказать, насколько лучше меня они знают мир Туманов. Без них, эта книга была бы гораздо хуже. 

Выход этой книги открывает в Демиплане Ужаса новую эру. Хотя уже сделано много пересмотров и исправлений, целью которых было избежать различных ошибок, мы всегда были довольны существующими правилами. Именно из-за этого, в этой книге больше дополнений, чем исправлений. Возможно, что Домены Ужаса - самый амбициозный проект Каргата, за всю историю его существования. Он описывает не только сеттинг Равенлофт и существ (хороших и плохих), которые там обитают, но также правила для персонажей, родиной которых является Мир Туманов. 

У нас уже есть несколько очень интересных идей начет будущего Демиплана Ужаса. Я могу только сказать, что грядут темные времена – времена, которые заставят всех, даже Вистани, вспомнить Зловещую Жатву и Великое Спряжение как старые добрые дни. 

Наслаждайтесь,

William W. Connors
      Возможно, я не такой уж хороший Мастер. Многие игроки садятся за игровой стол, ожидая как минимум одного кровавого боя в течение сессии. По некоторым причинам, я никогда не мог присоединиться к ним. Я проводил свою кампанию в течении двенадцати месяцев, и за все это время, мои игроки дождались только пяти выдающихся сражений. Одной из причин этого было то, что сражения скучны мне. Мне нравится развитие сюжета, развитие персонажей и отыгрыш. Вот почему сеттинг РАВЕНЛОФТ так сильно привлек меня, сначала, как Мастера, а потом как редактора и дизайнера TSR, Inc. Сеттинг РАВЕНЛОФТ, если его умело использовать, полностью сосредотачивается на персонажах. У каждого героя Демиплана Ужаса, начиная игровыми персонажами, и заканчивая темными лордами, есть своя история, и когда эта история пересекается с историей героев, неизменно открывается новая трагедия, кошмар и высокая драма. 

Единственной слабостью РАВЕНЛОФТА, которую я заметил в первые четыре года его существования, была уподобленность Селению из телесериала Заключенный (The Prisoner). Заключенный. Чаще всего, если конечно же Мастер не вносил кое-какие дополнения, которые сеттинг тогда даже не поддерживал, сюжет всех кампаний вращался вокруг побега из Демиплана Ужаса и возвращения домой. Вот почему добавление коренных игровых персонажей было так важно. Когда я начал работать в TSR, в 1994 году, я стремился создать для Равенлофта "домашнюю базу". Руководство кампании согласилось со мной, и теперь вы видите результат.
Спасибо Биллу Коннорсу и Гарольду Джонсону, которые были контрольными агентами Каргата, когда я начал писать о том, что я считал "неправильным" в подходе TSR к сеттингу РАВЕНЛОФТ. Они могли оттолкнуть меня, но они не сделали этого. Фактически, Билл стал основной силой, которая поможет открыть нам новые горизонты РАВЕНЛОФТА для всех игроков. 

Я также хочу поблагодарить Эндрию Хайдей, Брюса Несмита и Трэйси Хикмен за то, что они проложили путь, по которому я иду. Я могу сказать точно, что без них – я не печатал бы эти слова, да и другие для TSR, Inc. 

Я также должен упомянуть моих товарищей по электронной переписке, главной темой которой был Равенлофт. Их комментарии и замечания были бесценны для меня, когда я работал над этой книгой. 

И наконец, я хочу поблагодарить Синди Райс, за её внимание к деталям и желание достигнуть высшего стандарта качества. Билл и я могли бы составить эту книгу, но без неё, эта книга не была бы такой, какой она есть. 

Стив Миллер 

Посвящения 

Для Джеймса и Эми Вайат.

Иногда новые друзья, становятся лучшими друзьями.

- William W. Connors 

Эта книга посвящается моему другу, Кристиану Ройясу.

Словами нельзя выразить мою потерю.

- Cindi Rice 

Список авторов 

Designers: William W. Connors & Steve Miller

First Edition Setting Designers: Andria Hayday & Bruce Nesmith

Editors: Miranda Horner & Cindi Rice

Cover Illustrators: David Martin & Henry Higginbotham

Interior Illustrators: Marik Nelson, Arnie Swekel, Val Mayrik, Scott Johnson, Peter White & Paul Carrick

Typographer: Angelika Lokotz

Cartographer: Rob Lazzaretti

Graphic Designer: Matt Adelsperger

Creative Director: Thomas M. Reid

Art Director: S. Daniele 

Proofreaders: Steven Brown, Michele Carter. David Eckelberry, Duane Maxwell, Kim Mohan,'Bill Olmesdahl, Jon Pickens, John D. Rateliff, Keith Francis Strohm, Sue Weinlein Cook, Skip Williams, & David Wise 

Особая Благодарность 

Steven Brown, Doug Carter, Scolt Douglas (and his RPGA Network thugs), David Gross. Harold Johnson, Steve Kurtz, Angelika Lokotz, Colin McComb, DawniMurin. John Rateliff. Thomas M. Reid, Lisa Smedman. Skip Wiltiams, Jeremy Winstanley, Steve Winter, David Wise. James Wyalt, slade, and countless others.  

Перевод

Ника Бельская, Кристофер Свартгалл (История Равенлофта и Культурные Уровни).  

Демиплан Ужаса

Равенлофт нельзя назвать миром в традиционном понимании этого слова. На самом деле, это демиплан -  карманная вселенная, которая находится где-то на Эфирном Плане. Эта глава начинается с изучения структуры Демиплана Ужаса. 

Природа Демиплана 

О том, что именно следует называть демипланом, уже много лет спорят даже опытные путешественники по различным планам существования. Чаще всего, это понятие означает отдельное карманное измерение, которое находится где-то над Эфирным Планом. Кроме того, Демиплан разбит на домены, каждый из которых управляется лордом домена. 

Как и все демипланы, Равенлофт обладает собственными природными и физическими законами. Естественно, что они могут изменяться по желанию Темных Сил, которые, как кажется, контролируют Демиплан. Но для большей части Равенлофта, эти законы являются постоянными и надежными. 

Входы... 

Возможно, наиболее важным аспектом Демиплана Ужаса является то, что он существует, как закрытая вселенная. Подобно Мухоловке Венеры или росянке, он дает возможность войти в него, но выйти оттуда – практически невозможно. 

Заклинания 

В Мир Туманов ведет множество различных дорог. Относительно схожие магические заклинания и артефакты, такие как жреческая связь с планом (plane shift) или амулет планов, могут отправить своего хозяина в Демиплан Ужаса. Но желание подобного смельчака отправиться в это жуткое место сложно объяснить. 

Порталы 

Также говорят, что в Мир Туманов ведет несколько порталов, как временных, так и постоянных. Иногда, приходит время, когда звезды выстраиваются на небе в должном порядке, или происходит некая цепь событий, и открываются временные врата в Королевства Ужаса. Другие места – древние храмы забытых богов зла, и подобные им святилища – скрывают в себе тайны порталы, которые могут перенести путников в Равенлофт. Но независимо от того, правда это, или ложь, оба этих предположения должны учитываться героями, если они не хотят стать пленниками зловещего демиплана.

Туманы

Большая часть путешественников, которая оказывается в Равенлофте, не ищет Демиплан. Их поглощают жадные щупальца Туманов. Чем именно являются Туманы, и что ими управляет, неизвестно никому. Именно поэтому, люди Равенлофта относятся к Туманам, как дети к призракам. Все неизвестное или пугающее, что происходит в Равенлофте, приписывают Туманам, независимо от того, существует какая-либо связь между ними, или нет. 

Когда люди думают о Туманах, они представляют себе клубящиеся облака белого пара, которые поднимаются из земли, и поглощают злодеев. И это предположение истинно, так как Туманы Равенлофта действительно исполняют волю Темных Сил. 

С другой стороны, Туманы часто отправляются в различные миры, без какой-либо основательной причины, и похищают ничем не примечательных людей. В этих случаях, Туманы забирают не только злодеев, но также нейтральных, и даже добрых существ. Некоторые считают, что это случайные проишествия  – непредсказуемые и необратимые. Другие говорят, что Туманы преследуют некую устрашающую цель, совершая эти бессмысленные похищения. Истина останется неясной до тех пор, пока не будет раскрыта природа самих Темных Сил. 

По неведомым нам причинам, Туманы никогда не появляются на Внутренних или Внешних Планах. Почему это так, не знает никто. Предположения, что силы этих планов настолько сильны, что могут отогнать туманы, несколько сомнительны. Если обычные магические врата могут нарушить границы этих миров, то кажется невозможным, что Туманы не смогли бы проникнуть туда, если бы захотели. 

...и Выходы

Хотя на Демиплан Ужаса ведет много дорог, очень немногие пути ведут из этого мира тьмы. Многие считают, что покинуть Равенлофт полностью невозможно. Они говорят, что те, кому удалось покинуть Демиплан, когда-нибудь будут возвращены туда, так как Туманы никогда не забывают своих пленников. Тем не менее, вопрос о том, можно ли покинуть Равенлофт навсегда, или нет, не так уж важен для нас. 

Заклинания

С помощью магических заклинаний или предметов, покинуть Королевства Ужаса не представляется возможным. Например, жреческое заклинание связь с планом, не может пронзить границы Демиплана. Даже такое могучее заклинание как желание, не может перенести мага из Равенлофта.

