Шепчущее Зло

Наложение проклятья в Равенлофте не проходит просто так. Ужасающие слова призывают энергии самих Темных Сил, которые иногда бывают страшнее, чем мог вообразить человеческий разум. Тем не менее, некоторых привлекает этот выбор (или их принуждают к нему), независимо от того, вызывается ли этой их слабостью или несправедливостью, обрушенной на них другими.

Виды Проклятий

В Демиплане Ужаса существует три основных вида проклятий, и каждое из них ужасно по-своему. В сравнение с темными клятвами Равенлофта, другие проклятья AD&D заметно проигрывают. 

Как правило, несчастный может одновременно находиться только под воздействие одного проклятья. Тем не менее, воистину злобная тварь (тип личности, который прекрасно вписывается в роль главного антагониста приключения) вскоре склонился бы под грузом проклятий. Какое расточительство в отношении прекрасного злодея! Из-за этого, на существо не подействует проклятье, если оно уже страдает от последствий равного ему по силам или более могучего наговора. Как бы то ни было, более могучее проклятье всегда вытесняет более слабое.

В этом отношении выделяют лорды доменов. По определению, каждый из них уже находится под воздействием самого страшного из всех возможных проклятий – он управляет одним из доменов Равенлофта. Из-за этого, каждое проклятье, которое игроки попытаются наложить с помощью их персонажей на владыку, будет обречено на неудачу. 

Проклятья Заклинателей

Этот вид проклятий является наиболее распространенным, но и наименее могучим из трех. Сюда включаются такие заклинания, как Связывающее Проклятье Аллизандро (Маг 9), Древнее Проклятье (Жрец 7), Божественное Проклятье (Жрец 6), Поручение (Маг 6), Ограниченное Желание (Маг 7), Задание (Жрец 5) и Желание (Маг 9).  Наложение проклятье (обратная версия заклинания жреца 3-его уровня снятие проклятья) является слишком незначительным, чтобы считаться проклятьем в Демиплане Ужаса.

Многие другие заклинания также считаются в Равенлофте проклятьями, включая слабоумие, превратить других, и подобные заклинания с негативной и постоянной природой. В эту категорию попадает случай с ведьмой, которая превратила прекрасного принца в жабу, посчитав его бесполезным.

Решение о том, использовалось ли заклинание в качестве проклятья, конечно же остается за Мастером. Ему следует проконсультироваться с разделом "Проклятья, накладываемые игровыми персонажами" в конце этой главы, перед тем как разрешить игрокам применять такую могучую магию. 

Каждый, кто обладает проклятым предметом, также попадает в эту категорию. Хотя подобные проклятья могут быть очень суровыми и неотвратимыми, некоторые предметы не стоят внимание Темных Сил. Владелец меча –1 не должен жаловаться на незначительное проклятье, которое всего лишь уменьшило возможность поразить в битве врага. И даже тот, кто ухитрился надеть кольцо своеволия, должен считаться себя везучим, по сравнению с несчастными жертвами других проклятий Равенлофта. 

Самовызванные Проклятья
Это достаточно традиционный вид проклятья включает все виды несчастий, вызванных внутренними желаниями и страстями людей. В том, что случилось с этими несчастными, не виноваты внешние силы; они должны проклинать только себя. 

Классическим примером этого вида проклятий является проклятье Страда фон Заровича, который так жаждал вечной жизни, что принес в жертву своего брата и стал причиной гибели его любимой женщины. Он одновременно был  "награжден" превращением в бессмертного вампира и проклят вечно платить за свои злые поступки. Немногие, если вообще кто-то, обладает страшнейшим проклятье, чем Страд. 

Самовызванные проклятье являются одними из самых интересных и с легкостью вписываются в большинство приключений. Они могут превратить тусклого и безжизненного неигрового персонажа в личность, которую игроки запомнят надолго. Возможно, лучшие примеры подобных проклятий могут быть найдены в произведениях Эдгара Аллана По. 

Самовызванные проклятья накладываются двумя способами. Первый способ включает в себя очень редкое стечение обстоятельств. Человек, который проводит время, считая деньги у себя в кассе, и с легкостью изгоняет несчастных бедняков из их жилищ, может внезапно ощутить на себе тяжелые цепи проклятья. Многие призраки страдают от этого вида проклятий, так же как и Джекоб Марли в Рождественской Песне Диккенса. 

