Кластеры и Карманные домены
Перевод: Ника Бельская, GEP (Хар’Акир)

Эта глава описывает и недавно сформировавшиеся Кластеры, дрейфующие в Туманах, и часть Карманных Доменов, разбросанных по Демиплану.

Кластеры

После окончания Великого Спряжения, и перестройки Демиплана, начал происходить странный процесс. После десятилетий, или даже столетий полной изоляции в Туманной Границе, часть бывших Островов Ужаса начала объединяться, формируя Кластеры.

Подобно Ядру, Кластеры объединяет похожий климат и похожие обитатели. Также, несколько лордов доменов, границы доменов которых теперь тесно соприкасаются, могут самостоятельно и независимо от других закрывать границы своих доменов. Известные, как оверлорды, правители доменов Кластеров, наслаждаются силами, дарованными им и как владыкам, и как заключенным. 

Никто не знает, почему появились Кластеры. Возможно, это побочные эффекты Великого Спряжения, и тогда эти Острова Ужаса вскоре вновь разделятся. Тем не менее, эти Кластеры могут быть основами нового Ядра, которое уже начинает постепенно формироваться. И, возможно, другие Ядра все еще скрываются в клубящихся туманах Демиплана Ужаса.

На данный момент известно пять Кластеров, хотя в этой главе описаны только три. Сюда не вошли Кластеры Шадоуборн и Зеленые Земли. Кластер Шадоубор состоит из бывших доменов Авонлейгхта, Нидалии и Особняка Шадоуборн. Все Лорды этого Кластера связаны тем, что некогда они знали легендарного паладина Леди Шадоуборн. Оверлорд Нидалии даже некоторое время сражалась с ней плечом к плечу. Зеленые Земли были сформированы  слиянием Сарагоссы, Шри Раджа и Диких Земель.

Следующая глава описывает Янтарные Пустоши, Дымящиеся Пики и Зерисию.

Янтарные Пустоши
Кластер Янтарных Пустошей состоит из трех пустынных доменов: Хар’Акира, Фаразии и Себии. Негостеприимный климат этих скудно населенных земель, не дает расцвести здесь. 

Хотя животному миру Кластера Янтарных Пустошей далеко до фауны других земель, его нельзя назвать безжизненными. Для того, чтобы выжить в этой унылой земле, здешние обитатели научились хорошо маскироваться. Так как в здешних землях существует всего несколько деревьев и оазисов, животные и необычные существа должны выживать в суровых пустошах, что делает их более жестокими и более хитрыми. Чаще всего, у обитателей Янтарных Пустошей на 1 Хит Дайс больше, чем у обычного представителя их вида.

Здесь часто встречаются скорпионы, верблюды и шакалы, хотя небольшие змеи и мумии (как великие, так и младшие) также обитают в этих выжженных солнцем пустошах. Мумии выходят из своих убежищ по ночам, преследуя путешественников и беглецов, осмелившихся покинуть города и селения, и отправившихся в путь при лунном свете. Кроме того, в глубине песков дремлют кошмарные пустынные зомби, ожидающие удобной возможности, чтобы восстать, и вцепиться в странников своими высушенными солнцем, когтистыми руками.

Еще реже и еще сложнее встретить (если конечно же они сами не захотят устроить встречу) кочевников, которые охотятся на союзников Диамбеля, оверлорда Фаразии. Мастера маскировки, эти кочевники скорее умрут, чем попадут в руки прислужников Диамбеля. Они также являются единственными обитателями Янтарных Пустошей, которые могут безбоязненно пересекать пустыню между Хар'Акиром и Фаразией.

Даже солнце становится смертельным врагом в этих засушливых доменах. В течение дня, температура может подниматься до 120 градусов Фаренгейта, тогда как ночью она опускается практически до температуры замерзания. Только самые мудрые и опытные путешественники смогут выжить в этой страшной пустыне. В течение дня, путешественнику необходимо выпивать как минимум кварту воды (1,14 литра), или пострадать от обезвоживания.  Иногда, налетевшие грозы несколько охлаждают воздух, после чего на Янтарные Пустоши опускается влажная духота. 
Два домена Янтарных Пустошей были поглощены Демипланом Ужаса из одного и того же мира, и, даже, из одной и той же страны, но в разные периоды времени. У этих доменов, Хар’Акира и Себии, одинаковые письменные и устные языки.  (Письмо этих доменов состоит из иероглифов, тогда как письменный язык Фаразии составлен из меняющихся рун – которые ошибочно принимаются за магические письмена теми, кто не может прочитать их).

Хар’Акир

Земля: Пески занимают занимают центральную и западную часть домена, тогда как скалистые безжизненные утесы тянутся с юга на север в восточной части Хар’Акира. Могила фараона Анхктепота находится в маленьком каньоне, охраняемом монолитными статуями. За этими утесами находится домен Себия, а еще дальше на востоке проживают  фанатичные крестоносцы Фаразии. Горячие пески могут пересечь только самые выносливые путешественники, так как они обжигают ноги даже ночью. Единственное поселение людей в Хар’Акире – Мухар находится возле маленького водного источника. Примерно три сотни людей проживают в небольших домиках возле этого водоема.
Культурный Уровень: Бронзовый Век.

Народ: Жители Хар’Акира –  маленькие люди с коричневой кожей и обветренными лицами. Они одеваются в широкие просторные белые одежды, которыми можно прикрыть лицо, когда поднимается ветер и бросает песок в лицо. Эти люди осторожно относятся к незнакомцам, хотя и не враждебны к ним. Они никогда не прогонят путешественников из Оазиса Мухара, единственного известного источника воды в этом домене. Тем не менее, любая попытка набрать воду в меха, будет расценена как воровство, так как вода в пустыне является дорогой и редкой. Они объяснят это любому иностранцу, прибывшему в деревню. Иностранные рабы составляют примерно двести жителей деревни. Чаще всего их покупают у облаченных в черные одежды кочевников-торговцев, которые блуждают по всему Кластеру от Фаразии до Хар’Акира.  Иногда рабом становится тот, кого задерживают при попытке украсть воду из источника. Рабы Мухара представляют собой каждую культуру, проживающую в Равенлофте.
Закон: Шефру (Shefru) – высшая жрица Осириса управляет Мухаром. Эта сильная, чувственная незамужняя женщина живет в самом большом здании деревни – Храме Осириса, по меньшей мере, с двумя мужчинами-любовниками. Она установила в деревне кодекс строгих религиозных правил, но герои с навыком религии смогут определить, что она только называет себя жрицей Осириса. На самом деле, обряды и методы, которыми она поддерживает порядок в деревне, больше всего подходят служителю Сета. (Сказалось воспитание молодого поколения Ису – модуль Прикосновение Смерти – прим. переводчика).
Местные Игровые Персонажи: Жители Хар’Акира могут принадлежать любому классу, разрешенному в сеттинге Равенлофта, за исключением классов, входящих в жреческую группу. Все жители Хар’Акира бесплатно получают навык Выживание (в пустыне). Они также получают премию +1 ко всем броскам страха в ситуациях связанных с мумиями и пустынными зомби, так как эти угрозы – неотъемлемая часть жизни в Хар’Акире.
Заметные Личности: Один из так называемых «детей Анхктепота», Сенмет блуждает в горячих песках, ища возможность низложить Оверлорда. Приключенцы, которые попадают в места, в которые их не приглашали, могут столкнуться с этим ужасным созданием или с одним из его братьев. Более подробно Сенмет описан в приключении Прикосновение Смерти (Touch of Death) и Приложении Монстров Равенлофта (Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I & II)
Столкновения: Немногие чудовища обитают в этом домене. Немногочисленные местные виды животных проживают в скалистых западных утесах днем и блуждают по пустыне ночью 
Дополнительная Информация: Для получения большего количества информации об этом домене, просмотрите игровое приложение Темные Лорды и приключение Прикосновение Смерти.

Оверлорд Хар'Акира
Ахктепот

Великая мумия, Законно-Злая
Armor Class    -3                Сила    19

Движение  9                       Ловкость    8

Уровень/Хит Дайс   13     Телосложение    19

Хит-поинты   65                Интеллект    15

THAC0  7                            Мудрость    23

Кол-во атак  1                    Харизма    3

Урон/Атаки  3d6

Особые атаки   Болезнь, заклинания жреца (10/9/9/7/4/3)

Особые защиты   Необходимо +4 или лучшее оружие для нанесения урона

Магическая сопротивляемость   25%

Анхктепот носит белые похоронные бинты, пожелтевшие от времени. Он разорвал ткани, оборачивающие его руки, и снял бинты с глаз. Теперь, когда он идет, бинты свисают с его тела и болтаются  в порывах ветра. Его глаза горят золотым огнем с оттенком оранжевого. Кожа на его пальцах коричневая и сморщенная. Голос Анхктепота – дребезжащий шепот, звучит так, как будто кто-то растирает между камнями песок. На цепи, обвитой вокруг его шеи, висит золотой анкх. Он носит ритуальный головной убор, но всю остальную церемониальную одежду он давно уже сбросил.
Предистория: Анхктепот,  будучи жрецом Ра (смотрите Легенды и Знания «Legends and Lore») больше всего на свете жаждал бессмертия. Чтобы изучить секреты жизни, он ставил ужасные эксперименты на своих рабах на протяжении многих лет. Когда он постарел, то все еще не нашел ключа к вечной жизни, и в гневе уничтожил много храмов и проклял силы, дарованные ему. В ответ Ра пришел к нему и сказал, что он будет жить вечно, хотя не так как хотел бы.

Сначала, падший жрец возликовал, но вскоре понял всю степень его проклятия. Каждый, к кому он прикасался, умирал. Нисколько не раскаявшись в своих ужасных поступках, Анхктепот начал изучать, как оживлять и управлять мертвыми. Когда он порвал с Ра, жрецы преданной им веры восстали и убили его. 

Но обещание Ра было исполнено. Анхктепот не мог умереть по настоящему. Неспособный управлять своим новым неживым телом, он чуть не сошел с ума, когда жрецы бальзамировали и мумифицировали его «труп». Когда ритуал был закончен и солнце село, Туманы пришли и потребовали свой злой приз. Так, Анхктепот стал Лордом Хар’Акира.
Текущее состояние: Лорд мумия проводит целые десятилетия  в своей могиле. На самом дел, он не может ни заснуть, ни умереть, но он может на какое-то время забыть об окружающем мире, и с наслаждением вспоминать те времена, когда он был человеком, или размышлять об управлении своим народом. Должны произойти события чрезвычайной важности, чтобы Анхктепот проснулся. Он может чувствовать беспокойство своих людей, которое пробуждает его от мечтаний и тогда он воскресает, чтобы решить возникшую проблему. Тем не менее, его воскрешение всегда сопровождается большим количеством смертей и разрушений.

Анхктепот мечтает стать человеком снова. Он охотно бы променял свое бессмертие на несколько лет нормальной человеческой жизни. Темные силы насмехаются над ним, предоставляя ему возможность входить в человеческую форму, но при этом иссушая жизнь смертного во время церемонии восхода солнца. (Эта церемония занимает один раунд, но должна быть совершена за десять минут перед рассветом). После этого вероломного деяния, он становится простым человеком (0-го уровня) и будет им, пока солнце не сядет, а после этого он возвращается в форму мумии. Если его убили, пока он бы  «человеком», он останется мертвым, пока его не мумифицируют и не похоронят. В этот момент он восстанавливает свои силы и вновь становится Великой Мумией. Зная, что на закате солнца он снова превратится в мумию, он как никогда любит наслаждаться краткими часами в обличии смертного. 

Закрытие Границ: Когда Анхктепот хочет закрыть свой домен, границы становятся непроницаемыми стенами высокой температуры. Герои, пытающиеся пройти через эти стены, получают 1d10 единиц урона в течение первого раунда, и количество урона возрастает вдвое, на протяжении каждого последующего раунда. Путешественники, продолжающие идти дальше, превращаются в груду золы, прежде чем достигают другой стороны. Первый раунд наносит 1d10 единиц урона,  второй раунд - 2d10, третий - 4d10 и  так далее. Если персонаж продолжает идти дальше, то он сгорает, когда его хиты-поинты опускаются ниже –10.
Сражение: Анхктепот – как великая мумия описан в Приложении Монстров Равенлофта. Мастер может использовать Руководство ван Ричтена по Древним Мертвецам, рассматривая его, как мумию пятого разряда неуязвимости.

Прикосновение фараона вызывает гниющую болезнь, которая убивает за 1d3 дня. Через день после заражения, жертва испытывает конвульсии такой силы, что не может читать заклинания и использовать оружие. За каждый день в зараженном состоянии, после окончания первого дня, персонаж теряет по 2 пункта Харизмы и по одному пункту Силы и Телосложения. Только заклинание желание могут восстановить эту потерю. Спасение от болезни, вызванной мумией, требует одного заклинания лечение болезней за каждый день прогрессирования болезни. Все эти заклинания должны быть созданы в течение одних суток. 

Анхктепот изгоняется как «особый» монстр. Он иммунен к святой воде, но получает 1d6 единиц урона от незлого святого символа. Анкх, вокруг его шеи восстанавливает 2d6 хит-поинтов в течение каждого раунда, даже после того, как количество его хит-поинтов опустилось до 0 или ниже. Это значит, что он регенерирует, если анкх не был удален.

В дополнение к 25% магической сопротивляемости, мумия обладает иммунитетом к сну, обаянию (charm), удержанию (hold), смерти, заклинаниям основанных на холоде, контролирующим разум (включая телепатию и псионические силы), яду и обычному огню. Её аура вынуждает всех, кто видит её, делать бросок страха с отрицательным модификатором –4.

При жизни Анхктепот был жрецом бога солнца Ра 13-ого уровня.. Он все еще может использовать силы своего «живого» состояния, хотя Ра больше не предоставляет ему заклинания. Он обладает главный доступом к таким сферам, как: общая, астральная, элементальная, очарования, солнца и создания (all, astral, charm, creation, elemental, sun) и младшим доступом к погодной сфере. Он обладает и дополнительными силами – заклинаниями свет, продолжительный свет и солнечный луч раз в день и управление нежитью по желанию (согласно изгнанию нежити). Тем не менее, он не может превращаться в ястреба, как другие жрецы Ра. Он также получает все обычные модификаторы и иммунитеты для персонажа с показателем Мудрости 23 (смотри Руководство Игрока).

Фаразия

Земля: Большая часть домена состоит из осыпающихся песчаных дюн, из которых кое-где выступают скалы, нарушая монотонную песчаную равнину. Эти редкие выступы часто становятся приютом как и для путешественников, так и для чудовищ.

В Фаразии существует три основных источника воды. Главный источник находится в столице этого домена, городе Фиразе. Реки Фаразии существуют благодаря этому источнику, медленно неся свои воды от центра домена. К его границам. Две реки заканчиваются у двух других, меньших источников, которые находятся в низинах Фаразии. Хотя запасы воды очень невелики, они все еще спасают множество жизней странников, которые путешествуют в этих унылых землях.

Деревья в Фаразии растут только у источников и на берегах рек. Обитатели пустыни часто готовы заплатить жизнью за то, чтобы устроиться в тени этих деревьев. Люди Фаразии уже давно отказались от использования спасительной древесной тени, так как существа, которые часто скрываются там, гораздо более опасны, чем жгучее солнце.

Культурный Уровень: Раннее Средневековье.

Народ: Большая часть жителей этого домена обитает в городе Фиразе, которым правит Диамбель, прекрасное и могучее созданье. Некоторые говорят, что он – ангел, и его внешний вид только подтверждает эти слухи. Окруженный стенами город защищает людей от ужасов пустыни, но могучий Диамбель спасает их от гораздо большей опасности. Жители города никогда покидают Фаразию, так как знают, что там, светлый ангел будет не в силах спасти их жизни. Они без всяких возражений и протестов следуют законам Диамбеля и верных ему людей.

Фаразианцы чрезвычайно суеверны. Они кажутся добрыми людьми, хотя их бесконечные страхи и тревоги чрезвычайно раздражают жителей других доменов. Они внимательно следят за своими словами, опасаясь сказать что-то, что может не понравиться Диамбелю. Они также поспешно отворачиваются от тех, кто отличается словесной несдержанностью, надеясь, что это защитит их от  гневных взглядов служителей Диамбеля.

У жителей Фаразии смглая кожа и черные волосы. У большинства Фаразианцев карие глаза, хотя время от времени появляются дети, с глазами черными, подобно ночи. Старое пророчество предупреждает о том, что "черноглазый мерзавец" уничтожит Фаразию, и потому местные жители убивают всех черноглазых детей сразу же после их появления на свет. Обитатели Фаразии облачаются в легкие халаты, с обязательными головными уборами, которые призваны защитить их головы от иссушающего солнца. Даже в относительной прохладе города, солнце все еще может навредить тому, кто вовремя не приготовился к его жару. Женщины также носят вуали, которые уже давно стали частью их обычного одеяния.

Но горожане – не единственные обитатели Фаразии. В пустыне живут племена кочевников, которые мечтают уничтожить Диамбеля. Они заявляют, что некогда он был одним из них, изменив свой прошлый облик благодаря кровавым убийствам и отвратительному колдовству. Поэтому, они готовы заплатить всем за то, чтобы уничтожить их прежнего родича. Они не откажутся от посторонней помощи, но они очень ненадежные союзники, которые не остановятся и перед предательством.