Магические предметы, подобные амулету планов (an amulet of the planes), также бессильны перед мощью этой земли. Ходят слухи, что магический артефакт, известный как Ключ Провала (Rift Spanner), может превозмочь завесу Туманов, но ни существование этого предмета, ни его возможности еще не доказаны. 

Все детали использования заклинаний в демиплане Ужаса описаны в Восьмой и Девятой Главах. 

Порталы 

Хотя не существует постоянных порталов из Равенлофта, в Земле Туманов есть несколько временных врат, которые ведут на Главный Материальный План. Как правило, необходимо совершить нечто (или что-то должно произойти), чтобы открыть врата. Как правило, это могут быть астрономические феномены (такие как затмения или соединения), магические ритуалы или же выполнение древних пророчеств. 

Когда, и если, героям удастся обнаружить портал на Главный Материальный План, он вряд ли будет точным или управляемым. Очень часто, подобные врата также опасно использовать, как и игнорировать. Когда персонаж вступает в портал, он не может даже догадываться, где он выйдет из него. Но многие приключенцы скажут, что, вряд ли можно найти худшее место, чем Демиплан Ужаса. 

Туманы

Туманы могут, как затягивать людей в Равенлофт, так и отправлять их обратно. Хотя это происходит не часто, люди время от времени узнают о подобных случаях. Это наименее частый и самый ненадежный способ покинуть Демиплан ужаса. Герой, который сядет, и будет ждать, когда Туманы вернут его обратно, успеет поседеть, прежде чем вернется домой, если это вообще произойдет! 

Лорды

Достаточно часто, один из дьявольских лордов Демиплана обещает героям, что вернет их в родной мир, если они выполнят некое поручение. В действительности, даже самый могучий лорд Равенлфота, не сможет сделать этого. 

Эфирная Граница 

Обитатели и пленники Равенлофта имеют постоянный доступ только к одному дополнительному измерению. Известный как Эфирная Граница, этот туманный мир является чем-то вроде пространственной стены, которая отделяет Эфирный План от других планов бытия. Большая часть призраков и других нематериальных существ существует в Эфирной Границе если не полностью, то частично. 
В других мирах, тот, кто входит в Эфирную Границу, может пересечь её и выйти на Эфирном Плане, или же на других планах существования. Но те, кто начинают путь в Равенлофте, не могут так легко скинуть оковы Туманов. Когда они уже готовятся покинуть Эфирную Границу, то с горечью замечают, что они вновь оказались в Демиплане Ужаса. 

Доктрины Тьмы

Для обычного человека, жизнь в Равенлофте ничем не отличается от жизни в Оэрте, Ториле или залитых солнцем пустынях Атхаса. Люди рождаются, взрослеют и умирают. Они учатся торговле, овладевают ею и используют её, чтобы выжить.  Приходит рассвет, за ним сумерки, а потом наступает ночь. Время от времени люди рассказывают истории о злых артефактах и ночных существах, но чаще всего, это обычные сказки и неясные подозрения. Только иногда обычный человек замечает те кошмары, которые окружают его в Демиплане Ужаса. 

Тем не менее, авантюристы смотрят на мир более внимательно. Как и многие ученые, и мудрецы, они хорошо знакомы с магией и природой мироздания, особенно если они прибыли в Демиплан из других миров, и понимают, что в Земле Туманов все не так, как должно быть.

Ниже вы найдете абсолютные правила, которые любой Мастер может использовать для создания приключения, которое будет проходить в Равенлофте, или начала собственной кампании. Если ваше приключение будет соответствовать этим правилам, то оно будет отвечать и готическим традициям Демиплана Ужаса. 

Гадания

Магические и псионические гадания в Равенлофте очень ненадежны. Искажающее влияние земли скрывает то, что в других мирах было бы очевидным даже для неопытного гадальщика.

Добро и Зло: Наиболее частым свидетельством этих изменений является определение мировозрения. Обычно такие заклинания, как обнаружить зло (detect evil ) и определить мировозрение (know alignment), могут с легкостью вывести на чистую воду предавшихся Тьме. У псиоников, эту же функцию исполняет талант чтения ауры. 
Но в Равенлофте это не так-то легко. Использование подобных заклинаний может открыть только принадлежность существа к порядку или хаосу, а не к добру или злу. 

Мастеру следует помнить о том, что игроки очень часто считают хаотичных персонажей злыми, а законных – добрыми. Это не совсем так. Многие отвратительные твари Равенлофта имеют законно-злое мировозрение. 

Нежить: В большей части миров, присутствие нежити довольно легко определить. Кроме заклинаний, подобных определению нежити (detect undead),  разнообразные магические и псионические силы, которые дают возможность прочесть мысли существа, сразу же покажут, кем именно является данное существо. Но в Равенлофте, это знание дается очень дорого. 

Попытки определить нежить не всегда успешны; если существо делает удачный спас-бросок против заклинания, то заклинание не показывает ничего необычного. Кроме того, подобные заклинания часто сталкиваются с физическими преградами, которых просто не существует в иных мирах. 

Заклинания, которые должны проникнуть в разум разумной нежити, показывают только то, что существо хочет показать. К примеру, вампир, который охотится за партией, сможет внушить им, что действительно желает помочь героям, а не выпить их кровь. 

Предсказание и Предвиденье: Заклинания, разработанные для предсказания будущего или предвиденья результатов будущих действий, очень ненадежны в Равенлофте. Подобные заклинания указывают только на возможный ход действий, и, во многих случаях, находятся под воздействием или даже под контролем местного Темного Лорда. 

Это не относится только к Вистани. Эти цыгане Туманов владеют гораздо более надежной и могучей магией, чем герои. Конечно же, предполагается, что цыгане честны с героями, и открывают им всю правду. Случалось и так, что Вистани открывали ложную или заведомо ошибочную информацию, которая направляла несчастных дорогой страданий, с которой не было возврата. 

Некромантия
Подобно тому, как информационная магия искажается Землей Туманов, так и Темные Силы воздействуют на некромантию. Но если первая становится менее эффективной, то вторая заметно усиливается. Как вы увидите в Восьмой и Девятой Главах, мощь смерти и нежити в Равенлофте действительно огромна. 

Но все имеет свою цену. В Демиплане Ужаса использование некромантии очень опасно. Не только сотворение каждого заклинания требует бросок сил, но и шанс провалить его увеличивается, с использованием некромантических заклинаний (как описано в Седьмой Главе) 

Магическая Транспортировка 

Заклинания, которые дают людям возможность проходить через пространство и путешествовать по измерениям, теряют свою силу в Равенлофте. Ни одно заклинание, включая желание, не может перенести мага через границы закрытого домена, или вытащить его из демиплана Ужаса. Единственным исключением из этого правила, является загадочный Ключ Провала, магический артефакт, несущий зло, который был создан ночной ведьмой Стирикс (night hag Styrix). 

Силы Лордов Доменов

Проще говоря, лорд любого домена настолько силен, что открытое противостояние практически точно закончится смертью смельчаков…в лучшем случае. Если персонаж пытается использовать заклинание, псионический талант, или какую-либо особую способность, чтобы противостоять способностям Темного Лорда, то Лорд победит. К примеру, если кто-то из персонажей вызывает магический шторм, и обрушивает его на лорда, то независимо от мощи мага и независимо от силы шторма, Лорд сумеем усмирить бурю, или, по меньшей мере, ослабить её. 

Единственным способом победить лорда домена, даже самого незначительного, является обнаружение его слабостей, и использование их против него. Эти существа почти всемогущи, но, к счастью, не всезнающи. 

Броски Сил и Совращение 

Время от времени, отважный герой может быть совращен и использован Тьмой Равенлофта. Это выражается в бросках сил (которые подробно описаны в Седьмой Главе). 

Важно запомнить, что темные силы никогда не заставляют человека сворачивать на путь зла. Земля обращает внимание только на того, кто сознательно встал на этот темный путь. Тот же, кто поступает правильно и благородно, может не опасаться внимания Темных Сил. Конечно же, он не должен забывать о других существах, которые предались злу. Даже самый благочестивый монах, может стать жертвой коварного вампира, и пополнить ряды легионов ночи.

Темные Силы

Герои не должны забывать о том, что Равенлофт не является цельным или природным миром; это – мозаика. Подобно тому, как голем плоти является жалкой насмешкой над человеком, который послужил ему основой, так и Равенлофт остается несовершенной копией миров Главного Материального Плана. 

В случае с големом, безумный разум его создателя творит это несовершенное подобие человека. И только его мрачная фантазия и странные намеренья придают форму и жизнь этому существу. Демиплан Ужаса является тем же самым. Равенлофт – это всего лишь туманное отражение мистических темных сил, которые и создали Королевства Ужаса. 

Общее понимание

Большая часть населения Равенлофта в действительности не задумывается над существованием темных сил. Для этих людей, темные силы подобны вечному призраку, который витает над ними – "Туманам". 

Практически все неудачи или злые деяния объясняются влиянием Туманов. Если кто-то таинственно умирает, значит, его убили Туманы. Если ремесленник случайно отрезает себе палец, он начинает проклинать Туманы. Все зловещие и темные вещи и поступки являются проявлением этих проклятых паров. 