Второй вид самовызванных проклятий следует за отдельным злым деянием, которое настолько отвратительно, что привлекает внимание темных сил или какого-либо другого сверхъестественного существа. В Равенлофте подобное проклятье может быть вызвано даже проникновением в священное место без приглашения или ограблением могилы. В Хар'Акире, одним из самых легких способов получить такое проклятье, будет осквернение одной из могил, в которой хранятся мумифицированные останки фараона. Подобное деяние может повлечь за собой проклятье, которое будет действовать в течение дней, недель, лет или даже поколений. 

Проклятья Мести

Проклятья мести являются наиболее традиционным видом проклятий. Когда кто-то ужасно оскорбляет или калечит другого человека, Туманы Равенлофта иногда придают ярости и ненависти жертвы форму, окутывая обидчика сваном зла. Этот вид проклятий также часто называется "проклятьем Вистани", так как они известны своей способностью обрушивать на своих врагов эту темную и зловещую магию. 

Бесчисленные истории чрезвычайно эффективно использую этот тип проклятий. Они также могут быть очень полезными для Мастера, который проводит кампанию в Равенлофте.

Наиболее распространенная форма этого вида проклятий накладывается в результате страданий невинного человека. К примеру человек, обвиненный в убийстве, которого он не совершал, приговаривается к повешенью. На виселице, он указывает на человека, обвинившего его в преступлении, и яростно обвиняет его в этом. Немногие испытают жалость к преступнику, когда он начнет страдать от серии случайных несчастий. 

Подобное проклятье также может быть наложено врагом, который рассматривает свое поражение, как величайшую несправедливость. Важный фактор наложения проклятья состоит в не том, действительно ли это было совершено, но в том, верит ли в это жертва. Проклятья этого вида дают злодею возможность нанести последний удар, когда он кажется уже практически побежденным. 

Предположим, что отряд героев загнал темного некроманта на край жерла вулкана, и пытается столкнуть её вниз, завершив тем самым правление ужаса. Когда сверкающие обсидиановые наконечники стрел вонзаются ей в грудь, и она начинает падать в жерло, чародейка может наложить смертельное проклятье на героев, которые повергли её. Поступили ли персонажи правильно, уничтожив злобного некроманта? Конечно. Тем не менее, с точки зрения их противницы, они были надоедливыми странниками, которые не имели права вмешиваться в её планы.

Этот те вид проклятий подходит и для тех, кто чувствует себя обиженным или оскорбленным, не имея для этого никаких доказательств. Прекрасная женщина, которая чувствует, что её младшая сестра превосходит её красотой, могла бы посчитать это злым деянием (если бы сестра знала свое место, то одевалась бы более скромно и уделяла больше времени своей сестре). На самом деле, молодая девушка даже не догадывается о чувствах старшей родственницы. Она даже пытается походить на неё, считая старшую сестру гораздо более красивой, чем себя. Тем не менее, если старшая девушка посчитала бы себя обиженной, она могла бы наложить на младшую проклятье. Из-за того, что оно будет воздействовать на невинную, оно, скорее всего, будет самым страшным из всех возможных.

Создание проклятья

Одним из элементов, на которые делается особое ударение в кампаниях Равенлофта, является изысканная обработка готической модели ужасов и изменение её для того, что бы не давать игрокам привыкнуть к ней. К примеру, каждый вампир, с которым вынуждены сражаться герои, должен несколько отличаться от классической модели. Этого можно достигнуть с помощью несколько обманчивого описания внешности вампира, скрывающего его истинную суть, или наделения его необычными способностями, которые не свойственные его собратьям. Тем не менее, если вам удастся этого достигнуть, то игроки не будут знать точно мощь своего врага, и в их душе зародятся сомнения  в отношении того, смогут ли их персонажи победить противника.

Этот же элемент неопределенности необходим и проклятьям. Каждое из них должно быть неповторимым. Каждое проклятье должно быть продумано так, чтобы отвечать личности как и того, кто накладывает его, так и того, кто становится его жертвой. Разрабатывая проклятье, следует помнить о пристрастиях и антипатиях того несчастного, которому предстоит испытать его на себе. К примеру, если Мастер знает, что персонаж Лори интересуется древними книгами и историей, он может использовать эту информацию, чтобы усилить воздействие проклятье. Представим, что каждая книга или свиток, к которым прикасается Лори, превращаются в прах. Если же, героиня Лори обожает котов, то все существа этой породы могли бы шипеть и рычать в её присутствии. Если сама Лори разделяет эту любовь, то это еще лучше! Конечно же, это удар ниже пояса, но именно на этом и основываются проклятья. 

Множество факторов воздействует на создание воистину Равенлофтовского проклятья. Следующий раздел проливает свет на эти факторы.