Эти облаченные в черное кочевники всегда передвигаются на верблюдах, и ни одно другое существо не может сравниться с ними в скорости передвижения по пустыне. Они никогда не разбивают лагерь в одном и том же месте дважды, и всегда скрывают свое присутствие от посторонних глаз. Они знают, что если Диамбель заметит их во время одного из ночных полетов, то сразу же уничтожит. Хотя кочевники говорят, будто знают, как уничтожить повелителя Фаразии, они никогда не расскажут об этом чужеземцам.
Местные Игровые Персонажи: Обитатели Фаразии разделены на две группы: горожане и кочевники. Жители городов бесплатно получают навык Чтение и Письмо: все дети должны уметь читать, чтобы иметь возможность изучать книги, в которых записаны мудрые слова Диамбеля. Персонажи-кочевники сразу же получают навык Наземной Верховой Езды.

Игровые персонажи Фаразии не могут быть жрецами, а все маги этого домена являются земными элементалистами (смотрите Книгу Магии).

Заметные Личности: Все стороны жизни Фаразии связаны с Диамбелем. Только Аллахн эл Рашаан, лидер племен кочевников, которые несут ответственность за уничтожение Диамбеля, может сравниться в Оверлордом. Скимитар Аллахна, могучего воина с огромной бородой, может вращаться подобно легкому ветерку, когда вождь кочевников обрушивается на своих врагов. 

Закон: В Фаразии признаются только законы Диамбеля. Он требует, чтобы люди молились как минимум два часа в день, и доносили о любых нарушениях этого священного правила. Приговор нарушителю может варьироваться от легких упреков, и до смертельной казни, в зависимости от настроения Диамбеля. 

Исповедь – это образ жизни, и мужчины в белых халатах с бичами очищают ряды раскаявшихся от тех, кто совершает грехи или допускает их совершение. Эти люди, известные как законники, ходят по улицам Фираза, выслеживая тех, кто замышляет недоброе против Диамбеля. Им разрешено применять всевозможные телесные наказания, и они сами могут решать, что является преступлением, а что нет. На самом  деле, самые жестокие жители Фаразии уже давно стали часть законников Диамбеля. (В качестве жрецов, законники обладают главным доступом к сферам солнца и битвы и младший доступ к сфере некромантии).

Столкновения: Каждый, кто проходит вдоль или возле берегов реки заметит дюжины крокодилов, греющихся на солнце, возлежа в грязи у самого берега. Любой шум или движение настораживает этих свирепых рептилий, и они скрываются в мутной воде, где или нападают на жертву, или же ожидают, пока минуте опасность. 

Ночью, путешественники должны остерегаться чернокрылого демона, который скользит по ночному небу Фаразии. Это ужасное создание нападает без жалости или предупреждения. Обитатели Фираза даже не подозревают, что эта отвратительная тварь – их любимый Диамбель, но многие считают это существо, орудием его мести.
Дополнительная Информация: Игровое приложение Острова Ужаса более детально описывают этот домен и его повелителя.

Оверлорд Фаразии

Диамбель
Человек, Воин 16-ого уровня, Хаотично-Злой
Armor Class    1                     Сила    21

Движение  Fl 24 (C)              Ловкость    18

Уровень/Хит Дайс   12         Телосложение    17

Хит-поинты   77                     Интеллект    15

THAC0  5                                 Мудрость    13

Кол-во атак  2                         Харизма    19 (3)*

Урон/Атаки  1d10+12/1d10+12

Особые атаки   Двуручный +3 язык пламени, страх, удар крыльями

Особые защиты   Регенерирует по 2 хит-поинта каждый раунд, необходимо оружие +2 или лучшее для нанесения урона

Магическая сопротивляемость   30%

* Этот показатель Харизмы отвечает за ночной облик Диамбеля.

Диамбель был некогда низким, смуглым, темноволосым пустынным кочевником. Тем не менее, после того, как он оказался в Демиплане Ужаса, его облик совершенно изменился. 
В течение дня, Диамбель прекрасен настолько, что на него сложно смотреть. Теперь, рост этого бледнокожего существа с огромными крыльями, покрытыми снежно-белыми перьями, достигает 7 футов. Его гладковыбритое лицо представляет собой идеал мужской красоты, хотя и подпорченный морщинами опасений и расстройств. Его серебристо-белые волосы играют в рассветных и закатных лучах солнца всеми цветами радуги, а его голубые глаза могут изменять свой цвет от небесно-синего  до ледяного, в зависимости от настроения ангела. После малейшего движения, на его гладких, могучих руках вздуваются мускулы. Но, несмотря на этот божественный внешний вид,  на его лице ясно видна затаенная ненависть и неспокойный характер.

Когда солнце опускается за горизонт, с телом Диамбеля происходят изменения. Хотя оно все еще поражает, теперь наблюдающий за ним скорее будет испытывать страх, чем восхищение. Крылья Диамбля рассыпаются, оставляя только каркас костей, на которых трепыхаются обрывки перьев. Его прекрасные черты исчезают, оставляя на своем месте ужасающее лицо зомби, а гладкая кожа и сильные мускулы превращаются в свисающие куски гниющей плоти. И, наконец, его прекрасные, шелковые одежды, становятся черными, шерстяными лохмотьями, которые развеваются от каждого дуновения ветра – даже малейшего.

Предистория: Сын богатого пустынного шейха, Диамбель знал, что он избран править. Но еще в детстве, окружающий мир казался ему отталкивающим и неприятным. Его нянька рассказывала ему о далеких странах, где люди, живущие спокойной и здоровой жизнью, превращались в существ, из чистого света. И потому, он считал окружающий его мир загрязненным скверной, и когда маленький Диамбель вырос, он решил, что призван очистить его. Для этого, он начал собирать силы, равных которым не имел ни одни шейх, живший до него. Члены его племени понимали, что в лице Диамбеля в их племя может придти великий лидер, и потому всячески поддерживали его. 

Когда Диамбелю исполнилось шестнадцать, его отец неожиданно скончался, а те, кто знали об истинной причине его смерти, исчезли. Диамбель оказался способным, хотя и переменчивым лидером, и люди вскоре научились слепо доверять ему. Тем не менее, другие племена кочевников отказались покориться ему, и он решил поработить их.

После нескольких поразительных побед, его люди поняли, что Диамбель хочет завоевать не только безжизненные дюны. В одну из ночей, когда на небе ярко светили звезды, он открыл своим людям свою истинную цель: истребить тех, кто не верит в его бога, и в его идеалы. Он обещал, что после этого, он, и его люди, станут существами, состоящими из чистого света. А вскоре он, и его верные последователи, убили всех членов племени, которые отказались поддержать подобное истребление.

В течение нескольких последующих лет, Диамбель и его воины стали ужасом пустыни. Преодолевая дюну за дюной на своих быстрых верблюдах, они устраивали засады, уничтожая богатые купеческие караваны, и отряды бойцов, отправленные против восставших кочевников.
Но в сердце Диамбеля продолжала существовать его истинная мечта: стать одним из Избранных Небесами. Но по ночам, его мечты мучили его, превращая вождя в бледнокожего крылатого монстра, и каждое утро его мечта стать ангелом становилась все сильнее и сильнее. Его навязчивая идея заставила его отвергнуть все доводы рассудка, и он вскоре начал нападать на целые города.
В конце концов, когда он напал на один из северных городов, его судьба нанесла удар. Стрела, выпущенная затаившимся стрелком, вонзилась ему в живот, и он потерял сознание. Но умирая, он печалился только о том, что он так и не сможет увидеть небесный свет при жизни.

Когда он очнулся, то был поражен; он даже не надеялся выжить после подобного ранения. Но еще более удивительным был его внешний вид. Наконец-то, исполнилась мечта его детства: Он стал настоящим ангелом. Но он еще не знал, какую цену ему пришлось заплатить за это превращение.

Текущее состояние: Диамбель считает, что его предал весь мир. Теперь, когда его самая желанная мечта исполнилась, он осознал, что желал не этого. Превращения, которые происходят с ним каждую ночь, мучают его гораздо сильнее, чем он старается показать.
Ему причиняют боль не только его ежедневные превращения, но и ощущение того, что он потерял связь со своим богом. Он думал, что его потрясающая эволюция в высшее состояние человека даст ему возможность хоть чуть-чуть приблизиться к нему, но на самом деле все произошло с точностью до наоборот. Вместо наслаждения близостью со своим Господом, он чувствует, что теряет последнюю связь с ним.  

Диабель убежден, что ему необходимо полностью очистить землю от скверны, чтобы пробить стену, возникшую между ним и его богом. В течение дня, он использует свою красоту, проводя часы и целые дни в безделье. Но каждую ночь, его отвратительный облик напоминает ему о его миссии, и он всеми силами пытается исполнить её. Любое существо, подозреваемое в ереси или в непокорстве, ожидает встреча с ужасающим ангелом смерти, который убивает его, всю его семьи, и каждого, кто становится у него на пути.

Диамбель не осознает важности воображения и инициативы, и не ценит энтуазизм, проявляемый его слугами, если конечно они не проявили его в области веры. Он является единственным законом, и он должен заставить всех остальных участвовать в его грандиозном плане.

Закрытие Границ: Когда Диамбель желает закрыть границы Фаразии, он создает облако обжигающего песка, которое клубится на границах его домена. В этих облаках песок двигается так быстро, что любое существо, оказавшееся в нем, будет заживо освежевано. Только самое глупое существо может войти в эту песчаную бурю, и никто еще не возвращался из этого клубящегося ада.

Каждый персонаж, оказавшийся у границы во время песчаной бури, получает 10 единиц урона за каждый раунд, проведенный там. Даже магические предметы и заклинания не могут полностью защитить героя. Они теряют свою силу, и прекращают действовать до тех пор, пока не будут вынесены из района бури.

Когда Диамбель вновь открывает границы Фаразии, с трех сторон домена вновь появляется Туманная Граница, а с четвертой – возникает Себия. Над головой героев вновь синее небо, хотя на границах продолжают клубиться вертикальные стены тумана. 

Сражение: Если кто-то разгневал его так, что он не может сдержать свой гнев (что бывает достаточно часто),  Диамбель становится воистину страшным противником. Независимо то того, в каком облике он находится, его сила внезапно проявляет себя, демонстрируя истинную мощь Оверлорда Фаразии, в результате чего персонажи должны сделать успешный спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –2, или сбежать в ужасе. 

Если какой-то враг вовлекает его в ближний бой, Диамбель будет защищаться с помощью Сжигающего Душу, его могучего меча, в виде языка пламени. Дае если он утратил Сжигающего Душу, его крылья могут нанести немалый урон его противнику. При успешном броске атаки, эти крылья наносят врагу такой удар, что он теряет возможность двигаться и атаковать в течение одного раунда.

Диамбель практически бессмертен. Он давно уже осознал свою связь с землей, и научился при необходимости выкачивать из неё силу. Он не только регенерирует по два хит-поинта в течение каждого раунда, но и может полностью излечить себя раз в день.

После смерти, его тело рассыпается, вместе со всем его имуществом. После этого, эго прах разлетается в самые отдаленные уголки домена, независимо от того, как разбрасывают или собирают, и через месяц, Диамбель полностью возрождается, сжимая в руке Сжигающего Душу. Если его враги все еще остаются в Фаразии, он будет преследовать их, пока не уничтожит. 

Себуя

Земля: Себуя – это скудная и пустынная земля. Здешний рельеф изменяется от мягких песчаных дюн до скальных выступов и гранитных утесов. В Себуе достаточно много оазисов и источников воды, но больше трети из них уже пересохли, а еще одна треть оскудневает с каждым днем.

Днем, жар переполняет пустыню, несмотря на то, что небо часто покрыто тучами и мрачно. Дождевые облака обычно собираются утром, и примерно к полудню они рассеиваются, пролившись коротким, но мощным ливнем, на землю. Иногда, темное небо на несколько часов изменяет свой цвет на зеленый, а потом вновь на черный, указывая на приближающуюся песчаную бурю. Но ночам облака рассеиваются, открывая практически лишенное звезд небо, освещенное оранжевой луной, которая заливает янтарным сиянием камни и песок Себуи. 

Восточные границы Себуи отмечены массивным горным образованием, в центре которого находится Долина Смерти. Высота утесов, состоящих из песчаника, варьируется от пяти сотен до тысячи футов, и вместе они формируют стены долины. Время от времени, с вершины скал тонкими струйками осыпается песок, и в такие моменты вся долина наполняется тихим шорохом. Некогда, в этой долине находились прекрасные храмы богов Земли, Неба и Подземного Мира. Теперь здесь остался только храм Пожирателя Света.

В Долине Смерти также находятся великие гробницы, в которых находятся невиданные сокровища и неизвестные ужасы. В этих гробницах похоронены фараоны, аристократы, советники и их семьи. На стенах гробниц вырезаны детальные рисунки, каждый из которых описывает величайшие деяния человека, похороненного здесь. 

Практически в самом центре домена находится город Анхалла, недалеко от входа в долину. Подобно храмам Долины Смерти, время уничтожило большую часть города, оставив только фундаменты зданий и несколько случайных арок. В центре Анхаллы находится обширный оазис. Несколько шатких, построенных из глиняных кирпичей домов, заменили величественные здания, некогда окружавшие это место.

Анхалла является центром жизни Себуи. Руины и дома заполнены раздражительными мартышками и злобными бабуинами, которые изводят и обворовывают путешественников, остановившихся в оазисе. Кроме того, здесь живет горстка застенчивых и неуловимых детей. Хотя о них практически ничего не известно, ходят слухи, что они никогда не стареют и не взрослеют

Дворец Тийет находится возле Алхаллы, и, время от времени, из стен этого здания раздаются звуки веселья и радостный смех. Тем не менее, кочевники Фаразии знают, что тот, кто осмелится проникнуть в тайну этих звуков, уже не вернется.

Культурный уровень: Бронзовый Век (Оверлорд) и Каменный Век (дикие дети).

Народ: В этом домене живут только дикие дети Анхаллы. Хотя облаченные в черное кочевники Фаразии проходят через эти земли каждые несколько месяцев, они проводят там только день или два. Они страшатся Тиейет, молодой женщины, которая обитает в загадочном, изолированном от окружающего мира дворце в Анхалле.

Дикие дети облачены в лохмотья, у них длинные спутанные волосы, и они не умеют разговаривать на известных другим жителям Равенлофта языках. Все они – люди с черными волосами, как и оверлорд этого домена. 
Закон: Ни один из правителей не провозгласил Себую своими владениями, но кочевники Фаразии знают, что оверлорд этого домена, Тийет, является женщиной, которую лучше избегать.

Местные Игровые Персонажи: Создание персонажа из Себуи станет нелегким заданием для любого ролевика, к которому ему, как и его Мастеру, придется отнестись очень внимательно. Единственными коренными жителями Себуи являются дикие дети, и потому герой должен будет происходить из их рядов.

Персонаж из Себуи должен быть бойцом или рейнджером 1-ого уровня. Сначала, он не может изучать неоружейные навыки, которые требуют изучения книг или сложных умений, и единственными боевыми навыками, доступными ему, являются навыки владением посохом, копьем и пращой. Он бесплатно получает навыки Выживание (в пустыне) и Бег. Коренные жители Себуи разговаривают на языке, понятном только другими дикими детьми, хотя заклинание общение с животными даст другим персонажам возможность понимать их. Герои, родиной которых является Себуя, с ходом игры могут изучить другие навыки или языки, присоединившись к партии, и потому неиспользованные слоты навыков нельзя считать потерянными. И, наконец, у персонажа из Себуи нет ни начальных денег, ни владений, за исключением порванной одежды и самодельного оружия.

Бессмертность диких детей Себуи является частью проклятья другого жителя этого домена (смотрите "Заметные Личности" ниже), и потому сразу после перехода границы домена персонаж начинает стареть, как и обычно. 

Отыгрывать жителя Себуи достаточно сложно. Эти примитивные люди даже не догадываются об общественных приличиях. Кроме того, несмотря на сложность выживания в Себуе, они совершенно невинны и беззащитны. Истинные ужасы Демиплана оставят на их душах глубокие эмоциональные шрамы. По этой причине, они делают броски страха и ужаса с отрицательным модификатором -1.

Заметные Личности: Мооша, необычный вампир, который существует благодаря воде, высосанной из тел живых существ, обитает в оазисе в южной части домена. Так как он убил последнего потомка рода, избранного богами, для правления Черной Землей, Мооша был обречен на вечную жизнь и страдания, до тех пор, пока он не сможет возродить связь жителей Себуи с богами. Ключом к спасению Мооши являются дикие дети, так как именно среди них живет потомок правителей Черной Земли. Если бы Мооша вырастил этого ребенка, он мог бы освободиться от проклятья. Тем не менее, он даже не догадывается об этом, считая диких детей только своей добычей.

