Острова Ужаса

Перевод: Ника Бельская, GEP (Сурань)

Многие из доменов Равенлофта независимо дрейфуют в Туманной Границе, формируя изолированные Острова Ужаса. Каждый из островов полностью окружен Туманами, и никак не связан (во всяком случае физически) с другими доменами. Новые Острова постоянно появляются и исчезают, и до сих пор не установлено, сколько их существует на самом деле. 
Эта глава содержит информацию о Блуэтспуре, Г'Хенне, И'Касе, Калиднее, Нососе, Одиаре, Сурани и Воросткове. 

Природа Островов 

Острова Ужаса являются наиболее нестабильными доменами Демиплана. Со временем, большая часть Островных доменов стабилизируется. Но иногда, Лорд оказывается недостойным своего Острова. В таком случае, Остров прекращает свое существование, возвращаясь в Туманы, или на план, из которого он был вырван. Также, если Лорд показал себя воистину злобным и отвратительным существом, Остров может присоединиться к Ядру или к одному из Кластеров. В наиболее редких случаях, домен Ядра или Кластера мог стать изолированным в Туманах Островом. 

Кажется, будто Великое Спряжение очень сильно воздействовало на Острова Ужаса. После его завершения, многие старейшие Острова внезапно собрались вместе, сформировав Кластеры. Отдельные Острова все еще плывут в Туманах, но многие из них очень сильно изменились. 

Блуэтспур

Земля: Бывший домен Ядра, Блуэтспур, теперь стал унылым островом, медленно плывущим в Туманах. Кажется, будто некая страшная сила вырвала это странное место из земель Ядра. Из горной цепи Блуэтспура (бывшей некогда часть Балинокских Гор) выступают утесы, зависшие над землей под невообразимыми углами, бросая вызов законам гравитации. Каменные арки соединяют скалы на огромной высоте, а остроконечные скальные шпили вздымаются над окрестными скалами так, будто кто-то насильно вырвал их из толщи породы.

В этой земле никогда не светит солнце, и потому невозможно понять, день вокруг, или ночь. Тем не менее, "днем", на горизонте клубится алый сумрак, отбрасывающий на черную землю алые тени. Когда наступает "ночь", небо становится абсолютно черным, и огромные молнии начинают бить в бесплодную землю. Оставшийся под открытым небом, во время этого страшного шторма, может распрощаться с жизнью. Но тот, кто укрылся под землей, должен будет противостоять жестоким иллитидам. 

Несмотря на то, что в горах течет множество ручьев, растительность Блуэтспура чахнет, из-за отсутствия солнечного света. Некоторые виды особо стойких грибов растут под скалами и в ущельях, но в основном, эта земля безжизненна и покрыта только голыми камнями. 

Культурный Уровень: Чуждая человеческому разуму, форма домена темных веков. 

Народ: В этом домене нет обычных людей. Единственными обитателями Блуэтспура являются иллитиды (известные так же, как поглотители разума), их рабы, и постоянно растущее количество вампиров-иллитидов. 

Закон: Этим доменом правит могучее существо, известное как Бог-Мозг. Оно использует ментальное доминирование, для сохранения контроля над своими подданными. 

Местные Игровые Персонажи: В Равенлофте не существует персонажей, родиной которых был бы Блуэтспур. 

Заметные Личности: Высший Мастер Иллитид, метапсионик 20-ого уровня, все время пытается отыскать способ узурпировать власть, отобрав её у Бога-Мозга. Именно он и Лисса фон Зарович (родственница Страда) создали вампиров-иллитидов, одних из самых опасных обитателей этого домена. 

Столкновения:  Практически все вампиры-иллитиды уже погрузились в пучину безумия, но один из них сумел сохранить свой разум, что сделало его еще более опасным. Его имя Афейкифа, и этот необычный вампир описан в Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I & II. 

Количество вампиров-иллитидов в Блуэтспуре постоянно растет. Из-за этого, персонажи, которые остаются на поверхности этого домена, имеют 25% два раза в день столкнуться с этими зловещими существами. 

Вампир-Иллитид: AC 1; MV 12; HD 8+3; THACO 10 (8); #AT 4; Dmg 1d6+4 каждое щупальце + модификатор Силы; SA Сила вампира (18/76), поглощение энергии, мозговой взрыв; SD поглощение энергии, регенерация (3 hp/раунд); MR 90%; SZ M; ML 20; Int Нет (0); AL CE; XP 10,000. 

Заметки: Один раз в раунд, проведя успешную атаку своими щупальцами, вампир-иллитд может поглотить два энергетических уровня своей жертвы. В случае успеха, он также восстанавливает 2 Хит Дайса хит-поинов, из нанесенного раньше урона (но не больше, чем первоначальное значение его хит-поинтов). 

Показатели мозгового взрыва: конус с длиной 60' футов, шириной 5' футов при основании и 20' футов на конце. Иллитид может произвести его один раз в раунд. Жертва должна сделать спас-бросок против палочек с отрицательным модификатором –4. В противном случае, персонажа парализует на 1d6 раундов, и он должен сделать бросок безумия с отрицательным модификатором –4. 

Характер: безумный. 

Из-за электрических штормов, каждый персонаж, который остается на поверхности “ночью” должен в течение каждого раунда делать успешный спас-броски против магических посохов и палочек, чтобы увернуться от удара молнии. В противном случае, персонаж получает 8d6 единиц урона (он может сделать еще один спас-бросок; в случае успеха, он получает только половину урона). Герои могут укрыться под скалами, но в этом случае, у них не будет возможности дать отпор наступающему противнику (из-за отсутствия пространства для боя). 
Живые поглотители разума выходят на поверхность очень редко. Тем не менее, использование магии в пределах домена может привлечь их внимание. Каждый раз, когда герой творит заклинание, он должен сделать процентный бросок, с шансом, который равен двоенному уровню создаваемого заклинания. В случае успешного броска, 2d6 иллитдов телепортируются в район, где находится партия в течение 1d4 раундов. Они обязательно попытаются подчинить себе противников, чтобы сделать их своими рабами. 

Каждая ночь, проведенная в Блуэтспуре, также приносит спящему жуткие ночные кошмары. Герою снятся темные, отвратительные существа, выскальзывающие из-за окрестных скал и пожирающие все хорошее, что есть в его душе. После пробуждения, персонаж должен сделать бросок ужаса. 

Дополнительная Информация: Приключение Мысли Тьмы содержит большее количество информации о Блуэтспуре и детально описывает события, в результате которых появились вампиры-иллитды. 

Лорд Блуэтспура 

Иллитид Бог-Мозг, Законно-Злой

Armor Class    10  

Движение  18 (Sw) 

Уровень/Хит Дайс   20 

Хит-Поинты   99 

THAC0  11 

Кол-во атак  1 

Урон/Атаки  Смотри ниже 

Особые атаки   Псионика 

Особые защиты   Псионика 

Магическая сопротивляемость   Нет 

Нам известно немногое об этой странной форме жизни, за исключением того, что она управляет Островом Блуэтспур. Считается, что его логово находится под Горой Макаб, где Бог-Мозг плавает в глубоком пруду, наполненном морской водой. Большинство считает его одним огромным разумом, хотя некоторые мудрецы говорят, что он состоит из множества меньших разумов, собранных вместе.

Предистория: За что именно был дарован этому существу домен – неизвестно. 

Текущее состояние: Те, кому удалось покинуть Блуэтспур, рассказывают, будто Бог-Мозг постоянно вторгался в их разумы, оживляя все их самые темные мысли и тайные страхи. Возможно, лорд существует только благодаря другим разумным существам, очень немногие из которых обитают на Острове. 

Лорд Блуэтспура прекрасно знает о планах Высшего Мастера Иллитида узурпировать власть и, кажется, с удовольствием наблюдает за своим непокорным слугой. Бог-Мозг знает, что у него хватит силы, чтобы сокрушить Высшего Мастера в любой момент, и потому нисколько не беспокоится о его планах. 

Закрытие Границ: Никто никогда не видел, как домены этого домена закрывались – или, по крайней мере, не рассказывал об этом. Тем не менее, ходят слухи о том, что физические выходы из подземных колоний поглотителей разумов могут закрываться скалами. 

Сражение: Бог-Мозг обладает неограниченным количеством Единиц Силы Псионика (Psionic Strength Points) и всегда достигает результата, полученного после броска мощи во всех науках и дисциплинах (смотрите Полное Приложение Псионика). Всякое физическое противостояние и спас-броски против сил лорда делаются с отрицательным модификатором – 10. Псионический контакт лорда всегда происходит автоматически, и никакие телепатические защиты, силы и устройства не могут предотвратить его. 

Г’Хенна
Земля: Умирающий остров Г'Хенна управляется жрецами Жакаты, бога-зверя. Некогда находившийся в самом центре Ядра, этот домен был вырван оттуда во время Великого Спряжения и теперь существует в полной изоляции от других доменов, медленно дрейфуя в Туманах.

Ходят слухи о том, что Жаката, божество, почитаемое только в Г’Хенне, недавно посетил эти выжженные равнины в облике Пожирателя. Там, где он походил, оставались только разрушения и смерть. 

В Г’Хенне – сухой и холодный климат, а земли этой пустынной страны покрыты скалами и бедны. Эту страну пересекают две реки и множество ручьев, которые оживают весной, превращаются в потоки грязи летом, и замерзают зимой. Фермеры борются с этой землей за то, чтобы вырастить на своих скудных полях хоть что-то, и стада животных вынуждены беспрестанно переходить из одного места в другое, в поисках корма. Зимой, которая продолжается пять месяцев, многие животные и крестьяне замерзают насмерть. 

Зхукар, основной город Г’Хенны является религиозным и культурным центром этого королевства. Ягно Петровна, Старший Жрец Жакаты, правит этими землями, с высоты собора, возвышающегося над городом. Некогда, в этом городе проживало десять тысяч человек, но теперь, количество его жителей уменьшилось до четырех тысяч. Шесть тысяч несчастных пали жертвами гнева Жакаты, или же были пожертвованы ему. Кроме того, производство основного товара Г’Хенны – прекрасного пива, варимого из ячменя и редких сортов трав, произроставших к северу от города, было прекращено, из-за прекращения поставок зерна из Фальковнии. 

Вторым, и последним, городом Г’Хенны был Дервич. Этот некогда процветающий торговый город сейчас практически полностью заброшен. После разрыва всех связей с Ядром, здешняя торговля пришла в упадок, а все оставшиеся здесь жители были убиты Пожирателем. Теперь, от этого города остались одни руины, населенные фантомами. 

В бесплодных Внешних Землях обитают одинокие фермеры и сообщества монгрельменов. Многие из этих сообществ были уничтожены во время недавнего бедствия. 

Зимы Г’Хенны настолько суровы, что реки замерзают, и целые стада домашних животных умирают от холода. Но и весной ситуация не улучшается – начинаются наводнения и паводки, из-за снега, сходящего с гор, а люди начинают умирать от голода и болезней, так как зимние запасы подходят к концу. Местные жители называют это время "Сезоном Банкета Жакаты". Ягно говорит, что умершие в это время будут вечно пировать вместе с Жакатой, так же, как и все верующие.

Культурный Уровень: Античность. 

Народ: Жители Г’Хенны бледны и худощавы, и у большинства из них редкие темные волосы. Взрослые мужчины отращивают бороды, завивая их в одну длинную косу. Женатые женщины должны прикрывать головы. Уважаемые простым народом представители церкви носят одежды ярких цветов, чаще всего красного, тогда как простые фермеры вынуждены носить серые лохмотья. Здесь говорят только на Балоке, хотя некоторые жители Зхукара знают и Фальковианский.

