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Подобно магии и силам псиоников, магические артефакты в Равенлофте могут функционировать не совсем корректно. С другой стороны, некоторые злые предметы, особенно связанные с некромантией, могут получить новые силы и возможности. В то же время, в Темных Доменах действует следующее правило: если эффект действия артефакта аналогичен эффекту работы какого-либо заклинания, то на артефакт накладываются те же ограничения (или бонусы), что и на изначальное волшебство. В том случае, если заклинание не функционирует в Равенлофте, не один магический предмет не сможет инициировать колдовские эффекты запрещенного волшебства. В 8-ой и 9-ой главе данного труда детально описаны те изменения в магии, которые характерны для Царств Страха. 

Изменения и Обстоятельства
Эта глава описывает изменения, произошедшие со стандартными магическими артефактами, попавшими в Равенлофт. К сожалению, размеры труда не позволяют описать в нем все волшебные предметы, сотворенные в различных мирах мультивселенной, поскольку их количество невероятно велико, и каждый момент времени приносит в мир новые могущественные артефакты. Кроме того, некоторые Мастера изобретают для своей кампании новые магические предметы, используют в приключениях составные артефакты, и даже используют колдовские вещи из других  миров.

Нижеследующие абзацы помогут мастеру определить свойства любого магического предмета, оказавшегося в Землях Туманов.  

Планарное Путешествие
Планарное путешествие в Равенлофт практически невозможно, из-за Туманов, которые плотным саваном окутывают Царства Страха. Таким образом, любые магические предметы, способные вызвать планарные перемещения, оказавшись в Доменах Ужаса, немедленно видоизменяют свои колдовские способности. Иногда инициация планарного путешествия внутри Равенлофта приводит к тому, что персонаж, вызвавший его, оказывается в неожиданном месте Демиплана, а иногда и перемещается в не именуемые сферы за пределами человеческого понимания. Таким образом, планарные артефакты могут работать корректно только тогда, когда сам ДМ пожелает даровать им подобную силу. В частности, поиск действующего магического предмета для путешествия между измерениями может быть целью финального приключения, в ходе которого герои пытаются сбежать из Темных Доменов.  

Вызов
Магические артефакты, оказавшиеся в Равенлофте, могут вызвать нормальных животных (волков, кошек и им подобных тварей) только из того домена где была использована призывная сила колдовского предмета. Кроме того, существа и монстры из других измерений, после призыва в Землю Туманов не смогут вернуться на родной план бытия, вследствие чего их ярость будет безгранична. .  

Предсказание.
Внутри Темных Доменов магия предсказания крайне туманна и малоэффективна.  Ни одно заклинание, ни один магический предмет не в состоянии идентифицировать мировоззрение любого существа. Подобное колдовство может показать лишь степень хаотичности противника.  Кроме того, любые заклинания прорицания и ясновидения заслуживают куда меньше доверия, если инициированы в пределах Равенлофта.  

Стоит помнить, что предметы, наполненные злом, и артефакты, сознательно используемые в злых целях, в случае применения принуждают хозяина к обязательной проверке сил. Проверка не используется в том случае, если предмет проклят или наносит обыкновенный физический урон.  

Как часто в Равенлофте встречается магия и сокровища.
Магия, магические предметы и устройства, встречаются в Равенлофте куда как реже, чем в других мирах. Впрочем, все же в Царствах Страха было создано несколько колдовских артефактов. Поскольку по сравнению с другими мирами, Туманные домены населены относительно малым количеством обитателей, нет ничего удивительного в том, что сокровища Равенлофта встречаются ни на каждом шагу.  В Царствах Ужаса, богатство второстепенно, по сравнению с жаждой выжить. Впрочем, это не значит, что жадность и магические предметы полностью отсутствуют в пределах угрюмой земли. Просто они довольно редки.  

В пределах Равенлофта даже монстры имеют только те колдовские предметы, которыми они могут пользоваться. В том случае, если бестии собирают сокровища, они должны имеют серьезную причину для накопления драгоценностей (в любом случае помните, что подобные твари невероятно редки). Вообщем, сокровища и артефакты не должны появляться в кампании только потому, что герои захотели их.  