Столкновения: Храмы и могил Долины Смерти заполнены летучими мышами – отвратительными безволосыми существами, с бледной светящейся кожей, из-под которой выступают вены. Коричневые жуки, с лоснящимися панцирями, живут на полу, под гнездами мышей, пожирая их помет, так же, как их мертвецов. Если мертвая мышь падает на пол, то её уже через несколько секунд скрывает коричневый шевелящийся ковер этих жуков. По ночам, мыши покидают храмы и отправляются в оазисы, чтобы напитаться там.

Большая часть оазисов Себуи заполнена тросником, в котором обитают орды кровожадных москитов. Каждую ночь, небо над оазисами заполняется этими существами, так же, как и летучими мышами, пожирающими их. У западной границы холмов находится озеро, воды которого красны от минеральных добавок. Москиты этого озера особенно злобны, и поднимаясь в воздух вскоре после заката, они напоминают огромные темные тучи на фоне ночного неба. Обычная одежда и тонкая кожаная броня не могут защитить от москитов, так как их долгие узкие хоботки с легкостью пробивают эту защиту. Лицо персонажа, если конечно же оно полностью не закрыто, особенно уязвимо для этих насекомых. Меньше чем через минуту, веки героев распухнут, а их глаза закроются надолго. 
По ночам, путешественникам следует опасаться чернокрылого демона, который парит в черном небе. Это ужасающее существо нападает на путников без предупреждения, убивая их без пощады. Жители Фираза даже не догадываются, что это их любимый Диамбель, хотя многие считают демона орудием его мести.

Дополнительная информация: Антология приключений Дети Ночи: Вампиры, детально описывает Моошу. В приложении Темные Лорды подробно описана Тийет, оверлорд Себуи.
Оверлорд Себуи
Тийет

Уникальная Мумия, Нейтрально-Злая
Armor Class    10                     Сила    8

Движение  12                          Ловкость    12

Уровень/Хит Дайс   12          Телосложение    13

Хит-поинты   60                      Интеллект    12

THAC0  8                                  Мудрость    10

Кол-во атак  1                          Харизма    17

Урон/Атаки  1d10+4

Особые атаки   Смотрите ниже

Особые защиты   Необходимо магическое оружие для нанесения урона 

Магическая сопротивляемость   20%

Тийет – это худощавая женщина, которой на вид около двадцати. Хотя её рост всего пять футов три дюйма, она выглядит очень спокойной и уверенной в себе. Её кожа остается  смуглой и гладкой, несмотря на то, что она уже давно мертва, и все её погребальные покрывала исчезли. Тийет всегда одевает одно и тоже украшение – широкую золотую цепь, украшенную бирюзой, лазуритом и другими полудрагоценными камнями, которую иногда дополняют серебряные серьги, кольца и диадемы. Её большие миндалевидные глаза темны, а под ними лежат тщательно наложенные тени, тогда как веки посыпаны малахитовым порошком. Она также подкрашивает свои густые волосы маслом и настойкой опия, и покрывает губы смесью красной охры, жира и крови.

Предистория: Некогда Тийет жила в пустынном королевстве, которое называлось Черной Землей. Её отец был личным писцом Кхамоза, четвертого сына фараона. Однажды, он увидел её, когда Тийет пришла к своему отцу, и был сражен её красотой. Вскоре он попросил руки Тийет и она не задумываясь согласилась. Тийет была амбициозна и красива, и сильнее всего желала занять свое место во дворце фараона. Замужество с Кхамозом заметно приблизило её к этой цели.

Хотя Кхамоз называл Тийет своей женой, она оставалась всего лишь его почетной наложницей; Старшей Женой Кхамоза оставалась женщина, по имени Нуфери. Это положение не устраивала Тийет, и однажды она решила изменить его. С помощью хитрых манипуляций, она сделала так, чтобы Нуфери застали с мужчиной-рабом. Кхамоз, чья честь была запятнана, вынес Нуфери приговор, который ожидал всех изменников: смерть. Хотя Нуфери пыталась убедить всех в своей невиновности, сын фараона был неумолим, и несчастную бросили в яму с дикими шакалами. После этого, Тийет стала Старшей Женой Кхамоза.

Только один человек догадывался о том, какую роль сыграла Тийет в смерти Нуфери. Но этот человек, которого звали Зорденахкт, желал Тийет больше всего на свете. Зная, о её преступлении, и угрожая раскрыть его всем жителям Черной Земли, он сумел добиться её привязанности. Но со временем, они действительно полюбили друг друга. Тийет восхищалась его силой, а Зорденахкт – её красотой.

Постепенно, Тийет устала от своего мужа и потеряла интерес к нему, считая Кхамоза слишком недалеким, чтобы возвыситься над другими сыновьями фараона. Каждый день, она уходила из дворца в могильный склеп предков Кхамоза, утверждая, что ходит туда молить богов о возвышении своего мужа. На самом деле, он заходила в близлежащий храм Апофиса, Бога Тьмы, Пожирателя Солнца. Там её уже ждал Зорденахкт.

Тем не менее, по ночам в её душе оживал страх того, что однажды её преступление раскроется, и Тийет постоянно просыпалась.В одну из ночей, ей приснилось путешествие по Подземному Миру, которое, как верили все представители её народа, должен был совершить каждый житель Черной Земли:

Тийет стояла в Зале Правосудия, перед великим Осирисом. Маат, богиня Истины, возвышалась перед ней, сжимая в одной руке весы, а во второй – перо. Тийет поняла, что она должна пройти испытание правдивости, испытание, которое ожидало всех людей перед переходом в иной мир. Богиня вырвала из груди Тийет сердце. Женщина знала, что если её сердце будет весить меньше символического пера, то её загробная жизнь будет спокойной; тем не менее, если её сердце потяжелело от совершенных ею грехов, то оно перевесит перо, и несчастную будет ожидать вторая, еще более ужасная смерть. Тийет с ужасом смотрела на то, как весы медленно опускаются под тяжестью её сердца. А уже через несколько мгновений, орды адских змей и существ сомкнулись вокруг неё, срывая плоть с её костей, пока она кричала от ужаса.

В этот момент, Тийет проснулась. Рассказав Зорденахкту о своем кошмаре, она начала умолять его найти способ предотвратить будущее. Он рассказал ей о ритуале, который навсегда привяжет её к земле, не дав её душе спуститься в Подземный Мир. Он сказал ей, что этот ритуал можно провести только над теми, кто умер за несколько дней до его проведения, и он не хотел бы проводить его, так как последствия подобной церемонии были бы непредсказуемыми. Ночной кошмар больше не возвращался, и Тийет на время забыла о нем. Она и Зорденахкт продолжали встречаться каждый день, наслаждаясь обществом друг друга.

Тем не менее, Кхамоз был не настолько глуп, как считала Тийет. Он заметил, что их отношения, некогда бурлящие, подобно быстрой реке, поблекли. Он нанял молодого слугу, который должен был следить за ней. Слуга следовал за ней до самого храма, и, заглянув в переднюю, он подслушал разговор Тийет и Зорденахкта.

Когда Тийет вернулась домой, раб уже находился в покоях Кхамоза, открывая сыну фараона её тайну. Разгневанный Кхамоз поклялся, что Тийет ждет страшная смерть, которая будет гораздо более болезненной и унизительной, чем казнь Нуфери.

Тийет в ужасе вернулась обратно в храм и увидела Зорденахкта. Она попросила его убить её и совершить ритуал, который защитит её от ужасов Зала Правосудия. Когда Зорденахкт отказался, она выхватила у него из-за пояса кинжал и вонзила себе в грудь.

В глубинах храма, Зорденахкт совершил церемонию, которую так желала его возлюбленная при жизни. Он обмыл тело Тийет в драгоценных маслах, и наложил заклинание, которое должно было сохранить её красоту. После этого, он надрезал её грудь и удалил её сердце. Он положил её сердце в каменный сосуд, заполненный маслом, и произнес молитву богу змей, который должен был заботиться о её безопасности из Подземного Мира. Он завернул тело Тийет в ткань и принес его в её фамильную могилу. После этого, он принял змеиный яд, и, опустившись рядом с телом своей возлюбленной, умер. 

Следующей ночью Тийет проснулась. Она сорвала повязки со своих глаз, и увидела тело Зорденахкта, лежащее рядом с ней. Обезумев от горя, и все еще облаченная в полотняные одежды мертвых, она пересекла пустыню и вошла во дворец Кхамоза. Она слышала стук каждого сердца, которые бились в бешеном ритме в пределах дома. И громче всех стучало сердце Кхамоза, и этот стук звал её к себе. 
Тийет стояла в его комнате, молчаливая, как тень. Она возложила руки на его грудь, и почувствовала, что его сердце стало биться медленнее. В этот момент, Кхамоз пронулся, и его глаза широко распахнулись. Он открыл рот, но Тийет успела парализовать его своим взглядом до того, как он закричал. После этого, хотя он все еще был жив, Тийет разорвала его грудную клетку и вытащила сердце. Она положила эту кровавую массу себе в рот и проглотила сердце сына фараона. В эту секунду, она перестала слышать стук других сердец; насытившись, она уже не слышала их биение.

Сразу же после этого, Тийет вернулась в могилу и опустилась на пол у тела Зорденахкта. Когда она проснулась, она была одна. Темные силы даровали ей власть над Себией. 

Текущее состояние: Тийет прожила в Себуе почти две сотни лет. Она является оверлордом этой земли, но управляет только мертвецами. Она не может контролировать немногих живых обитателей своих земель или тех, кто пришел сюда из других королевств. Тийет обладает властью над всеми мертвецами своего домена, включая мумий. Желательно, чтобы гостям Себуи вначале пришлось столкнуться именно с этими ужасами, а не с самой Тийет, хотя они и могут заметить её вдали.

Тийет живет в особняке одного из аристократов, так как дворец, в котором она жила, теперь вне её досягаемости. Иногда, она пытается устраивать богатые балы и вечеринки, подобные тем, которые развлекали богачей и благородных аристократов её родины. На самом деле, там нет ни одного живого существа: темные силы специально создают для неё звуки голосов и буйного веселья. Она часто слышит голос Зорденахкта, хотя он никогда не говорит с ней, и вскоре исчезает, когда она пытается приблизиться к его источнику. Горе тому, кто привлеченный звуками и огнями, льющимися из дома Тийет, захочет присоединиться к её гостям. 

Тийет – одинокое и печальное существо, и посетители этого домена часто не замечают её, или видят её только краем глаза. Она часто приближается к ним, но если кому-то и удается заметить женскую фигуру на берегу озерца, то уже чрез секунду она исчезает. Она не боится их. На самом деле, она просто обижена подобным вторжением в свои владения, и не хочет иметь никакого отношения к живым. 

Тийет стала существом, которым управляют темные побуждения и желания – она не только высасывает кровь, но и пожирает орган, который направляет её по телу. Хотя она ненавидит и презирает то, во что она превратилась, она часто не может противиться зову живого сердца. Его стук приводит Тийет в безумие, заставляя её желать только одного – вырвать его из груди очередной жертвы и съесть его.

Как минимум раз в год, Тийет должна съедать человеческое сердце. Если она не сделает этого, то не умрет, но нечто будет постоянно подталкивать её к этому. Чем дольше она сдерживает свой голод, тем громче стучат окружающие её сердца. Её мозг снедает навязчивая идея, как можно скорее насытиться, и её тело дрожит от невыносимой боли. Когда ей в конце концов удается найти жертву, с помощью которой можно утолить голод, она уже вряд ли ограничится одним сердцем. Подобно проголодавшемуся человеку, она будет продолжать есть даже после того, как насытится – возможно, что это будет продолжаться до тех пор, пока отвращение к самой себе не остановит её.

Закрытие Границ: Когда Тийет желает закрыть границы своего домена, она вызывает бурю, которая окутывает их. Это клубящийся, воющий кошмар наносит 2d6 единиц урона каждому, кто осмелится приблизиться к нему. Находясь в области действия песчаной бури, все герои глохнут и слепнут. Когда же им наконец удастся покинуть её, они замечают, что вновь оказались в Себуе.

Сражение: Тийет не полагается на грубую силу, вырывая сердца у своих жертв, и этой женщине не нужны мускулы. Эта земля даровала ей гораздо более выдающиеся возможности. Её взгляд может парализовать каждого, кто находится в области её зрения. Чтобы противостоять этой способности Тийет, жертвы её взгляда должны сделать спас-бросок против парализации. Тот, кто не встречается с ней взглядом, получает положительный модификатор +2 к своему спас-броску. Тем не менее, если она прикасается к жертве, которую пытается парализовать, несчастный получает отрицательный модификатор –2 с спас-броску.

Прикосновение Тийет также обладает другими, ослабляющими своих жертв эффектами. Она может проводить только одну касательную атаку в течение каждого раунда, включая парализацию. Если она решает нанести противнику рану, то её прикосновение наносит 1d10+4 единицы урона за каждый раунд.  Она может отсрочить нанесение этого урона на два часа, и жертва часто даже не может понять, что именно повредило ей.
Поцелуй Тийет – третья касательная атака – поглощает 1 единицу Силы за каждый раунд. Пока жертва поцелуя остается в Себуе,  потеря остается постоянной. Покинув этот домен, жертвы начинают восстанавливать Силу со скоростью 1 поинт в течение каждого дня.

Самая страшная сила Тийет заключается в прямом воздействии на необходимый её орган. Через четыре раунда концентрации, Тийет может использовать свой парализующий взгляд для воздействия на мускульные волокна сердечных тканей её жертв, в результате чего их сердца начинают биться беспорядочно. Благодаря этому, у тех, кто находится в радиусе шестидесяти футов от Тийет, начинается нечто вроде сердечного приступа: затрудняется дыхание, выступает пот, начинается сильное давление на грудь, боль в шее и желудке, и, кроме того, острая боль в руках, особенно в левой. Ей не нужно делать бросок атаки для использования этой способности и её жертвы не имеют права на спас-бросок.

В течение первого раунда воздействия Тийет на героя, количество его хит-поинтов уменьшается на 25% от их общего количества. Второй и третий раунды наносят тоже количество урона, в результате чего у несчастного остается только 25% от общего количества его хит-поинтов. Жертва воздействия Тийет не может двигаться, из-за страшной боли в груди. Во время четвертого раунда, хит-поинты персонажа опускаются до 10% от их общего количества в начале приступа. Это является предельным уроном, который она может нанести своего противнику: чтобы убить его, ей необходимо прикоснуться к нему.

Тийет убивает своих врагов с помощь сердечных приступов только в том случае, если у нее нет другого выбора. Если сердце её жертвы останавливается, то она не может съесть его. Её подходят только живые сердца, которые еще бьются. Из-за этого, она обычно парализует своих противников. С помощью своей уникальной способности проникать в грудную клетку своих жертв, она вырывает их сердца, которые продолжают биться даже вне их тел.

Этому оверлорду очень сложно игнорировать свое проклятье. Она слышит стук сердце всех гуманоидных разумных существ в радиусе мили до тех пор, пока не насытится. После этого, несколько часов спустя, она вновь начинает слышать стук, сначала смутный, а потом все более и более громкий. Если она не питалась в течение одиннадцати месяцев или даже большего количества времени, то стук становится болезненным, отражаясь эхом у неё в голове.

Другие возможности Тийет кажутся ничтожными, по сравнению с предыдущими ужасами. Раз в день, она может создать песчаную бурю и направить её туда, куда она пожелает, используя уникальную форму заклинания контролирование погоды. Буря занимает квадратную милю и продолжается до двух часов, в зависимости от желания Тийет. Ей необходимо три раунда на то, чтобы создать бурю, но другие её возможности продолжают действовать в течение этого времени. Кроме того, раз в день, она может призвать рой жуков. Они могут попытаться забраться в уши и носы врагов своей госпожи, сводя их с ума от боли до тех пор, пока насекомые не будут извлечены (несчастные должны сделать успешный спас-бросок против заклинания или потерять сознание на 1d4 раундов).

Тийет может принимать облик маленькой обезьянки с очень острыми зубами. Она принимает этот облик только в том случае, если хочет скрыться среди бесчисленных обезьян, которые живут в зеленых садах её домена. Это также может помочь ей подобраться к осторожным жертвам, которые могут посчитать обезьянок безопасными и любопытными существами. В этом облике, её прикосновение все еще наносит урон, но она обычно старается не использовать его, чтобы избежать опознания.

Тийет контролирует мумии Себуи так же, как злобный некромант управляет зомби и скелетами. Так как путешественники и грабители могил иногда уничтожают её мумий, Тийет часто создает новую нежить, используя тела своих жертв. В её распоряжении все еще остаются чаны и бинты в доме мумификатора в предместьях Анхаллы. Гости этого домена иногда находят тела, приготовленные к мумификации там.

Только магическое оружие может нанести  ущерб Тийет. Если количество её хит-поинтов опускается до 0 (или ниже), она терпит поражение, но не погибает. Тело Тийет рассыпается на отдельные песчинки, но в течение месяца они вновь собираются где-то в Долине Смерти. 

Единственный способ уничтожить владычицу Себуи – заставить съесть её собственное сердце. (Оно все еще лежит там, где его оставил Зорденахкт, в храме Апофиса). Если кто-то поднесет сердце к её губам, оно вновь начинает биться, и Тиейт не сможет избежать смерти, как бы медленно она не поедала его.
Дымящиеся Пики

Самый недавний из Кластеров Равенлофта появился из Туманов уже полностью сформированным, и был похищен из мира Грейхок. Несмотря на относительное недавнее возникновение этого места, большая часть жителей Демиплана уже услышала про ужасных владык этого королевства: Векну, бога-лича, и его немезиду, Каза Разрушителя.