Из-за этой веры, приключенцам сложно будет получить какую-либо информацию о природе Демиплане Ужаса от обычных людей. Кроме исключительной ксенофобии, жителей Равенлофта отличает еще и крайне небольшая заинтересованность в истинной природе их мира. 

Ученые и Мудрецы 

Те, кто изучали Темные силы и их деяния, со временем пришли к нескольким заключениям. Хотя эти заключения фактически не были доказаны, они стали основой того, что мы знаем о Владыках Демиплана. 

Искушения: Темные Силы не совращают людей. Хотя во многих историях рассказывается о том, как Туманы или темные Силы предлагали невинным людям огромную цену за вступление на путь зла, эти рассказы, скорее всего, являются обычными фантазиями.

Для того чтобы привлечь внимание темных сил, необходимо совершить злой поступок. В игровых терминах, это означает бросок сил, которые описаны в Седьмой Главе. 

Соглашения: Количество историй о том, как темные силы совратили некоего человека, может сравняться только с множеством рассказов о тех, кто ухитрился заключить сделку с этими загадочными существами. Большая часть этих историй рассказывает о герое (или злодее), который заплатил своей душой, за обретение невиданной мощи или исполнение заветного желания. 

Независимо от того, насколько они интересны, это – всего лишь истории. Нет никаких доказательств, которые подтверждали бы эти байки, и потому те, кто интересуются природой Демиплана, пришли к выводу, что Темные Силы не заключают соглашения со смертными. 

Существуют и те, кто заявляют, что появление в Равенлофте Страда фон Заровича нарушает этот принцип. Но, по его собственному признанию, Великий Вампир, заключил сделку с отвратительной злой сущностью, которую он упоминает только как "Смерть". Мы не можем сказать, принадлежит ли оно к Темным Силам, или является обычным демоном.

Общение: Несмотря на многочисленные заверения в обратном, скорее всего, никто не может связаться с темными силами напрямую. Является ли это физическим законом, или возможно это объясняется тем фактом, что человеческий разум не может понять этих странных существ, или же нежеланием Сил вступать в диалог со смертными существами – неизвестно никому.

И вновь, кажется, будто история Страда фон Заровича нарушает и это правило. Если Лорд Баровии действительно заключил сделку с Темными Силами, то, по-видимому, он должен был общаться с ними. Эта гипотеза поддерживает теорию о том, что вклад вампира в его трансформацию был не таким уж ничтожным. Естественно, что возможность того, что Страд продолжает контактировать с Темными Силами является достаточно неприятной возможностью.

Определения Темных Сил

Возможно ли познать секреты Темных Сил, внимательно изучая ужасающее место, созданное ими? Многие думают так, но закономерности, выведенные ими, сложно, или даже невозможно доказать.
Истинная природа Темных Сил обсуждалась учеными и мудрецами всего мира. Мудрецы задумывались над этим вопросом еще в самом начала существования Равенлофта. Кажется, будто никто не знает ответ на этот вопрос. Но самое важное в том, что невозможно сказать, какой из полученных ответов правильный, а какой ложный. Умнейшие люди Демиплана представили множество противоположных доказательств, которые поддерживают различные теории. Запомните следующие аргументы: 

Темные Силы Злы: Естественно, что существует множество доказательств этого заявления. Темным Силам пришлось потрудиться, чтобы создать обширную землю, в которой собралось все зло других миров. Возможно, это нечто вроде лагеря наемников, из которого однажды выйдет исполинская армия Тьмы? Эта возможность является наиболее пугающей из тех, которые мы можем осмыслить.

Темные Силы Добры: Такое же количество ученых высказывает предположение о том, что Темные Силы скорее добры, чем злы. В конце концов, они создали надежную тюрьму, в которую заточили самых отвратительных существ окружающих миров. Кроме того, они не только заточены, они еще и обречены вечно расплачиваться за свои преступления. Может ли сила, которая наказывает злодеев, быть какой-либо кроме как доброй? 

Темных Сил Немного: Некоторые ученые верят, что неправильно использовать множественное число, в отношении владык Равенлофта. Они считают, что всем Демипланом управляет одно существо, независимо от того доброе оно, или злое. 

Эта теория особенно популярна среди тех, кто считают, будто Равенлофт был создан с некой целью. В этом случае, гораздо легче поверить в то, что некая единая воля управляет всеми событиями, координируя все происходящее. 

Темные Силы Многочисленны: Также, или возможно даже более популярной, является предположение о том, что Темные Силы многочисленны. Следуя этой теории, одно существо не смогло бы совершить все то, что сотворили Темные Силы. 

Конечно же, вопрос о том, насколько многочисленны темные силы, остается темой жарких споров. Некоторые считают, что их три, как ведьм в шабаше, тогда как другие настаивают на то, что их легион. До этих пор, никто еще не смог доказать свою точку зрения. 

Темные Силы Воображаемы: В основе всех дебатов лежит вопрос о том, существуют ли вообще Темные Силы. Многие считают, что это всего лишь проявление темной стороны нашего воображения. 

Действительно, у нас нет никаких физических доказательств их существования. Хотя многие люди утверждают, что видели представителей Темных Сил, эти свидетельства не поддаются проверке и ненадежны. 

Темные Силы Реальны: Естественно, что если темные силы не существуют, то людям очень сложно объяснить появление Демиплана Ужаса. Большая часть ученых Равенлофта соглашается с тем, что независимо от того, кем или чем являются темные силы, они существуют.
Лорды Доменов
Некоторые люди путают темные силы с темными лордами. В случае с обычными людьми, это понятно. Но те, кто обладают базовыми знаниями об истинной природе Равенлофта, никогда не сделают эту ошибку. Лордов королевств Равенлофта правильнее назвать "лордами доменов", хотя термин "темные лорды" также подходит. Описания отдельных лордом доменов приводятся вместе с описаниями их доменов, во Второй, Третьей и Четвертой Главах. 

Лорды доменов являются очень могучими созданиями, и встретиться с ними нелегко. Лорд домена может быть предметом рассказов и слухов, но не объектом охоты на монстров. Хотя не известно, являются ли они бессмертными, каждый из лордов живет очень долго. Кажется, что многие из них даже не постарели, со времени их появления в Демиплане. 

Притягательность Зла 

Также как самые похожие близнецы не могут быть полностью идентичными, так и лорды Равенлофта являются уникальными. Благодаря некоторым особенностям, свойственным только им, мы можем разделить их на несколько категорий. Рассматривая эту информацию, читателю не следует забывать, что этих отвратительных существ, практически ничто не связывает. Это объясняется не только тем, что лорд не может покинуть свой домен, но и тем, что никто бы из них не согласился бы на роль подчиненного. 

Демилорды 

Демилорды управляют Карманными доменами Равенлофта (Ravenloft's Pocket domains) (которые описаны в разделе "География" этой главы). Хотя они менее сильны, их злобная натура иногда даже превосходит в жестокости и изощренности своих более могучих собратьев. 

Кроме того, что они обладают небольшими доменами, их силы также слабее. Примерами демилордов являются Призрачный Любовник, Давион Безумный и Лемот Седиам Жюст. 

Лорды 

Хотя термин "лорд" часто применяется ко всем правителям доменов Равенлофта, наиболее правильно называть лордами правителей разнообразных Островов Ужаса. Эти неприятные персонажи являются более могучими, чем демилорды, но слабее оверлордов, которые управляют доменами Равенлофта, собранными в Кластеры. 

Примерами Островных Лордов являются Иллитид Бог-Мозг из Блуэтспура и Ягно Петровна из Г'Хенны. 

Оверлорд

Время от времени, группа Островов сливается друг с другом, формируя Кластер. Полную информацию по этой теме, можно найти в разделе "География" этой главы. Лорды этих доменов, которых чаще называют оверлордами, являются одними из наиболее могучих существ, которых можно встретить в Демиплане Ужаса. 

В качестве примера, мы можем привести ужасающего Анхтепота, владыку Хар'Акира, и Каза Разрушителя, правителя Товага. Приключения, в которых принимают участие оверлорды, расчитаны на приключенцев высоких уровней, и смертельны, для неопытных героев. 

Темные Лорды (Дарклорды) 

Самыми могучими лордами Равенлофта являются те, кто управляют доменами Ядра, наибольшего собрания доменов в Демиплане Ужаса. Известные, как темны лорды, эти могучие существа могут с легкостью сокрушить даже персонажей высоких уровней. 

Приключение, в котором присутствует темный лорд, будет фатальный для любой группы героев – даже самой могучей – если они не будут использовать свой мозг так же, как обычно используют свои мускулы. Примерами темных лордов являются Страд фон Зарович, Харкон Лукас и Лорд Сот. 

Вне Искупления 

Мастеру и игрокам следует всегда помнить о том, что лорды многих доменов Равенлофта являются чистым Злом. Нельзя сказать, что они не трагические фигуры, но время, когда они могли изменить свою темную судьбу, давно уже минуло. Демиплан Ужаса не поглощает существ, у которых еще есть надежда на искупление. Если в груди человека горит хотя бы ничтожная искорка истины или добра, Темные Силы не наградят его доменом.