Все аспекты жизни Г’Хенны вращаются вокруг поклонения Жакате, единственной религии, существующей в этих землях. Поклонение этому богу требует от верующего многих жертв. Смерть от голода считается почетной смертью, так как считается, что умерший отдал свою жизнь Жакате. Семьи, желающие добиться расположения бога, должны избрать одного из своих родственников, который должен умереть от голода, в безмолвии наблюдая за тем, как остальные насыщаются. 

Обычный дом жителя Г’Хенны заполнен религиозными артефактами. Чаша гостя является одним из самых ценных семейных предметов. Это кувшин, наполненный водой, и сделанный из черепа одного из членов семьи, принявшего смерть от голода во славу Жакаты, предлагается каждому гостю. 

Люди Г’Хенны привыкли быть сдержанными и осторожными. Они видели так много смертей, что привыкли к ним. Они даже не называют своих детей до тех пор, пока они не достигнут возраста шести лет, так как многие умирают еще в младенчестве. 

Жители Г’Хенны относятся с уважение ко всем гостям их Острова, если, конечно же, они придерживаются кодекса Жакаты. Они ожидают от них непременного участия в регулярных голодовках. Поскольку тучность здесь считается богохульством, объемный персонаж будет получать отрицательные модификаторы бросков реакции, которые могут варьироваться от -1 до –3, в зависимости от его толщины. 

Местные Игровые Персонажи: Герои, родиной которых является Г'Хенна, могут принадлежать к любому классу. Тем не менее, жрецы должны поклоняться Жакате Создателю. Они все еще верят, что Жаката одновременно является и Пожирателем и Создателем, хотя эта вера и была объявлена еретической самим Ягно, несколько лет назад. В результате этого, жрецы Создателя бежали из города и поселились в глуши. Кроме того, персонажи из Г’Хенны бесплатно получают навык выживания в пустыне. 

Заметные Личности: Хотя Ягно и жречество продолжают властвовать над Г’Хенной, хитрая женщина, которую зовут Джакал, начала захватила контроль над частью Внешних Земель с помощью банды убийц и грабителей. Закаленная суровой жизнью, большую часть которой она провела во Внешних Землях, Джакал возглавляет смешанную банду, состоящую из людей, монгрельменов и кобольдов, командуя ею с базы, расположенной в сердце Г’Хенны. Она ненавидит абсолютно всех жрецов. 

Закон: Ягно Петровна, Старший Жрец Жакаты, правит Г’Хенной. Он является и духовным, и политическим лидером этого домена. Жречество контролирует большую часть общества, и они фанатично верны Ягно. Они облачены в кожаную броню и вооружены бичами. 

Вся пища, выращиваемая в Г’Хенне, немедленно переходит в руки церкви. Жрецы предлагают пищу богу-зверю, во время тайной церемонии, происходящей на рассвете, известной, как Разговор с Жакатой. (На самом деле, богу жертвуется только небольшая часть собранного, тогда как все остальное разделяется между самими жрецами и солдатами). Несмотря на то, что Жаката не принимает подношение, жрецы вновь повторяют эту же церемонию на закате, называя её Доля Жакаты. В Г’Хенне считается незаконным покупать или продавать еду. Это карается суровым наказанием: нарушитель заключается в тюрьму, и вынужден работать на благо королевство, получая очень скудное пропитание. Чаще всего, заключенные умирают задолго до освобождения. 

Жрецы также ищут тех, кто покланяется Жакате Создателю. Ягно верит, что именно эти еретики разозлили Пожирателя, который в наказание обрушил на Г’Хенну свой гнев, который воплотился в недавних разрушениях. 

Еретиков превращают в монгрельменов во время особой церемонии, проводимой Ягно на вершинах высоких башен его собора. Во время обряда, человеческая сущность живого существа поглощается, и несчастный превращается в зверя. До сих пор еще ни один иностранец не подвергался преображению, и еще ни одному несчастному не удавалось вернуть свой прежний облик.

Столкновения: Большая часть столкновений в Г'Хенне происходит с участием людей и монгрельменов (mongrelmen), а не обычных монстров. Эти люди могут быть крестьянами (90%), жрецами (5%), или бандитами Джакал (5%). Во Внешних Землях время от времени встречаются чанджелинги (changelings), гигантские насекомые и небольшие стаи волков. 

В Г’Хенне часто бывают сильные снежные бури. Путешественники должны вовремя найти убежище, чтобы защититься от бури, но ходят слухи, будто их большая часть контролируется монгрельменами. Кроме того, высокая температура и недостаток деревьев угрожает солнечными ударами и обветриванием кожи.

Дополнительная информация: Г'Хенна очень подробно описывается в Кольце Тьмы. Это приключение фокусируется на периоде великих бедствий, когда существо, принимаемое за Жакату, ходило по земле. 

Лорд Г'Хенны 

Ягно Петровна

Человек, Жрец 11-ого уровня, Законно-Злой
Armor Class    10                              Сила    13    

Движение  12                                    Ловкость  11 

Уровень/Хит Дайс   11                     Телосложение  14 

Хит-Поинты   45                                Интеллект  12 

THAC0  14                                           Мудрость  15 

Кол-во атак  1                                     Харизма  18 

Урон/Атаки  В зависимости от оружия 

Особые атаки   Преображающее прикосновение (смотри ниже) 

Особые защиты   Заклинания (7/5/4/3/2) 

Магическая сопротивляемость   Нет 

У Ягно длинное, бледное и узкое лицо, с чертами, которые сильнее всего напоминают тонкие линии, чем объемные объекты. Его налитые кровью глаза сужены так, что видны только щелочки, а его тонкие губы постоянно складываются в широкую, скучную гримасу. Ягно всегда облачен в жреческие одежды. Чаще всего, это красные или оранжевые шелковые робы, которые носят все жрецы Г’Хенны, и обтягивающий капюшон, из-под которым видно только его лицо. Поверх капюшона он носит шляпу со странными, жесткими складками. Плетеный шнур, который вышит маленькими бусинками, свисает у него с левого плеча и проходит под его правой рукой, как обычный пояс. Самыми маленьким бусинами являются человеческие зубы.

Предистория: Семья Петровна жила в Баровии, когда эта земля была поглощена Туманами. Часть семейства погибла в Замке Равенлофт, но другим удалось скрыться в горах, осев вдали от зловещего замка. В конце концов, их изоляция привела к кровосмешению. 

Ягно родился в 674, и еще в детстве, его родственники считали его безумным. Его братья часто унижали и били его. Одинокий, или прячущийся в углах, Ягно разговаривал с воображаемыми людьми и дрожал, перед созданными его воображением чудовищами. Когда ему исполнилось двадцать два, он построил в пещере алтарь и начал приносить на нем в жертву животных, посвящая эти жертвоприношения Жакате, несуществующему богу, которому Ягно решил посвятить всю свою жизнь. Но когда через пять лет, он попытался сделать то же самое с новорожденным ребенком своей собственной сестры, его семья загнала его в Туманы. Равенлофт принял Ягно и создал для него землю, в которой он мог бы продолжать то, чем он занимался в Баровии – служить фальшивому богу, который был создан его же воображением. 
Вскоре после прибытия в Г’Хенну, Ягно начали мучить сомнения в отношении Жакаты. Он удивлялся тому, что его божество никогда не обращалось к нему, и, в конце концов, решил нанять мага, который клялся в том, что обладает силой призвать Жакату. На самом деле, маг призвал налфешнии (nalfeshnee), демона, которого звали Малистрой. Малистрой заявил, что Жаката – ложь, и что он никогда не существовал. Ягно пришел в дикую ярость: он убил мага, и оставил демона запертым в магическом круге. 

Спустя пять лет, Малистрой вырвался на свободу и попытался захватить Г’Хенну и одновременно убить Ягно, в результате чего земли домена сильно пострадали. Ягно смог уничтожить демона, но на земле Г’Хенны все еще сохранились следы великой битвы. До сих пор, Ягно верил, что его победа была доказательством существования Жакаты, но его вера просуществовала не долго. 

Текущее состояние: Ягно верит, что он является пророком Жакаты, и что весь его домен был создан благодаря его верному служению несуществующему божеству. Тем не менее, продолжительная изоляция Г’Хенны от Ядра Равенлофта, продолжает усиливать сомнения Ягно. Он все еще страшится того, что Малистрой сказал правду, и что Жаката действительно не существует. Чтобы скрыть свои растущие сомнения, Ягно стал еще более фанатично и отчаянно убеждать себя и других в истинности своей выдуманной веры. 

Закрытие Границ: Когда Ягно хочет закрыть свой домен, то перед каждым персонажей, который находится в радиусе 100 футов от границы, появляется стена ухмыляющихся звериных черепов. Высота этой стены не поддается описанию, и даже самая могучая магия и самые мощные мускулы не могут преодолеть её. Как только герои вновь поворачивают в глубь Г’Хенны, стена исчезает. 

Сражение: Ягно Петровна является жрецом Жакаты 11-ого уровня и мастерски владеет кинжалом. (Жакаты не существует; заклинания Ягно дарует сам Равенлофт). Он имеет доступ к таким сферам, как общая, очарования, сражения, элементальная, лечения (только обратные версии лечебных заклинаний) и призывания.

Все остальные способности лорда Г’Хенны зависят от великого Алтаря, который находится на вершине храма. Для того, чтобы использовать их, Ягно должен находиться в радиусе ста ярдов от Алтаря (или его части). Но для того, чтобы использовать их против неверующих, Ягно должен собрать перед этим толпу прихожан, которые должны поддержать его своей верой.

Находясь возле Алтаря, Ягно может очаровывать массы людей. Каждый, кто слушает его проповедь дольше, чем один турн должен сделать успешный спас-бросок против заклинания или поддаться эффектам заклинания очарования. Для местных жителей, продолжительность воздействия удваивается, тогда как для новоприбывших она наоборот уменьшается: Месяцы становятся неделями, недели становятся днями, а дни – часами. 
Он также обладает специальной способностью, которая позволяет ему превращать гуманоидов в монгрельменов (смотрите Книгу Монстров). Он может делать это три раза в день, просто проводя пальцами по груди и лбу несчастных. У его жертв нет права на спас-бросок. В любую секунду, Ягно может обратить этот процесс вспять одним своим прикосновением, но он еще никогда не делал этого. Единственным способом спасти его жертв является сотворение на них заклинания снятия проклятья, во время снежной бури или с помощью заклинания превратить других. Но эта способность может воздействовать только на тех, кто верит в Жакату. Чаще всего монгрельмены, созданные Ягно, убегают в пустоши и леса, где скрываются от цивилизации. 

И, наконец, Ягно получает положительный модификатор +3 к своему Классу Защиты и спас-броскам, находясь в зоне действия Высшего Алтаря. Алтарь также регенерирует по одному хит-поинту Ягно в течение каждого турна.

И'Кас

Земля: И'Кас – это домен затененных лесов, где небо всегда остается серым, из-за клубящихся туч. Тсьен живет во Дворце Костей, огромном замке, построенном из костей друзей её дочерей. Она также сделала ковры, из их волос, вырвав волосы их плоти, и покрасила стены и кровью, которую так любили три её злобных дочери: Стон, Ненависть и Злоба.