Эти пара доменов Дымящихся Пиков очень тесно связаны между собой, несмотря на все существующие между ними различия. Сложно представить более негостеприимную землю, чем Кавитус, королевство Векны. Эта земля вулканической золы и вечных сумерек высасывает жизнь из своих обитателей, одновременно с этих уничтожая их души. С другой стороны Дымящихся Пиков находится домен Товаг. В этой печальных землях, жизнь – пусть даже почти полностью безрадостная и безнадежная – все еще существует, несмотря на тираническую природу владыки, который правит ими. 

Владыки этих королевств ненавидели друг друга при жизни, и остались врагами даже после смерти. Каждый из них борется за то, чтобы завладеть землями другого, пытаясь при этом уничтожить врага, который прячется где-то за горной грядой Дымящихся Пиков.
Жителей этих доменов связывают общие культурные корни. Тем не менее, жители Оэрта, оказавшиеся в Равенлофте, не часто узнают в здешней культуре и обитателях признаки их родного мира, так как язык и местные обычаи давно уже давно растворились в истории Мира Серого Ястреба. Теперь на Оэрте уже никто не говорит и не понимает язык, на котором изъясняются жители Кавитуса и Товага. 

Кавитус

Земля: Измученная земля Кавитус является западной частью Кластера Дымящихся Пиков, который состоит из двух стран. Этот неровный, имеющий форму полумесяца домен, граничит на востоке с горной грядой Дымящихся Пиков, которые и дали название этому Кластеру. Со всех остальных сторон, Кавитус окружен Туманами Равенлофта.

В Кавитусе нет ночи – или возможно дня. Этот вопрос невозможно решить, так как неизменное серое небо, застывшее над доменом, превращает Кавитус в землю вечных сумерек. Большая часть этого домена состоит из кажущейся бесконечной пустыни золы, выброшенной из вулканов Дымящихся Пиков. Именно из-за этих выбросов, небо приобрело мрачный, неприятный оттенок.

Известные, как Ахенские пустоши, пустыни Кавитуса могут стать смертельными. Любое живое существо, осмелившееся войти в них, начинает медленно умирать. В Ахенских  Пустошах невозможно лечение, даже с помощью магии; только в стенах Цитадели Кавитус раненный герой может излечить свою рану и выздороветь. Кроме того, каждый час, проведенный живым существом вне Цитадели,  отнимает у него 1 Хит Дайс или уровень. Существо, количество Хит Дайсов которого опустилось до 0, становится пустынным зомби, которым управляет Векна (смотри Ravenloft Monstrous Compendium Appendix III).

В восточной части домена, где заостренные скалы Дымящихся Пиков выступают из Ахенских Пустошей, подобно акульим зубам, жизнь также не приветствуется. В дополнение к смертоносным особенностям Ахенских Пустошей, в этих горах часто происходят выбросы лавы, на каждом шагу встречаются ручьи, с кислотной водой, и очень велика опасность лавины или землетрясения, что делает битвы в этих места еще более опасными.

Единственным городом в этом адском королевстве остается Цитадель Кавитус, которая по форме напоминает череп. В этом унылом и мрачном городе, обитает примерно десять тысяч мужчин и женщин. Хотя иногда в этот приют проклятых забредают и одинокие нелюди, этот домен может быть родиной только для чистокровных людей.

Каменная дорога, ведущая из Цитадели Кавитус, вскоре разбивается на три отдельных дороги, каждая из которых ведет через Ахенские Пустоши к определенному перевалу на Дымящихся Склонах, заканчиваясь уже в домене Товаг. Возле Цитадели, она поддерживается в хорошем состоянии, но чем дальше уводит она, тем более труднопроходимым и разбитым становится этот тернистый путь. Когда же дорога доходит до перевалов, белые каменные плиты  сменяются коричневыми. Это изменение объясняется тем, что там пролилась кровь тысяч безымянных воинов, погибших из-за разногласий между двумя лордами. Важно, что вытягивающие жизненную энергию Ахенские пустоши не воздействуют на тех, кто идет по дорогам. Тем не менее, всего один шаг с дороги грозит несчастному путешественнику многими бедами.

Культурный Уровень: Средневековье.

Народ: Все люди этого домена обитают в стенах Цитадели Кавитус. Это угрюмый и жестокий народ, практически полностью лишенный надежды и каких-либо эмоций. Хотя все они свободны, души большинства сломлены и они подчинятся любому приказу Векны или одного из его слуг. Сложно представить еще более жалкое сборище негодяев, чем общество несчастных, живущих здесь. Каждый житель этого города поклоняется Искалеченному Богу (Векне), так как еретиков ожидают только пытки и смерть.

Закон: Векна поддерживает порядок с помощью служителей его веры, Пальцев Векны. Эта жестокая, тираническая группа стражников номинально является частью Церкви Шепчущего, хотя на самом деле, это всего лишь организованная шайка головорезов и бандитов.

Хотя Векна не страшится смертных, он достаточно умен, чтобы осознавать то, что существуют силы гораздо более могучие, чем он, что особенно ясно показывает его неожиданное заточение. Из-за этого, использование магии в Цитадели Кавитус запрещено под страхом смерти. Единственным исключением являются жрецы, которые получают свою силу благодаря служению самому Шепчущему.

Местные Игровые Персонажи: Герои из Кавитуса могут быть только бойцами или мстителями. Здесь не существует представителей каких-либо других классов, за исключением жрецов Векны (которые не могут быть игровыми персонажами). Кроме того, в этой угрюмой земле обитают только люди.

Из-за необычайно суровой и грубой здешней жизни, герои, родиной которых является Кавитус, получают отрицательный модификатор –4 к атрибуту Харизмы. Тем не менее, постоянное воздействие со стороны Ахенских Пустошей, вытягивающих жизненную энергию, делает здешних жителей особенно выносливыми, и потому они использую 12-тисторонний Хит Дайс, вместо 10-тистороннего, который обычно используется воинами.

Заметные Личности: Главными слугами Векны являются два необычных голема. Один из них целиком состоит из глаз, вырванных из глазниц преступников, шпионов и предателей, тогда как другой создан из ладоней, отрезанных у воров, убийц и шарлатанов. Известные, как "Глаз" и "Рука", эти зловещие существа непоколебимо верны своему господину и очень хитры.

Столкновения: Того, кто путешествует по Цитадели Кавитус, ожидает обычный набор столкновений, возможных в большом городе. Жизнь в Цитадели Кавитус кажется особенно жестокой, и потому, героев скорее всего ждет большое количество случайных поединков.

Вне города, в Ахенских Пустошах, правят пустынные зомби. Здесь довольно много представителей и других видов разумной нежити, хотя местные жители сильнее всего боятся именно этих тварей, называя их "те, кто скрываются в глубинах песка". Нежить, которая находится под контролем Векны, никогда не покидает границы домена.

Так как в этой земле нет четких различий между днем и ночью, большая часть её обитателей может быть встречена в любое время.

Дополнительная Информация: Полубог Векна описан в приключении сеттинга Грейхок Векна Жив!. Книга Артефактов описывает два артефакта, обязанные ему своими названиями (Рука и Глаз Векны), так же, как и Меч Каза. 

Оверлорд Кавитуса

Векна

Полубог (Лич), Законно-Злой
Armor Class    -10                     Сила    25

Движение  9                              Ловкость    25

Уровень/Хит Дайс   30            Телосложение    25

Хит-Поинты   150                     Интеллект    25

THAC0  2                                    Мудрость    25

Кол-во атак  2                            Харизма    25

Урон/Атаки  2d10+14 (благодаря Силе)

Особые атаки   Паралич, множественные действия, заклинания

Особые защиты   Бессмертие, необходимо +5 или лучшее магическое оружие, для нанесения урона, паралич

Магическая сопротивляемость   Смотри ниже

Примечание: Эти показатели отражают тот факт, что силы Векны ограничены Демипланом Ужаса. Он пойман в своем физическом облике, и не может принять нематериальную форму или превратиться в аватара.  
Предистория: Немногие знают истинное имя полубога Векны. На протяжение своей жизни он был известен под многими именами, причем самым известным из них был титул Мастера Паучьего Трона. Со временем, его начали называть Искалеченным Лордом, Тем, чье имя называют только шепотом, Шепчущим, и Умирающим Королем. Относительно недавно, из-за заточения в Равенлофте, его стали называть Скованным Богом.

Векна является одним из самых отвратительных и устрашающих существ, за всю историю существования мира. Родившийся много столетий назад, в отдаленном мире Оэрт, он изучал самые темные искусства, и практиковал самые отвратительные виды магии. Постепенно, он стал владыкой обширной империи, основанной на страхе и ужасе. В какой именно части Оэрта находилась его страна, и где возвышалась темная башню, из которой он правил своими владениями, остается предметом яростных споров многих мудрецов того мира.

Говорят, что зло Векны было безграничным. Одни легенды говорят, что он мог опустошить целую деревню, просто потому, что ему понадобились новые тела для экспериментов. Другие рассказывают, что его сила была настолько велика, что он мог вытягивать жизнь из целых районов, создавая места, подобные смертельной Яркой Пустыне. Но независимо от того, правдивы или нет эти легенды, сложно сомневаться в том, что зловещие темные армии Векны сеяли смерть и разрушение на всех континентах Оэрта.

Когда Векна вырос, он начал использовать свои магические силы, чтобы предотвратить свою смерть. Но со временем он понял, что даже его величайшим талантам не удастся предотвратить неотвратимое. Какой именно способ он использовал неизвестно, но каким-то образом, темнейший из смертных превратился в смертельнейшего из личей.

Пока Векна продолжал накапливать силу и распространять зло, могучий воин, которого звали Каз, стал его главным лейтенантом. Известный, как Каз, Чьи Руки Обагрены Кровью, он следил за исполнением жестоких законов своего повелителя, уступая в силе только ему одному. Чтобы наградить своего лейтенанта за верность и покорность, Векна создал могучий Меч Каза. Теперь никто не мог остановить злобного воина, когда тот сжимал в руках это оружие.

Со временем тьма, затопившая Оэрта, стала еще более густой и зловещей, под властью этих двух отвратительных существ. Но через некоторое время Каз, уверовавший в силу своего великого оружия, решил восстать против своего владыки. После великого сражения, которое опустошило темную башню Векны, обе стороны были уничтожены. От них остались только Меч Каза и Глаз вместе с Рукой Векны.

Как существо абсолютной тьмы, Векна стал кумиром тех, кто служил злу. Со временем, поклонения и жертвоприношения этих людей возродили останки его духа, и Векна стал полубогом. 

Но даже божественность не могла удволетворить желания Шепчущего. С помощью своего аватара, Векна хотел возродить свою империю и, с помощью своих новообретенных сил, стать великим богом. Если бы он преуспел, то весь Оэрт пал бы под его мощью, хотя сомнительно, что и это бы удволетворило бы Искалеченного Лорда.

К счастью, планы Векны, относящиеся к миру Грейхока провалились. Кроме того, в его плане была одна фатальная ошибка, из-за которой он и оказался в заключении. Находясь на Внешних Планах, Векна мог не беспокоиться о Туманах Равенлофта. Из-за заклинаний, которые его аватар творил с помощью его имени, между Векной и Основным Материальным Планом появилась незначительная связь. Он даже не задумывался об этом; и, кроме того, какая сила способна противостоять великому и бессмертному Векне? Естественно, что Векна не осознавал мощь темных сил и упорство Туманов. Когда они окружили Цитадель Кавитус, он оказался плененным, вместе с ней.

Текущее состояние: Векна обезумел от ярости. Он страшно ненавидит силы, которые держат его в этом месте, и клянется, что если ему удастся освободиться, он обязательно уничтожит тех, кто осмелился держать его здесь. Но кроме того, что все его попытки хотя бы найти тех, кто правит Равенлофтом, провалились, Векне еще и приходится постоянно противостоять более материальному врагу. По другую сторону Дымящихся Пиков находится домен Товаг, которым правит злейший враг Векны, предатель Каз.

Векна постоянно бросает свои силы в атаку на домен Каза, и Каз отвечает ему тем же. Так как Каз тщательно охраняет несколько перевалов через Дымящиеся Пики, нежити Векны так и не удалось войти в Товаг: все сражения между этими двумя силами происходят на вулканической гряде. Несмотря на то, что эти битвы ужасны и очень кровавы, ни одному из лордов так и не удалось превозмочь армию другого.
Векна приходит в ярость, когда думает о своей судьбе. Он не может понять, почему ему просто не удается покинуть это проклятое место. Вполне возможно, что это объясняется тем, что гнев и раздражением самого Векны ослепляют его, и не дают ему увидеть ответ, лежащий на поверхности. Также он не понимает, почему он не может уничтожить Каза. Знание того, что Каз Предатель правит королевством, граничащим с его, постоянно грызет могущественного полубога.

Для человека, который желает только одного: накопления силы и приобретения новых знаний, текущее положение Векны, а именно его бездействие и замешательство, является страшнейшим из наказаний, которые преследуют на оверлордов. 

Закрытие границ: Векна может закрыть домен, лишив всех его посетителей возможности войти в Туманы. Тем не менее, он не может закрыть границу между Кавитусом и Товагом. Но так как она проходит по смертельно опасным Дымящимся Пикам, немногие путешественники решаются перейти границу. Перевалы завалены останками мертвых, и немертвых прислужников Векны, упокоившихся навечно благодаря бесконечной войне с ненавистным их господину Казом.

Когда Векна решает закрыть границы своего домена, то каждый, кто попытается уйти по Ахенским равнинам, столкнется с бесчисленными ползущими когтями.

Эти отделенные от тел руки прокладывают свой путь в глубокой золе, утягивая путешественников вниз, вытягивая из них жизнь и разрывая их на куски.

Сражение: Ни одному приключенцу не удастся на равных противостоять Векне, и уж тем более уничтожить его. Даже если он не будет использовать свои божественные возможности против своих врагов, то мощь, которая находится в его теле, и так уже сделает его практически непобедимым.

В ближнем бою, Векна наносит удары своими иссохшимися, костистыми руками. Кроме его необычайно могучих ударов (каждый из которых наносит 14 единиц урона), одно лишь его прикосновение, высасывающее энергию, наносит дополнительных 2d10 единиц урона. Каждая успешная атака также заставляет жертву сделать успешный спас-бросок против паралича, или же неподвижно замереть на месте. Тогда как паралич, вызванный нападением обычного лича, можно снять заклинанием рассеять магию, то паралич Векны, можно развеять только с помощью заклинания развеять зло.

Векна окружен аурой абсолютного зла. Воздействие этой защитной оболочки зависит от уровня нападающих, как указано в таблице ниже.
Таблица 3: Эффекты Ауры Векны

Уровень Жертвы/HD    Эффект
1-4                                       Бросок безумия

5-9                                       Бросок ужаса

9-12                                     Бросок страха

13-16                                   Бросок морали

17+                                       Не воздействует

Следует заметить, что эти эффекты накапливаются, и персонаж должен будет сделать и те броски, которые находятся в нижних частях таблицы. К примеру, воин 7-ого уровня, осмелившийся приблизиться к Скованному Богу, должен будет сделать бросок ужаса, страха и морали.

Статус Векны, который одновременно является и полубогом, и личем, чрезвычайно усложняет нанесение ему вреда. Во-первых, он обладает иммунитетом ко всему оружию, уровень зачарования которого меньше +5. Единственным исключением является святой мститель, который наносит Векне урон независимо от уровня своего зачарования. Обычные существа, независимо от того, сколько у них Хит Дайсов не могут нанести урн полубогу. Векну также нельзя изгнать, хотя он в принципе и является нежитью. Настолько сильна воля Скованного Бога, что никому не дано изгнать его с помощью своей веры. 

Магическая природа Векны доставляет немало проблем тем, кто пытается воздействовать на него с помощью магии. Он обладает природной 70% сопротивляемостью ко всем заклинаниям, которые творят смертные, 40% сопротивляемость к заклинаниям, наложенным другими полубогами, и 20% сопротивляемость в случае с великими божествами. Кроме того, он обладает иммунитетом ко всем заклинаниям, из школ очарования/чар, иллюзии/фантасмагории и некромантии, также как и к сферам очарования, лечения и хаоса. Заклинания превращения и подобные им также не воздействуют на Векну. Постоянный спас-бросок Векны равен 4. Ни один смертный не может уменьшить его шанс на успех, когда тот делает спас-бросок.
И, наконец, Векна может творить все магические и жреческие заклинания. Он накладывает их с помощью своей силы воли, и ему не требуются ни вербальные, ни телесные, ни материальные компоненты. Кроме того, все заклинания Скованного Бога накладываются мгновенно. Естественно, что все заклинания Векны действуют по правилам, которые накладываются Демипланом Ужаса.
Векна может заниматься сразу двумя делами, не получая никаких отрицательных модификаторов. Это значит, что он может атаковать два раза в раунд, творить сразу два заклинания, накладывать заклинание и работать с магическим предметом и так далее. Векна автоматически выигрывает инициативу у любого смертного существа. Ни одно действие, заклинание или условие не могут изменить этого. 