Формулирование проклятья
Формулировка проклятья очень сильно воздействует на его последствия. Фактически Мастеру следует рассматривать формулировку проклятья так же внимательно, как и его обоснованность. Рассмотрим пример крестьянина, который был несправедливо избит злобным воином. (Этот пример будет рассматриваться и далее в этой главе). Если жертва просто произносит "Я проклинаю руку, которая сжимала меч!", то все это не придаст игре особой остроты, и возможность успешного воздействия проклятья отразит это. 

С другой стороны художественное и язвительное проклятье может творить чудеса, преумножая напряжение и настроение. Из-за этого, тот, кто ценит красноречивые наговоры, очень сильно увеличит возможность того, что проклятье сработает. Представьте себе, что избитый крестьянин приподнимается и вытягивает длинный, костистый палец в сторону воина, избившего его, и провозглашает: 

Заклинаю я тебя, ночи чернотой,

Пусть ударов не наносит меч проклятый твой!

Пусть рука та ослабеет, что его несла,

Пусть же держит его сила, что ослабла!

Какое чудесное проклятье! Его смысл абсолютно понятен и в него включено множество условий того, как именно будет действовать проклятье. Проклятья с  такой же темной и зловещей атмосферой сделают каждый аспект игры еще более приятным и драматическим.

Кроме того, формулировка проклятья должна соответствовать личности того, кто его накладывает. Некоторые люди формулируют свои проклятья в поэтической форме, подобно тому, которое представлено выше, но такое изящное проклятье вряд ли подошло бы звероподобному безумцу или необразованному дикарю. 

Вся сущность проклятья состоит в передаче эмоций проклинающего к проклинающемуся. Хотя Вистани подняли проклятье практически на уровень ритуала, призывая к поэтическим выражениям и формулировкам, большинство людей не отягощает себя рифмованием. Игрок, который произносит слова проклятья, должен очень хорошо понимать, что именно испытывает его персонаж в этот момент и попытаться дать высказаться его гневу. Если после произнесения проклятья в комнате установилась тишина, это значит, что вам удалось достигнуть нужного эффекта. 

Описательные эффекты 

Хотя проклятья практически всегда имеют прямое воздействие на игру и выражаются в числах и статистиках, вам следует постараться скрыть этот элемент в Демиплане Ужаса. Вновь рассмотрим пример проклятья, наложенного крестьянином. Ясно, что он собирается воздействовать на способность воина обращаться с оружием. В этом случае, Мастер может принять решение наложить на все броски атаки воина отрицательный модификатор –1 (смотрите раздел "Наложение Проклятья" далее в этой главе). Вам не следует говорить этого, так как угрожающая формулировка проклятья уже пролила свет на его последствия. Чем меньше будет чисел и “игрового жаргона", тем более напряженной и интересной будет игровая сессия. 

Широкие запреты

Чтобы сделать проклятье еще более эффективным, необходимо позаботиться о том, чтобы оно негативно воздействовало или регулировала действия героя, но не запрещало их. Гораздо более коварным и ярким решением будет наказание за желаемые действие, тогда как у игрока все еще сохраняется возможность исполнять их. К примеру, проклинающий воина крестьянин мог бы просто сказать "Чтобы ты никогда больше не нанес в сражении успешного удара!". Тем не менее, подобное ограничение полностью бы изменило жизнь этого зверя, и проклятье утратило бы свою эффективность. Так как воин откажется от своей профессии, проклятье больше не будут беспокоить его. 

Проклятья должны воздействовать на обидчика так, чтобы отражать природу его поступка, но их последствия должны быть более суровыми, чем простой запрет. Хорошо сформулированное проклятье издевается над обидчиком, нанося удары по его способностям, но окончательно не уничтожая. 

Призывание проклятья 

Проклятья могут быть призваны во множестве различных ситуаций. Тем не менее, если заклинатели могут создать его в любой момент (если в их разумах уже находились соответствующие заклинания), то для не владеющих магией необходимо особое стечение обстоятельств. В общих чертах это значит, что должно быть совершено великое зло (или хотя бы испытано ими).

Множество факторов может даровать человеку возможность призвать проклятье на своего обидчика в Демиплане Ужаса. Среди них выделяются эмоции жертвы и вред, нанесенный существом, которое собираются проклясть. Следующий текст рассматривает эти и другие элементы.

Обоснованность  

Этот аспект измеряет количество горя, которое было испытано человеком, пытающимся наложить проклятье, важность своего деяния в глазах проклинающего, и частота с которой герой прибегает к подобным темным методам ради свершения мести. Таблица 38 содержит в себе модификаторы, которые относятся к следующим условиям, воздействующим на успешность проклятья. 