Игровые Персонажи – Лорды 

Просмотрев предыдущую информацию, запомните, что игровой персонаж не может стать лордом домена. Задолго до того, как игрок достигнет глубин Тьмы, которые необходимы для того, чтобы стать лордом, он потеряет контроль над своим образом, и тот станет неигровым персонажем. 

Помните, что в РАВЕНЛОФТЕ игроки должны противостоять темным лордам. Те, кто поддерживают, переходят на сторону или сознательно выбирают зло, не являются героями. 
Пленники Туманов

Следует помнить, что лорды многих доменов Равенлофта находятся в этом мире не по своей воле. Естественно, что они несут ответственность за совершенное зло, которое привело их сюда, но они не желали привлечь этим внимание Темных Сил. Лорды доменов такие же пленники Демиплана, как и приключенцы. 

Тогда как одни уже смирились со своей судьбой, другие сделают все, чтобы сорвать оковы туманов, которые приковывают их к Демиплану Ужаса. 

Зеркальные Отражения 

Лорды доменов очень сильно связаны с Равенлофтом. Лорд каждого домена является сердцем своей земли. Ландшафт, местные жители, монстры, магические эффекты и даже враги, являются отражениями существа, управляющего всем этим. 

Когда у домена появляется новый лорд, он всегда подстраивается под него. Он становится подобием места, который тот мог бы назвать домом. Очень часто, новый домен становится насмешкой над его прежним обиталищем, но он всегда напоминает его. Кроме своих природных характеристик, новый домен изменяется подсознанием лорда и природой его злых деяний. Здания могут уменьшиться или искривиться, напоминая горб Темного Лорда, а на берегах рек, может появиться алая глина, которая напоминает кровь, которой упивается лорд-вампир.

Поэтичное Правосудие

Хотя лорды доменов обладают огромной силой, на каждом из них лежит тяжелое бремя зловещего проклятья. Они должны быть "награждены" за свои злые поступки – начиная убийством собственных семей, и заканчивая уничтожением целых народов – собственными королевствами, но это небольшое утешение. Судьба лорда домена гораздо более темна и неприглядна, чем судьба их подданных или приключенцев, которые пришли в их домен. Они не просто заточены в собственных землях, они еще и обречены вечно терять то, чего они желают сильнее всего. Точная природа этого проклятья неизвестна, но лорд домена отдал бы все, чтобы только избавить себя от этой пытки.
К примеру, Страд фон Зарович продолжает встречать Татьяну, женщину, которая бросилась со стен его замка много лет назад. Он никогда не сможет заполучить её, но постоянно мучается, встречая её воплощения – или женщин, которые просто напоминают Татьяну. Заветнейшее желание Страда никогда не исполнится, и в этом желании – его  величайшая слабость. Один взгляд на женщину, которая напоминает его любимую Татьяну, так огорчает его, что он надолго отвлекается от более важных событий. 
Ключ к пониманию проклятья, которое висит на лорде домена, лежит в его истории. Каждое проклятье объясняется темным прошлым лорда. Оно не только отражает поступки, которые привели лордов в туманную темницу, оно еще и мучает их так, как не мучила бы самая изощренная пытка. Лорды доменов создали свое собственное проклятье задолго до того, как темные силы обратили на них внимание. 

Примеры подобных проклятий могут быть найдены в самой разнообразной литературе. Тот, кто желает создать своего собственного проклятого лорда, может прочитать следующие произведения: “Рождественская Песня” (Christmas Carol) (помните цепи и кошельки, которые носил Марли?) и “Божественную Комедию” Данте (особенно Ад). 

Жестокость и Манипулирование
Лорды доменов являются одинокими существами, которых интересует только удволетворение своих потребностей и исполнение своих же желаний. Конечно же, у некоторых лордов может быть верный сенешаль, или даже любимая невеста, но лорд мгновенно предал бы их, если бы ему предложили хорошую цену.  

Приключенцам следует помнить про это, заключая с этими существами сделки. Если лорд хочет заключить с героями договор, значит, он видит в нем некую личную пользу. Любой подарок от этих демонов, окажется обоюдоострым мечом, который скорее будет проклятьем, чем благословением. От союза с этими проклятыми существами нельзя ожидать ничего хорошего.  
История Равенлофта 

Я Древний, Я Земля. Мое происхождение скрыто во тьме веков. Я был воином, Я был светел и добр. Я пронес через всю страну гнев, подобный гневу бога справедливости и света, но годы войны и убийств иссушили мою душу, подобно ветру, который превращает камень в песок .Доброта оставила мою душу; я обнаружил, что молодость и сила покинули меня, и меня ждала только смерть. 

Моя армия поселилась в долине Баровия, и стала править здешними людьми именем справедливого бога, забывая при этом о божественной доброте и правосудии. Я пригласил сюда мою семью, долгое время сброшенную со своих древних тронов, и собрал их в Замке Равенлофт. С ними приехал мой младший брат, Сергей. Он был прекрасен и молод. Я ненавидел его за это. 

Сергей нашел среди семей долины ту, чей дух резко выделялся среди других: она обладала редкой красотой, которую называли "совершенством", "радостью", и "сокровищем". Её звали Татьяна, я желал, чтобы она стала моей. Я полюбил её всем сердцем. Я любил Татьяну за её молодость. Я любил Татьяну, за её радость. 

Но она оттолкнула меня! "Старец", вот как она называла меня – а также "старший" и "брат". Её сердце принадлежало Сергею. Они были обручены. Была назначена дата.

На словах, она называла меня "братом", но когда я заглянул в её глаза, в них отразилось другое имя: "смерть". Это было отражением тех лет, которые неминуемо истекали, подобно воде, текущей через решето, и смерти, которая уже ожидала меня. Она любила свою молодость, и наслаждалась ею, а моя, моя молодость уже давно прошла. Смерть, которую она видела во мне, оттолкнула её от меня, и я начал ненавидеть смерть, мою смерть. Моя ненависть была очень сильна: я думал, что смерти еще рано было меня призывать. 

И я заключил пакт с самой Смертью, пакт, основанный на крови. В день свадьбы, я убил Сергея, своего брата. Соглашение было заверено его кровью. 

Я нашел Татьяну плачущей в саду, к востоку от Часовни. Она побежала от меня. Она не дала мне объясниться, и гнев начал нарастать в моей груди. Татьяна должна была понять, какой пакт я заключил ради неё. Я бросился за ней. В конце концов, в отчаянии, она бросилась со стен Равенлофта, и я молча наблюдал за тем, как та, кого я желал больше всего на свете, вырвалась из моих объятий навсегда. 

Там были тысячи футов высоты, скрытые в туманах. От неё ни осталось и следа. Я так никогда и не узнал, что случилось с ней. 
Стрелы стражников замка уязвили мою душу, но я не умер. Но я и не выжил. Я стал нежитью, навсегда. 

Я многое узнал с того дня. Теперь, моё имя "Вампир". Я все еще скорблю о жизни и молодости, и проклинаю того, кто украл их у меня. Даже солнце обернулось против меня. Больше всего на свете я боюсь света и солнце. Но немногое может повредить мне сейчас. Даже удар в сердце не уничтожит меня, хотя и замедлит мои движения. 

Я часто вновь вижу Татьяну. Я даже заключаю её в объятья, но она вновь покидает меня. Она смеется надо мной! Она насмехается! Что же я должен сделать, чтобы заслужить её любовь?

- Граф Страд фон Зарович, Владыка Баровии

Книга Страда
Истинная история Равенлофта началась в далеком мире, чье имя забыли даже старейшие люди. Некоторые говорят, что о нем забыли все, кроме одного человека. Должно быть это правда. Этот теневой мир состоит из королевств, которые отличаются от земель Оэрта, Фаэруна, Кринна и других сфер, которые вращаются вокруг пылающих звезд Главного Материального Плана. Наше путешествие в прошлое начинается с места, которое было сердцем одного из этих миров. Оно называлось Баровия, и было той каменоломней, из которой был добыт краеугольный камень для основания Равенлофта. 

Перед тем как начать наше путешествие, мы установим одно правило, которого мы будет твердо придерживаться. Мы отправляемся в путешествие не к концу, или началу времен, но к их середине. Мы считаем, что этот переходный период очень важен. 

Долгое время, ученые Равенлофта использовали календарь Баровии, чтобы датировать происходящие события. Это объясняется многими причинами, среди них есть, как и обычаи, так и просто удобство. Фактически, он используется в самой Баровии, Некрополисе, и среди странствующих Вистани, что делает его пригодным для использования везде. Поэтому, мы используем его и в этой книге.
Время до появления 

Немногие, если вообще существующие, записи описывают жизнь принца-воина Страда фон Заровича. Известно (так как он разрешает говорить об этом), что его семья была изгнана из родных земель врагом, которого он называет Тергами. Кем именно были они, и какие они преследовали этим цели неизвестно никому. Достаточно сказать, что Страд изображает их как грубых варваров, и у нас нет никаких причин опровергать его слова. 
После десятилетий войны, Страд и его легионы отбросили Тергов к горной гряде, из-за которой они появились. Вскоре, последние отряды врага были разбиты, и земли рода фон Зарович были освобождены. Войдя в долину Баровии во главе утомленной и израненной армии, великий принц провозгласил себя владыкой над всеми землями, которые ранее были захвачены Тергами. Некоторые ученые считают, что “освобождение” было обычной сменой тиранов. Другие заявляют, что Страд был героем-освободителем, который получил то, что заслужил за долгие годы сражений. 