Как полубог, Векна может разговаривать со своими поклонниками, независимо от того, где они находятся. Эта способность распространяется и через Туманы, благодаря чему Векна может общаться со своими слугами на Элементальном Плане Золы и в мире Оэрт.
Векна способен понимать и разговаривать на всех существующих языках. Эта способность включает в себя и такие специфические формы общения, как язык знаков, изменяющихся цветов и другие, не словесные языки. Кроме того, он понимает коды, и все письменные формы языков.

Векна, как и каждый полубог, способен даровать своим жрецам заклинания, до 5-ого уровня. Он делает это в награду за усердные молитвы и верность его отвратительным целям. Эта способность не ограничивается Демипланом, и потому жрецы Векны на Оэрте получают их заклинания независимо от того, где находится их господин.

Ни одно смертное существо не может истощить жизненные силы Векны. Благодаря его необычайно высокому Телосложению, он регенерирует по 1 хит-поинту в течение каждого раунда. Если же он когда-нибудь будет убит этими существами, его тело распадется; тем не менее, спустя 1d10, бог-лич возродится вновь, чтобы найти и уничтожить тех, кто осмелился навредить ему.

Векна может телепортироваться в любое место, которое находится в границах его домена. Он может использовать эту способность раз в раунд и, благодаря своей способности производить множественные действия, может сразу же провести атаку. Большая часть полубогов может свободно путешествовать в космосе, перепрыгивая с одного плана на другой, подобно тому, как человек прыгает с камня на камень, переходя ручей, но Скованный Бог утратил эту способность. Хотя большая часть богов способна использовать могучих существ, известных, как аватаров, для исполнения своей воли, великий Векна утратил и эту возможность, оказавшись в Земле Туманов.

Векна является демибогом тайн и магии. Из-за этого, от него невозможно что-либо скрыть. Он знает все, что происходит в стенах его цитадели. Кроме того, эта способность также воздействует и на его сторонников, включая и тех, кто находится вне Демиплана Ужаса. Но за границами Крепости Кавитус его восприятие ослабевает. Для того, чтобы узнать секреты тех, кто скрывается за пеленой Туманов, ему приходится использовать магию школы предсказаний. Тем не менее, его сила так велика, что это вряд ли можно назвать большим препятствием.

Как могущественный бог тайн, Векна способен чувствовать, когда кто-то скрывает нечто важное, особенно если оно является чем-то ужасным или позорным.  Кроме знания того, что подобный секрет существует, Векне достаточно просто пожелать, и он мгновенно узнает, в чем сеть этого секрета. Векна использует эту способность, чтобы защитить себя от предательства, и заставить своих потенциальных врагов служить себе.

Рука и Глаз Векны являются самыми могучими артефактами, известными человечеству. Хотя они все еще находятся на Оэрте, каждый глупец, осмелившийся присвоить их себе и пытающийся использовать их мощь в своих целях, рискует стать слугой Искалеченного Лорда. Независимо от того, где и когда используются силы этих предметов, их владелец должен сделать спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –2, или пасть под ментальным ударом артефакта. Воздействия Руки и Глаза Векны напоминает воздействие заклинания доминирование, и, благодаря этому, у несчастного остается шанс вырваться из-под их контроля. Каждый раз, когда персонаж вырывается из-под власти магических предметов, он получает дополнительный отрицательный модификатор –2, который будет влиять будущие попытки освобождения. Кроме того, персонаж, павший жертвой Руки или Глаза Векны, вынужден выполнять мысленные приказы Полубога Тайн. К сожалению, границы Равенлофта (да и других планов) бессильны помещать связи Векны со своими жертвами.

Товаг

Земля: Этот домен находится в меньшей части Кластера Дымящихся Пиков. Как и соседний домен, Кавитус, он был похищен Туманами из мира Оэрт, в котором находился знаменитый Город Грейхок. Товаг зажат между Туманной Границей и скалистыми Дымящимися Пиками. Большая часть здешних земель покрыта редкими сосновыми лесами и другими растениями, которые достаточно выносливы, чтобы выжить в богатой на серу земле.

Оверлорд Товага, вампир Каз, обитает в огромной крепости в северной части домена. На юге находится густонаселенный город Тор Горак и несколько ферм, на которых выращивают зерно и другие злаки, необходимые для жителей города.

Множество хороших дорог, построенных из каменных плит, пересекают эти зловещие земли. Самым известным из этих путей является Карзиканская Дорога, которая связывает Тор Горак и Крепость Каза. Три меньших дороги ведут на запад, где через перевалы Дымящихся Пиков постепенно выводят путников в домен Кавитус. Несмотря на прекрасное качество этих дорог, местные жители используют их очень редко.

Культурный Уровень: Средневековье.

Народ: Несчастные души, обитающие в Тор Гораке, принимают свою участь в мрачном молчании. Они осознают, что ими правит суровый владыка, и говорят о вампире Казе только шепотом, постоянно при этом оглядываясь. Они слишком хорошо знают, что существо, управляющее землями за Дымящимися Пиками, еще более отвратительно и жестоко, чем их собственный лорд.
Большинство жителей Товага имеет большие семьи, в основном из-за того, что оверлорд платит звонким золотом за каждого рожденного ребенка. Кроме того, обитатели этого домена стареют гораздо быстрее, чем обычные люди. Большинство здешних жителей достигает зрелости уже в девять лет, после чего все они записываются в армию Каза. Все гости этого домена, прожившие здесь более месяца, также начинают стареть быстрее, чем обычно.

Закон: Каз установил в стране военное положение, заставив своих людей жить в отвратительных условиях, чтобы высвободить все возможные ресурсы для бесконечной войны с Векной. Он нисколько не заботится о своих людях, считая их только инструментами в его руках, с помощью которых можно попытаться уничтожить его прежнего господина.

Жизнь в Товаге характеризируется постоянным поиском товарищей и жилищ, отсутствием личных прав и свобод, и сокрушающей свободную волю пятой тиранического полицейского государства. Местная полиция, членов которой называют Кинжалами, постоянно ищет предателей, шпионов и преступников. Кинжалы имеют полномочия выносить и приводить в действие приговор преступникам на месте. Такие детали, как доказательства виновности и показания свидетелей, редко используются в местной системе правосудия. 

Местные Игровые Персонажи: Все существующие в Равенлофте расы и классы (за исключением рас Вистани и полу-Вистани, а также класса цыган) присутствуют в этом домене.

Из-за ускоренного старения обитателей этого домена, им суждено прожить только половину отведенных им лет. Вследствие этого, местные жители Товага получают отрицательный модификатор –1 к своей Мудрости. Кроме того, отрицательные модификаторы, появляющиеся в результате старения, появляются в два раза быстрее (сморите Эффекты Старения в Приложении Два). После того, как персонаж провел за пределами домена более месяца, процесс старения вновь замедляется, но отрицательный модификатор в мудрости не исчезает.

Жизнь в Тор Гораке очень сурова, и тот, кому приходится жить под постоянным наблюдением Кинжалов, со временем учится избегать зорких глаз закона. Благодаря этому, все местные жители Товага обладают способностью скрываться в тенях, подобно ворам. Начальный шанс успеха составляет 50%, и увеличивается на 2% с получением каждого нового уровня, до максимального размера 90%. Если персонаж избирает класс вора, то он также начинает игру с этой способностью, уровень которой равен 50% (а не показателю, который указан в разделе, посвященном созданию персонажа) и может использовать получаемые им очки навыков для её развития, не ограничиваясь ежеуровневыми 2%. Максимальная возможность успеха для героя-вора зависит от его класса, а не от 90% ограничения. 

Заметные Личности: Не считая жестокого Каза, наиболее выдающимися обитателями этого домена являются Теджен Беспощадный и Вокар Покорный. Теджен – глава полиции Каза и исполняет роль правой руки оверлорда во всех связанный с войной делах. Теджен, мститель 15-ого уровня, сильнее всего на свете желает гибели владыки Кавитуса, так как сторонники Скованного Бога причинили немало зла его семье. Каз ценит верность Теджена, но он все еще слишком хорошо помнит самого себя, занимавшего такую же позицию в отношении своего бывшего владыки, перед тем, как предать его.
Вокар Покорный является жрецом Векны 16-ого уровня, который возглавляет небольшую, тайную церковь, посвященную служению Скованному Богу. Эта церковь занимается практически всем: начиная от вербовки новых членов, и заканчивая противостоянием интересам Каза во всех возможных областях. Вокар является самым разыскиваемым человеком во всем Товаге, и Кинжалы постоянно ищут его.

Столкновения: В Тор Гораке, самые опасные столкновения включают в себя встречу с Кинжалами. Так как пришельцы из других доменов выделяются из атмосферы угрюмого отчаяния и страдания, которые переполняют эти земли, они являются наиболее явным кандидатами для ареста, последующих пыток, и возможной казни.

Вне стен города приключенцам практически нечего бояться. Здесь есть хищники, но они ничем не отличаются от подобных им видов, которые проживают в похожих географических зонах. Волки, горные львы и случайные гадюки являются самыми опасными обитателями здешних земель.

Тем не менее, все вышеописанное не относится к Крепости Каза. Никто не знает, какие ужасы обитают там, но немногие любопытные успели хорошенько обдумать этот вопрос, оказавшись в её стенах.

Дополнительная информация: Каз Разрушитель является основным игроком в приключении Векна Жив!. Меч, который носит его имя, полностью описан в Книге Артефактов. 
Оверлорд Товага
Каз Разрушитель

Древний Вампир, Мститель 17-ого уровня, Хаотично-Злой
Armor Class    1                                  Сила    19

Движение  18                                     Ловкость    18

Уровень/Хит Дайс   17 (9+24)         Телосложение    18

Хит-поины   122                                Интеллект    18

THAC0  4                                            Мудрость    8

Кол-во атак  2                                    Харизма    18

Урон/Атаки  1d8+12

Особые атаки   Очарование, поглощение энергии, изменение облика, восхождение на стены

Особые ащиты   Необходимо магическое оружие +3 или лучшее для нанесения урона, призрачная форма, иммунитет к заклинаниям

Магическая сопротивляемость   Нет

Предистория: При жизни, Каз был известен своей мощью и искусностью, и люди страшились его, из-за злобной души и подлости этого великого воина. Как главный лейтенант Векны, Каз правил обширной империей, которая существовала благодаря тирании и ужасу. Спустя многие годы верного служения, Векна наградил Каза могучим магическим мечом. Созданный самим Векной, меч Каза превратил уже легендарного воина в образец истинного зла. Тем не менее, со временем меч начал постепенно воздействовать на разум воителя. В конце концов, Каз восстал против своего господина, желая узурпировать трон и управлять своей жизнью самостоятельно. 

Битва между Казом и Векной была страшна, и в результате сражения черная башню, в которой сошлись господин и слуга, была практически уничтожена, так же, как и соперники. Тем не менее, Казу удалось выжить; его затянуло в межпространственные врата, и он оказался в плену в Цитадели Кавитус, принадлежащей Векне, на Квазиэлементальном Плане Золы. В течение столетий, Каз пребывал там, все глубже и глубже погружаясь в пучину отчаяния.

Во время заключения, могучий Каз изменился. Из-за негативной энергии, проникшей в его тело, он стал вампиром. Кроме того, его страсть к завоеваниям и победам превратилась в безумную жажду разрушения и хаоса. Каз, Чьи Руки Обагрены Кровью и Каз Ужасный умерли. Теперь на их месте возник Каз Разрушитель.

Спустя столетия заключения, Каз внезапно освободился, когда во время попытки захватить власть над Оэртом, лич был пленен Туманами. Тем не менее, радость Каза вскоре исчезла, когда он осознал, что вновь оказался в темнице, но теперь уже в нематериальных стенах Земли Туманов. 

Текущее состояние: Хотя он не может понять, какие силы удерживают его в этом месте, или как он вообще оказался здесь, Каз Разрушитель уже осознал, ради чего он попал сюда. Он узнал, что Векна, его самый ненавистный враг, правит землей золы к западу от его собственного королевства, и что он желает отомстить ему за то время, которое ему пришлось провести в Цитадели Кавитус. Каз поклялся, что ничто не помешает ему отомстить той твари, которая держала его в плену на протяжении тысячелетий.

Как и его западный враг, Каз постоянно пытается достичь воинского превосходства в районе Дымящихся Пиков. Он понимает, что постоянная переброска сил на перевалы между Кавитусом и Товагом не даст ему ничего. Тем не менее, он также осознает, что в противном случае его земля падет под ударами армий Векны.

Каз видит только один путь к победе. Он верит, что вернув себе Меч Каза, он сможет уничтожить оверлорда Кавитуса. Кроме того, он убежден, что клинок спрятан где-то в Товаге. Его агенты и Кинжалы постоянно ищут его. Тем не менее, меч все еще находится на Оэрте. 

Закрытие границ: Когда Каз желает закрыть границы своего королевства, он вызывает ужасающую бурю, состоящую их вращающихся мечей и кинжалов. Эта стена напоминает результат заклинания барьер клинков, и наносит 8d8 единиц урона каждому, кто пытается пройти через неё. Тот, кто углубляется туда, обнаруживает, что достичь другой стороны невозможно, и он продолжает получать урон до тех пор, пока не повернет назад и не покинет стальную бурю. 

Каз не может закрыть границу своего домена, которая разделяет его царство с землями Векны. Даже после призыва стены мечей, перевалы через Дымящиеся Пики остаются открытыми.

Сражение: Каз Разрушитель является воистину страшным противником. Благодаря тому, что он совмещает в себе черты древнего вампира и умелого воина, он является одним из самых могучих лордов доменов Равенлофта. Каз хорошо помнит ту бешеную ярость боя, которую он испытывал, сражаясь со своими врагами еще при жизни. Из-за этого, он предпочитает драться со своими противниками не используя свои вампирические способности. Тем не менее, если схватка будет оборачиваться не в его пользу, он с радостью изменит свою тактику.

В большинстве сражений, Каз использует длинный меч +3, который является всего лишь подобием Меча Каза. Этот нечеловечески сильный воин специализируется в использовании длинных мечей, и благодаря положительному модификатору Силы он получает +7 к своими броскам атаки и +12 к броскам урона. Это значит, что каждая успешная атака Каза наносит врагу 1d8+12 единиц урона.

Каз может использовать свой голос или взгляд, чтобы очаровывать своих врагов. Воля Разрушителя настолько сильна, что все жертвы очарования получают отрицательный модификатор – 4 ко всем своим спас-броскам.
Как и все вампиры, Каз тесно связан с Планом Негативной Энергии. Благодаря этому, его прикосновение высасывает у врага сразу два уровня жизненной энергии. Каз также обладает способностью заживлять свои раны со скоростью 4 хит-поинта в раунд. Если количество его хит-поинтов опускается до 0, Каз вынужден принять свою призрачную форму и отступить. В отличие от большинства вампиров, у него нет гроба и он не должен отдыхать в особом месте, чтобы восстановить свою мощь.

Сон, очарование, парализация и другие заклинания, воздействующие на разум или на плоть, не действуют в отношении Каза. Кроме того, он получает только половину урона от заклинаний и атак, основанных на холоде или электричестве.
Каз может карабкаться по стенам, подобно пауку (как при одноименном заклинании) и может в любой момент изменить свой облик, превратившись в летучую мышь. Раз в стуки, Каз может использовать эту способность, чтобы изменить свой облик и одновременно с этим восстановить все потерянные хит-поинты. Как и все вампиры, он также может призывать волков, летучих мышей и крыс тогда, когда ему необходима помощь. В этом случае, он может призвать 10d100 летучих мышей, 10d100 крыс, или 3d6 волков. Летучие мыши появятся на поле боя через 2d6 раундов, крысы через 1d10 раундов, а волки через 2d4 раунда.

Каз разрушитель в любую секунду может принять газообразную форму, которая защищает его от вреда. В этом облике, он может проходить через трещины в стенах, просачиваться через замочные скважины, избегая таким образом всех преград, через которые проникает воздух. В большинстве случаев, эта способность является полностью идентичной одноименному заклинанию. Тем не менее, благодаря мощи Каза, он сохраняет свою сопротивляемость оружию, уровень зачарования которого меньше +3  (за исключением святых мстителей, подобно Векне). Кроме того, Каза нельзя заставить принять обычный облик с помощью заклинаний, напоминающих рассеивание магии.

Каз не может войти в населенное здание или какое-либо другое место, без разрешения его обитателей. Так как законы Товага ясно указывают на то, что все дома и все имущество принадлежат Казу, это условие не часто становится для него препятствием.

Каз не подвержен многим слабостям, которые опасны для других представителей его рода. Святая вода, священные символы, зеркала и чеснок не воздействуют на него. Он не нуждается в гробе и может спокойно пересекать текущую воду. Тем не менее, солнечные лучи так же смертельны для него, как и для других представителей его проклятого рода. Яркий свет может мгновенно уничтожить его. Тем не менее, это не означает его окончательную гибель, так как через 1d100 ночей Каз восстанет вновь, и отправится мстить тем, кто осмелился заманить его под жгучие лучи солнца. Оружие и заклинания, воздействующие на нежить подобно солнечным лучам, наносят Казу двойной урон.