Вокруг Дворца Костей построены четыре храма, в каждом из которых находится один из нечестивых колоколов Тсьен, в которых заточены души её дочерей. Это Колокол Судьбы, Колокол Разногласия, Колокол Предательства и Колокол Плача. Если Тсьен и её злобные дочери когда-либо будут убиты, то убийцам сначала необходимо будет уничтожить колокола (что можно сделать только заклинаниями дезинтеграции, ограниченного желания и желания). Как только все четыре колокола будут уничтожены, Тсьен вновь станет смертной. Колокола начинают звенеть, как только кто-то, за исключением Тсьен, приближается к ним ближе, чем на 90 футов. Этого можно избежать только с помощью заклинания молчание. Все колокола обладают защитными способностями, которые подобны способностям монстров с 16 Хит Дайсами.

Звон Колокола Судьбы призывает одного тролля в течение каждого раунда. Если этот колокол будет уничтожен, то Стон потеряет свою неуязвимость. Колокол Разногласия звонит настолько громко и беспорядочно, что все вокруг него теряет разум. Герой, оказавшийся в пределах 90 футов от Колокола должен сделать успешный спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –2, или впасть в состояние берсеркера, атакуя ближайшее живое существо. Если кто-то уничтожит этот колокол, то Ненависть также утратит свою неуязвимость. Колокол Предательства испускает холодный похоронный звон. Он охраняется четырьмя Равенлофтовскими элементалами (смотри Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I & II), которые возникают рядом с ним тогда, когда колокол начинает звенеть. Каждый удар колокола исцеляет десять хит-поинтов любому раненному элементалу и наносит урон в три хит-поинта всем их врагам в радиусе 90 футов. Когда этот колокол будет уничтожен, то Злоба утратит свое бессмертие. 

В Колоколе Плача находится душа доброй дочери Тсьен, которую звали Соловей. Этот колокол начинает звенеть, когда любое существо с мировозрением, отличным от доброго, приближается к нему ближе, чем на 90 футов (за исключением Тсьен Чанг). Его звон наносит 3d6 единиц урона, причем урон удваивается для нежити и существ с низших планов. При этом, колокол не наносит вреда существам с добрым мировозрением. 
Смертное тело Соловья, которая стала нимфой, спрятано на вершине высокой башни, построенной из вещества, напоминающего паутину (Тсьен утверждает, что построила башню из нарушенных мужских обещаний "). Но песня Соловья все еще летит с вершины башни, вызывая у слушающих её – печаль и восхищение. Она также может силой своей воли воссоздавать себя, благодаря чему она становится живой песней. В этой дрожащем эфирном облике, она часто странствует по И'Касу, невольно заманивая мужчин в логово её отвратительной матери. Ступени, которые ведут в Башню Нарушенных Обещаний, не имеют конца. Единственным способом попасть в башню является следующий способ. Необходимо встретиться с Соловьем, когда она странствует в облике живой песни, убедить её превратиться в птицу, и взлететь на её спине на вершину башни. 

За храмами находятся четыре рощи, которые охраняют вход в И'Кас. В каждой роще растет заколдованное фруктовое дерево, которое охраняют злые треанты. Попробовавший плод с Древа Голодающих, должен сделать успешный спас-бросок против яда, или подчиниться его злобной воле. В результате этого, несчастный будет с оружием в руках противостоять каждому, кто попытается убедить его не есть больше этих плодов. У дерева вечно сражаются дюжины, так как каждый погибший в этом сражении немедленно восстает из мертвых. Тот, кто подходит к Дереву Бесконечной Печали ближе, чем на 90 футов, должен сделать успешный спас-бросок против парализации и упасть у его подножья в слезах. Эти несчастные навсегда остаются здесь, питаясь только листьями с проклятого дерева. Дерево Яда является особенно ядовитым апельсиновым деревом. Каждый, кто пробует его плоды, должен сделать успешный спас-бросок против яда с отрицательным модификатором –6 или умереть на месте; даже сделавший успешный спас-бросок персонаж навсегда теряет 1d6 хит-поинтов. Разум того, кто съел плод Древа Мышей, наполняется злобными планами и мыслями. Он должен сделать успешный спас-бросок против заклинания или стать хаотично-злым на четыре дня. Кроме того, этот же спас-бросок необходимо делать всякий раз, когда персонаж совершает злой поступок. Если хотя бы один из спас-бросков проваливается, то это мировозрение остается у героя навсегда. 

Культурный Уровень: Античность. 

Народ: Никто не живет в И’Касе, за исключением Тсьен Чанг, её отвратительных дочерей и тех несчастных, кого заманили в ловушку магические рощи. 

Закон: Этой землей правит Тсьен Чанг, злобная волшебница, имя которой в Кара-Туре стало синонимом слова зло. 

Местные Игровые Персонажи: В Равенлофте не существует героев, родиной которых был бы  И'Кас. 

Столкновения: Четыре рощи представляют собой немалую опасность для всех, кто оказался в этом домене. Злые треанты немедленно нападут на тех, кто пытается навредить рощам или просто вмешивается в их обычное существование. Все персонажи, оказавшиеся в И'Касе, должны воздать великие почести Тсьен, принеся к её трону богатые дары, или же погибнуть. Но часто, она просто убивает всех мужчин, которые оказываются в пределах её досягаемости. 

Дополнительная Информация: И'Кас детально описан в приложении Острова Террора. 

Лорд И'Каса 

Тсьен Чанг

Человек, Некромант 20-ого уровня, Нейтрально-Злая

Armor Class    7                             Сила    11    

Движение  12                                 Ловкость  17 

Уровень/Хит Дайс   20                 Телосложение  15 

Хит-поинты   45                             Интеллект  20 

THAC0  14                                       Мудрость  18 

Кол-во атак  1                                 Харизма  15 

Урон/Атаки  1d4 (кинжал) 

Особые атаки   Заклинания (6/6/6/6/6/5/4/4/3) 

Особые защиты   Заклинания 

Магическая сопротивляемость   Нет 

Тсьен Чанг – это злобная волшебница, которая привыкла к тому, что все мужчины беспрекословно подчиняются ей или умирают от её же рук. 

Предистория: Зло могучей колдуньи Тсьен Чанг перешло по наследству только к трем её дочерям. Сердце четвертой было настолько добрым, и дух её был так чист, что её мать и сестры не могли выносить её существования. Они попытались избить её до смерти, а потом заточили несчастную в Башню Нарушенных Обещаний. Именно из-за этого, Туманы и поглотили И’Кас. 

Текущее состояние: Тсьен Чанг уже очень долго питает патологическую ненависть к мужчинам и не допустит, чтобы один из них жил в И’Касе, если конечно же он не поклянется ей в верности и не преподнесет ценный дар.Но даже если мужчина сделает это, то ему не суждено прожить долго, так как три злобных сестры, с помощью своей поразительной красоты (обретенной благодаря заклинанию превратить себя) соблазнят его и убьют, во славу своей матери. Они уже стали ведьмами, и их можно убить, только разрушив колокола. 

Закрытие Границ: Хотя Тсьен не любит незваных гостей, попадающих в её домен, кажется, будто она не может закрывать его границы. 

Сражение: Так как Тсьен ненавидит гостей, она, скорее всего, попытается уничтожить всех, кто окажется в её домене. До тех пор, пока не будут уничтожены четыре колокола, она будет возрождаться через три раунда после своей смерти с полными хит-поинтами и всеми запомненными заклинаниями. В магической книге Тсьен есть заклинания всех магических школ, за исключением школ иллюзий и зачарования/очарования. 
Тсьен также может превращаться в злобного треанта, со следующими показателями: 

Тсьен Чанг (злой треант): AC -3; MV 12; HD 12; hp 96; THACO 6; #AT 2; Dmg 4d6 (+8 модификатор Силы)/4d6 (+8 модификатор Силы); SA сжатие ветвями(может одновременно атаковать четырех противников; для каждой ветви необходим отдельный бросок атаки; захваченные жертвы могут только пытаться освободиться; у каждой ветви 16 hp), брызги желчи (наносит 10d10 единиц кислотного урона отдельной цели, спас-бросок против яда делается о отрицательным модификатором –2, для получения половины урона); SD необходимо +2 или лучшее магическое оружие для нанесения урона; AL NE. 

Калидней

Земля: Погода Калиднея признает только крайности. В течение дня, огромное красное солнце сияет над этой землей, благодаря чему температура поднимается до ста пятнадцати градусов Фаренгейта и выше. В ночном небе сияют три зеленоватых луны, а температура почти достигает точки замерзания.

Выжить в Калиднее будет сложно даже самому подготовленному герою. Воду можно найти только в Калиднее или Артан-Аке. Над песками постоянно веет ветер, который забивает им глаза путешественников и оставляет жгучие царапины на их коже.  
Город Калидней является величественным местом, в котором некогда проживало пятнадцать тысяч человек, хотя теперь, он почти обезлюднел. Здесь живет около двадцати трех сотен душ. В центре Калиднея возвышается зиккурат, огромное здание, высота которого превышает сотню футов, и который окружен дворцовым комплексом. Это единственное городское здание, которое находится в хорошем состоянии, и в котором обитает правитель этих земель и король-колдун Калид-Ма. Несмотря на отчаянные усилия жителей Калиднея, поля, которые окружают город, приносят только скудные урожаи. 

В Артан-Аке проживает всего две сотни людей, хотя это поселение окружено плодороднейшими землями домена. Примерно две третьих продуктов, которые выращиваются здесь, отправляются в Калидней, чтобы прокормить горожан. Жители Артан-Ака делают это не по своей воле: время от времени, в селение наведываются воинские отряды, которые сопровождают караваны. Многие обитатели Артан-Ака голодают, чтобы прокормить жителей Калиднея. 
Калидней – это остров, окруженный зыбучими песками. Местные жители называют его Морем Ила, и путешествовать по его поверхности очень сложно. Для того, чтобы пересечь Море Ила необходимо специальное снаряжение (лыжи, или обувь, напоминающая снегоступы). Туманы возникают в Калиднее только по ночам, поднимаясь из ила, который окружает домен. 

Культурный Уровень: Античность (Примечание: Обитатели Калиднея не изготавливают металлическое оружие, предпочитая использовать камень, кость или обсидиан. Это объясняется не отсутствием знаний, а недостатком металла. В Калиднее метал является еще большей редкостью, чем вода). 

Народ: У жителей Калиднея светлая кожа, а цвет их волос варьируется от черного до светло-рыжего. Они предпочитают легкую одежду, и юбки, вместе с жилетами, являются наиболее распространенной одеждой, как мужчин, так и женщин. Люди часто надевают маски или вуали, чтобы защитить лица и глаза от песчаных бурь, которые возникают в различных частях домена. 

Среди жителей Калиднея достаточно часто встречаются псионики. Можно сказать, что отсутствие псионического таланта, считается в этом домене недостатком, почти физическим отклонением. С другой стороны, магов здесь не любят, и на тех, кто выдал свои магические способности, часто устраиваются настоящие охоты, которые завершаются только со смертью мага. Это объясняется тем, что магия вытянула жизнь из земли Калиднея. (Великие магические войны, бушевавшие на Атхасе, действительно уничтожили всю зелень на планете, так как здешние маги получали свою магическую силу от живых существ, вытягивая её из земли. Именно из-за этого, весь мир Темного Солнца представляет собой огромную пустыню. Примечание переводчика).
Вода здесь ценится дороже золота. Плевок здесь считается смертельным оскорблением, а плач – выражением страшнейшего горя.

Жители этого домена не почитают богов, за исключением Калид-Ма, короля-колдуна, которые даровал магические способности его слугам, темпларам. Другие жрецы встречаются в Калиднее очень редко, и чаще всего они поклоняются элементальным силам. 