Неоправданные проклятья: Эти проклятье были наложены без какой-либо причины, часто произносятся необдуманно и ничем не обоснованы. Заклинатели, которые слишком быстро накладывают свои мистические наговоры, вскоре осознают, что практически все их проклятья попадают в эту категорию. Подобные кары редко обрушиваются на врагов проклинающего. 

Обоснованные проклятья: Для наложения этих проклятий действительно была  причина. К примеру, если женщина узнает, что её соседи воровали у неё лучшее серебро и смеялись за её спиной в течение многих лет, она может решить проклясть их. Она сделает это вполне обоснованно, так как она была обижена. Эти проклятья более действенны, чем необоснованные, но они все еще вполне могут провалиться. 

Абсолютно обоснованные: Эти проклятья накладываются в ответ на великую несправедливость или опасность. Тот, кто был растоптан лошадью безжалостного всадника, в последние минуты своей жизни может высвободить темные стороны своего разума, чтобы наложить проклятье мести на обидчика. Абсолютно обоснованное проклятье имеет очень хорошие шансы на то, чтобы подействовать. 

Если объект проклятья должен был сделать бросок сил для своих действий, то проклятье направленно против него практически всегда будет абсолютно обоснованным. 

Эмоциональное состояние 

Духовное состояние человека, накладывающего проклятье, также является критически важным для его конечного результата. Разгневанная женщина, чье сердце было разбито смертью сына, может наложить очень действенное проклятье на неумелого лекаря, так как её душа разрывается на части от ненависти и муки. Неважно, была ли здесь ошибка врача; главную роль играет восприятие этого момента женщиной. Эмоциональное наполнение проклятий можно разбить на три категории. Таблица 38 указывает на то, как следующие эмоциональные состояния воздействуют на возможность успешного наложения проклятья. 

Обычное Эмоциональное Состояние: Человек, находящийся в обычном эмоциональном состоянии не часто способен наложить могучее проклятье. Каждый, кто контролирует свои ментальные способности, редко может вложить в проклятье такую эмоциональную силу, которая наделила бы проклятье истинной мощью. Только существа с особенно зажигательной и страстной натурой могут наложить наговор, находясь в таком состоянии. 

Возбужденное Эмоциональное Состояние: Возбужденное эмоциональное состояние часто вызывается горем или болью, с которой сталкивается рациональный разум. В эту категорию попадает исключительный гнев или ярость (в противоположность всепоглощающему звериному гневу). Проклятья, наложенные людьми, находящимися в этом состоянии, менее эффективны, чем те, которые наложены в сильно возбужденном эмоциональном состоянии; тем не менее, они уже обладают хорошим шансом на успех. Человек, ложно обвиненный в преступлении бесчестным шерифом, пытающимся скрыть собственные грехи, может с легкостью попасть в эту категорию. 

Сильно Возбужденное Эмоциональное Состояние: Наложение проклятья в сильно возбужденном эмоциональном состоянии делает его гораздо более эффективным. Звериная страсть и примитивные эмоции, которые отражают подобное настроение, отбрасывают рациональные мысли, высвобождая звериный жар. Находясь в подобном состоянии, человек часто ухитряется вступить в контакт с тьмой, которой заполнен Равенлофт, и заставить силы Демиплана Ужаса служить его собственным желаниям. 

Женщина, преданная человеком, который клялся ей в любви в течение многих лет, но бросил её у алтаря, очень хорошо вписывается в эту категорию. Подобно этому и родители, утратившие ребенка, могут находиться в сильно возбужденном эмоциональном состоянии. 
Дополнительные условия 

Множество других моментов могут сделать проклятье более или менее эффективным. Хотя Мастеру следует учитывать их все, ни одно из них не является столь же критически важным, как эмоциональное состояние проклинающего или обоснованность проклятья. Следующие элементы только поверхностно воздействуют на успешность проклятья. В таблице 38 приводятся модификаторы, соответствующие этим условиям. 

Предыстория: Некоторые люди более сведущи в наложении проклятий, чем другие, и множество аспектов влияет на эту способность. К примеру, Вистани известны своей способностью накладывать страшные проклятья на тех, кто обидел их. Редко, если вообще когда-либо, проклятье, наложенное Вистани, не действует. Дарклинги-изгнанники (смотрите Ravenloft Monstrous compendium Appendices I & II) также являются известными мастерами наговоров, хотя они не обладают такой же мощью, как их бывшие родственники. 

Коренные жители Равенлофта обычно накладывают проклятья лучше, чем путешественники из других земель, которые были затянуты в Демиплан и пытаются покинуть его. Проще говоря, чем теснее человек связан с Землями Туманов, тем больше вероятность успешного наложения проклятья. 