Большинство вампиров можно убить только вонзив им деревянный кол в сердце, после чего обезглавив, бросив в огонь или уничтожив их тела каким-либо другим способом. Все вышеописанное касается и Каза, но дерево, использованное для создания кола, должно быть срублено в одном из лесов его родного мира, Оэрта. Из-за этого, ни один кол, сделанный в Товаге, не сможет уничтожить вампира Каза.

Зерисия
Зерисия является уникальным Кластером, так как его домены не существуют рядом друг с другом, а буквально соединены в одно целое. Эти два домена называются Паридоном и Тимором.

До Великого Спряжения, Зерисия существовала, как независимый Остров Ужаса. Тем не менее, когда земли Демиплана начали изменяться, густо населенный город Паридон отделился от Зерисии, и система коллекторов изменилась трагическим образом. Результатом попыток исследовать новые коллекторы стали загадочные несчастные случаи и исчезновения, а выжившие исследователи возвращались безнадежно безумными, обезумевшими от неизвестных ужасов. Тем не менее, система коллекторов все еще действует, и потому правящий класс Паридона вскоре забыл об этой проблеме.

Под городом, коллекторы образовывают собственный, тайный домен. Некогда находившиеся под городом Тимором, эти коллекторы управляются Королевой Улья, и её хищными детьми – марикитами (marikith). До великого Спряжения, эти твари опустошили город, в котором проживало больше тридцати тысяч жителей. Но недавно, они открыли новые охотничьи угодья в Паридоне.  (Опустевший город Тимор все еще дрейфует где-то в Туманах, но его коллекторы теперь стали частью Кластера Зерисия).

Паридон

Земля: Некогда, город Паридон был окружен богатыми пахотными землями, которые находились в крошечном домене, известном, как Зерисия. Тем не менее, Великое Спряжение заставило этот остров уменьшиться, и теперь этот домен состоит из одного города.

Город Паридон всегда накрыт густым туманом. Туманная Граница начинается уже в предместьях города, и потому над его улицами постоянно висит густой и промозглый туман. 

Этот город является целым лабиринтом каменных улиц и зданий с узкими окнами, построенных из темных кирпичей. В Паридоне редко можно встретить всадника, но карет здесь довольно много. В Паридоне почти нет мест, где не был бы слышен стук копыт и скрип колес, отражающийся от каменных стен домов.

После исчезновения полей, горожане начали выращивать пищу в небольших, чахлых садах, расположенных в парках и на крышах домов. Дополнением к этим источникам пропитания служила рыбная ловля, которая велась в Реке Ноднал, рассекающей город на две части. Кроме того существа, которых некогда считали домашними любимцами или паразитами, стали еще одним шансом выжить для их бывших хозяев.

Одно время, среди бедных жителей города свирепствовал голод, хотя, по словам констеблей джентльмены и леди Паридона всегда хорошо питались. Со временем, эта проблема решилась сама собой. Хотя продовольственная проблема была решена, населения города продолжало уменьшаться. Жители Паридона просто исчезали. На самом деле, это объяснялось тем, что в дополнение к уменьшению острова, его коллекторы были заменены независимым доменом. В глубине этих бесконечных туннелей поселились монстры, питающиеся человеческой плотью. 
Кроме утраты многочисленных человеческих жизней, еще одной заметной потерей стала гибель ночной жизни города. Некогда, в пабах гремела музыка и смех, а богачи отправлялись на вечеринки в своих богатых экипажах. Теперь, сразу после захода солнца, весь Паридон собирается у каминов, дрожа от страза перед тьмой.

Культурный уровень: Ренессанс.

Народ: Жители Паридона разделены по классам. Леди и джентльмены живут в элегантных особняках, окруженных живописными владениями. Представители низших классов чаще всего работают в разнообразных магазинчиках или же прислуживают богачам. Хотя большинство владеет собственными лавками, их скромные сбережения не дают им возможности присоединиться к высшим классам. Еще в более бедственном положении находятся нищие. Некоторые рыскают по улицам города, выступая в роли грабителей и мелких воришек, тогда как другие пытаются выжить с помощью каких-либо еще методов.

Мужчины Паридона предпочитают длинные шерстяные штаны, хлопчатобумажные рубашки, высокие ботинки с пуговицами и толстые плащи или накидки, для защиты от окружающей сырости. Джентльмены носят высокие черные цилиндры, тогда как мужчины из низших классов предпочитают обычные кепки. 

Большая часть женщин Паридона носит темные длинные платья, высокие ботинки с пуговками и шляпы. (Считается очень неприличным, когда женщина оголяет ногу выше лодыжки или выходит из дому без шляпы). Выходя из дому, они набрасывают накидки, чтобы защититься от сырого и промозглого воздуха. Женщины из низших классов предпочитают простые шляпы, тогда как леди из высших классов могут похвастаться огромными и вычурными головными уборами 
Большая часть Паридонцев не верит в богов. Вместо этого, они исповедуют философию, известную, как "Божественность Человечества". Считающейся более цивилизованной, чем вера в несуществующие сверхестественные силы, эта философия основывается на том, что люди (включая человеческих полукровок, таких как полу-эльфы и полу-Вистани) являются единственной из всех разумных рас, которая имеет божественное происхождение, и должна стремиться к совершенству – физическому, умственному и эмоциональному. Доказательствами этих утверждений являются очень запутанные догадки и гипотезы.

Кроме очевидного человеческого населения Паридона, в городе существуют еще два, практически никому не известных, сообщества. Во-первых, в Паридоне обитает несколько кланов допплегангеров. Их присутствие было выявлено группой приключенцев во время недавнего всплеска загадочных убийств, несколько дней назад. Еще одними тайными обитателями являются оборотни-шакалы (jackalweres), количество которых постоянно растет.

Из-за недавних исчезновений, некоторые начинают говорить о том, что допплегангеры вновь вернулись к своим старым развлечениям, но слухи о загадочных тенях, выскальзывающих из коллекторов и похищающих людей, отрицают эти заявления. Оказавшись посреди двух рас Изменяющих Облик, нападениями которых объясняется растущее число исчезновений, жители Паридона впадают все в большую и большую паранойю.

Местные Игровые Персонажи: Паридон уже много лет состоит только из заселенных земель, и потому многие классы, представители которых тесно связаны с природой (например рейнджеры), здесь неизвестны. Кроме того, маги также появляются здесь нечасто. Самыми распространенными классами в Паридоне являются воины и плуты. Здешние жрецы исповедуют философию, известную, как Божественность Человечества. Священники этой веры творят заклинания в соответствии со стандартными правилами, представленными в этой книге, и могут иметь любое нейтральное мировозрение. Конечно же, персонаж, принадлежащий к этому классу, должен отвечать минимальным требованиям класса жрец, но, кроме того, он должен еще обладать высоким Интеллектом, показатель которого не может быть меньше 14. Это требуется для того, чтобы клерик смог разобраться в достаточно сложной философии, исповедуемой Церковью Паридона. Жрецы этой веры не могут изгонять нежить.

Независимо от класса, персонаж, родиной которого является Паридон, бесплатно получает навык Этикета.

Закон: Паридоном правит Совет, который состоит из девяти членов и избирается аристократией города каждые пять лет. Низшие классы не обладают правом голоса, хотя они могут обращаться к членам совета с просьбами и советами. На самом деле, основным заданием этого совета являлось распределение пищи среди высших классов и обеспечение их запасами, а не благосостояние и выживание оставшихся жителей города. С другой, более позитивной стороны, совет предпринимал попытки остановить загадочные исчезновения: теперь богатым обитателям города приходилось платить большие налоги и взносы в казну, которые шли на обмундирование и найм дополнительных констеблей. Теперь офицеры патрулируют улицы группами по три человека, чтобы уменьшить возможность нападения допплегангера.

Столкновения: В самом Паридоне нет монстров, но обитатели Тимора время от времени поднимаются на поверхность. До сих пор оверлорд Паридона не предпринял ничего, чтобы остановить эти нашествия, и, возможно, он даже не догадывается о происходящем.

Дополнительная информация: Приключение Час Ножа включает в себя подробную карту Западного Конца Паридона, также как и описание загадочных убийств.

Оверлорд Паридона

Содо

Равенлофтовский Допплегангер, Хаотично-Злой
Armor Class    5                         Сила    19

Движение  12                            Ловкость    18

Уровень/Хит Дайс   5              Телосложение    16

Хит-поинты   40                       Интеллект    18

THAC0  15                                 Мудрость    17

Кол-во атак  1                           Харизма    10

Урон/Атаки  1d12 за каждый ранд

Особые атаки   Удушение

Особые защиты   Необходимо оружия +5 или лучшее, для нанесения урона

Магическая сопротивляемость   90% иммунитет ко всем заклинания, наносящим урон

Хотя он является Равенлофтовским допплегангером, обладающим способностью принимать любую гуманоидную форму, Содо не может принимать определенный облик дольше, чем на несколько секунд. Когда он спокоен, он может находиться в облике определенного существа целую минуту, но когда он рассержен или возбужден, то изменяет свой облик каждые две-три секунды. Многие облики Содо звероподобны и ужасающи, и потому один взгляд на него может потребовать бросок ужаса.

Предистория: Первоначально Содо принадлежал к клану допплегангеров, проживавших в отдаленном мире. Содо, члены его клана, и его город были поглощены Туманами Равенлофта после ужасного преступления, совершенного им – ужасного, даже с точки зрения допплегангеров. С помощью серии тщательно спланированных "несчастных случаев", Содо убил всех допплегангеров своего клана, которые были старше, чем он. Уничтожив всех старших, Содо убил лидера клана, спрятал его тело и принял его облик.
Противостоя подозрительным молодым членам  своего клана, Содо принимал  облик старейшины его клана, добавляя себе тени под глазами, чтобы выглядеть старше. Обычно, допплегангер не может принимать облик другого допплегангера, но Содо воспользовался помощью магии: шляпой маскировки.

Когда Содо и город Паридон были поглощены Равенлофтом, Содо обрел способность принимать облик любого гуманоидного существа, включая его товарищей-допплегангеров. Одновременно с этим, на него было наложено проклятье, которое заставляло его постоянно изменять форму и лечить каждого, кому он хотел навредить.

Текущее состояние: В течение десятилетий Содо был неформальным лидером кланов допплегангеров Паридона,  но теперь его положение становится все более и более ненадежным. Глава одного из кланов, Сэр Эдмунд Бладсворт, предал его. Бладсворт не только вступил в союз со стаей оборотней-шакалов, но и заявил свои права на клык носферату, магический нож, который обеспечивал неуязвимость Содо последние 156 лет. Если Сэру Эдмунду удастся заполучить неуязвимость, даруемую кинжалом, то ничто не сможет предотвратить смерть Содо и появление в Паридоне нового Оверлорда.

Закрытие границ: Когда Содо желает закрыть границы своего домена, Туманы перекрывают все входы и выходы. Они заполняют аллеи в предместьях города, и независимо от того, в каком направлении движется беглец, он вскоре заметит, что вновь направляется к центру домена.
Сражение: Содо обладает стандартными псионическими способностями Равенлофтовского допплегангера, но он также охотится за болью и ужасом его жертв. Он должен испытывать эти эмоции, как минимум каждые пять дней, или же переносить страшную боль, которая постепенно усиливается. 
Чтобы ощутить страдания своих жертв, Содо должен прикоснуться к ним. Так как ему очень сложно использовать оружие, из-за постоянных изменений облика, он предпочитает душить своих жертв. Чаще всего, ему удается продержаться достаточное, для смерти своей жертвы, время. В тоже время, прикосновение Содо снимает боль и воскрешает мертвых (подобно заклинанию воскрешения, но без старения или ослабления Содо). В результате этого, его жертвы всегда переживают его нападения, независимо от их жестокости. Большая часть убеждена в том, что случившееся с ними было просто жутким ночным кошмаром. 
Тимор

Земля: Под туманными улицами Паридона находится еще более загадочный лабиринт туннелей. Размер этих овальных коридоров может варьироваться от четырех до двадцати футов. В этих туннелях, многократно усиливается зловоние Паридона, и загадочный туман заполняет их, ограничивая радиус осветленного пространства (включая и волшебный свет) до пятнадцати футов.

Культурный уровень: Каменный Век.

Народ: Единственными обитателями Тимора являются марикиты, которые практически неизвестны в Равенлофте за границами этого домена. Никому не известно, сколько именно здесь существует марикитов.
Марикиты являются потомками Королевы Улья, Оверлорда Тимора. У этих неповоротливых, мускулистых гуманоидов кожистая черная кожа и светящиеся красные глаза. Тем не менее, они научились скрывать это свечение, и часто жертва даже не догадывается о том, что она окружена стаей марикитов. Кроме того, их толстая кожа маскирует тепло их тел, и потому персонажи с инфравидением обладают только 25% возможностью заметить марикита в темноте.

Эти существа из ночных кошмаров охотятся стаями, пробираясь через коллекторы под Паридоном и внезапно появляясь на поверхности, желая утолить свой извечный голод человеческой плотью. Марикиты сражаются с помощью своих бритвоподобных когтей и клыков, предпочитая пленить свою жертву на поверхности, и затащить её в коллектор, где они могут насладиться ею в полной мере. Даже если жертва оказывает сопротивление, толстая шкура марикитов служит им хорошей защитой. Они получают только одну единицу урона за каждое удачное нападение, совершенное с помощью обычного тупого оружия и половину урона от обычного колющего оружия за каждый хит-поинт. То же самое относится и к магическому оружию, за исключением того, что магический модификатор добавляется к урону. (Мечи остроты и ворпальные мечи наносят полный урон).

Марикиты предпочитают сражаться во тьме, так как вся их жизнь была проведена в мрачных коллекторах. Они получают отрицательный модификатор –4 ко всем броскам атаки, сделанным при ярком свете, и модификатор –2, при тусклом. Марикиты являются очень способными подражателями, которые могут воссоздать почти любой звук. Они также обладают способность чувствовать страх жертвы, и пока они прячутся в тенях, они издают звуки, которые по их мнению, испугают жертву еще сильнее. Они считают страх своих жертв таким же сладким, как  вкус их крови.
Марикиты разделены на два класса: охотники и Королева. Тем не менее, в каждом улье может быть только одна королева, и нам известен только один улей, существующий в Равенлофте.
Марикит: AC 3; MV 15; HD 3+2; THAC0 16; #AT 3 (коготь/коготь/укус); Dmg 1-6/1-6/1-8; SD толстая шкура (уменьшается урон, наносимый оружие); SZ M (6'-7'); ML Элитная (14); Int Низкий (6); AL LE; XP 420.

Местные Игровые Персонажи: В Равенлофте не существует героев, родиной которых был бы Тимор.

Заметные Личности: Королева Улья является единственной выдающейся личностью Тимора.

Закон: В Тиморе верховной властью обладает Королева Улья. Все марикиты связаны с ней телепатически и они не могут противиться её приказаниям.
Столкновения: В течение каждого оборота, проведенного в коллекторах под Паридоном, у героев есть 5% возможность столкнуться со стаей из 2d10 марикитов. Как только персонажи были обнаружены, эти существа начинают нападать на них постоянно увеличивающимися отрядами, причем каждый отряд увеличивается еще на шесть тварей. (Если героям удалось уничтожить первый встреченный ими отряд, то за ним следует нападение 2d10+6 марикитов, потом 2d10+12, и так далее, пока персонажи не погибнут или не покинут границы Тимора).

Дополнительная информация: Приключение Час Ножа включает в себя подробную карту Западного Конца Паридона, также как и описание загадочных убийств.

Оверлорд Тимора

Королева Улья

Королева Марикитов, Хаотично-Злая
Armor Class    -3                       Сила    18

Движение  15                            Ловкость    8

Уровень/Хит Дайс   13            Телосложение    20

Хит-поинты   93                        Интеллект    20

THAC0  7                                    Мудрость    11

Кол-во атак  6                            Харизма    3

Урон/Атаки  1-8/1-8/1-8/1-8/1-10/1-10

Особые атаки   Захват, яд

Особые защиты   Власть над марикитами

Магическая сопротивляемость   20%

Размеры Королевы Улья превышают одиннадцать футов. Её почти человеческий торс заканчивается у огромного, напоминающего паучий, живота, который поддерживается четырьмя ногами. Другие четыре руки отходят от реберного каркаса. На черной спине Королевы проступают красные и оранжевые пятна. Тонкие грязные волосы, подобно странной короне окружают её голову, а из её рта высовываются длинные клыки, с которых капает яд. Её глаза пылают красным, подобно ужасным фонарям джек-о-лантерс (Кажется был такой персонаж в британской мифологии. Что-то вроде призрачных огней, или чего-то такого. Прим. переводчика), а ядовитое жало становится все более и более опасным с каждым отложенным яйцом, так как каждые роды оставляют слой ядовитой слизи на его поверхности.

Чтобы найти Королеву Улья, герою необходимо будет пробраться в самое сердце домена, попутно сражаясь с ордами марикитов. И, наконец, один только взгляд на ужасного оверлорда Тимора требует броска ужаса с отрицательным модификатором –3.