Обитатели Артан-Ака ненавидят горожан. Жители этой маленькой деревеньки считают, что власть, принадлежащая Калид-Ма, была узурпирована верховным темпларом Тсакок-Ан. Хотя они никогда не любили короля-колдуна, в своих нынешних проблемах они обвиняют темплара. Они с открытыми объятьями встречают повстанцев и отступников, но "подполье" пронизано шпионами темплара. 

Сражения на арене являются любимым развлечением людей Калиднея. Раз в неделю, преступники сражаются друг с другом, чтобы развеселить свободных людей.
Местные Игровые Персонажи: Калидней первоначально принадлежал к сеттингу Темного Солнца, и потому, игроки должны создавать персонажей, родиной которых является этот домен, используя правила этого сеттинга. Здесь обитают все расы Темного Солнца, за исключением три-криинов. Необходимо только заметить, что осквернители (defilers) должны делать броски всякий раз, когда творят заклинание. Процентная вероятность того, что это привлечет внимание темных сил, равняется уровню заклинания. 

Заметные Личности: Баньши посещает пустоши, которые раскинулись между городом и Артан-Аком. Известная, как Уран-Тор, она была эльфийским темпларом, которая верно служила Тсакок-Ан и заплатила жизнью за свою верность.

Закон: Калид-Ма, является некоронованным владыкой Калиднея, и здешние жители почитают его, как бога. Тем не менее, он живет в одиночестве уже более двадцати лет. Верная ему глава темпларов, полу-эльфийка Тсакок-Ан является единственным обитателем Калиднея, который встречается с ним, и она следит за тем, чтобы его приказы исполнялись беспрекословно.

Столкновения: Калиднейцев можно встретить в обоих поселениях. В городе, у персонажей есть 40% шанс столкнуться с темпларами, которые попытаются задержать всех иностранцев, чтобы Тсакок-Ан смогла допросить их и, возможно, отправить их на боевые арены. Тем немногие дикие животные, которые некогда жили в этом домене, уже практически исчезли.

Дополнительная информация: Сеттинг ТЕМНОГО СОЛНЦА детально описывает выжженный солнцем мир Атхас, отражением которого является Калидней.

Лорд Калиднея 

Тсакок-Ан

Полу-Эльф, Теплар 12-ого уровня/Псионик 12-ого уровня, Законно-Злая.
Armor Class    10                            Сила    9    

Движение  12                                 Ловкость  13 

Уровень/Хит Дайс   12                 Телосложение  12 

Хит-Поинты   45                            Интеллект  14 

THAC0  14                                       Мудрость  16 

Кол-во атак  1                                 Харизма  13 

Урон/Атаки  1d6-1 (костяная дубинка) 

Особые атаки   Высасывание жизни, заклинания жреца (8/7/5/3/2) 

Особые защиты   Заклинания жреца 

Магическая сопротивляемость   Nil 

PSP   143 

Психокинетика: телекинез, баллистическая атака молекулярные манипуляции

Психометаболизм: близость к животному, адреналиновый контроль, контроль над телом, тело-доспех, элементальная регуляция

Психопротация: телепортация, межпространственная дверь, условный телепорт  Телепатия (основная): доминирование (+1), зонд, связь разумов, скрытие мыслей, контакт, эго-кнут, инсинуация, невидимость (+1), ментальная преграда, вызов фобии.

Защитные Способности: пустой разум, мысленный щит, ментальный барьер, башня железной воли, крепость интеллекта 

Рост Тсакок-Ан – шесть футов, и она является типичной полу-эльфийкой. У неё длинные черные волосы, которые выгодно акцентируют внимание на её желтых глазах. 

Как и многие другие жители Атхаса она закрывает лицо. Маска, украшенная драгоценными камнями, закрывает верхнюю часть её лица. В ней пробиты два отверстия для глаз и еще одно для носа. Её головной убор очень красив, и тройной гребень проходит над её головой, а потом изящно спускается на спину. Свободные, бриллиантово-белые одежды облегают её тело. Она носит с собой костяное копье, украшенное символами и рунами, которое считается символом её общественного положения, хотя это не так.

Предистория: Когда-то, в мире Атхас существовал великий город, Калидней, которым правил жестокий король-колдун Калид-Ма. Он был известен своими суровыми законами, и еще более суровыми наказаниями. Даже его собственные темплары – мужчины и женщины, которые служили ему, как стражники и религиозные лидеры – подчинялись его законам. И потому, у Калиднея была репутация города со строгими, но честными законами, что было достаточно необычным в Атхасе. 

Самым верным темпларом короля была Тсакок-Ан. Эта порочная женщина сохраняла свой пост благодаря фанатичному выполнению всех приказов владыки, и постоянному восхвалению его достоинств, что льстило тщеславию жестокого короля. Она делала это с легкостью, так как любили короля-колдуна превыше всего на свете.

Король-колдун Калинея считался одним из величайших мастеров магии осквернения (вид магии на Атхасе, когда заклинатель творит заклинания, вытягивая жизненную энергию из окружающей его земли). Он был так умел и могуч, что другие короли-колдуны боялись его, и решили уничтожить владыку Калиднея. 

Тсакок-Ан узнала об их заговоре. Но вместо того, чтобы рассказать своему королю о заговоре, Тсакок-Ан решили спасти его самостоятельно и заслужить его вечную благодарность. Обезумев от мысли, что может потерять его, она обратилась к магическим книгам, которые хранились во дворце короля, желая ускорить процесс, который уже происходил с королем – процесс превращения в Дракона Атхаса, самого могущественного существа на планете. Цена должна была быть высокой, но она не задумываясь решила уплатить её. 

Когда Калид-Ма закончил ночную церемонию, которая была частью его постепенного преображения в Дракона, Тсакок-Ан привела свою семью на вершину зиккурата короля-колдуна. Одного за другим она жестоко убила их. Кровь её собственной матери текла по каменным плитам зиккурата, пока Калид-Ма заканчивал ритуал в своих палатах, несколькими этажами ниже. Из города, лежащего под храмом раздались крики муки и боли, когда зиккурат начал разрушаться, и волны магии осквернения вырвались из его вершины. Жизненная сила людей Калиднея была выпита до дна. Тсакок-Ан рыдала на вершине рушащегося здания, зная, что что-то произошло не так. Она знала, что зиккурат не должен был разрушаться, никто не должен был умирать, а её король должен был стать Драконом. 

Тсакок-Ан очнулась на вершине разрушенного зиккурата, потеряв сознание после удара одного из падающих камней. Казалось, что на улицах Калиднея не осталось ничего живого. Но, взобравшись на вершину одной из башен дворца, она заметила, что в различных концах города все еще поднимается дым и горит огонь. Посмотрев вдаль, она обнаружила, что Калидней находится на плато, посреди моря ила. Вокруг не было других земель.

Через месяц работ в развалинах зиккурата, Тсакок-Ан обнаружила своего любимого, которых находился в одном из подземных коридоров. Тело Калид-Ма осталось таким же, но он спал, и его сон был вечным. 

Текущее состояние: Ничто не может пробудить Калид-Ма до тех пор, пока сама Тсакок-Ан не захочет, чтобы он проснулся. В данный момент, Калид-Ма принадлежит только Тсакок-Ан. Тем не менее, теперь она лишена его покровительства, и победная улыбка темплара отравляется вкусом горького пепла во рту. 

Из-за своей природы освернителя, даже спящий Калид-Ма инстинктивно высасывает жизненную энергию из окружающих его земель, чтобы поддерживать свое существование. Если это будет продолжаться, то, в конце концов, Калидней превратится в домен пепла и безжизненных костей.

Чтобы сохранить оставшиеся плодородные земли Калиднея, Тсакок-Ан устраивает регулярные гладиаторские бои на городской арене. Она заметила, что жизненная энергия тех, кто погиб на арене, поддерживает силы Калид-Ма. До тех пор, пока он питается ею, Калидней остается в безопасности, так же, как и Тсакок-Ан. 

Тсакок-Ан боится магов, в особенности осквернителей. Если могучий осквернитель сотворит достаточное количество заклинаний, то истощенная экологическая система Калиднея может погибнуть. Так как каждый маг является потенциальным осквернителем, она посылает все волшебников умирать на арену. 

Закрытие Границ: Тсакок-Ан может создавать мерцающую стену тепла, которая углубляется в Море Ила на сотню футов. Пройдя первые десять футов стены, каждое существо получает 1d6 единиц урона. Следующие десять футов наносят 2d6 единиц урона и так далее. Существа, обладающие иммунитетом к огню или теплу, получают на два кубика урона меньше. 

Сражение: Тсакок-Ан является опытным жрецом и псиоником. У неё нет, каких-либо других способностей. 

Носос

Земля: Это один из самых отвратительных доменов Равенлофта. Когда Туманы поднялись над этой землей, никто даже не заметил этого: дым от заводов и печей, в которых сжигали уголь, плотной стеной уже висел над Нососом. Гниющий навоз, вонючие сточные воды и огромные кучи мусора толстым слоем покрывали улицы города Носос, который занимает большую часть домена. Все в этом домене покрыто желто-серым налетом, и сотни дымоходов целыми днями выбрасывают в воздух все новые и новые порции дыма. 

В окрестностях города возвышаются целые горы разлагающегося мусора, включая тела заболевших горожан. В нескольких, обнесенных стенами особняках, еще сохранились покрытые зеленью районы, в которых еще нет мусора, но даже в них уже чувствуется зловоние.

Культурный уровень: Ренессас. 

Народ: Шесть тысяч жителей Нососа в основном имеют бледную кожу, голубые глаза и светлые волосы. Это мелочные и беспокойные люди, которые даже не думают о судьбах других, заботясь только о себе. Они часто поступают жестоко и необдуманно, просто ради своего собственного удовольствия. 

Одним из способов взобраться по социальной лестнице Нососа является посещение балов-маскарадов, которые часто устраивают богачи. Несмотря на то, что туда приглашают только богатых и уважаемых людей, бедняки также часто пытаются проскользнуть туда. Чаще всего, их узнают по отвратительному запаху, исходящему от их тел, но некоторые специально моются, чтобы остаться незамеченными. Представители высших классов очень боятся их, так как считают, будто все бедняки заражены страшными неизлечимыми болезнями.

Закон: Закон Нососа устанавливается по желанию богачей. Можно сказать, что в этих землях царит анархия. Бедняки предоставлены самому себе, и богатые слои населения вспоминают о них только тогда, когда они нужны им. Охранники представителей высшего класса готовы выполнить любой приказ их владык. 

Местные Игровые Персонажи: Все расы и классы, которые могут существовать в Равенлофте, доступны для героев из Нососа. Существует 20% вероятность того, что они принадлежат к высшему классу, и из-за этого очень боятся болезней. В результате этого, они должны делать броски страха (с модификатором +2) всякий раз, когда сталкиваются с больным существом. Тем не менее, герои из высших классов Нососа также получают двойное количество начального капитала. Персонажи, принадлежащие к низшим классам, получают отрицательный модификатор –1 к своей Харизме, так как запах гниющего мусора навсегда впитался в их тела, несмотря на всю их личную гигиену. Из-за постоянного пребывания в чрезвычайно вредной окружающей среде, представители низших классов научились противостоять множеству различных болезней. Благодаря этому, они делают спас-броски против яда с модификатором +1, когда сталкиваются с различными видами инфекций, включая бактерий и вирусов. 