В Темных Доменах, ДМ должен придерживаться следующего правила - обычный шанс нахождения сокровища в Равенлофте должен быть уменьшен в два раза. В том случае, если при игре используется таблица генерации драгоценностей, ДМ должен самостоятельно написать ее до начала игры. В том случае, если кубики указывают на то, что игроки нашли колдовской артефакт, появление предмета должно логично вписаться в развивающуюся кампанию. В противном случае, герои не находят ничего (выдача игрокам другого артефакта в качестве утешения неприемлема).  

Несмотря на то, что сокровища и колдовские предметы довольно редки, награда героям может быть выдана в более обыкновенном, денежном эквиваленте. Помощь персонажей может быть хорошо оплачена звонкой монетой, даже несмотря на то, что простые люди Туманной Земли довольно бедны. В том случае, если герои совершили хороший поступок и, к примеру,  освободили деревню из оков зла, жители смогут вознаградить их не только деньгами, но и спрятанным колдовским предметом (подобное возможно особенно тогда, когда артефакт может помочь героям в спасении поселения). В том случае, если жители не имеют ценностей, они могут вознаградить персонажей информацией и указать им местонахождение магического предмета, что может стать началом следующего приключения.     

Во многих игровых мирах заполучить сокровища стремятся не только герои, но и персонажи. В Равенлофте подобное невозможно, поскольку в Туманных пределах, персонажей в первую очередь волнует сохранность своей шкуры и разума, нежели разнообразные цветные безделушки. Во многих случаях, жизнь единственная награда доступная героям, попавшим в Равенлофт.  

Интеллектуальное оружие
В Равенлофте, эго злого интеллектуального оружия поднимается на пять пунктов (магические артефакты доброго или нейтрального мировоззрения не получают этот бонус). Если зловещий предмет управляет своим хозяином, то существует 50% шанс того, что он передаст себя в руки темного лорда. В начале каждой недели, хозяин злого артефакта должен в обязательном порядке совершать бросок темных сил.   

Артифакты и Реликвии
Благодаря своим могущественным силам, некоторые артефакты и реликвии могут преодолевать естественные ограничения Равенлофта. По желанию Мастера, такие предметы могут инициировать заклинания и оказывать влияние на способности персонажей, не обращая внимания на чудовищные искажения Демиплана. В чрезвычайно редких случаях колдовские артефакты могут помочь героям покинуть пределы Туманной Тюрьмы. С другой стороны, стоит помнить, что злые волшебные предметы временами не хотят покидать пределы Царств Страха и остаются в них навечно. Кроме того, известно, что обладатель злобного магического артефакта раз в неделю обязан совершать проверку темных сил, вне зависимости от того, пользовался ли он злым предметом, или нет.  
Таблица 35: Измененные магические предметы 
	Амулет Планов (Amulet of the planes) 

	Амулет противодействия мертвым (Amulet vs. undead) 

	Мешок бобов (Bag of beans) 

	Мешок костей* (Bag of bones) 

	Книга отвратительной тьмы* (Book of vile darkness) 

	Чаша управления элементалами воды (Bowl of commanding water elementals) 

	Жаровня управления элементалами огня (Brazier of commanding fire elementals) 

	Курильница управления элементалами воздуха (Censer of commanding air elementals) 

	Хрустальный шар (Crystal ball) 

	Кубические врата (Cubic gate) 

	Застывшая смерть* (Curdled death) 

	Мина измерений (Dimensional mine) 

	Камера дезинтеграции* (Disintegration chamber) 

	Фляга проклятий (Flask of curses) 

	Камень видения (Gem of seeing) 

	Глобус ясности (Globe of serenity) 

	Шлем телепатии (Helm of telepathy) 

	Горн Валгаллы (Horn of Valhalla) 

	Горн доблести (Horn of valor) 

	Штандарт порядка (Law's banner) 

	Гримуар невыразимого проклятия* (Libram of ineffable damnation) 

	Медальон ESP (Medallion of ESP) 

	Медальон проникающей мысли (Medallion of thought projection) 

	Зеркало ловящее жизни* (Mirror of life trapping) 

	Палатка Тумана (Mist tent) 

	Ожерелье усиления памяти (Necklace of memory enhancement) 

	Эфирное масло (Oil of ethereatness) 