Желая восстановить и оживить Замок Равенлофт, Страд послал приглашения выжившим членам своей семьи. Он призвал их присоединиться к нему, и возродить род, который веками управлял Баровией. По его приказу, была создана корона из чистейшего серебра, которая должна была стать символом власти в этих зеленых землях. Вряд ли Страд мог думать, что через семь сотен лет он все также будет носить в волосах эту корону. 

Несмотря на весь свой внешний энтуазизм и жизненную силу, лорд Баровии был всего лишь подобием того человека, которым он был во время войны. Годы сражений опустошили его физически, эмоционально и духовно. Хотя его здоровью все еще можно было позавидовать, его дух оказался в серой бесцветной пустоте, которая медленно вела его душу к смерти, а вместе с ней и плоть. Но Страд смирился с судьбой. Он выполнил свой долг: Терги были уничтожены, а родовые земли были освобождены. Смерть уже начала приближаться к престарелому воину. Он не боялся её, и не пытался избежать её холодных объятий. 

Но с приездом его брата, Сергея, жизнь Страда изменилась. Сергей был на двадцать лет младше, и считался самым красивым мужчиной Баровии. Он многим напоминал самого воина-принца, вернее того молодого и задорного юношу, которым тот был до того, как взял в руки щит и меч. Страд смотрел на Сергея, и видел ту жизнь, которую он мог бы прожить, если бы не война. Естественно, что старший брат завидовал младшему. 

Вскоре после приезда в долину, Сергей встретился с молодой женщиной, которую звали Татьяна. Она была также прекрасна и жизнерадостна, как и Сергей, и потому никто не удивился, когда они решили пожениться. Но Страд воспринял это, как величайшее поражение в войне, которую он вел за Татьяну. Лорд Баровии страстно полюбил эту простую сельскую девушку. Он видел в ней то, что поможет ему насладиться тем, что, как ему казалось, он утратил. Но она уже была обручена с другим. 
Трагические события, последовавшие за этим, лучше всего описаны их непосредственным участником. Смотрите Книгу Страда на предыдущей странице. 

По Баровийскому Календарю, когда Туманы поглотили Страда, Замок Равенлофт, и земли Баровии  шел 351 год. Никто не знает, как сформировался Демиплан, хотя выдвигалось множество теорий. 

Возможно, лучше даже не пытаться проникнуть в эту тайну. 

Важные Моменты

В жуткой истории Равенлофта было несколько периодов, во время которых происходили изменения, которые воздействовали на структуру Демиплана. Они приведены ниже. 

Формирование: 350 – 499  

Первая сотня лет существования Равенлофта начинается с 350 года, хотя Демиплан Ужаса сформировался только в 351 году. Это объясняется одновременно и удобством, и признанием того, что события, призвавшие в Баровию Туманы, предшествовали формированию самой земли.

Первое Столетие, как оно часто называется, было временем микромира. Единственным доменом, окутанным Туманами, была Баровия, а Страд фон Зарович был единственным лордом. Это время описано в новелле “Я, Страд”. 

У нас нет доказательств того, что в Баровии присутствовали истинные Вистани, хотя там, конечно же, были цыгане. Это очень важно, так как многие ученые считают цыган, живших тогда в Баровии, Вистани. 
Прибытия: 450 – 549  

Во время этого периода, домен Баровия стал домом для новой расы людей, загадочных Вистани. Их лидер, Мадам Ева, вскоре осознала мощь вампира Страда, и заключила с ними нелегкий союз. Откуда именно появились эти люди неизвестно, но они обладали силами, которые другие существа Равенлофта с трудом могли представить. Кроме Вистани, на протяжении этого периода в Равенлофте появились и другие заметные персонажи. Наиболее важными среди них были Джандер Санстар и лич Азалин. 

И в это время, Страд выиграл свой первый поединок в Равенлофте. Группа героев, похищенных Туманами из отдаленных земель, вошла в Замок Равенлофт, чтобы уничтожить вампира. Никто не знает, как именно погибли эти глупцы. 

Экспансия: 550 – 649  

Хотя второй домен Равенлофта сформировался в 547 году (Форлорн), только в Третьем Столетии Демиплан Ужаса начал действительно расти. В течение трех десятилетий, появилось больше дюжины новых доменов. Что именно вызвало эту экспансию, неизвестно. 

К сожалению, годы изоляции сделали жителей Баровии ксенофобами. Обитатели новых земель имели различные языки, традиции и верования. Как и люди Баровии, они неохотно доверяли новым соседям. Традиции изоляционизма и недоверия, которые установились в этом столетии, не исчезали еще годами, десятилетиями, и веками. 
Кампания Мертвеца: 650 – 734 

Этот период времени памятен войнами между Фальковнией и соседним доменом, Дарконом. Забыв о том, что лорд Даркона обладает огромной властью над смертью (и нежитью), Влад Драков посылал на смерть огромные армии, пытаясь увеличить размеры своих владений. Скорее всего, Драков еще не осознавал истинную природу земель, в которые его забросили Темные Силы. Туманы признают только свои собственные границы, а не те, которые создаются людьми и армиями.

Великое Спряжение: 735 – 740 

В 735 году, предсказатель Вистани, Хискоза, предсказал разрушение Демиплана Ужаса. В отвратительных и ужасающих видениях, он увидел шесть знаков, которые будут предшествовать гибели Земли Туманов. 

Увидев в этом шанс освободиться из тюрьмы Туманов, лорд-лич Азалин запомнил слова Хискозы, которые дали ему надежду. Но из-за его преждевременного вмешательства, пятый и шестой знаки Спряжения произошли не там, и не тогда, когда было нужно. Из-за неудачи Азалина, по всему Демиплану прокатилась волна хаоса. Когда Туманы прояснились, и вновь восстановилось спокойствие, люди обнаружили, что география Демиплана изменилась. Многие лорды доменов до сих пор открывают в себе новые силы и возможности, которые проявились в них после катаклизма. 

Самой заметной особенностью “нового” Равенлофта стал Теневой Провал. Напоминающий огромную пропасть, проделанную в самом сердце Ядра, Провал является страной клубящихся туманов и тьмы. Что это, и какие ужасы скрываются в нем, неизвестно никому. Интересно также, что Вистани никогда не говорят об этом месте, и только делают защитный знак, когда кто-то упоминает Провал в их присутствии. 

Зловещая Жатва: 740 – 750 

Не потерявший надежду покинуть Демиплан Ужаса, Азалин разработал новый план. Используя загадочный артефакт, лорд-лич попытался превратить себя в демилича. Он был уверен, что такое могучее существо с легкостью сможет прорвать Туманы. В течение десяти лет, ему удалось подготовить все необходимое для превращения. Была построена Адская Машина (Infernal Machine), которая должна была поднять его до уровня демилича, и души, призванные запустить машину, были наконец-то собраны. 

Но, в конце концов, план Азалина провалился. В критический момент превращение, могучая группа приключенцев уничтожила машину, и, как казалось, самого лорда. 

Разрушение Адской Машины нанесло удар по всему Даркону. Тысячи людей погибли мгновенно. Город Ил Алук превратился в руины, и стал городом смерти, благодаря которому домен обрел свое новое имя: Некрополис. 

Вслед за этим катаклизмом, у домена Некроплис появился новый хозяин. Он называет себя Смерть, и, как кажется многим,  действительно является её воплощением. Хотя Смерть обладает огромной мощью, он все еще не является Темным Лордом домена. На самом деле, в Некрополисе до сих пор нет темного лорда, который правил бы этой землей. 

Но во время событий в Ил Алуке, на Домены Ужаса обрушилась еще одна трагедия. Десятилетиями сражаясь со злом, Доктор Рудольф ван Ричтен умер в руках злобной Мадам Раданавич. Тот факт, что великий охотник на вампиров утянул Радавнич с собой в могилу, является весьма скудным утешением.

Достаточно недавно, в туманах появился Кластер Дымящихся Пиков, принеся с собой возможно самого могучего лорда домена, который известен нам: Векну. Кроме того, на востоке Ядра возникло новое море. Ночное Море появилось с новыми островами, которые еще только предстоит исследовать (хотя некоторые из них являются бывшими Островами Ужаса), и с новыми ужасами, которые еще предстоит победить. 

Настоящее: 751 

 Кампании Равенлофта, которые вы можете создать с помощью этой книги, начинаются с 751 года. 

Это время, когда в Демиплане Ужаса царит замешательство. Ученые до сих пор не могут поверить в то, что в землях Некрополиса правит Смерть. Многие не верят, что лич Азалин действительно погиб во время катастрофы в Ил Алуке, и боятся, что он вернется, чтобы мучить жителей Некрополиса, как он это делал в Дарконе. 

Смерть Ван Ричтена является еще одной темой бесконечных споров. Некоторые считают, что его гибель означает начала действительно ужасающего периода в истории Земли Туманов. Без этого великого воина, вдохновлявшего других, поднимутся ли на борьбу со злом, крадущимся в ночи, новые герои? 