Столкновения: В городе Носос персонажи могут столкнуться с гигантскими крысами, отугхами, паразитами и другими, разносящими заболевания существами. Возле огромных куч мусора за городом, героям придется противостоять зомби-каннибалам, гниющими сталкерами и гейстами. Кроме того, в этом городе обитает быстро растущая популяция верекрыс. 

Дополнительная Информация: Детальное описание Нососа и его лорда представлено в приложении Острова Террора. 

Лорд Нососа 

Малус Скелерис

Человек, Воин 1-ого уровня, Нейтрально-Злой
Armor Class    9                              Сила    13    

Движение  12                                 Ловкость  15 

Уровень/Хит Дайс   1                   Телосложение  13 

Хит-Поинты   14                            Интеллект  19 

THAC0  19                                       Мудрость  15 

Кол-во атак  1                                 Харизма  20 

Урон/Атаки  1d6 (короткий меч) 

Особые атаки   Болезнь 

Особые защиты   Очарование 

Магическая сопротивляемость   20% 

У этого прекрасного юноши короткие, аккуратно подстриженные волосы и красивая дорогая одежда. Он выглядит совершенно беззаботным и на его губах всегда играет легкая, иногда раздраженная усмешка, и кажется, будто он слегка поддразнивает весь остальной мир.

Предистория: Малус Скелерис – был сыном двух друидов, которые должны были оберегать один и тот же район леса. Его мать умерла, когда он был еще младенцем, и о ребенке заботился только отец. Жизнь друида не бывает размеренной и спокойной, и потому, у его отца не было времени на то, чтобы научить сына дисциплине и верности. 
Взрослея, Малус все сильнее и сильнее ненавидел своего отца, и даже пытался убить его, изучая трактаты друидов в поисках надежного способа избавиться от отца раз и навсегда. Не будучи уверенным в том, что на него подействует яд, Малус остановится на болезни. Когда его отец защищал лес от жестоких торговцев и лесорубов (нанятых Малусом), он заразил ложе своего отца с помощью одеял, в которых заворачивали больных и умерших от проказы. Когда на следующее утро его отец проснулся, крича от нестерпимой боли, Малус просто сидел и наблюдал за тем, как он бьется в агонии. А потом, он решил уничтожить его лес. 

Текущее состояние: Даже убив своего отца, Малус чувствует, что ему никогда не удастся достаточное количество живой природы, чтобы отомстить своим родителям. Кроме того, уничтожив все леса вокруг Нососа, ему больше практически нечего уничтожать. Теперь он сфокусировал свое внимание на достаточно прибыльных угольных шахтах и торговле с другими доменами. Хотя его домен со всех сторон окружен Туманами, кажется, будто торговцы из Нососа с легкостью выходят в Море Печалей и Ночное Море. 

Малус Селерис обожает болезни и знает о них больше, чем кто-либо другой в пределах Демиплана. Ходят слухи, будто он специально допускает распространение инфекций в Нососе, чтобы наблюдать за их воздействием на других людей. Некоторые считают, что он сам может создавать новые болезни. 

Закрытие Границ: Когда Малус желает закрыть границы своего домена, то вокруг него поднимаются горы отвратительного мусора. Высота этих куч гнили превышает 75 футов, и, кроме того, по ним невозможно взобраться, так как на смельчака мгновенно обрушится мусорная лавина. Острые края черепков и костей, которые часто встречаются среди мусора, наносят 1d6 единиц урона за каждый фут восхождения, проникая даже через магическую защиту. Кроме того, беглецы должны сделать спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –4, или же перенести эффекты наиболее неприятного варианта заклинания вызвать болезнь. Того, кто каким-то чудом добрался до вершины, сбрасывают вниз могучие ветра (без спас-броска), и он получает 8d6 единиц урона. 

Сражение: Малус не обладает выдающимися магическими способностями, и не такой уж хороший боец. Его сила в его интеллекте, проницательности и умении устраивать сделки. Когда кажется, будто сражения уже не избежать, Малус использует свою способность очаровывать. Жертва очарования должна сделать успешный спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –4, или же стать его верной слугой на 1d4 дня. Хотя использование этой способности вызывает у него дикую головную боль, которая продолжается еще несколько часов после этого, он может очаровывать людей неограниченное количество раз. При необходимости, он также может использовать свои способности вызывать болезни. Эта способность похожа на заклинание жреца вызвать болезнь (изнуряющую), но в пять раз сильнее. Результаты заражения проявляются сразу же, и если Малус не согласится исцелить несчастного, то излечить его можно будет только с помощью заклинаний желание и ограниченное желание. 

Одиара 

Земля: Этот крошечный Остров состоит из одной деревеньки. Туманы постоянно окружают его, и туман висит прямо на уровне крыш. Никогда не развеивая эту пелену полностью, бледное солнце показывается на небе только в течение шести часов, после чего весь домен погружается во тьму.

Большая часть зданий состоит из двух этажей. Хотя в основном они все побелены, краска уже давно слетела с многих зданий, открыв серую, гниющую древесину, которая скрывалась под ней. Зияющие дыры в большей части крыш, позволяют заглянуть во внутреннюю часть дома. Хотя в Одиаре множество садов, за которыми постоянно следят и которых заботятся, местные овощи и фрукты очень маленькие и невкусные. 

На площади, в самом сердце деревни, находится фонтан, с женской статуей. В её глазах – печаль, а руках, она держит марионетку, прижимая её к груди, как ребенка. С одной стороны площади нет домов – только сожженные руины.

Культурный уровень: Средневековье. (Примечание: Перед тем, как стать Островом Ужаса, это сообщество находилось на уровне Ренессанса, и потому, в Одиаре можно обнаружить неиспользуемые предметы, которые принадлежат к более высокому культурному уровню). 

Народ: Все население Одиары состоит из 51 одного юноши и девушки, возраст которых варьируется от двенадцати до двадцати пяти лет, хотя здесь живет несколько младенцев и подростков. Они подтянуты и худощавы – некоторые даже очень худые – и все чувствуют себя хорошо. Этот домен был вырван Туманами из Готической Земли и здесь говорят на Итальянском. Большая часть героев, которые окажутся на этом острове, должны будут использовать магию, чтобы понять местных жителей, или чтобы они поняли их. 

Люди, появившиеся из Туманов будут встречены с сочувствием, и тихими советами уходить, как можно быстрее. Как только языковой барьер будет побежден, они узнают, что десять лет назад, игрушки в этом селении ожили, и убили всех взрослых. Самая могучая из этих игрушек, Малигно, все еще существует. Он прячется где-то в деревне, появляясь только для того, чтобы убить путешественников, оказавшихся в Одиаре. 

Местные Игровые Персонажи: Жители Одиары не получают образования. Из-за этого, они не могут быть магами или жрецами. Кроме того, неоружейные навыки, которые требуют длительного обучения, также будут недоступными для них. (Тем не менее, ремесленные навыки доступны им, так как многие дети учились у своих родителей). Получение навыка Чтения и Письма жителями Одиары, требует затраты сразу двух слотов навыков. В начале игры, они могут говорить только на Итальянском, но во время игры они смогут овладеть другими языками. Урбанистическая природа Одиары также исключает появление рейнджеров. 

Заметные Личности: Селением правят Джиселле Велутто (восемнадцать лет) и её муж Рудольфо (двадцать один год). В данный момент они ожидают появления своего первого ребенка. Они являются ворами 1-ого уровня.. Джиселле очень красива, но при этом достаточно угрюма и поглощена собой. О Рудольфо ходят странные и зловещие слухи, хотя на самом деле он просто отстранился от окружающего мира.

Джузеппе, игрушечник, который создал Малигно, является единственным выжившим на острове взрослым. Старик – безнадежно безумен, и живет на чердаке одного из домов, где продолжает делать игрушки. 

Закон: Как только дети Одиары поняли, что должны сами прокормить себя, или умереть от голода, они неожиданно стали очень организованными. Пять старших детей начали работать в садах, одновременно проводя ревизию пищи, которая еще осталась в закромах Одиары. Каждый обитатель Одиары получил особые обязанности, которые должен был выполнять ежедневно. Эти обязанности могли включать в себя как сбор фруктов, так и ремонт крыш и вязание. Как только ребенку исполнялось тринадцать лет (возраст старших детей, когда восстал Малигно), наказанием за неисполнение своих обязанностей становилась ссылка в один из подвалов. Где-то там все еще прятался Малигно, переходя из одного подвала в другой через коллекторы. Чаще всего он убивал лентяя. Повторное нарушение этого закона каралось изгнанием в Туманы.

Столкновения: Дети Одиары – миролюбивы, и их часто можно встретить группами, которые состоят из 1d4 человек. В этом домене живет множество домашних животных, среди которых больше всего котов, собак и белых мышек. В Одиаре нет монстров, за исключением Малигно и горстки марионеток. (Смотрите Ravenloft Monstrous Compendium Appendix III, где описан этот уникальный вид кукол-големов). 

Дополнительная Информация: История Одиары представлена в приключение Созданные. Часть зловещих созданий Джузеппе описана в приложении Выкованные Тьмой. 

Лорд Одиары 

Малигно

Марионетка, Хаотично-Злая
Armor Class    4                              Сила    9    

Движение  9                                   Ловкость  13 

Уровень/Хит Дайс   6                   Телосложение  - 

Хит-поинты   30                             Интеллект  16 

THAC0  15                                       Мудрость  10 

Кол-во атак  1                                 Харизма  15 

Урон/Атаки  1d3 

Особые атаки   Насмешка и непоборимый танец Отто, оживление игрушек, парализация 

Особые защиты   Иммунитет к яду, электричеству, холоду и большей части заклинаний 

Магическая сопротивляемость   Нет 

Малигно – это деревянная марионетка, высота которой примерно фут, вырезанная и раскрашенная, как веселый и счастливый маленький мальчик. Он одет в широкие зеленые короткие штанишки, белую рубашку с короткими рукавами, длинный пиджачок и белую шапочку, в которую воткнуто одинокое белое перо. 

Голос Малигно напоминает голос восьмилетнего мальчика; от такой же высокий, и даже слегка пронзительный. Тем не менее, он прирожденный актер, и может сделать так, чтобы его голос звучал честно, дружественно, печально, наивно, пугающе или раздражительно. Тем не менее, он не может имитировать голоса других людей. 

Тело и лицо Малигно сделано из дюжин маленьких деталей. Его брови, губы, руки и пальцы могут двигаться совершенно независимо друг от друга. Это придает ему еще большей выразительности и проворства.

Предистория: Малигно был создан игрушечником Джузеппе. Желая обрести сына, Джузеппе создал марионетку, которая была не похожа на других. Её тело было сделано так тонко, что она двигалась почти так же, как любое живое существо. И таким могучим было его желание иметь сына, что некая потусторонняя сила решила исполнить его, и вдохнула в куклу жизнь. 

Радости Джузеппе не было границ. Он назвал куклу Фиглио и с любовь показывал его всем желающим. Восхищенный своим творением, Джузеппе подарил Фиглио городу. Но хотя сам игрушечник и обожал своё детище, другие жители города не разделяли его восхищения. Их скептицизм и заставил Фиглио осознать, что на самом деле – он не живой. Узнав об этом, Фиглио возненавидел взрослых жителей Одиары. Но его ненависть не распространялась на детей, так как они верили, что он настоящий и живой, такж е, как и они. Кукла любила детей, а они, в свою очередь, любили её.