	Спиритуальное хранилище внимания монстров (Phylactery of monstrous attention) 

	Эфирный пластинчатый доспех (Plate mail of etherealness) 

	Напиток контроля над мертвыми* (Potion of undead control) 

	Порошок из сердца героя (Powder of the hero's heart) 

	Кольцо вызова джиннов (Ring of Djinni Summoning) 

	Кольцо вампирской регенерации (Ring of Vampiric Regeneration) 

	Жезл правления (Rod of Rulership) 

	Свиток защиты против мертвых (Scroll of Protection vs. Undead) 

	Сфера аннигиляции (Sphere of Annihilation) 

	Посох мага (Staff of the Magi) 

	Камень управления элементалами земли (Stone of Controlling Earth Elementals) 

	Меч +2, Крадущий девять жизней (Sword +2, Nine Lives Stealer) 

	Меч похищения жизни (Sword of Life Stealing) 

	Планарный меч (Sword of the Planes) 

	Талисман бесконечного зла (Talisman of Ultimate Evil) 

	Камера телепортации (Teleportation Chamber) 

	Бутылка мысли (Thought Bottle) 

	Каталог Тримии о Артефактах внешних  планов (Trimia's Catalogue of Outer Plane Artifacts) 

	Колодец многих миров (Well of Many Worlds) 


Измененные артефакты
В Таблице 35 приведен список тех магических предметов, чьи эффекты изменились внутри Темных Доменов. В следующих абзацах описаны те изменения, что произошли с вышеуказанными артефактами.   

Амулет сохранения жизни: До тех пор, пока амулет остается в Равенлофте, захваченная им душа не может покинуть демиплан.  

Амулет планов: Амулет не будет корректно функционировать даже в том случае, если он был найден внутри Темных Доменов.  

Амулет противодействия мертвым: В Равенлофте мертвые более могущественны, чем в других мирах, вследствие чего их труднее контролировать. Находясь внутри демиплана, подобный амулет будет функционировать на один уровень ниже своего стандартного уровня. Кроме того, сам акт изгнания мертвых менее эффективен внутри Туманных Границ (для деталей см. Приложение Три: Классы Персонажей).  

Мешок Бобов: Каждый боб имеет 20% шанс вызвать случайное столкновение.  

Мешок Костей:  В других, более жизнерадостных мирах, этот артефакт способен призвать небольшую армию скелетов. Известно, что предмет работает только во время битвы, в которую вовлечено не менее сотни участников на каждой стороне. Несмотря на то, что массовые сражения  в Равенлофте довольно редки, они все-таки случаются, и  мешочек, использованный во время такого столкновения, может призвать к "жизни" в два раза больше ходячих костей (максимум 160 скелетов). В случае использования артефакта, его хозяин должен совершить проверку темных сил.  

Книга отвратительной тьмы: После чтения этой книги, злой священник может подняться на целых два уровня жизненного опыта (в других мирах только на пол уровня) и получить дополнительный пункт мудрости. Любой добрый персонаж, прочитавший этот чудовищный текст должен совершить обязательный чек безумия. В любом случае, изучение этой книги вынуждает читателя совершить проверку темных сил.  

Чаша управления элементалами воды:
Жаровня управления элементалами огня:
Курильница управления элементалами воздуха: Вызванные этими реликвиями элементалы не могут вернуться обратно на родной план мироздания до тех пор, пока не найдут естественный способ покинуть Домены Тьмы. В том случае, если призванный монстр вырывается из-под контроля, он практически всегда нападает на своего призывателя.  

Хрустальный шар: Лорды доменов настолько привязаны к земле Демпилана, что артефакт не может определить их положение. Таким образом, ни один персонаж не может использовать шар для того, чтобы изучить ужасных правителей Царств Страха.  

Важно знать, что атака, требующая визуального контакта, может воздействовать на человека, всматривающегося в хрустальный шар. К примеру, вампир может воспользоваться своим взглядом, для того, чтобы очаровать наблюдателя.  

Этот артефакт способен преодолеть лишь границы одного туманного региона (то есть он действует либо в Ядре, либо в отдельных кластерах). Конечно, Шар не работает в туманах, так как они искажают расстояние и само пространство.  

Кубические врата: Это устройство не функционирует в Равенлофте. 