Другим источником беспокойства и ужаса является загадочный теневой Провал. Мистическая и зловещая пропасть Тьмы может предвещать только беды и страдания. Никто не знает, что за безымянный ужас скрывается в его темных глубинах, и сколько еще скалистые стены Провала будут сдерживать его. Только тот факт, что Провал так пугает Вистани, может служить достаточным поводом для беспокойства. 
Многие говорят, что цыгане Туманов также преследуют некую устрашающую цель. Правда это или нет, неизвестно. Но независимо от того, добры они или злы, Вистани связаны с этой землей так, как никакая другая раса. 

История Равенлофта

Следующий текст кратко описывает историю Демиплана Ужаса. Дополнительная информация о доменах и персонажах, упоминаемых здесь, приведена во Второй, Третьей и Четвертой Главах. 
1  В неизвестном нам мире, предками Страда фон Заровича было основано государство Баровия. Мы больше ничего не знаем об этом месте и времени. 

299   В Баровии родился Страд фон Зарович.  

320  Терги вторглись в Баровию, захватывая исконные земли семьи фон Зарович.  

321  Страд фон Зарович возглавил армию Баровии в битве с Тергами, пытаясь отвоевать земли своего рода. 

347  Побежденные Терги изгнаны из Баровии. Страд восходит на престол. 

349  Сергей фон Зарович приехал в Замок Равенлфот.  

351  С появлением Баровии сформировался Демиплан Ужаса; Страд стал вампиром. 

352  Страд провозгласил себя Лордом Баровии.  

398  Страд выследил и покарал предателя, Лео Дилиснию.  

400  Первая реинкарнация Татьяны.  

452 Туманы затянули в Равенлофт вампира Джандера Санстара.  

470  Вистани мадам Ева заключила альянс со Страдом фон Заровичем. 

528  Могучие герои проникли в Замок Равенлофт, но в поединке со Страдом, погибли. 

542  Лич Азалин пришел в Баровию и поступил на службу к Страду. 

547  Появился домен Форлорн.  

551  Сформировались домены Хар'Акир и Зерисия.  

564  Появился домен Себия.  

570  Появился домен Калидней.  

575  Сформировались домены Арак и Ламордия.  

579  Появился домен Мордент.  

579  Азалин покинул Страда, и появился Даркон.  

581  Сформировался домен Блуэтспур.  

583  Монстр Адам похитил Элизу.  

588  Появился домен Кининг.  

590  Появился домен Фаразия.  

593  Сформировался домен Гундарк.  

600  Сформировался домен Вечор.  

603  Появился домен Индивия.  

610  В Равенлофт пришел Харкон Лукас.  

613  Злая натура Харкона Лукаса была раскрыта, и появился домен Картакасс. 

620  Появился домен Тимор.  

622  Замок Тристеройнр был занят Тристаном АпБланком в Форлорне. 

625  Сформировался домен Валачан.  

630  На западе Ядра появилось Море Печалей.  

635  Сформировались домены Грабен и Сурань.  

639  Лисса фон Зарович стала вампиром.  

643  Энн Кампбелл наложила проклятье на Бартона Весткота. 

646  Авонлейгх был поглочен Равенлофтом.  

682  Сформировался домен Новая Васса.  

683  Появились Земли Ночного Кошмара, а Ламордия присоединилась к Ядру. 

684  Сформировался домен Борка.  

689  Влад Драков пришел в Равенлофт.  

690  Появился домен Фальковния.  

691  Появился домен Тепест.  

694  Сформировался домен Ричмулот.  

698  Появился домен Марковия.  

700  Армии Фальковнии напали на Даркон, но были разбиты легионами нежити.

702  Появился домен Г'Хенна.  

704  Армии Фальковнии вторглись в Даркон, но вновь были уничтожены легионами нежити.

707  Появился домен Дементлиу.  

708  Сформировался домен Аркандейл.  

711  Армии Фальковнии в третий раз вторглись в Даркон и были разбиты  

711  Ивана Борици отравила свою мать, и стала темным лордом Борки. 

714  Появился домен Хазлан.  

715  Появился домен Дорвиния.  

720  В Равенлофте появился Лорд Сот.  

720  Сформировался домен Ситтикус.  

722  Армии Дракова в четвертый раз попытались напасть на Даркон, но пали под ударами мертвых воинов.  

722  Гамелинский Дудочник пытается избавить Санкт Ронгес от крыс, но погибает. 

726  Жаклин Ренье стала темным лордом Ричмулота.

729  Габриэль Адерре убила Бакхолиса и стала темным лордом Индивии.  

730  Появился домен Вербрек.  

731  Сформировался домен Воростков.  

732  Появился домен Носос.  

732  Появился домен И'Кас.  

734  Рудольф ван Ричтен дает клятву преследовать и уничтожать зло. 

735  Предсказатель Вистани, Хискоза, записывает Страшное Пророчество, которое предсказывает Великое Спряжение 

735  Аурек и Дмитрий Нуикины отправляются в Ричмулот, чтобы противостоять Жаклин Ренье.  

735  Сын Лейс жертвует собой, чтобы уничтожить Собирающую Ткань  (Gathering Cloth).  

736  Сбылось первое пророчество Хискосы.

736  Убит Герцог Гундар, и Гундарак поглощен соседними доменами. 

737  Сбылось второе пророчество Хискосы.  

737  Харкон Лукас пытается примириться со своим незаконным сыном, Казимиром.  

738  Сформировался домен Одиара.  

738  Сбылось третье пророчество Хискосы.  

739  Старший Мастер Иллитид объединяется с Лиссой фон Зарович, чтобы стать лордом Блуэтспура.  

740  Пытаясь ускорить приход Великого Спряжения, Азалин форсирует два последних элемента Страшного Пророчества Хискозы, хотя их срок еще не пришел. Из-за этого, Великое Спряжение нарушается, и Демиплан Ужаса продолжает существовать, хотя его география существенно изменяется. 

740  Сарагосса, Шри Радж и Дикие Земли слились, сформировав Кластер Зеленых Земель. 

741  Осквернена могила Сашмета (Sachemet).  

742  Роджа пытается захватить власть в Зерисии, но терпит поражение.

743  Бартон Весткот наконец-то освобождается от своего проклятья.

744  Приключенцы вывели Лорда Сота из магического сна.  

744  Паридон и Тимор объеденились в Кластер Зерисия. 

745  Налфешнии Малистрой (Malistroi the Nalfeshnee)  пытается захватить контроль над Г’Хенной. 

746  Хар'Акир, Фаразия и Себия соединились, сформировав Кластер Янтарные Пустоши. 
747  Малоччио, сын Габриэль Адерре, признан следующим Дуккаром. 

747  Авонлейгх, Нидалия и Особняк Шадоуборн объединились в кластер Шадоуборн. 

748  Силус Андропов покинул Суд Ночных Кошмаров (Nightmare Court).  

748  Ночной Ужас упокоился с миром.  

749  Пытаясь сбежать из Равенлофта, Азалин начинает Зловещую Жатву. Сначала Азалин надеется стать демиличем, но, вместо этого, один из его прислужников превращается в отвратительное существо, которое называет себя Смерть. 

749  Сломанный Аканга поднял восстание в Марковии.  

750  Рудольф ван Ричтен погиб в финальной битве с Мадам Радовнич.  

750  Во время завершения Зловещей Жатвы, Азалин исчезает, а королевство Даркон превращается в Некрополис. Создание, называющее себя Смерть, провозглашает себя новым правителем. 

750  Равенлофт поглотил Векну и Каза Разрушителя; появился Кластер Дымящихся Пиков.  

750  На востоке Ядра появилось Ночное Море, и его острова.

География

В большинстве сеттингов, физические законы миров не слишком отличаются от земных, за исключением нескольких фантастических элементов. Например, магический мир Кринна был очень сильно изменен правящими там Великими Драконами. За исключением этих изменений, этот мир очень напоминает Землю. Реки текут с гор к морю, отдаленный горизонт ограничивает линию зрения, а горы формируются тогда, когда тектонические плиты сталкиваются друг с другом. Эти, и многие другие правила управляют географией Кринна, Фаэруна, Оэрта и многих других миров. 

С другой стороны, Демиплан Ужаса не подчиняется этим законам. Страна Туманов является искусственным миром, который был создан с загадочной целью. Никто не знает, кто, или что управляет реальностью Равенлофта. 

Демиплан Ужаса включает в себя несколько различных регионов. Наиболее очевидным из них являются Туманы. Именно они образовывают стены тюрем, в которые заключены Лорды. В этом разделе, мы рассмотрим эти тюрьмы и свойственные им необычные свойства. Отдельные королевства описаны во Второй, Третьей и Четвертой Главах.  
Королевства Ужаса

Домены Равенлофта можно разбить по следующим четырем категориям: Карманные Домены, Острова Ужаса, Кластеры и Ядро. Карманные домены являются небольшими доменами в доменах, тогда как Острова – это отдельные королевства, полностью окруженные Туманами. Кластеры состоят из двух– четырех доменов, и свободно дрейфуют в Туманах. Ядро является континентом, который состоит из двух десятков доменов, и окружено двумя морями. Это самый большой материк Демиплана. 

Карманные Домены 

Карманные Домены являются самыми маленькими тюрьмами Равенлофта. Когда существо впервые обретает свое королевство, им обычно становится Карманный Домен. Хотя в этих местах и не существует постоянных физических законов, у всех Карманных Доменов есть схожие характеристики. 