Чтобы свершить свою месть, кукла разработала хитрый план, желая убить всех взрослых Одиары. Фиглио заставил Джузеппе сделать для него еще несколько таких же, как он, марионеток, считая, что с исчезновением взрослых, он обретет  всю детскую любовь и обожание, которых ему так не хватало. Но в отличие от  "живых" кукол, подобных Фиглио, эти марионетки были холодными и бесчеловечными. К ужасу Джузеппе, они подчинялись только Фиглио, игнорируя своего создателя. 

Во время представления, марионетки Фиглио (как он назвал этих кукол) убили всех присутствовавших взрослых, оставив в живых только детей. Это привлекло внимание Темных Сил, и они перенесли Одиару в Демиплан Ужаса, наградив Фиглио собственным доменом. После этих кошмарных событий, Фиглио стал называть себя Малигно. Тем временем, его марионетки отправились на поиски других взрослых, чтобы занять их тела и стать новыми "взрослыми" Одиары, покорными воле Малигно. 

В свою очередь, Малигно попытался захватить тело Джузеппе, но не смог этого сделать. Он был единственной марионеткой, которая не могла занять чужое тело. Он также узнал, что не может убить Джузеппе. Весь урон, наносимый игрушечнику, тут же отражался на Малигно.

План Малигно превратить Одиару в сообщество, которое вращалось бы вокруг него, мог бы сработать, если бы не появление группы приключенцев. Они освободили взрослых обитателей Одиары из-под власти марионеток, и уничтожили большую часть злобных созданий. Малигко также был практически уничтожен, но чудом успел скрыться. Из скрытого логова, он приказывал Джузеппе – который уже почти полностью обезумел – создавать все новых и новых кукол. Его второй попытке захватить власть в деревне, было уже некому помешать, и, в конце концов, все взрослые были убиты. В Одиаре остались только Малигно и дети. 

Текущее состояние: До сих пор, Малигно переполнен гневом и печалью. Он ненавидит свое собственное тело и хочет быть человеком.

В течение первых нескольких лет после убийства всех взрослых обитателей Одиары, Малигно мог наслаждаться обожанием детей, несмотря на то, что в этом обожании было больше страха, чем любви. Он продолжал заставлять Джузеппе делать для них магические игрушки, и слуг-марионетток, для себя. Тем не менее, когда дети Одиары стали подростками, Малигно покинул их общество. 

Прошло уже несколько лет с тех пор, как обитатели Одиары в последний раз видели Малигно, и некоторые даже начали считать, что это всего лишь легенда. И только старый, безумный Джузеппе еще утверждает, что Малигно существует, и что кукла часто навещает своего отца, чтобы убедиться в том, что жители Одиары кормят и заботятся о нем. Джузеппе является единственным существом, которое может исцелить самые жестокие раны Малигно, и потому, несмотря на всю ненависть, которую он питает к своему отцу, Малигно продолжает оберегать старика. 

У некоторых детей Одиары уже появились собственные дети. Вскоре, у Малигно появятся новые почитатели, и некоторые марионеттки уже начали присматривать себе новые и молодые тела.

Закрытие Границ: Когда Малигно закрывает границы Одиары, то улицы селения обращаются вспять, подобно мыслям сумасшедшего. Персонажи, которые пытаются войти в Туманы, вскоре обнаружат, что на самом деле они возвращаются в домен по одной из сельских улиц. 

Сражение: Малигно хранит десять серебряных игл. Он может метать их на расстояние пятнадцати футов, и того, в кого они вонзаются, охватывает паралич (если он хочет этого). Тот, кто делает успешный спас-бросок против парализации, способен успешно противостоять воздействию игл. 
Обычная марионетка может вонзить иглу в шею парализованного персонажа, перенеся свою темную сущность в тело живого существа. Тем не менее, Малигно не может воспользоваться этой возможностью. Вместо этого, он использует заточенную прямую бритву, с четырехдюймовым лезвием. Он перерезает горло парализованной жертвы, наблюдая за тем, как из их тел постепенно уходит жизнь, омерзительно хихикая.

Малигно может залезать на стены, подобно вору, с 85% шансом на успех. Если при этом он использует нить или веревку, то этот шанс увеличивается до 95%. Он может творить заклинания чревовещания и насмешки. Его прикосновение действует подобно заклинанию непоборимый танец Отто, если, конечно же, жертва не выбрасывает успешный спас-бросок против заклинания (который не разрешается во время обычного наложения заклинания). 

Самой могущественной способность Малигно является его способность оживлять игрушки. Он может воздействовать на любую игрушку, которая находится в тридцати футах от него, но не может оживить больше, чем шесть игрушек в течение раунда. Он может управлять только двадцатью четырьмя игрушками одновременно. Он также может двигаться и атаковать, одновременно с этим оживляя игрушки. THACO каждой игрушки равен 19, у них по 8 хит-поинтов, и каждая из них наносит 1d6 единиц урона. У некоторых игрушек могут быть особые атаки, но это должен определять только Мастер. 

Малигно обладает иммунитетом ко все направленным заклинаниям, за исключением тех, которые воздействуют на дерево или наносят урон огнем. Заклинание искривление дерева наносит Малигно 3d6 единиц урона и замедляет его на три раунда (подобно заклинанию замедление). 

Если Малигно серьезно ранен, то его можно починить. Джузеппе или любая другая марионетка могут восстанавливать по одному хит-поинту их лорда в течение каждого раунда. Тем не менее, если он теряет более двадцати-четырех хит-поинтов, то только Джузеппе может починить его. 

Когда его хит-поинты уменьшаются до 0, Малигно теряет способность передвигаться, хотя все еще может разговаривать и использовать свои магические способности. Если его хит-поинты опускаются до –10, или кто-то решает сжечь его, он “умирает", но не гибнет: Джузеппе все еще может создать для него новое тело, и, используя прах прежнего Малигно, перенести туда его дух. Никто не знает, можно ли уничтожить его полностью. 

Сурань
Земля: Это влажный, кишащий насекомыми  домен. Те, кто сюда попадают, стараются уехать отсюда, как можно быстрее, при первой же возможности. Сюда чаще всего попадают моряки, направляющиеся к востоку от Ручьев Невучара (Nevuchar Springs). Из-за плохой видимости, которая объясняется тем, на болота Сурани часто наползают туманы, никто из торговцев не наладил здесь регулярные торговые пути.

 Побывавшие в этих изолированных землях путешественники рассказывают, как туман окружал их корабль, и они оказывались примерно в миле от берега, на мелководье, изобилующем рыбой. Темный негостеприимный берег, состоящий в основном из болот, простирается  почти до горизонта. Местные жители называют его Мэйсон Д’Саблет (Maison d'Sablet). Гнетущая влажность встречает немногочисленных гостей. Температура обычно держится между 80 и 95 градусами по Фаренгейту (28-35 градусов по Цельсию). Ночью температура опускается до 65 градусов (18). В течение сезона дождей, который продолжается три месяца,  температура падает на  5 градусов (3-4 С)

Небольшой город Порт д’Элькор (Port d’Elhour) расположен на северо-восточном побережье острова, к востоку от болота. Это небольшой городок с каменными, низкими домами и тесными улочками. Население города около тысячи жителей. Большинство жителей занимаются ловлей рыбы. В городе также проживают ремесленники, которые производят все, что необходимо для жизни. Из города на юг ведет дорога к Мараис д’Тараскон – единственному населенному пункту, где еще проживают люди, не считая города. Дома в этой  деревне деревянные, покрытые соломой. Деревня находится на краю болота. В Мараис д’Тарасконе проживает около трехсот жителей. 

Культурный Уровень: Рыцарство. 

Народ: Здесь проживают две людские расы – светлокожие люди с красно-каштановыми волосами и темнокожие, с черными курчавыми волосами. Люди Сурани – невысокого роста и легкого телосложения. Расовых предубеждений здесь нет,  межрасовые браки – весьма распространенное явление.

Финансовое положение разделяет население. Те, кто имеют поля, или рыбацкие боты, или какой-нибудь мелкий бизнес, считаются знатью. Остальная часть населения – крепостные. 

Представители низших классов носят мешковатые брюки и широкие рубашки, обычно под цвет земли, или другие неброские цвета. Мужчины из высших классов предпочитают яркие красочные шелковые туники и высокие кожаные сапоги, тогда как женщины носят платья с широким вырезом пастельных цветов. И мужчины и женщины любят серьги, ожерелья и другие драгоценности, так как это выражает их благосостояние. Это очевидно для посетителей Сурани, которые обращают внимание на богатых жителей. 

На первый взгляд, местные жители кажутся бесхитростными, суеверными людьми. В большинстве, они не грамотны и не умеют читать. Кроме того, люди Сурани не верят в богов, а вместо этого они поклонятся различным духам природы, которые, как они верят, проживают в болотах. Главный из этих духов – Лорд Смерти. Жители проводят несколько ежегодных фестивалей, посвященных этим духам. Все, кроме шаманов опасаются духов и никогда добровольно не отважатся войти в болото.

Знаменательно то, что духи, которым поклоняются местные жители, достаточно реальны. Болота Сурани служат домом для многих мощных явлений природы и хранителей природы. Также, где-то в темном сердце этого влажного лабиринта – находится дом Лорда Смерти, Истинного Повелителя Сурани – который властвует над всеми: над мертвыми и живыми, смертными и духами 

Местные Игровые Персонажи: Герои из этих мест, могут принадлежать к любому классу, разрешенному в Равенлофте. Игроки могут выбирать любую из двух рас. Бросьте 1d100, чтобы определить к какому классу относится РС. Если результат 10% или меньше, персонаж принадлежит к высшему классу, и получает обычный размер стартового капитала. В противном случае, он получает только половину начальных денег.

Кроме того, все клирики Сурани служат духам болот. Они имеют главный доступ к общей, некромантской и растительной сфере (All,  Necromantic, Plant) и младший доступ к животной, лечебной и погодной (Animal, Healing, Weather) сферам. Мастер может также может использовать класс шаман из S&M, включая все его подклассы и систему создания заклинаний. 
Заметные Личности: Антон Мистрой (Anton Misroi), Лорд Смерти – одна из самых важных фигур Сурани, несмотря на то, что он никогда не покидает болота. Люди также шепчутся о Деве Болот (Maiden of the Swamp), гамадриаде (hamadryad), которая обитает где-то среди сплетений плакучих ив. Кто-то говорит, что она служит Лорду Смерти, тогда как другие считают, будто лишь она одна может сопротивляться его воле.
Таинственный волшебник, известный как Куриная Кость (Chickenbone) немногим более доступен для внешнего мира. За определенную плату, этот уродливый старик может прочитать заклинания или выполнить любое, даже самое отвратительное задание, которое касается области сверхъестественного. Люди говорят, что он может устроить встречу с самим Лордом Смерти. Он подробно описан в Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I&II. 

Закон: Антона Мистроя, Лорда Смерти, уважают и почитают все люди и нелюди этого домена. Сам он редко покидает свой дом, который скрыт где-то  в болотах. Тем не менее, общественные деятели всегда учитывают возможность того, что он может прервать свою добровольную изоляцию и явиться народу.

Мистрой позволяет людям самим решать, кому подчиняться, и потому, руководители общин выбираются на народных выборах. Нынешний мэр Порт д’Эльхор – бледный худощавый человек по имени Бернард Фоквелаин (Bernard Foquelaine). Он же является высшей властью в Мараис Д’Тараскон. Тем не менее, богатое семейство Тараскон, по имени которого и была названа деревня, само способно поддерживать порядок и закон в своем селении. Констебли – крепкие молодые люди, которые присутствуют в каждой общине. Это файтеры 0-го уровня, которые не носят доспехов и вооружены дубинками.