Возраст человека, накладывающего проклятье, похоже, не воздействует на его успешность, в отличие от пола. По причинам, неизвестным ни науке, ни магии, женщинам лучше удается призвать гнев черной судьбы, чем мужчинам. Предания говорят, что это отражает эмоциональную натуру женского сердца, но никто не может сказать этого точно. 

Тип персонажа: Те, кто знакомы с магией, независимо от того, как именно, обладают лучшими способностями в области проклятий, чем те, кто не знакомы с основами колдовства. Тем не менее, это условие имеет минимальное воздействие, но вероятность успешного наложения проклятья. Знакомство с магией полезно, но не необходимо. 

Мировозрение: Мировозрение человека также воздействует на способность призвания сил Равенлофта. Существа со злым или хаотичным мировозрением имеют большие шансы наложить действенное проклятье, чем обладающие добрым или законным мировозрением. Но и это условие бледнеет по сравнению с первыми двумя, относящимися к эмоциональности и оправданности. 

Драматичность: Условия, в которых произносилось проклятье, также сильно воздействуют на его успешность. Определенные места и моменты особенно хорошо подходят для наложения проклятья.  Проклятье, произнесенное кем-то на смертном ложе, обычно является гораздо более драматичным, чем то, которое было наложено за чашкой чая; слова, брошеные на кладбище или в храме зла, будут иметь больший вес чем те, которые были произнесены в столовой; наложение проклятья в полночь на вершине горы, во время ужасающей бури будет более действенным, чем произнесение его в ленивый летнй день. 

Составление проклятья 

Самыми лучшими проклятьями являются те, которые соответствуют преступлению. Для того, чтобы проклятье было воистину эффективным, оно должно соприкасаться с жертвой эмоционально и индивидуально. Каждый раз, когда проклятье начинает действовать, оно должно напоминать жертве о её преступлениях, независимо от того – истинных или выдуманных. Проблемы, вызываемые проклятьем, должны напоминать острый шип, вонзающийся в тело жертвы. 
Поэтическая справедливость является прекрасным выбором для разработки эффективного проклятья. Коротко говоря, наказание должно не только соответствовать человеку, но и его деяниям. С помощью небольшого количества воображения, подобная идея сможет сделать игровую сессию воистину запоминающейся, а неигровых персонажей – выдающимися. Прочитайте классическую Божественную Комедию Данте, где приведено несколько примеров прекрасных проклятий.

Вновь рассмотрим проклятье крестьянина, наложенное на жестокого воина. Хотя прежде всего это неблагородное деяние, предположим, что воин избил крестьянина только из любви к жестокости, а не из-за некоего проступка крестьянина. И, наконец, представим, что после избиения воин поднимает меч и убивает несчастного в надзидание всем, кто стоит неподалеку. Крестьянин успевает прожить достаточно долго, чтобы произнести перед смертью проклятье: 

Заклинаю я тебя, ночи чернотой,

Пусть ударов не наносит меч проклятый твой!

Пусть рука та ослабеет, что его несла,

Пусть же держит его сила, что ослабла!

Этот стих наносит удар по личности воина, уменьшая ценность его меча в сражении; если бы его обидчик был жрецом, то проклятье было бы мало эффективным. К тому же, оно наказывает воина за убийство, обрушиваясь на оружие, которым он пользуется. Проклятье, относящееся к его богатству или месту в обществе, было бы также менее эффективным. И, наконец, сцена является воистину драматичной, и проклятье одновременно оправдано и сопровождается сильными эмоциями.

Постоянные и инициирующиеся эффекты 

Чаще всего, проклятья проявляются двумя способами. Первый обеспечивает продолжительный эффект, который постоянно преследует героя в его обычной жизни. Чаще всего, эти проклятье менее сильны, хотя и более заметны для окружающих. Вторая разновидность проклятий пробуждается только при определенных действиях или ситуациях. Очень часто, линия между этими двумя видами стирается. 

Постоянные проклятья 

Утративший зрение человек пострадал бы от постоянного проклятья, так же как и принц, превращенный в лягушку. Чаще всего (хотя существует и довольно много исключений), эти виды проклятий имеют менее драматический эффект, чем инициирующиеся проклятья. Ясно, что превращение в лягушку нанесло гораздо более сильный удар по жизни прекрасного принца, но такие исключительные проклятья накладываются довольно редко. 
Если бы проклятье крестьянина было бы сформулировано несколько 
по-другому, оно могло бы считаться постоянным проклятьем. Предположим, к примеру, что оно звучало бы так: 

Заклинаю я тебя ночи, ночи чернотой

Пусть покинет твое тело сила навек!