Застывшая смерть: Это ароматическое масло усиливает свое воздействие в Равенлофте. Радиус его воздействия увеличивается до 10 футов (вместо стандартных 5-ти). Использование этой злой субстанции является причиной проверки темных сил.  

Мина измерений: Когда мина взрывается, она убивает всех живых существ внутри области поражаемых измерений, не изгоняя их на астральный план.  

Камера дезинтеграции: Помещение кого-либо (даже лорда Домена) в подобную камеру, требует проверки темных сил.  

Фляга проклятий: В Равенлофте, эта фляга налагает на открывшего ее человека самые ужасные из известных проклятий. Таблица 36 описывает силу возможных проклятий. Более детальная информация о проклятьях приведена в Главе 12: Произнесенное зло.  

Таблица 36: Эффекты Фляги Проклятий 
	1d10
Бросокl
	  
	Сила 
Проклятия

	1-3
	
	Обнимающее

	4-5
	
	Расстраивающее

	6-7
	
	Проблемное

	8-9
	
	Опасное

	10
	
	Смертельное


Камень видения: Эффект воздействия этого артефакта подвергся небольшим изменениям в Равенлофте. В описании предмета сказано, что использующий его колдун может определить иллюзорных и невидимых созданий. Привидения и другие нематериальные существа с успехом избегают идентификации через колдовской предмет, и выглядят сквозь него как обыкновенные люди.  

Глобус ясности: Это магическое изделие позволят игнорировать результаты проваленных бросков страха и ужаса. Если использовать глобус на человеке, провалившем бросок ужаса, несчастный может сделать второй бросок, для того чтобы отойти от эффектов испуга. Важно помнить, что артефакт не может спасти персонажа от проваленного броска безумия.  

Шлем телепатии: В землях туманов многие мертвецы могут видоизменять свои мысли, для того, чтобы обмануть персонажей, способных проникнуть в чужое сознание. Несмотря на то, что монстры маскируют свои истинную природу под покровом фальшивых образов, носитель шлема может проникнуть в их черное сознание, что автоматически приводит владельца артефакта к инициации броска безумия.  

Горн Валгаллы: В случае опасности, владелец Горна может призвать из залов Валгаллы несколько берсеркеров, которые окажут посильную помощь владельцу артефакта. В Равенлофте берсеркеры выходят из-под контроля спустя шесть оборотов после своего прибытия в демиплан, но уже не могут покинуть пределах Царств Страха, до тех пор, пока не найдут естественный способ бегства из Туманной Земли. Естественно, что "призванные" будут огорчены своим невольным заточением, однако они не нападут на владельца горна и его друзей в том, случае если битва, послужившая причиной вызова, была достойна их внимания. Как правило, вместо того, чтобы убивать владельца горна, берсеркеры немедленно отправляют искать дорогу домой. В том случае, если битва не "призванным" не понравилась, или хозяин горна заставил их совершить поступок, не согласующийся с их моральным кодексом, берсеркеры без угрызений совести нападут на  нерадивого владельца артефакта.    

За двадцать пять призванных на поле битвы воинов, горн имеет кумулятивный шанс в 1%, чтобы призвать великую силу Валгаллы. Не скованная законами демиплана, она требует, чтобы берсеркеры взяли горн и отнесли его назад в Обитель Северных Богов. В том случае, если воины были использованы для достижения не героических целей, "призванные" берсеркеры могут наказать хозяина рога. Стоит заметить, что еще ни разу не было случаев, чтобы Сила Валгаллы смогла помочь героям в бегстве с Демиплана.  

В том случае, если хозяин горна когда-либо покидает пределы Равенлофта, он должен быть готов к тому, что ему придется нести ответственность за прошлые действия. Каждый берсеркер, призванный в Равенлофт увеличивает на 1% шанс того, что Сила Валгаллы проявит себя раньше, чем хозяин рога успеет скрыться из Царств Страха. Эта сила, потребует от владельца артефакта объяснений тому, за что берсеркеры были заперты в туманах демиплана, не имея возможности выбраться назад. Столкнувшись с Силой Валгаллы, владелец горна должен каким-то образом загладить свою вину или поплатиться за дерзость.  