Мистрой лично установил только два закона. Первый: Тела умерших не должны быть кремированы, искалечены или похоронены, по крайней мере, в течение четырех дней. Мертвые тела – собственность Лорда Смерти; он может захотеть оживить их и призвать к себе на службу. Второй: только клерическая и некромантская магия разрешена в Суране; каждый, кто ослушается этого, может быть наказан Мистроем, вплоть до смерти. 
Столкновения: Случайные столкновения в болотах включают в себя встречи с крокодилами, пиявками (leeches), зомби, джу-джу зомби, злыми трентами (treants), вилл о'виспами (will o’wisps) и вилл о’доунами (will o’down). Вдали от болот такие существа встречаются редко.
Герои, которые углубляются в болота, также могут столкнуться с  многочисленными духами, возможно даже с Девой Болот или Лордом Смерти. Но две последних встречи, должны происходить только как часть приключения, в котором принимает участие партия. 

Дополнительная информация: Равенлофтовская новелла Танец Мертвых рассказывает об обитателях болот Сурань, включая Антона Мистроя.. Приключение Ночь Ходячих Мертвецов детально описывает Мараис Д'Тараскон. 

Лорд Сурани 

Антон Мистрой

Лорд Зомби, Законно-Злой
Armor Class    6                           Сила    15    

Движение  6                                Ловкость  18 

Уровень/Хит Дайс   6                Телосложение  14 

Хит-поинты   45                          Интеллект  16 

THAC0  15                                    Мудрость  8 

Кол-во атак  2                              Харизма  14 

Урон/Атаки  2d4/2d4 

Особые атаки   Как и у всех лордов зомби, магия 

Особые защиты   Как и у всех лордов зомби, магия 

Магическая сопротивляемость   Нет 

Антон Мистрой - это высокий темноволосый человек с искрящимися дьявольским юмором глазами. Он благороден и одевается соответственно. Когда Антон предстает перед публикой, в нем сразу виден аристократ до мозга костей. Также, он очень галантен с дамами. Но если кто-то доставляет ему проблемы или оскорбляет его, он мгновенно впадает в ярость. 

Предистория: Когда-то Мистрой был хозяином огромных плантаций и немного занимался магией, известной как заклинательные песни (в магии песни жесты и материальные компоненты применяются через пение и танцы). Он был могущественным, богатым и безжалостным. Антон умел расправляться с конкурентами и неверными (по его мнению) слугами. Командуя бандой головорезов, он вытаскивал их по ночам из постелей и загонял в близлежащие болота, где они тонули, или гибли в зубах крокодилов. 

Однажды Мистрой вернулся домой, и застал свою жену в руках соседа, владельца близлежащей плантации. На самом деле, она просто плакала и жаловалась на свою судьбу, а мужчина хотел просто утешить её, поглаживая рукой по голове. Мистрой решил, что они любовники. Он призвал своих слуг, и те схватили несчастных, и увезли их в излюбленное место для убийств своего господина – в болото, глубина которого была достаточной, чтобы скрыть человека с головой. Слуги оставили Мистроя наедине со своими жертвами и уехали. Антон остался один, чтобы насладиться их смертью. 

Они медленно погружались в болотную топь на глазах Мистроя. Мужчина решил спасти женщину, посадив ее к себе на плечи. Антон дождался момента, когда сосед скрылся в глубинах болота, а потом взял ветку и столкнул свою жену с тела несчастного. Она прокляла его, когда вода, грязь и ил достигли её губ. Это были ее последние слова. Но Темные Силы услышали крик. На несколько мгновений в болотах наступила тишина, а затем двое утопленников  вынырнули из болота, схватили Антона и потащили за собой, на глубину. 

“Я не хочу умирать!”, - закричал он, погружаясь в болото. «Не дайте мне умереть!”, - кричал он, обращаясь к небесам, и темные силы ответили ему. Они превратили его в Лорда Зомби и позволили ему выползти из омута. Он выжил, но стал отвратительным неживым монстром. Антон вернулся назад на свои плантации, но его слуги, увидев этого «вторгшуюся тварь», загнали Антона назад, в болота. В это время, Туманы, поднимающиеся из солоноватых вод болот, стали густыми и обволакивающими. Так появился Остров Сурань. 
Антон скитался по болотам нескольких лет, тайно наблюдая за тем, как его прежние слуги хозяйничали в его усадьбе. Он использовал свои новые, ужасающие силы, чтобы убивать их. Он жаждал вернуться в человеческое состояние, он расширял свои тайные познания, встречаясь с духами и обитателями болота. За эти годы он понял, что все мертвецы Сурани находятся под его контролем. Легенды о Боге Смерти появились тогда, когда он начал использовать свои силы.

В конце концов, Антон встретил Деву Болота. И как он был олицетворением Смерти, так она была олицетворением Жизни. Антон думал, что он нашел свое спасение. Дева с радостью попыталась помочь Антону, так как верила, что он пострадал несправедливо. Как природное существо, она ошибочно поверила в то, что Антон – один из представителей её расы, которого еще нужно было многому научить.
Она открыла Антону многие тайны жизни и смерти, а также тайны природы самого Демиплана Равенлофта. Подобной информацией никогда еще не владел ни одни смертный. Она научила его могучей магии, которая происходила из самих элементов реальности. Именно благодаря этому, Антон открыл свою собственную магию – Танец Мертвых. Танец Мертвых превратил Антона из одного из многочисленных слабых повелителей этого домена, в его могущественного хозяина. Когда Дева поняла свою ошибку, было уже поздно. Она сама, также как и все другие существа Сурани оказались во власти Антона. Он даже смог восстановить свой человеческий облик, но заплатив при этом немалую цену. Благодаря обучению Девы, Антон практически стал природной силой, которой она считала его ранее. Он слился с могущественной аурой смерти, существующей в болотах Сурани. Теперь, он никогда не сможет покинуть болота. Тогда, как другие лорды могут ходить, где им угодно, он вынужден оставаться в болоте среди тяжелых ветвей плакучих ив. 
Текущее состояние: После того, как он научился управлять своей внешностью, Мистрой восстановил свое поместье в болотах. Слуги, которые распоряжались его собственностью и их дети, теперь вновь служат ему. Но теперь, все они – зомби. Он снова полновластный хозяин Сурани, хотя никогда и не сможет покинуть эти болота.

Сурань – это один из самых старых Островов Ужаса Демиплане. Он мог бы присоединиться к Ядру или вместе с другими областями сформировать Кластер, если бы не стремление Антона к абсолютному контролю. Он может мысленно путешествовать за границами Сурани, и то, что он видит там, совсем ему не нравится. Именно благодаря силе своей воли, он сохраняет свою изоляцию в Туманах. 

Закрытие Границ: Туманы помогают Антону держать свою землю закрытой. Тот, кто входит в туманную границу, обнаруживает, что вновь оказался в Сурани. 

Сражение: По желанию, Антон Мистрой, может использовать все способности обычного Лорда Зомби, которые описаны в Приложениях 1 и 2. Антон способен исчезнуть в болоте, войти в дерево или уйти под землю, так, если бы он был эфирным существом. После этого, он сразу же восстанавливает все свои хит-поинты, и потому, его очень трудно убить. Эта способность позволяет ему путешествовать с места на место (подобно заклинания друида прохождение через растения) или перенести свой разум в любой труп, который находится в пределах домена. Он может завладеть любым мертвым телом.

Самая страшная сила Антона – это способность оживлять неограниченное количество мертвецов. Раз в раунд, он также может использовать эффекты любого заклинания школы некромантии, с помощью Танца Мертвых. Эти заклинания действуют так,  будто бы их наложил некромант 18-го уровня.
Воростков
Земля: Площадь обширного домена Воростков превышает три сотни миль. Эта земля скована жестокой, бесконечной зимой, и крошечные деревеньки ведут постоянную борьбу за жизнь, выживая с помощью мизерных запасов еды и охотников, которые странствуют по ледяным равнинам и замерзшим сосновым лесам.

Непроходимые горные пики формируют границу этого домена. Ходят слухи о том, что где-то, на огромной высоте находятся перевалы, которые ведут из Воросткова, но каждый, кто отправлялся на их поиски, сталкивался с лавинами и снежными штормами, и был вынужден повернуть назад. 

Солнечный свет – редкий гость этого домена. Солнце лишь иногда задерживается над горизонтом дольше, чем на шесть часов, скрываясь после этого в холодной ночи. После рассвета или заката наступает период сумерек, который продолжается час или два. Тени, которые отбрасывают укрытые снегом деревья, особенно холодны и длинны. 

В Воросткове живет около тысячи человек, которые рассеяны по дюжине небольших селений. Самой большой из них является деревня Воростков, которая находится практически в центре домена, и в которой проживает двести тридцать людей. 

Большая часть домов – одноэтажные, и состоят всего из одной комнаты. Люди живут в одном конце, а их скот (в основном овцы) живет в другом конце жилища. Тепло, которое исходит от животных, помогает согревать здание. 

Путешествия между деревнями осложняются рыхлым снегом, который покрывает поверхность земли Домена Зимы. Жители Воросткова вынуждены использовать снегоступы, чтобы передвигаться во время путешествия или охоты.

Культурный уровень: Темные века. 

Народ: Среди обитателей Воросткова нет ни одного нечеловека, и местные жители считают их или чудом природы, или несчастными ущербными существами, которые заслуживают только жалости. Все жители Воросткова очень сильны и выносливы. У большинства из их темные волосы и глаза. Среди них много охотников, фермеров и лесников, несколько ремесленников и очень мало торговцев. Они используют систему бартера и обмена. В этом домене встречается не так уж много золота, и чаще всего, оно считается простым украшением, а не драгоценностью; в конце концов, золото не может прокормить человека или защитить его от холода.

Большая часть мужчин занимается торговлей и охотой. Чаще всего они одеваются в оленью кожу и толстые меховые шубы. Местные жители предпочитают отращивать длинные бороды и усы, хотя при этом они должны постоянно заботиться о них –  в противном случае, выдыхаемый воздух будет замерзать на волосах, и это приведет к обморожению. 

Большую часть времени женщины проводят дома, отвечая за скот, порядок , детей и время от времени выполняя случайные поручения мужа. Они носят длинные шерстяные или замшевые платья, с несколькими нижними юбками, и небольшими одеялами, которые они используют, как накидки, выходя на улицу. 

Резьба по дереву или кости, красочное женское вышивание и музыка являются проявлением страсти местных жителей к прекрасному. Практически все жители Воросткова не умеют читать и писать, но вместо этого, они передают из поколения в поколение песни и легенды, постоянно преумножая свой и без того богатый фольклор.

Центром общественной жизни каждого селения являются дома сладости (sweathouse). Здесь постоянно собираются односельчане, обсуждая произошедшие за последнее время события, узнавая цены на товары и просто распевая песни в тепле. С этими зданиями создано множество обычаев и правил поведения, но, несмотря на то, что принято заходить в дом сладости обнаженным, мужчины и женщины привыкли посещать его одновременно. В большей части селений есть пивные, которые также служат любимым местом сбора местных жителей.

В Воросткове не осталось действующих религий. Когда вечная зима опустилась на эту несчастную землю три десятилетия назад, люди решили, что их боги забыли про них. Теперь, церкви, которые раньше находились в каждой деревне, служат их обитателям в качестве складов или жилых домов. 