Карманный домен всегда находится на территории другого, большего домена. (Тем не менее, острова Моря Печалей и Ночного Моря являются исключением из этого правила. Эти острова, с независимыми темными лордами, считаются доменами Ядра.) Кроме того, Карманный Домен всегда управляется демилордом. Более могучие существа управляют большими землями, подобными Островам, или доменам Ядра. Примерами Карманных Доменов являются Давион и Дом Ламент. 

Многие Карманные Домены являются плавающими. Они появляются, время от времени, задерживаясь только для того, чтобы насладиться мучениями неудачливых искателей приключений, и вновь исчезают. Если демилорд, который правит Карманным Доменом, убит, то домен разрушается и исчезает. Тот, кто находился в домене вместе с демилордом, чаще всего возвращается  туда, где он зашел в Карманный Домен. 

Некоторые Карманные Домены даже не имеют физической привязки к определенной географической местности. Их называют Плавающими Доменами  (Floating domains). Плавающие Домены всегда находятся в пределах другого домена, но не обязательно подчиняются его законам. Примерами Плавающих Доменов являются Земли Ночных Кошмаров и Скаена. 

Острова

Большие чем Карманные Домены, Острова Ужаса также окружены Туманами со всех сторон. Острова гораздо более стабильны, чем Карманные Домены, и часто проходят десятилетиям, пока Остров разрушается, или становится частью Кластера. 

Чаще всего Остров состоит из обиталища, которое ранее было Карманным Доменом, и окружающего географического региона. В большинстве случаев, Острова невелики, но существует несколько достаточно массивных. Остров Шри Радж, ставший частью Зеленых Земель, был почти также велик, как некоторые домены Ядра. 
Примерами Островов являются Блуэтспур, Сурань, и Воростков.

Кластеры
После Великого Спряжения, с Демипланом Ужаса произошло множество загадочных изменений. Возможно, самым интересным из них является появление Кластеров. Кластер, это собрание доменов, которые, по отдельности, можно было бы назвать Островами Ужаса. На самом деле, большая часть Кластеров действительно состоит из бывших фрагментов Островов. 

К этому времени, известно уже пять Кластеров, и, скорее всего, существует еще несколько, которые только предстоит открыть и исследовать. Нам известны следующие Кластеры: Шадоуборн, Зеленые Земли, Янтарные Пустоши, Дымящиеся Пики и Зерисия. 

Ядро
Домены Ядра являются темнейшими в окружающей их тьме. Считается, что каждый, говорящий про Демиплан Ужаса, в глубине души думает о Ядре. Большая часть доменов Ядра имеет умеренный климат и более или менее неровный, лесной ландшафт.

Некоторые ученые, в свете недавнего появления Кластеров, выдвинули теорию, что Ядро, это просто огромный Кластер. Тем не менее, тот факт, что этот район управляется Темными Лордами, самыми могучими из всех пленников Туманов, указывает на то, что Ядро гораздо более странное и опасное место, чем Кластеры или Острова Ужаса. Еще одним доказательством того, что Ядро уникально, является то, что все его домены возникают вокруг Баровии, дома Страда фон Заровича, и первого Королевства Туманов. 

Эволюция Доменов 

Иногда, если лорд домена проявляет свою злую натуру, его силы могут увеличиться. Также известны случаи того, что силы Лордов внезапно уменьшались. Во время подобных изменений, вместе с лордом изменяется сам домен. 

Прекрасным примером подобной эволюции может быть Даклауд Хейнфрот (Доктор Доминиани). После смерти Гундара, бывшего Темного Лорда Гундарака, Доктор Доминиани получил власть над доменом. Тем не менее, после Великого Спряжения, он не остался Темным Лордом этого домена. Вместо этого, он был награжден собственным Островом Ужаса. Теперь Доктор Доминиани стал лордом, владыкой Доминии. Тогда он владел только несколькими больницами, которые находились на его земле. Но, продолжив свою работу, он стал Темным Лордом: его домен был перенесен в Море Печалей, и стал одним из доменов Ядра. Также следует заметить, что его домен не был ни карманным Доменов, ни частью Кластера. Вот яркий пример того, что не существует точных законов прогрессии от одного типа лордов, к другому. 

Самым недавним примеров эволюции доменов было формирование Кластеров, которое началось еще во время Великого Спряжения. Многие Острова Ужаса уже объединились в Кластеры. Что это за сила, которая может соединить два или более Островов вместе, неизвестно. Кажется, будто все Кластеры составлены из королевств со схожей географией и климатом. Единственным исключением является Кластер Шадоуборн, части которого объединяет проклятье одноименной семьи. 

Культурные Уровни 
У всех доменов Равенлофта очень много общего. Все они являются  владениями вечной тьмы, в которой проклятые злодеи обречены вечно страдать, сидя на своих высоких тронах. Каждый из них является страной загадок и подозрений, где беспечный человек обречен на быструю и болезненную смерть. 

Тем не менее, все эти королевства очень сильно отличаются. В большинстве случаев, природа домена зависит от природы мира, часть которого он некогда был. К примеру, Ситтикус был похищен Туманами из далекой земли Ансалон, на планете Кринн. Благодаря этому, культура и техническое развитие Ситтикуса является отражением культуры и технического развития Кринна. Даркон, созданный для лорда-лича Азалина, был создан на основе воспоминаний короля о его родном мире, Оэрте. 

Все домены находятся на различных стадиях технического развития. В некоторых доменах, подобных Дементлиу, жители с легкостью производят и стреляют из огнестрельного оружия. В других, подобных Хар’Акиру, самым могучим оружием является бронзовый меч. Для того чтобы Мастер мог определить, с каким видом предметов может столкнуться группа героев, или какое оружие может быть использовано против них, мы определили культурный уровень каждого домена. Следует помнить, что эти определения предназначены только для Мастера, который на их основе сможет разрабатывать и проводить приключения.   
Определения

Домены Равенлофта можно классифицировать с помощью системы культурных уровней. Следующая таблица демонстрирует девять культурных уровней и их приблизительное сравнение с прогрессией западной цивилизации нашего собственного мира. 
Таблица 1: Культурные Уровни 

Культурный     Приблизительный                   

Уровень            Исторический Период

Каменный Век              10000-5000 B.C. 

Бронзовый Век              5000-2500 B.C. 

Железный Век               2500-1 B.C. 

Античность                    1-500 A.D. 

Темные Века                  500-800 

Раннее Средневековье   800-1200 A.D. 

Средневековье                1200-1400 A.D. 

Рыцарство                       1400-1550 A.D. 

Ренессанс                        1550-1700 A.D. 

Каменный Век
В самом низу нашей культурной шкалы находятся домены каменного века. Чаще всего, они немногочисленны и уединенны. Обычно к ним принадлежат Острова Ужаса и Кластеры.
Приключенцы, оказавшиеся в домене каменного века, обнаружат, что это название действительно подразумевает отсутствие какой-либо обработки металла. Там правит кремневое и обсидиановое оружие; иногда встречается и самое опасное оружие той эпохи – лук. В ближнем бою преобладают копья и дубины. 

Люди Каменного Века еще не имею своей письменности, и с трудом разбираются в понятиях числа, причины и эффекта, не говоря уже о философии или теологии. Каждое проявление природы, в этих доменах считается чудом, а сверхестественные силы и мистика управляют всеми их поступками. 
Время от времени, путешественники могут столкнуться с шаманами или примитивным мистицизмом. Организованная магия, какой видят её современные маги и жрецы, необычна для этих мест. 

Одним из величайших достижений жителей доменов каменного века является умение разжигать огонь. Иногда они пользуются кремнем и трутом, но чаще всего, добывают огонь с помощью трения. Никто еще не знает, что такое колесо. 
В доменах каменного века уже присутствует примитивное сельское хозяйство и доместикация животных. Эти два способа выживания уже прочно вписались в саму людскую природу. Семья может выращивать некоторые растения и содержать пару домашних  животных, но понятие  крупномасштабного сельского хозяйства и массового выпаса животных еще не возникла. не была открыта. По этой причине, процветают бартерные сделки. Золотые монеты не имеют в доменах каменного века никакой ценности, за исключением того, что они красивы, и похожи на солнце. 

Несмотря на все эти культурные недостатки, большинство людей удивляется тому, насколько домены каменного века могут быть развиты в некоторых областях. Местные ремесленники уже очень хорошо разбираются в глиняном деле. Благодаря этому, все чаще появляются глиняные дома, напоминающие постройки индейцев. Во время праздников и ритуальных плясок часто используются разнообразные музыкальные инструменты, такие как рожки, флейты и барабаны. 

Бронзовый Век

Подобные домены встречаются гораздо чаще, чем домены каменного века, хотя также достаточно редки. Примерами доменов бронзового века являются Хар’Акир и Себия, земли Янтарных Пустошей. 

Именно в этих королевствах впервые начинают обрабатывать металл. Бронзовое оружие и инструменты заменяют своих деревянных и каменных предшественников. Другим нововведением являются система измерений и начальная математика. Основные инструменты, подобные шкивам, рычагам и гончарным колесам становятся обыденными во всех сферах жизни. 

Возникают письменные языки, главным образом в виде пиктографии и иероглифов. Глиняные таблички, использовавшиеся ранее, понемногу начинают уступать место папирусу и другим примитивным видам бумаги. 