Пусть ослабнет мощь твоя, человек,

Пусть тьма навсегда завладеет тобой! 

В игровых терминах, это проклятье уменьшило бы показатель Силы воина. Мастеру следует определить точный размер утраты, но 4 пункта следует считать максимумом.

Инициированные проклятья 

Эти проклятья обычно имеют гораздо более драматическое влияние на жизни своих жертв, чем постоянные проклятья. Первоначальное проклятье крестьянина как раз попадает в эту категорию, воздействуя на воина только тогда, когда он вступает в сражение. В этот момент, его правая рука слабеет, что заметно уменьшает его силу и воинский престиж. Тогда как наложение постоянного проклятья может уменьшить его Силу примерно на 4 пункта, инициированное проклятье может опустить этот показатель до 3, когда он берется за меч! Подобное ослабление в схватке с противником (и в нанесении ему урона) обязательно напомнит злодею о бедном крестьянине, которого он безжалостно убил. 
Условие снятия

Попав под воздействие проклятья, персонаж должен или научиться жить с ним или найти способ сбросить его с себя. Когда от проклятья страдает неигровой персонаж, снятие наговора становится одной из сюжетных условностей. Но если проклятье накладывается на игрового персонажа, то ситуация обретает гораздо большую важность. Ради классификации, мы разбили условия снятия на два вида: избежание и искупление. 

Избежание 

Возможно, самым легким способом избавиться от последствий проклятья, будет избежание тех действий, в результате которых оно срабатывает. Жестокий воин, избивший крестьянина, мог бы просто использовать в сражениях булаву, а не меч. Вряд ли это потребовало бы от него больших усилий, если, конечно же, меч, от которого он был вынужден отказаться, не был семейной реликвией или магическим. Как бы то ни было, жертвы могут избавляться от последствий проклятья, даже не сбрасывая его полностью.

В некоторых случаях, существует возможность избежать воздействия даже постоянного проклятья. Тщеславный принц, который был кошмарно изуродован проклятьем отвергнутой возлюбленной, мог бы все время носить маску. Это дало бы ему возможность и дальше общаться с людьми, не прилагая усилий к сбрасыванию проклятья. 

Искупление 

Каждое хорошее проклятье содержит в себе возможность сбросить его. Чаще всего, оно дает жертве возможность освободиться от проклятья, выполнив соответствующее действие или испытав на себе всю тяжесть наговора в течение определенного периода времени. Суть деяния, которое может освободить человека от воздействия проклятья, должно быть связано с поступком, который вызвал его. Кроме того, человек, накладывающий проклятье, должен сформулировать это условие. Предположим, что крестьянин произнес следующее: 

Тьму ночи ты несешь с собой

Жесток и злобен пламень сердца твой

Покуда ты не совершишь деяний справедливых

Ломаться будет каждый меч в руках твоих нечестивых! 

Формулировка этого проклятья дает воину возможность сбросить проклятье крестьянина, покинув дорогу зла, по которой он шел. Если он станет честным и справедливым, то он вновь сможет владеть своим любимым оружием с достоинством. (Конечно же, он может оказаться неспособным изменить свою природу, но это уже зависит только от него). Лучшие проклятья напоминают исправительное ограничение, подобно тому, как наказание может отучить ребенка лгать. 

Сила проклятья 

Последним аспектом, который следует учесть, разрабатывая проклятье, является относительная сила наговора. Чаще всего, проклятья можно разделить на пять различных категорий, в зависимости от уровня серьезности: стесняющие, расстраивающие, мучительные, опасные и смертельные.

Стесняющие проклятья 

Это самые слабые проклятья, которые используются для того, чтобы покарать обидчика за незначительный проступок. Последствия стесняющих проклятий никак не отражаются на игровой механике, но они придают приключению особый колорит и служат в качестве постоянного напоминания обидчику о его поступках. 

Вор, укравший нечто у своего брата (который может простить это, но ошарашен предательством того, кому он доверял), может быть проклят своим родственником, в результате чего его руки станут черными, как уголь. При желании, вор может скрыть этот недуг с помощью перчаток (хотя ношение перчаток может нанести удар по его воровским способностям).

Другим примером стесняющих проклятий является жестокий распутник, который обречен заикаться всякий раз, когда он разговаривает с красивой женщиной. Если он будет молчать или общаться с ней с помощью писем, то проклятье не подействует на него. 

Расстраивающие проклятья 

Эти проклятья отвечают умеренным обидам, и они вмешиваются в обычную жизнь человека. Расстраивающие проклятья часто имеют незначительные негативные эффекты, которые относятся к игровой механике. Как правило, проклятье этого уровня часто уменьшает один из атрибутов на 2 пункта.