Местные Игровые Персонажи: Все Воростокиты получают модификатор +1 к их Телосложению (до максимального показателя 18), так как они ухитряются выживать в чрезвычайно суровых условиях их домена. В этой земле нет жрецов, хотя рейнджеры встречаются достаточно часто. Здесь живет несколько магов, но большая часть населения очень боится их, и, кроме того, их Телосложение не должно опускаться ниже 15, в дополнение к обычным классовым требованиям. 

Закон: Некогда, каждое селение было более или менее независимым, тогда как бояре Воросткова исполняли роль организаторов поддержания порядка, во время кризисных ситуаций, и сборщиков налогов для короля. С того момента, как на Воростков опустилась вечная зима, и горные перевалы стали непроходимыми, Грегор Зольник, самый умелый охотник Воросткова, назначил самого себя боярином. Собрав самых отвратительных жителей его домена (боярских) и заставив их служить ему, он установил жестокое царство террора. Некоторые сообщества пытаются сопротивляться железной хватке Грегора, но в результате этого, их лучшие охотники начинают гибнуть один за другим. 

Столкновения: Постоянной опасностью для путешественника являются боярские Зольника и стаи голодных волков, которые, как может показаться, неустанно следую за ними. Кроме того, духи замерзших насмерть в окрестных лесах, теперь вновь странствуют в их глубине, пытаясь отнять тепло у живых. 

Дополнительная информация: Многие детали Воросткова представлены в приключении Темная луна. 

Лорд Воросткова 

Грегор Зольник

Лоуп ду Нойр, Боец 8-ого уровня, Хаотично-Злой
Armor Class    2 (0)                      Сила    16    

Движение  12 (15)                        Ловкость  13 

Уровень/Хит Дайс   8 (10)          Телосложение  15 

Хит-поинты   55 (60)                    Интеллект  12 

THAC0  13 (11)                              Мудрость  8 

Кол-во атак  3/2 (2)                       Харизма  15 

Урон/Атаки  2d4+4 с полуторным мечом +3 (2d12) 

Особые атаки   Смотри ниже 

Особые защиты   Иммунитеты к заклинаниям и оружию

Магическая сопротивляемость   Нет (20%) 

Кровное родство   Азрей, младший, 18 

Кровные способности   Близость с животным (младшее: змеи и волки), повышенный атрибут (Харизма) 

Грегор Зольник – это мускулистый широкоплечий человек, с сильными руками и ногами, и высокомерными командирскими манерами. У него широкая борода и большие брови, и его глаза горят подобно углям, когда он сердится. Грегори является изменяющим форму вервольфом, или лоуп ду ноиром, в обличье волка – он становится черным волком, который весит свыше ста пятидесяти фунтов. (Показатели в скобках относятся к волчьей форме Грегора). Он может изменять облик по желанию, но ему необходимо сначала раздеться. В противном случае, после превращения он запутается в одежде или доспехах. 

Предистория: В молодости, Грегор был гордым и умелым охотником Воса, который охотился в Лесу Оровинекевич в северных провинциях Керилии. Однажды, в его крошечную деревню Воростков зима пришла слишком рано, и урожай был уничтожен на корню. Запасы были бедны, а урожай погиб, и в последующие четыре месяца самой суровой зимы, которая когда-либо приходила в Кирилию, все селение голодало. Охотники, включая могучего Грегора Зольника, переживали трудное время, часами выслеживая добычу. 

В середине зимы, Грегор возвращался в селение, после очередной бесплодной охоты, но внезапно заметил огромного черного волка, который был серьезно ранен, пытаясь задрать лося. Он смотрел на умирающего волка, и завидовал его скорости и выносливости, всем сердцем желая сравняться с ним. Вот тогда бы он бы точно прокормил свою семью! 

Внезапно Грегор вспомнил легенду, которую рассказывал ему дедушка. Это была история о человеке, который надел шкуру волка и стал похожим на этих существ, с помощью могучей магии. Истощенный Грегор решил проверить эту легенду. Он перерезал горло волка, использовав его кровь, чтобы изобразить на снегу магические знаки, а потом освежевал его и облачился в окровавленный мех. Сначала ничего не происходила, но внезапно, Грегор почувствовал, как его тело изменяется. Медленно, испытывая страшную боль, он превратился в волка. 

Грегор использовал свои новообретенные способности, чтобы добыть еду для своей деревни во время смертоносной зимы, тайно принимая форму оборотня каждую ночь и убивая большого лося или карибу в радиусе тридцати миль от деревни. Когда пришла весна, Воростков был единственным селением, которое не утратило половину своего населения. 

Сам герцог Андрей Владамир прибыл в Воростков, чтобы поблагодарить человека, в одиночку спасшего всю деревню. Во время его визита, Грегор встретился с его третьей дочерью, Ириной. Они вскоре полюбили друг друга и через несколько месяцев поженились. Грегор был наделен владениями и титулом, и молодая пара поселилась в замке герцога. 
Но через некоторое время Грегор понял, что ему легче было произнести свадебные клятвы, чем отказаться от жизни охотника. Он спрятал магическую волчью шкуру в пещере, возле замка герцога, и каждую ночь ускользал из спальни жены, чтобы вновь пережить наслаждение охотой. Вскоре Ирина заметила его отсутствие, и, решив, что он проводит время с какой-то крестьянкой, завела себе любовника, чтобы отомстить мужу за свою поруганную честь. 

Предательство Ирины привело Грегора в звериную ярость. Он превратился в волка, убил её любовника, когда он вышел из спальни, а потом ворвался в комнату своей жены и разорвал её в клочья. Обезумев от запаха крови, Грегор бросился в коридоры замка, убив всех его обитателей. 

Утром Грегор проснулся в Воросткове. Вновь наступила зима, и деревня опять голодала. Но теперь в лесах уже не было дичи. Единственная добыча, которую мог добыть Грегор, жила в соседних селениях и ходила на двух ногах. 

Когда Грегор убил свою жену, герцога и всех его слуг, темные силы обратили на него внимание. Какое-то время он боролся с угрызениями совести, стыдясь того, что сотворил, и что продолжал творить, совершая страшные преступления, чтобы прокормить свою деревню – хотя он так никогда и не рассказал своим односельчанам, что именно они ели – но через некоторое время принял сложившуюся ситуацию. Он решил, что ему была дарована возможность, стать могучим героем, в глазах жителей Воросткова. 

Он собрал других умелых охотников и воинов, предложив им править Воростковым вместе. После этого, он разделил свой дар превращения с теми, кто согласился служить ему. Отказавшиеся, пали жертвой его клыков и когтей. Заключив этот нерушимый союз, он построил в Воросткове огромный дом, и начал править этим селением, как боярин, с помощью своих боярских. Он, и его люди, стал кормить Воростков и те деревни, которые присоединились к их пакту. Другие, стали источниками их жертв. 

Через некоторое время Грегор женился на прекрасной женщине, которую звали Саша, которая родила ему двух сыновей. Когда Алексею, его старшему сыну, исполнилось восемнадцать, Грегор решил сделать его одним из боярских. Тем не менее, мать Грегора, Антонина, рассказала о его тайне Саше, которая последовала за ним в чащу леса. Когда она увидела превращение её сына, то в ужасе бежала в глубину леса. Боярски, преследовавшие её, загнали несчастную на край глубокой расщелины, в которую она соскользнула. Когда Грегор нашел изуродованное тело своей жены, то понял, что кто-то должен был навести её на мысль проследить за ним. Он бросился на поиски своей матери. Когда Грегор нашел Антонину, то не смог сдержать свой гнев: он разорвал её горло, тогда как Алексей выл от горя и ярости за его спиной. 

Сестры Грегора, Елена и Наталья, исчезли после смерти их матери. Местные жители боятся этих могучих ведьм, которые живут вместе где-то в самой глубине лесов. Сильнее всего они ненавидят Грегора за убийство Антонины. 

Текущее состояние: Боярски постепенно начали находить добычу в лесах, и потому нападения на непокорные селения стали менее частыми. С постепенным прекращением зимы в Воросткове, совесть Грегора вновь начинает напоминать ему о семье. Для того чтобы успокоить её, он решил попытаться подчинить себе непокорные ему деревни мирным путем.

Закрытие границ: Когда Грегор закрывает границы своего домена, в горах начинаются снежные бури. Тот, кто ухитряется выжить во время бури, обнаруживает, что перевалы, ведущие из домена, перекрыты лавинами, которые продолжают сходить со склонов гор, уничтожая все живое. 

Сражение: Недавно открылось, что в жилах Грегора течет кровь Азрея (больного Керилианского бога зла и теней), которая даровала ему две особенных силы. В результате повышения одного из атрибутов, текущий показатель его Харизмы равен 15, и его близость с животными дает ему возможность общаться со священными животными этого бога. На Керилии, среди них были только змеи, но, став вервольфом, Грегор узнал, что может общаться и с волками. Он может мысленно общаться с любым волком или змеей в радиусе шестидесяти футов. Эти существа никогда не нападут на него, если конечно же ими не управляет враждебный Грегору маг. (Тем не менее, в Воросткове живет очень немного змей). 

В облике человека, Грегор использует двуручный полуторный меч +3, который называется Ильяна ("грабитель"), хотя он также хорошо владеет луком и копьем. Ильяна может творить заклинание лечение на своего владельца раз в день. Грегор также обладает следующими способностями рейнджера: скрываться в тенях –  49%; передвигаться бесшумно – 62%; и выслеживание – 10%. Он не носит броню, чтобы в критический момент быстро превратиться в волка. 

Грегор может принять форму волка в любой момент, до тех пор, пока его шкура находится у него. (Так как его пояс сделан из волчьей шкуры, он практически всегда с ним). Это очень болезненный процесс, который занимает целый раунд. Превращение в волка залечивает все полученные им раны, но обратное преображение не излечивает ранения, которые он получил в облике волка. 

Будучи волком, Грегор может атаковать два раза в раунд, кусая своих врагов и нанося им за каждый укус 2dl2 единиц урона. При результате 19 или 20, Грегор вцепляется жертве в горло, нанося еще 1d12 единиц урона. В этом случае, жертве необходимо выкинуть  успешный спас-бросок против смертельной магии, или получить смертельное ранение (прокушенное горло или сломанная шея). Хит-поинты несчастного сразу же опускаются до 0 и он умирает в течение 1d4 раундов, если на него не будут наложены лечебные заклинания.

В облике волка, Грегор обладает иммунитетом к заклинаниям очарования, сна, парализации и заклинаниям, которые воздействуют на мозг. Только благословленное серебряное оружие может наносить ему обычный урон, тогда как магическое оружие наносит по одной единице урона за каждый уровень зачарования. (Длинный меч +2 может нанести Грегору всего две единицы урона). Заклинания, наносящие урон, не действуют на него, хотя он и подвержен воздействию других магических эффектов. (К примеру, Грегор может спокойно пройти через стену огня, но при проваленном спас-броске, заклинание слепоты лишит его зрения). 

После смерти в человеческом облике, тело Грегора, вместе с мечом и шкурой, сразу же исчезает. Спустя 1d6 часов, он, исцелившийся, появляется в своей пещере, где он некогда прятал свою шкуру. Если же он погиб в облике волка, то появляется в своей пещере только двадцать четыре часа спустя, полностью исцелившись. Он уже несколько раз умирал, и потому не боится смерти от руки человека. 
Единственный способ полностью уничтожить Грегора состоит в том, чтобы посыпать его волчью шкуру солью и вольфсбаном, пока он находится в облике человека. Когда он в следующий раз превратится в волка, то будет уязвим ко всем видам оружия и заклинаний, и убитый в этом состоянии упокоится в могиле навечно. Тем не менее, достать вольфсбан в Воросткове практически невозможно.