Предистория: Много столетий назад, женщина, ставшая Королевой Улья, была наследницей одного из королевских домов. Её мать, королева, заставила свой народ платить огромные налоги, которые бросили его в пучину голода и нищеты, ради того, чтоб построить самый прекрасный в мире город там, где никто не осмелился бы поселиться по доброй воле –  над ульем марикитов, самых опасных хищников её мира.

Молодая принцесса видела страдания своих людей, но не чувствовала к ним никакой жалости. Вместо этого, она ненавидела их и вместе с ними и  свою мать. Она обвиняла крестьян в том, что они не могли исполнить экстравагантные мечты её матери, и винила королеву в разрушении королевства, которое постепенно превращалось в руины. Хотя принцесса желала уничтожить королеву, она никак не могла разработать план, который привел бы к её гибели, и одновременно не навредил ей самой. 

Она получила ответ в одну из ночей, проведенную с её любовником, аристократом, который возглавлял Королевских Охотников на Марикитов. Он рассказал ей, что на самом деле королева приказал построить здесь город из-за того, что сильнее всего на свете боялась именно марикитов. Тем не менее, ослепленная гордыней, она хотела доказать этим себе и тем, кто знал о её тайных страхах, что не боится ничего. Узнав об этом, принцесса начала готовить заговор.

Сначала, она соблазнила одного из придворных волшебников. После нескольких встреч, принцесса убедила его создать заклинание, которое могло бы превратить её в королеву марикитов на глазах у королевы, надеясь, что старая женщина умрет от страха. Она собиралась сделать это в ночь Королевского Бала, который должен был проходить в новом дворце и знаменовать собой окончание возведения великого города.

Перед балом, принцесса тайно встретилась со своим любимым, чтобы договориться о том, что на бале не будут присутствовать охотники. (Она не хотела случайно погибнуть во время действия иллюзии) К несчастью для принцессы, их заметил маг. Заклинатель, осознавший, что его просто использовали, пришел в дикую ярость и решил отомстить принцессе. 

Когда праздник достиг наивысшей точки, принцесса встала, и произнесла речь, в которой она прославляла свою мать и великий город, построенный ею. Когда она закончила произносить речь, маг наложил заклинание, и принцесса почувствовала страшную боль. Изысканный бал превратился в хаос, так как она превратилась в королеву марикитов, а её мать рухнула наземь, и её сердце разорвалось от ужаса.
Но торжество принцессы продолжалось только несколько секунд. Маг торжествующе объявил, что теперь её тело стало таким же ужасным, как и её душа. Заглянув в одно из зеркал, врезанных в стены дворца, женщина с ужасом созерцала свой новый облик – теперь она стала королевой марикитов, но с человеческой головой. Внезапно, она поняла, что маг не накладывал никаких иллюзий; он действительно превратил её в чудовище. Прежде чем маг успел свершить обратное превращение, она убила его.

Первое убийство ввергло её разум в безумие убийства. Вскоре, она вырвалась на улицу городов, убивая всех, кто стоял у неё на пути. В конце концов, её любовник и его охотники заставили Королеву отступить в безопасные коллекторы, но как только она скрылась во тьме, её окружил туман. Туманы Равенлофта сомкнулись над ней.

Текущее состояние: Королева Улья довольно быстро адаптировалась к новым условиям своего существования. Хотя гордая принцесса отчаянно стыдится своего внешнего вида, она уже привыкла к своим новым владениям. Она считает марикитов высшими существами, заметно превосходящими тех слабых людей, которыми она правила в своем родном мире. Они полностью покорны ей и могут прокормить себя самостоятельно.

Королева Улья смертельно боится того, что однажды она отложит яйцо, из которого появится королева, которая придет ей на смену. Из-за этого, она убивает всех королев, которые появляется на свет в Тиморе.

Закрытие границ: Когда Королева Улья желает закрыть границы своего домена, ядовитые облака страшной вони заполняют все туннели, которые ведут в, и из коллекторов. Каждый персонаж, который пытается пройти через облако, получает 2d4 единиц урона за каждый раунд, который он проводит в пределах облака, и должен сделать успешный спас-бросок против яда, или застыть в параличе до тех пор, пока облака не исчезнут. Марикиты обладают иммунитетом к этому яду. 

Сражение: Если героям удается пробиться через бесконечные отряды марикитов, Королева Улья первым делом попытается скрыться в одном из коридоров, которые окружают её логово. Если героям удастся помешать её, то она примет бой. Во время сражения она может наносить удары своими четырьмя руками, также как и двумя ногами из четырех. Кроме того, она может попытаться схватить своего противника и впиться в него зубами. Если она проводит успешную атаку сразу двумя руками, она может попытаться укусить своего врага. Жертва её ядовитого укуса должна сделать успешный спас-бросок против яда с отрицательным модификатором –4, или умереть на месте.

И наконец, в самой критической ситуации, она может попытаться ужалить своих врагов, хотя при этом её живот останется незащищенным (AC 0). Если ей удается сделать это, то противнику Королевы необходимо сделать успешный спас-бросок против яда с отрицательным модификатором –4, или впасть в каталитический транс, который продолжается одну неделю. В течение этого времени, его кожа уплотняется и становится черной, а само тело постепенно преображается. В конце недели, несчастный станет марикитом, полностью подвластным королеве. (Если королева мертва, новый марикит будет свободен). В течение первой недели, заклинание нейтрализации яда, которое будет наложено на героя после произнесения заклинания снять проклятье, может предотвратить превращение. Как только преображение завершается, спасти персонажа сможет только заклинание желание.

Карманные Домены

Чаще всего Карманные Домены находятся в границах других доменов. (Исключением из этого определения являются островные домены, которые находятся в Море Печалей и Ночном Море, которые считаются доменами Ядра). Карманные Домены обычно состоят из одного лорда домена, которого называют демилордом, и небольшого участка земли, или, возможно, одного здания. И потому, темная душа, которая оказывается в Карманном Домене, является истинным заключенным – возможно даже в большей степени, чем все остальные лорды.

Хотя многие Карманные Домены занимают определенную географическую позицию, это не всегда бывает так. Особый вид Карманного Домена, Плавающий Домен, постоянно перемещается с места на место, часто заменяя собой небольшой участок земли во владениях другого лорда. Некоторые Плавающие Домены даже материализовываются на Основном Материальном Плане. Еще одним ужасающим свойством Плавающих Доменов является тот факт, что во время движения, он может унести с собой случайно оказавшихся в своих границах, независимо от того, закрыл демилорд границы или нет.
Одним из самых ужасных карманных доменов является Извилистая Дорога, на которой практически неуничтожимый дух, известный, как Безголовый Всадник, обречен вечно скакать по бесконечной дороге, вместе с головами тех несчастных, которых он уже обезглавил. Другим примером Карманного Домена является Башня Лиидрика, в которой обитает Призрачный Любовник, который помогает одиноким, нелюбимым или вдовствующим женщинам, забирая их жизни.  

В этой главе описываются домены Давион, Дом Ламент, Земли Ночных Кошмаров и Скаена.

Давион

Этот странный Карманный Домен существует в пределах другого Карманного Домена. Давион находится в одной из сфер снов Земель Ночных Кошмаров, Плавающего Домена, описанного далее  в этой главе.
Давионом правит четыре могучих личности, которые стали жертвами неудачного заклинания желание. Теперь эти четыре души сражаются за власть над одним телом. В зависимости от того, чей дух доминирует, домен изменяет свою природу, внешний вид и обитателей. Давион состоит из небольшого селения, в котором всего около тридцати домов, окруженных приблизительно пятью квадратными милями незастроенной земли. При каждом правителе, селения изменяет свое название и соответственно изменяются и характеры его обитателей.
Когда Давион контролирует свое тело, его подсознательная ярость, вызванная несправедливостью его судьбы, превращает селение в руины, подобные руинам, остающимся после землетрясения. Утратившие кров жители ищут в руинах пропитание и одежду. Они верят, что когда-то их дом назывался Торневудом.

Когда телом завладевает Августус, селение называется Арканоном. Здешние дороги выложены красным кирпичом, а у домов черепичные крыши. Этот спокойный город является мечтой мага, так как в здешних магазинах можно обнаружить любые компоненты для заклинаний, или необходимое для исследований оборудование. У местных жителей хорошие манеры, и все они безупречно одеты. В Арканоне всегда стоит облачная погода и приятная прохлада.

Когда побеждает воин Боромар, местные жители считают, что они проживают в Холме Баромара,  приграничном поселении. Дома и общественные заведения построены из бревен, а вместо улиц – здесь грязные дороги, со следами телег. Местные жители являются упорными первопроходцами, которые носят кожаные и меховые одежды. Здесь очень ясное небо, но температура часто опускается ниже 0. 

Нарана – это жрица Ловиатары (богини боли), и когда она является доминирующей личностью, город становится селением Паллатия. Здания, из которых оно состоит, построены из красного кирпича, и у них плоские крыши, а самым большим из них является величественный храм Ловиатары. Местные жители – гедонисты, и практически все они являются садистами или мазохистами в большей или меньшей степени. Большая часть жителей носит облегающие одежды из прозрачного шелка, или черные кожаные костюмы с шипами. Здесь царит теплая и ветреная погода, напоминающая позднюю весну.

Личности появляются и изменяются без предупреждения, и потому персонажи, заточенные в Давионе, оказываются в постоянно изменяющемся мире безумия. Для того чтобы остановить это, герои должны найти способ разделить четыре личности. К сожалению, почти все они отказываются верить, что они разделяют свое тело с тремя другими существами, и вряд ли согласятся помочь персонажам.
Культурный Уровень: Средневековье.

Народ: Обитатели этого места очень сильно зависят от личности доминирующего лорда. Тем не менее, никто из горожан не осознает, что его окружение является непостоянным.
Местные Игровые Персонажи: В Равенлофте не существует игровых персонажей, родиной которых был бы Давион.

Столкновения: Так как большая часть этого домена состоит из города, то практически единственными его обитателями являются горожане. Стоит заметить, что четыре раза в день у города и горожан есть 50% шанс измениться, что объясняется изменением соответствующей личности лорда. 

Дополнительная Информация: Полное описание Давиона и его изменяющихся личностей представлено в игровом приложении Книга Могил.
Лорд Давиона

Давион Безумный
Человек, Маг 15-ого уровня, Хаотично-Злой
Armor Class    2                             Сила    14

Движение  12                                Ловкость    16

Урон/Хит Дайс   15                      Телосложение    15

Хит-поинты   100                          Интеллект    19

THAC0  11                                      Мудрость    16

Кол-во атак  1

(или 3/2 в случае Боромара)           Харизма    17

Урон/Атаки  В зависимости от оружия

Особые атаки   Способности трех других личностей, заклинания (5/5/5/5/5/2/1)

Особые защиты   Нет
Магическая сопротивляемость   Нет
Хотя Давион и является истинным лордом этого домена, он разделяет свою власть с Боромаром, Нараной и Августусом. Из этих трех только Давиону известно истинное положение дел.

Предистория: Некогда Давион был могучим и хорошо известным магом. Его магические знания распространялись на все восемь школ магии, но он желал все большей и большей мощи и знаний, и был готов заплатить за них любую цену. Он нанял трех людей – Боромара, Нарану и Августуса – которые должны были странствовать по миру в поисках артефактов, свитков, книг и все, что они только могли обнаружить.

Во время их поисков, Давион обнаружил кольцо двух желаний. Тем не менее, до того, как он закончил произносить заботливо подготовленное желание,  наемники прервали его. Даже не задумываясь, Давион обернулся к ним и потребовал, чтобы они отдали ему все, что у них было. Кольцо тут же исполнило его желание, заключив в теле Давиона четыре личности.
Объединенная сила этих четырех личностей была настолько велика, что они могли править всем, что находилось вокруг них. Реальность, которая окружала их, изменялась в зависимости от того, какой разум в данный момент владел телом мага. Будучи единственным, кто осознавал сложившуюся ситуацию, Давион смог получить доступ к знаниям и возможностям других обитателей его тела. К сожалению, неожиданный наплыв мощи и знаний бросил его в пучину безумия.

В конце концов, группа хорошо известных приключенцев попыталась разделить эти личности. Осознавая всю опасность, которая угрожала его новообретенным возможностям, Давион безжалостно уничтожил героев одного за другим. Вскоре после окончания этой отвратительной резни, Туманы поднялись над ним, сделав его пленником Равенлофта. 

Текущее состояние: Давион, Боромар, Нарана и Августус правят доменом приблизительно равное количество времени. Давион все еще остается единственным, кто полностью осознает сложившуюся ситуацию. 

Боромар – это хорошо вооруженный воин, в красиво гравированных полных пластинчатых доспехах. Это очень скрытный и загадочный персонаж, который может долгое время разговаривать и спорить с самим собой, как будто бы его сопровождает невидимый союзник. Неизвестно происходит ли это из-за паранойи, или обостренного чувства опасности, но он очень часто оборачивается назад, чтобы проверить, не крадется ли кто-то за ним по пятам.

Нарана выглядит, как худощавая женщина лет двадцати, облаченная в неудобную и практически ненужную чешуйчатую броню. Дюжины красивых цепочек свисают с её темных волос, и обернуты вокруг её шеи, каскадом опускаясь на её тело. Это очень шумная и грубая женщина, которая часто использует оскорбления и гнусные намеки. Как жрица Ловиатара, она всегда готова помочь раненным, но не совсем так, как они хотели бы. Вместо того, чтобы помочь им с помощью лечебных заклинаний или добрых слов, она пинает, царапает и оскорбляет их – делая все, чтобы причинить несчастным как можно больше боли, достойно восславив своего бога.

Августус – худощавый мужчина средних лет, который носит темные мантии. Он спокоен, прям и несколько нетерпелив, и также готов быстро и  жестоко указать на незнание или невежество других. Он излагает свои мысли короткими, но точными фразами. Он не любит тратить время, выслушивая замысловатые истории, и часто грубо прерывая рассказчиков, требуя, чтобы они перешли прямо к делу.

В данный момент Давион – это измученный, облаченный в лохмотья безумец, который мгновенно исчезает в руинах, когда к нему пытается кто-то приблизиться. Большую часть времени, Давионом владеет навязчивая идея еще больше увеличить свою мощь. Он сожалеет о гибели приключенцев и героев, которые желали остановить его, считая, что лучше бы он попытался добавить их к своей коллекции душ. Так как кольцо, в котором находится оставшееся желание, хранится у  Нараны, Давион ищет другие способы, чтобы вселить в свое тело новые личности.

Закрытие Границ: Только Давион обладает возможностью закрывать границы. Если он желает сделать это, то персонажи обнаруживают, что город покинуть невозможно. Как только город исчезает за их спинами, он внезапно возникает прямо перед ними. Независимо от того, в каком направлении отправятся герои, они всегда будут вновь и вновь возвращаться в город.
Сражение: Когда тело контролируется Давионом, он может использовать боевые и магические способности всех его личностей. Во время сражения существует 5% возможность того, что одна из отсутствующих в данный момент личностей захватит власть над телом, в результате чего все раны Давиона сразу же исцелятся. Если одна из личностей Давиона умирает, Мастеру следует немедленно определить, какая персоналия занимает её место. Если не будут уничтожены все четыре личности, то "погибший" разум возродится в теле Давиона через 1d4 дней.

Боромар, hm F10: AC -1; MV 12; hp 100; THAC0 11; #AT 3/2; Dmg 1d8+4 (длинный меч +4, защитник, причем он может использовать положительный модификатор +4 во время защиты, или разделив его между броскам защиты и атаки); SA +2 положительный модификатор атаки, и +3 модификатор урона, благодаря высокой Силе; SD может с помощью магии призвать себе в руку потерянный или похищенный меч, который появится через 1 раунд; SZ M; AL CN. S 18/55, D 15, C 18,1 14, W 16, Ch 17. Особое снаряжение: полная пластинчатая броня +2.

Нарана, hf P16 (Ловиатар): AC 3 (браслеты защиты AC 3); MV 12; hp 100; THAC0 10; #AT 1 (отравленные ногти); Dmg 1d2+яд (Тип N); SA заклинания жреца (10/9/9/7/4/3/1); SZ M; AL CE. S 16, D 15, C 18,1 14, W 19, Ch 17. Особое снаряжение: кольцо одного желания.

Августус, hm Ml 2: AC 3 (мантия защиты +3); MV 12; hp 100; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d8+3 (палочка ударов); SA заклинания (4/4/4/4/4/1); SZ M; AL LN. S 14, D 19, C 15, 1 18, W 16, Ch 17.

Список заклинаний Давиона: 1-ый уровень – все заклинания из Книги Игрока.

2-ой уровень - все заклинания из Книги Игрока.

3-ий уровень - все заклинания из Книги Игрока.

4-ый уровень - замешательство, прокоп, страх, огненная ловушка, неловкость, ледяной шторм, иллюзорная стена, улучшенная невидимость, одеревенение, бурная растительность, превратить себя, теневые монстры, твердый туман, запустение, ледяная стена, магическое око.

5-ый уровень – усовершенствованная иллюзия, хаос, конус холода, доминирование, обман зрения, слабоумие, задержать монстра, прохождение через стены, послание, магия теней, каменная форма, телекинез, огненная стена.