Горн доблести: Этот артефакт корректно функционирует, организуя на подвиги толпу народа, или сборище трусливых деревенщин, даруя на 1d4 оборотов бонус к морали, равный +2. Кроме того, звук горна дает бегущей в ужасе толпе шанс совершить еще один бросок морали. В случае успеха, трусы останавливаются и снова направляются в сторону монстров и других опасностей. Если горн использован против враждебной толпы, он может понизить показатель вражеской морали на 1 пункт в течение 1d10+10 оборотов.   

Штандарт порядка: Этот артефакт корректно функционирует, организуя на подвиги толпу народа, или сборище трусливых деревенщин. Для того чтобы использовать силу штандарта, мастер должен определить организована или хаотична толпа, на которую будут накладываться эффекты штандарта. В том случае, если деревенские жители в каком-то смысле организованы (например, они входят в отряды самообороны) ДМ должен самостоятельно решить, достаточно ли они законопослушны для того, чтобы магический предмет оказал им помощь.  

Гримуар невыразимого проклятья: После чтения этой книги в Равенлофте, любой злой персонаж может подняться на целых два уровня жизненного опыта. Любой добрый персонаж, прочитавший этот мрачный и угрюмый текст должен совершить обязательный бросок безумия. В любом случае, изучение этой книги вынуждает читателя совершить бросок темных сил.  

Медальон ESP:

Медальон проникающей мысли: В землях туманов многие мертвецы могут видоизменять свои мысли, для того, чтобы обмануть персонажей, способных проникнуть в чужое сознание. Несмотря на то, что монстры маскируют свои истинную природу под покровом фальшивых образов, носитель медальон может проникнуть в их черное сознание, что автоматически приводит владельца артефакта к инициации броска безумия.  

Зеркало, ловящее жизни: Использование этого артефакта для ловли душ в Равенлофте, вынуждает владельца совершить бросок темных сил. Однако хозяин артефакта не обязан отпускать пойманную душу.  

Палатка Тумана: Каждый раз при использовании туманного артефакта, возникает 5% шанс того, что обитатели палатки переместятся в другое место Царств Страха. Внутри Туманной Границы шанс перемещения  увеличивается до 25%. Как и Туманы, этот артефакт может транспортировать героев в потенциально опасную точку, например на водную поверхность.  

Ожерелье усиления памяти: В Доменах ужаса есть такие вещи, о которых лучше забыть навсегда. Владелец ожерелье, одевший его на шею не страдает от мрачных воспоминаний, которые спустя время проявиться в сознании и наложить бонус на бросок ужаса. Длительное использование ожерелья (т.е. ношение его более недели) в случае ранее проваленного броска ужаса, может заставить владельца совершить неожиданный бросок безумия.  

Эфирное масло: Известно, что персонаж, воспользовавшийся этим маслом, не может полностью войти на Эфирный план и таким образом не способен покинуть пределы Равенлофта. Максимум, что может сделать владелец этого артефакта, так это прогуляться в Пограничном Эфире.  

Спиритуальное хранилище внимания монстров: Будучи одетым на клирика, этот артефакт дает знать темному  лорду примерное, в радиусе мили, расположение священника. Хранилище может призвать на помощь своему хозяину монстров обычных для домена, в котором произошла инициация артефакта.  

Эфирный пластинчатый доспех: Несмотря на то, что во время ношения доспеха тело персонажа становится частично эфирным, герой все равно не может сбежать из Царства Страха через Эфирный План. Максимум, что может сделать владелец этого артефакта, так это прогуляться в Пограничном Эфире. 

Напиток контроля над мертвыми: Мертвец, избранный целью артефакта должен совершить спасбросок против волшебства, для того, чтобы избежать эффектов напитка (разумная нежить при этом получает бонус +2). Лорд домена даже теоретически не может попасть под контроль, инициируемый напитком. Существует вероятность того, что некоторая умная нежить может симулировать состояние "послушания", для того, чтобы атаковать владельца артефакта. Использование напитка, требует немедленного броска темных сил.  

Порошок из сердца героя: Дарует +2 бонус для всех проверок морали и бросков страха внутри Темных Доменов. К сожалению, порошок не оказывает никакого влияния на броски ужаса и безумия.  