Вор, в приведенном выше примере, мог бы стать жертвой проклятья, которое заставило бы его руки безумно трястись. Это вызвало бы уменьшение его Ловкости на 2 пункта, что, в свою очередь, вызвало бы ухудшение его воровских навыков. Хотя он все еще с легкостью мог бы скрываться в тенях или неслышно передвигаться, у вора возникли бы серьезные проблемы с взломом замков и обезвреживанием ловушек. 

Окончательный эффект проклятья, конечно же, определяется Мастером, но ему следует учитывать серьезность проступка и чувства человека, накладывающего проклятье. 

Мучительные проклятья 

Эти проклятья, возможно, являются наиболее ценными для разработки приключений. Чаще всего, мучительное проклятье может быть вызвано лишь серьезным проступком героя. Оно драматически изменяет жизнь жертвы, хотя и не представляет физической опасности. Проклятье крестьянина, наложенное на жестокого воина, попадает в разряд мучительных проклятий. Этот вид проклятья может уменьшить отдельную характеристику или способность на 4 пункта. В некоторых случаях, оно может воздействовать на два атрибута героя, уменьшая каждый из них на два пункта. 

Проклятья этого уровня также требуют изменения личности персонажа. К примеру, человек может получить неугасающую страсть к золоту, или его сердце может быть заполнено желанием заполучить некую женщину. Конечно же, это изменение должно заставить героя желать того, чему препятствует проклятье или достижение чего оно делает невозможным. 

Опасные проклятья 

Эта воистину могучая магия проявляется только в ответ на великое прегрешение. Опасное проклятье радикально изменяет предыдущую жизнь жертвы, что может выражаться в уменьшении одного из атрибутов на 6 пунктов, или двух на 3. 

Тогда как мучительные проклятья могут изменить личность персонажа, опасные могут полностью преобразовать его психику. К примеру, опасное проклятье могло бы награждать несчастного ликантропией в каждые три ночи полнолунья. Подобно этому, такое же проклятье могло бы заставить молодую проститутку подниматься из своей могилы, превращаясь в вампира, после каждой гибели. Любое проклятье из этой категории могло бы полностью разрушить жизнь человека. Если бы вор терял зрение на целый день, каждый раз, когда он нарушает закон, то его карьера в качестве грабителя завершилась бы. 

Чаще всего, на игровых персонажей не обрушиваются подобные проклятья, если, конечно же, способ его снятия не лежит на самой поверхности. 

Смертельные проклятья 

Это самый ужасный вид проклятий, который полностью разрушает жизнь жертвы и может даже привести к смерти. Такое могучее проклятье может быть ответом лишь на великое злодеяние, и должно накладываться с огромной эмоциональной силой. Некоторые говорят, что сами Темные Силы накладывают эти проклятья, как прелюдию к абсолютному разрушению тех, кто уже не может надеяться на искупление. 

Любое проклятье, которое навсегда и полностью преображает физическое или ментальное я человека, попадает в эту категорию. Превращение Страда фон Заровича в вампира, было результатом подобного проклятья.  В случае воздействия на показатели атрибутов, смертельное проклятье может вызвать уменьшение на 8 пунктов одного атрибута, или двух, на 4 пункта каждый.

Игровой персонаж никогда не становится жертвой подобного проклятья, если, конечно же, Мастер не хочет вывести его из игры. В этом случае, игрок должен быть заведомо предупрежден о потенциальной гибели своего персонажа и должен иметь возможность скупить свою вину до наложения проклятья. В любом случае, острые ощущения будут гарантированы, так же, как и удовольствие всех игроков. 

Проверки Сил для наложения проклятья 

Наложение проклятье в Демиплане Ужаса нельзя назвать безопасным ил незначительным поступком. Сама природа этого поступка посылает импульс через структуру земли, который не может не привлечь внимание темных Сил. Из-за этого, как только проклятье было наложено, герой, произнесший его, должен сделать проверку сил Равенлофта (смотрите Главу Седьмую: Проверки Сил). Возможность провала этих проверок зависит от силы проклятья. 

Чем смертоноснее проклятье, тем больше вероятность того, что оно привлечет внимание Темных Сил. Таблица 37 содержит в себе наиболее распространенные вероятности того, что в случае с данным проклятьем, проверка сил будет провалена. Если герой, накладывающий проклятье, проваливает эту проверку, то он привлекает внимание Темных Сил. Мастер может модифицировать эти числа в зависимости от обстоятельств события. К примеру, абсолютно оправданное проклятье может иметь меньшую возможность привлечь внимание сил, чем то проклятье, которое было наложено из злобы или зависти. 