Широко распространились организованные религии, также как и общий свод законов. Становится обычной торговля, так как большая часть людей сосредоточилась на определенном виде работы. Деньги все еще не возникли, и бартер остается стандартным способом уплаты долгов и обязательств. Золото, серебро, драгоценные камни и другие редкие предметы стали цениться, как признаки богатства и силы, хотя монеты все еще считаются любопытными безделушками.

Благодаря возникновению общих принципов архитектуры, начинают появляться крупные города и селения. Многие исполинские сооружения, подобные великим пирамидам, были построены именно в период бронзового века. Кроме того, люди этих доменов уже составили довольно точный календарь, и хорошо знают основы астрономии. 
Многие вещи, к которым привыкла большая часть приключенцев, очень сложно найти в этих землях. К примеру, здесь еще возникло понятие замков и ключей. Самой надежной броней, в этих доменах считается клепаный кожаный доспех, и всякий воин, облаченный в кольчугу, неминуемо привлечет всеобщее внимание. 

В королевствах бронзового века начинает практиковаться магия, как жреческая, так и чародейская. Благодаря этому, маг из более развитого домена сможет найти общий язык с местными чародеями и священниками. 

Железный Век 

Культура железного века заметно опережает культуру бронзового. Естественно, что благодаря новейшим способам обработки металлов, в этих регионах начинает создаваться железное оружие и инструменты, которые являются гораздо более долговечными, чем предметы, сделанные из мягких металлов. Превосходным примером домена железного века является Форлорн. 

С появлением железа, военное дело делает шаг вперёд. Начинают строиться катапульты, самой распространенной тактикой боя становится  стена щитов. Биремы (Biremes) и триремы (triremes) становятся обычными океанскими суднами, также начинают появляться большие квинкверемы (quinqueremes). 

Развивается математика, астрономия и другие науки. Водяные и теневые часы, также как качественные календари впервые дают возможность достаточно точно измерять время. Начинается производство стекла, а для орошения полей начинают использоваться водяные каналы. Многие отрасли промышленности начинают использовать водяные колеса, ветряные мельницы и лебедки. 

Благодаря развитию языка создаются алфавиты, которые дают возможность большему проценту населения изучить грамоту. Все это вызывает культурный, теологический и философский прогресс, результатом которого становятся общественные театры и библиотеками. Медицинская практика становится обыденной, хотя медики все еще сильно зависят от традиционных средств и травяных отваров. 

Монеты из драгоценных металлов становятся стандартным средством измерения богатства и возмещения долгов. Приключенцы могут использовать их для торговли, наконец-то получив возможность потратить свои золотые и серебряные монеты. Для защиты ценностей появляются примитивные замки и ключи. 

Античность

Домены античности можно считать чем-то вроде разграничительной линии. Они отделяют древний мир примитивных культур и верований, от более развитых, средневековых сообществ. Архитектура Демиса ( небольшого островка, возле Острова Агонии в Море Печалей) напоминает античную архитектуру, хотя там живет одна лишь Алтея классическое сообщество, хотя лишь Алтея (Althea) живет там (см. страницу 73). Другими доменами этого же периода являются И'Кас и Шри Радж. Хотя пустынный домен Калидней испытывает сильный недостаток металла, он также попадает в эту категорию, благодаря некоторым достижениям его мудрецов. 

Домен античности отличается особыми успехами в науке и культуре. В античных культурах особенно развиты литература, философия и богословие. Изобретение бумаги дает возможность заменить свитки книгами, которые являются гораздо более долговечными. У мудрецов появляется возможность сохранять знания, что значительно ускоряет техническое и научное развитие. Широко используется сталь, благодаря чему становится возможным  усовершенствование оружия и брони.

Прогресс в архитектуре и строительстве приводит к широкому распространению арок. Высококачественные дороги облегчают путешествия и торговлю. Наиболее часто используемыми инструментами становятся разнообразные рычаги, шкивы, винты и клинья. Системы акведуков снабжают водой городские и засушливые регионы.

Военный прогресс этих доменов включает большие, хорошо организованные армии, которые разбиты на меньшие отряды, которые поддерживает   тяжелая бронированная конница. Начинают появляться укрепленные города, так как благодаря развитию архитектуры начинают появляться более крепкие ворота и стены. 

Математики этих королевств уже имеют общее представление об алгебре и геометрии. Маги уже начинают ставить алхимические эксперименты и закладывают основы будущих магических школ. 

Темные Века 

Вслед за античностью, наступает время, когда технический прогресс практически останавливается. Это время чаще всего называют Темными Веками. Многие ученые полагают, что этот период является природной реакцией на то время, когда на земле царил духовный и технический рост, отличавший период античности. Холодный домен Воростков является превосходным примеров культуры темных веков. 

В культурах темных веков заметен значительный прогресс в развитии науки и математики, особенно в монастырях или других местах, посвященных  исследованиям и образованию. Геометрия, тригонометрия и алгебра достаточно развиты в этих регионах. Ученые этих культур смогли усовершенствовать астролябию и, вместе с подробными картами, заложили основы будущих океанских путешествий. 

Умелый сбор урожая и развитие сельскохозяйственных технологий дают возможность возводить большие фермы. Зерно поставляется на механические мельницы, которые вращает ветер и водяные колеса, что, в свою очередь, позволяет прокормить большее количество людей. 

Впервые появляются арбалеты, которые могут пробивать самые крепкие панцири. Броня очень полезна в качестве защиты во время рукопашной схватки, но арбалет ухитряется пробивать даже самый крепкий тяжелый доспех. 

Ранее Средневековье

Домены раннего средневековья, подобные Тепесту и Фаразии, достаточно распространены. 

 Архитектура раннего средневековья создаёт готическую арку, которая гораздо более прочна и изящна, чем её предшественники являющейся намного более крепкой, чем ее округленные предшественники. Благодаря распространению сквинча (squinch) (полукупол, который поддерживает большие купола), начинают появляться большие соборы. В архитектуре доминирует римский стиль.

С появление компаса, навигация становится более надежной. с появлением компаса. Рулевые суда заменяют гребные галеры. Прогресс в часовом деле и механике позволяет создать водные часы. 

Преобладают замки стиля мотт (motte) и бэйли (bailey). Воинские отряды снаряжаются мощными луками или арбалетами, и  носят кольчужную броню. В небезопасных районах возводятся сторожевые башни.

Средневековье 
Будучи самым распространенным культурным уровнем в AD&D, средневековая эра также очень часто встречается в доменах Равенлофта. Баровия, Некрополис, Фальковния и многие другие домены попадают в эту категорию. 

В этих землях строятся большие замки и крепости сарацинского стиля, которые предназначаются для длительных осад. Рыцари, облаченные в пластинчатые доспехи и прекрасные кольчуги, ездят на лошадях, закованных в тяжелую броню. 

У большинства зданий имеются окна, сделанные из крашеного и сглаженного стекла. Дома и небольшие здания построены из деревянных бревен и кирпичей. В городах начинают появляться готические соборы, а в деревнях – высокие деревянные церкви. ю

Рыцарство

Тем, кто главным образом интересуется военным делом и сражениями, рыцарские домены могут полюбиться благодаря использованию там пороха. Ричмулот, Инвидия и Борка являются рыцарскими королевствами. 

Использование пороха в этих регионах в основном ограничено строительством достаточно ненадежных бомбард. Они не отлиты из стали, подобно более поздним орудиям, а созданы из деревянных или металлических полос, скованных железными обручами. Также используются аркебузы, хотя они достаточно необычны, и почти столь же опасны для стрелка, как и для его цели. 

Полный латный доспех все еще используется, хотя появление огнестрельного оружия заметно снижает его полезность и безопасность. Тяжелое оружие ближнего боя уступает более легкому оружию, такому как шпаги и рапиры, которое требует от фехтующего больше ловкости, и меньше грубой силы. 

Начинают появляться надежные, но очень большие механические часы. Появление часовых механизмов дает возможность создавать другие машины, и управляемые водой устройства. На судах появляются магнитные иглы, служащие как компасы, розы ветров и сигнальные огни. Карты становятся более точными, и на них начинают наноситься портуляны (местоположения портов). Благодаря океанской торговле, начинают доставляться ценные товары с ранее недостижимых берегов.

Ренессанс 

Наиболее развитыми доменами Равенлофта являются домены культуры Ренессанса. Во многих из них, прогресс вышел далеко за пределы стандартных AD&D. Примерами этих доменов являются Дементлиу, Ламордия и Носос. 

Броня не слишком распространена в культурах Ренессанса, так как огнестрельное оружие уже начинает доминировать. Оружейные технологии дают возможность создавать мушкеты с фитильным замком. Изящное фехтование заменяет тяжелые топоры и двуручные мечи, также как и жестокие рукопашные схватки. Каравеллы, и другие большие боевые корабли совершают  длинные океанские рейсы, а на их палубах стоят огромные пушки.  

Развитие механики привело к изготовлению карманных часов и других миниатюрных устройств. В наиболее развитых регионах, появилась возможность создать мины, с часовым устройством. 
Люди нечасто строят в этих доменах большие замки, если конечно они не хотят продемонстрировать свое богатство или силу. Открытие пороха сделало ненужными не только доспехи, но и лишило защиты каменные стены замков. 