Кольцо вызова джиннов: После появление в Равенлофте и выполнения поставленной хозяином задачи, Джинн не сможет покинуть границы туманной ловушки. Поскольку нахождение в демиплане разрушает связь с кольцом, Джинн немедленно освобождается от власти колдовского предмета. Если бывший хозяин предмета был добр, а вызов джинна диктовался непреодолимыми обстоятельствами, создание не наносит персонажу вреда и начинает самостоятельно искать способ бегства из демиплана. В том случае, если джинн был вызван по пустяку, а хозяин жаден и зол, создание предпочтет атаковать "повелителя".  

Кольцо вампирской регенерации: Мертвецы не будут обеспечивать хозяина артефакта жизненными силами.  Вместо этого, они пошлют через канал, созданный кольцом, энергию Негативного Материального Плана, которая отберет у носителя предмета столько пунктов жизни, сколько артефакт мог бы вылечить в более благоприятных обстоятельствах. Мертвые твари получают от артефакта стандартный урон.  

Сам факт использования кольца в Равенлофте требует броска темных сил. Несмотря на то, что владелец кольца может использовать его несколько раз в неделю, в течение семи дней носитель артефакта обязан совершить только один бросок темных сил.  

Жезл правления: Любой персонаж, контролирующий мертвецов или других, крайне злых существ, с помощью этого артефакта, вынужден совершить обязательный бросок Темных Сил.   

Свиток защиты против мертвых: Мертвыми очень сложно управлять внутри Равенлофта. Эффект действия свитка длиться только  5d8 оборотов и оказывает влияние на мертвецов с суммарным HD не больше 20.  

Сфера аннигиляции: Любой персонаж, использовавший сферу, вынужден совершить бросок Темных Сил.  

Посох мага: Находясь внутри темных доменов, посох не способен инициировать планарное путешествие. Несмотря на то, что любая попытка путешествия между измерениями обречена на провал, она не расходует заряды посоха.  

Камень управления элементалами земли: Элементалы не могут самостоятельно вернуться на родной план бытия. Получив свободу, ужасные монстры могут напасть на призвавшего их персонажа.  

Меч +2, Крадущий девять жизней: Когда артефакт ворует чужую жизнь, его хозяин должен совершить бросок Темных Сил.  

Меч похищения жизни:  Когда артефакт похищает чужую жизнь, его хозяин должен совершить бросок Темных Сил.  

Планарный меч: Поскольку Равенлофт лежит внутри Эфирного измерения, планарный меч, оказавшийся в Царствах Страха получает бонус +4.  

Талисман бесконечного зла: Использование этого артефакта в Равенлофте требует обязательного броска Темных Сил.  

Камера телепортации: Это таинственное устройство не способно перенести кого-либо или что-либо за туманные границы Равенлофта. Также невозможно телепортировать людей и вещи через закрытые границы доменов.  

Бутылка мысли: Мертвое создание, обладающее свободной волей, может поместить внутрь бутылки мысли, отражающие его злую природу.  Любой смертный, открывший подобный сосуд и сказавший необходимое слово, получит ужасный опыт соприкосновения с мертвым разумом монстра, что немедленно вызывает бросок безумия. Могущественные вампиры и личи используют этот артефакт, как ловушку для неосторожных охотников.  

Каталог Тримии о Артефактов Вешних Планов: Этот артефакт нормально функционирует в Равенлофте за тем малым исключением, что ему всегда нужны добавочные предметы (в этот раз владелец не сможет обойтись одними деньгами).  Дополнительные пожертвования должны быть предложены книге вместе с остальными деньгами. Такими пожертвованиями может выступить капелька вампирской крови, перо верворона, камень из великого храма Г'Хенны  и так далее.  

Каталог всегда предлагает один, или несколько путей бегства из Темных Доменов. К сожалению, внутри Равенлофта каталог имеет 20% шанс сбоя, вместо обычных 5%. После попытки использования устройство немедленно исчезает. Нет нужды говорить, что в случае сбоя персонажи не покидают пределы туманной ловушки.  

Колодец многих миров:  В Равенлофте этот предмет выглядит как простой, бесшовный клочок от одежды черного цвета. Несмотря на то, что артефакт излучает вокруг себя сильную магию, он не способен функционировать.