Таблица 37: Проверки Сил для проклятий 

	Сила проклятья
	Проверка Сил

	Стесняющее
	2%

	Расстраивающее
	4%

	Мучительное
	8%

	Опасное
	16%

	Смертельное
	32%


Наложение проклятья
Как только проклятье было наложено, Мастер должен определить, когда оно начинает действовать, и, вместе с этим, его точный эффект. Самым важным правилом является то, что если проклятье драматически воздействует на приключение, то оно действует. В игре AD&D (независимо от сеттинга), нет правила или таблицы, которые могли бы заменить проницательность и внимание Мастера. Это так же относится к проклятьям, как и к столкновениям, событиям, проверкам способностей и сражению (короче говоря, ко всем броскам). Если проклятье вписывается в историю Мастера – значит оно успешно. С другой стороны, если оно затрудняет проведение приключения, то оно неудачно. 

Тем не менее, вам потребуются особые правила – таблица, которая содержит в себе определенные идеи того, с какой вероятностью сработает проклятье. Базовая возможность того, что проклятье сработает равно 0%. Когда проклятье было наложено, Мастеру следует просмотреть все модификаторы из Таблицы 38, а затем, воспользовавшись полученным результатом, сделать бросок. Если результат равен или меньше возможности успешного проклятья, то оно срабатывает. В противном случае оно проваливается. 
Таблица 38: Возможность успешного наложения проклятья 

	
	Модификатор

	Результат Проверки Сил

	Успешный
	-25%

	Неудачный
	+25%

	Оправданность

	Абсолютно оправданное
	+10%

	Оправданное
	+0%

	Неоправданное
	-10%

	Эмоциональное состояние

	Сильно возбужденное
	+15%

	Возбужденное
	+5%

	Обычное
	-10% 

	Предыстория

	Вистани
	+25%

	Другой коренной житель Равенлофта
	+10%

	Чужеземец
	-10%

	Мужчина
	-5%

	Женщина
	+10%

	Тип персонажа

	Заклинатель
	+5%

	Не заклинатель
	-5%

	Мировозрение

	Законное
	-5%

	Хаотичное
	+5%

	Доброе
	-10%

	Злое
	+10%

	Драматичность Проклятья

	Высокая
	+25%

	Средняя
	+0%

	Низкая
	-25%

	Формулировка

	Использована игровая механика
	-15%

	Включены широкие запреты
	-15%

	Не связано с жертвой
	-15%

	Нет условия снятия
	-15%


Проклятья, накладываемые игровыми персонажами

Проклятья могут быть очень могучими, и при соответствующем использовании, они могут иметь ошеломляющее воздействие на приключение и персонажей. Тем не менее, если проклятье вошло в приключение в неожиданный момент, это потенциальное воздействие может повергнуть Мастер в отчаяние. Даже титанические усилия Мастера могут быть разрушены случайно наложенным проклятьем. И потому, игроки не должны разбрасываться проклятья направо и налево. 

Это не значит, что игровые персонажи не могут накладывать проклятья. Проклятья могут быть занимательными (в игровых терминах), и игроки ожидают возможности повеселиться, погружаясь в глубины фантазии мастера. Тем не менее, персонажи должны накладывать проклятья только при определенных обстоятельствах. 

Мастеру следует обратить особое внимание на проклятья, накладываемые игровыми персонажами и применять все правила, которые относятся к стилю и содержанию проклятья. Но важнее всего, чтобы проклятье было воистину драматичным. 
К примеру предположим, что персонажи охотились за вампиром на просторах Валакана. На укрытых лесами берегах реки Арден, невдалеке от Хебелника, они решили, что загнали монстра в угол. На самом деле, они оказались в ловушке. Нанеся удар, вампир с легкостью убил одного из членов отряда и ранил остальных, лишив их возможности последовать за ним в ночь. Если умирающий герой не умер на месте, то Мастер может разрешить ему произнести несколько последних слов. На последнем издыхании, персонаж может проклясть убившего его вампира. Так же, если один из персонажей имел особое отношение к умирающему, он может обнять павшего и с печалью проклясть вампира, который убил дорогого ему человека.  
Конечно же, подобное проклятье все еще требует проверки сил Равенлофта. Даже этого может быть достаточно для того, чтобы удержать многих игроков от использования проклятий. Если игроки настаивают на частом использовании проклятий, игнорируя угрозу, которую они навлекают на себя, Мастеру следует просто прекратить делать для них проверки сил, считая, что они автоматически проваливаются. Игрок, персонаж которого превращается в змееподобного обитателям болот, постепенно теряет желание получать дальнейшие дары Темных Сил.