6-ой уровень – цепная молния, дезинтегрировать, шар неуязвимости, невидимый охотник, массовый совет, проекция, отторжение, превращение Тензера, покров.

7-ой уровень – хватающая рука Бигби, огненный шар замедленного действия, палец смерти, ограниченное желание, Слово Силы: Оглушение, отражение заклинания, исчезновение, видение.
Дом Ламент

Некоторые владыки доменов не являются гуманоидами, и, в некоторых редких случаях, домен и лорд являются одним целым. К этим лордам относится и Дом Ламент, который находится в юго-западной Борке.
Земля: В этом Карманном Домене царит вечная осень, что сильно удивляет тех, кто вступает в его пределы тогда, когда в окружающей этот домен Борке стоит лето, весна или зима. В течение дня, здешнее небо висит над домом темной пеленой, но по ночам, облака часто собираются в одно целое, и на окрестности обрушивается буря.

Высокая толстая стена, которая окружает дом, отмечает границы этого домена. С внутренней стороны стены находится ров, заполненный солоноватой водой, в котором плавают сухие листья. Небольшой сад заполнен черными дубами, на которых не осталось листьев, и которые со всех сторон окружают заброшенную лужайку, все сильнее и сильнее запутываясь в виноградных лозах. Кажется, будто эти стебли и деревья движутся в своем, независимом от ветра ритме, иногда выбрасывая вперед свои ветви, как будто бы угрожая захватчикам.
Дом построен из аккуратного кирпича, с круглой угловой башней. Темные высокие окна второго этажа  слепо глядят вниз. Всю поверхность стен укрывает серый лишайник, и крошечные трещинки уже начинают появляться в поверхности камней, из которых построен дом. 

За входной дверь находится двухэтажный холл с огромной люстрой и черными,  закругленными ступеньками лестницы с широкими перилами. Стойки перил  вырезаны в форме нимф с ужасными лицами. У самого потолка, на внешней стене, находится широкое Готическое окно, с темно-красными стеклами, через которое алый свет заливает окно.

Этот особняк состоит из множества темных комнат и коридоров, в которых возвышается роскошная мебель, обильно припорошенная пылью и забытая всеми уже много лет. Во многих комнатах первого этажа нет окон, и потому они выглядят особенно мрачными. Но даже на втором этаже стены настолько толсты, что через пыльные окна свет почти не проникает в покрытые паутиной комнаты.

Посетители Дома Ламент вскоре начнут подозревать, что они не одни в этом доме. Вскоре им становится ясно, что чей-то зловещий разум управляет каждым предметом, расположенным в стенах этого дома. 

Культурный уровень: Рыцарство.

Местные Игровые Персонажи: В Равенлофте не существует героев, родиной которых был бы Дом Ламент.

Столкновения: Все персонажи, которые оказываются в этом домене, становятся целью злобного разума, которым наделен Дом Ламент. Сначала, дом начинает издавать звуки, и создавать ситуации, которые еще можно объяснить, постепенно преодолевая сопротивление своей жертвы. В конце концов, дом избирает одного из героев, который, по его мнению, лучше всего подходит для того, чтобы стать его частью.

Постепенно, дом оживает на глазах у героев. Ветер, свистящий через трещины в стенах и дымоходы, внезапно начинает периодически стихать и усиливаться, как будто бы дом дышал, подобно человеку. Персонажи ясно слышат вдали стук, подобный стуку исполинского сердца. Двери открываются и закрываются в своем собственном ритме, а закрытые замки буквально выбрасывает из скважин. Подсвечники беспорядочно гаснут и зажигаются. Поверхность пола скрипит, когда кто-то пытается пройти по нему. Кроме того, от стен эхом отражаются звуки отдаленного плача и стонов.
С течением времени, все это становится еще более опасным и необъяснимым. В дверях появляются петли, и они же свисают с люстр. Холодный ветер проносится по коридорам дома, нанося неосторожным персонажам урон. Из поверхности пола поднимаются туманы, после чего персонажи начинают засыпать.
С этого момента, дом начинает разговаривать со своими пленниками, излагая свои сообщения с помощью крови. На стенах появляются алые буквы, возвещая: "Маре одиноко". Дом также обращает часть своих посланий персонажу, которого он избрал своей жертвой.

По ночам, невидимый призрак стучит в двери комнат, пока не достигает комнаты, в которой спят герои. Дверь тихо начинает открываться, вздрагивая под сокрушительными ударами невидимого врага. Каждый глупец, осмелившийся открыть дверь, будет встречен волной смертоносного дыхания, которое прижимает его к полу и наносит 2d10+4 единиц урона. Даже если герой остается в живых после нападения призрака, он умирает в течение 1d4 раундов.

Персонажи должны делать спас-броски против заклинаний в течение каждого часа, чтобы бодрствовать ночью. Если они заснут хотя бы один раз, дом получит власть над их снами, причиняя страшные муки героям, с помощью снов, в котороых фигурирует избранная им жертва. Друзьям несчастного постоянно снится гибель их друга. Кажется, будто избранный Домом Печали несчастный начинает по ночам стареть, хотя признаки старения понемногу исчезают после того, как герой покидает пределы домена. Но сделать это очень нелегко. 
Дополнительная информация: Полное описание Дома Ламент приводится в игровом приложении Темные Лорды.

Демилорд Дома Ламент

Этот уникальный домен управляется злобным духом самого Дома Ламент. Его дух слился с беспокойным духом Мары, молодой женщины, которая была убита там много лет назад. 

Предистория: Много веков назад, стареющий лорд предложил своей прекрасной молодой дочери Маре выйти замуж за местного бандита, надеясь тем самым установить необходимый ему мир. Дранзонг, повелитель бандитов согласился, но все равно напал на свадебный караван и похитил мару. После этого он заявил, что никогда её не видел, и использовал это как повод, для продолжения нападений, вновь и вновь грабя и убивая. 

Дранзонг замуровал Мару заживо в одну из башен его крепости, решив принести её в жертву богам. Он верил, что медленная и мучительна смерть человеческого существа в стенах его твердыни, сделает их непроницаемыми для врагов, которые никогда не проникнут за них. Её стоны продолжались еще много дней после того, как она должна была уже умереть. Но, когда бандиты наконец-то открыли её могилу, она оказалась пуста.
Вскоре, лорд бандитов и его люди начали слышать женский голос, призывающий их, но каждый, кто откликался на зов, вскоре умирал страшной смертью. В конце концов, они все погибли.

Замок был покинут на много столетий, и большая часть величественного строения превратилась в руины – все, за исключением башни, в которой была захоронена Мара. Богатый торговец восхитился этой башней, и решил пристроить к ней огромный дом. Он перевез туда свою семью, но все они умерли там один за другим. Такая же судьба ожидала и тех, кто позже въехал в этот дом. 

Текущее состояние: Дух Дома Ламент является злобным существом, в котором мара – только небольшая часть. Он желает впитать в свои стены, как можно больше живых душ, чтобы маре не было одиноко. Именно поэтому, он отказывается выпускать вошедших в него до тех пор, пока кто-то из них не умрет ради других.

Когда повелитель бандитов замуровал Мару в стену, он заставил это место почувствовать страдания Мары. Когда молодая девушка медленно умирала во тьме, сильнее всего её мучило одиночество. Её неуспокоившийся дух, теперь безнадежно обезумевший, стал одним целым с домом, но все еще одиноким в своей печали. Хотя за многие годы дом поглотил уже множество жертв, этого все еще недостаточно, чтобы развеять одиночество Мары. И, наверное не будет достаточно никогда.

Во многих историях о призраках, дух успокаивается после того, как тело несчастного должным образом опускается в могилу. Тем не менее, если герои вскроют могилу Мары, они найдут там только скелет лорда бандитов, а не ёё. Как уже было упомянуто выше, дом не собирается освобождать своих гостей до тех пор, пока кто-то из них не умрет. Чаще всего, жертвой становится неигровой персонаж. Но если герой благородно и по своей воле пожертвует своей жизнью, чтобы освободить своих товарищей, то дом может быть уничтожен.  
Закрытие Границ: Дом желает получить, как минимум одну жертву до того, как кто-то покинет дом. До этого момента, двери невозможно открыть, а окна невозможно сломать. Любая деталь дома может быть использована, чтобы предотвратить бегство. Ступеньки могут искривляться и изгибаться, а пол может расходиться и превращаться в исполинский рот, испуская из себя ужасающих существ с Материального Плана Негативной Энергии. 
Сражение: Дому нельзя навредить ни огнем, ни холодом, ни электричеством. Колющее и тупое оружие заставляет стены кровоточить, но красная, вязкая жидкость вскоре становится черной. Она медленно стекает по стенам на пол, где вскоре превращается в некое подобие серого ила. Если дому нанесен значительный урон, он может создать из своих ран элементала крови (смотрите Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I & II).

Земли Ночных Кошмаров
Земля: В этом домене стираются границы между сном и реальностью. Земля изменяется так быстро, что кажется живой. Небо изменяет цвет, солнце изменяет свои размеры, а воздух изменяет температуру. Все изменения происходят плавно и незаметно, и персонаж может заметить происходящее только краем глаза. Большая часть этого домена покрыта лесами, хотя через них практически невозможно пройти. В этой непостоянной земле не остается следов.

В самом сердце этого изменяющегося леса находится Город Грез. В этой разрушенной столице нет жизни, за исключением персонала и пациентов Клиники для Помешанных, перенесенных сюда силами правителей здешних земель, Суда Ночных Кошмаров. Доктор Иллхоусен, главный врач клиники, попытался бросить вызов Суду Ночных Кошмаров, но проиграл. После этого, суд заявил свои права на него, и всех его пациентов.

Леса окружены иссушенными пустошами, черты которых постоянно изменяются. Единственным постоянным местом остается Кольцо Снов, набор тысяч сияющих сфер, размер которых может варьироваться от трех до трехсот футов. Каждая из сфер содержит в себе Сон, карманное измерение, где процветают кошмары. Человек может заглянуть в эти сферы, и тогда он увидит там миниатюрные миры. Тем не менее, любопытство может быть губительным, так как любующегося происходящим в сферах слишком долго, может затянуть вглубь кошмара, и несчастный может остаться там навсегда. В одной из этих сфер снов находится домен Давион. 
Земли Ночного Кошмара нестабильны и изменчивы подобно снам. Этот Плавающий Домен двигается через Туманную Границу, иногда даже оказываясь в Ночном Море. Когда этот остров оказывается в море, его берега окружаются подводными камнями, которые пробивают дно каждого корабля, за исключением тех, которыми управляют чрезвычайно опытные моряки. Известно также, что этот домен связан с Планом Снов.

Культурный Уровень: Каменный Век. (Примечание: Абберские кочевники существуют на уровне каменного века, но Город Грез представляет собой культуру ренессанса. Кроме того, Клиника для Помешанных, первоначально находившаяся в Новой Вассе, является частью средневекового домена с некоторой примесью рыцарства).

Народ: До недавнего времени в этом домене жили только Абберские кочевники. Отказывающиеся от всего, что нельзя унести с собой, Абберские кочевники часто принимались за друидов, благодаря их простому и незамысловатому способу жизни. Они не используют металлическое оружие, и не строят себе дома. Их охотники в основном добывают пищу с помощью копий и луков. Их культура основана на самопожертвовании и всеобщем единстве.

Эти кочевники смогли развить в себе ментальную стойкость, которая позволяет им выдерживать постоянные изменения земли, на которой они обитают; нечто, что как считают ученые, осмелившиеся изучать их жизнь и земли, является атрибутом их простой жизни. Сами Абберцы говорят, что они выжили потому, что осознали истинную природу реальности: Все, что нельзя понять –  не существует.

Большая часть Абберцев не верит в постоянство вообще, включая постоянство других существ, но небольшой процент кочевников все-таки отвергает эту философию. Это меньшинство пытается понять, что, или кто, управляет землями Ночных Кошмаров. Другие Абберцы считают это безумием и изгоняют еретиков. Тем не менее, все Абберцы считают, что безумие может даровать безумцу прозрение, и потому изгои, в свою очередь, становятся племенными шаманами. Эти Абберские шаманы могут творить заклинания до 3-его уровня, и обладают множеством других, более загадочных сил.

Недавно, персонал и пациенты Клиники для Помешанных были перенесены в эти земли из-за отвратительных поступков Доктора Харольда Таскера, который пал под давлением существа, известного, как Человек Ночных Кошмаров. Главный врач клиники, Доктор Грегориан Иллхоусен, попытался победить Суд Ночных Кошмаров, но был предан  Таскером. Хотя Таскер был заперт в одной из палат, Иллхоусен, и восемнадцать других врачей – не считая шестидесяти двух пациентов – все еще не могут покинуть это место. Хуже всего, что ночные кошмары, царящие в этом домене, постепенно сводят их с ума. Из-за этого, клиника становится очень опасным местом.

Местные Игровые Персонажи: Герои, родиной которых являются Земли Ночных Кошмаров, должны быть Абберскими кочевниками. Из-за примитивной культуры Абберцев, персонажи могут быть только бойцами или рейнджерами. Выбор расы ограничен людьми и полу-эльфами. Абберские кочевники никогда не видят снов, обладают иммунитетом ко всем заклинаниям, которые воздействуют на сны, и обладают 5% сопротивляемостью ко всем заклинаниям, воздействующим на мозг.

Заметные личности: В землях Ночного Кошмара можно встретить существо из любого мира и времени, независимо от того, был ли он затянут туда своими собственными снами, или вызван ночными кошмарами другого человека.

Кроме того, Абберский шаман, Идущий-в-Одиночестве, обитает на краю Кольца Снов. Он хранит множество знаний о Землях Ночных Кошмаров и знает, как создавать магические предметы, дающие персонажам возможность погружаться и покидать просторы снов.

И наконец, Доктор Грегориан Иллхоусен и Сестра Каролин Динвидди из Клиники для Помешанных странствуют по этим землях, пытаясь покинуть их. Защищенные магическим предметом, известным, как ловец снов, они смогли избежать безумия. Их заставили покинуть клинику, когда другие члены персонала стали почему-то очень жестокими, и начали повсеместно применять насилие. Они полюбили друг друга (несмотря на то, что Иллхоусен старше чем она в два раза), и в настоящий момент она беременна. Они надеются покинуть это место до начала родов, чтобы их ребенок не появился на свет в земле безумия.

Закон: Этим местом правит Суд Ночных Кошмаров. Его точный состав неизвестен, но наиболее выдающимися его членами являются Человек Ночных Кошмаров (Nightmare Man) (скелетоподобная фигура, которая облачена в мантию, состоящую из тысяч живых пауков), Призрачный Танцор (трагическая мертвая балеринa, на белом платье которой отчетливо видны кровавые отпечатки ладоней), Морфиус (имп, с плохим чувством юмора), Гипнос (олицетворение сна), Муллонга (злобная местная ведьма), и Радужная Змея (разумная, злобная змея).

Кажется, будто каждый член суда предпочитает определенный вид кошмаров, отравляя сны смертных именно этим типом. В Землях Ночных Кошмаров нет законов, что оъясняется хаотической природой снов.

Столкновения: Каждое столкновение в Землях Ночных Кошмаров является уникальным. У героев есть 25% возможность столкнуться с кем-то раз в день, и раз в ночь.

Дополнительная информация: Этот домен и его лорды полностью описаны в расширении для кампаний Земли Ночных Кошмаров. Правила проведения приключений во снах также приводятся в этой книге. 

Мастер, который хочет использовать Земли Ночных Кошмаров без этого сеттинга, должен сфокусировать внимание героев на призрачных видениях, которые создают эти земли, а не на противостоянии создающим их напрямую. 

Скаена

Скаена – это театр, в котором неудачливые посетители становятся невольными актерами, вынужденными исполнять роли в драмах, созданных господином этого места, драматургом Лемотом Седиамом Жюстом. Театр соблазняет неосторожных, обрекая их на страшное испытание – пребывание в мечтах безумца, на границе иллюзии и реальности. Этот Плавающий Домен обычно находится в Туманной Границе до тех пор, пока Жюст не закончит работу, и ему не потребуются актеры и зрители. После этого Скаена может возникнуть в любом из доменов Равенлофта, или даже на Главном Материальном Плане. Пока лорд домена не сконцентрируется на том, чтобы установить границы своего домена и остановить его перемещение, Скаена может переноситься из домена в домен. Чаще всего другие лорды даже не подозревают о появлении в их землях адского театра.

Земля: Термин "земля" является несколько неподходящим, так как Скаена на самом деле состоит из одного здания. Тем не менее, театр может переносить себя в различные земли, часто занимая место другого театра, который существовал там до него. Внешний вид здания может изменяться, но чаще всего он подстраивается под культурный уровень и общественные стандарты домена, в котором он оказывается. 
Интерьер театра Скаены всегда включает в себя аккуратное фойе с дополнительными комнатами для актеров, в которых они могут отдыхать перед представлением. Театра рассчитан почти на пять сотен жителей. Хотя его нельзя назвать роскошным, здесь нет места серости и пыли: его позолоченные занавеси и подбитые кресла отгоняют рассеивают все возможные подозрения в мрачности и скудности антуража. Тем не менее, что-то в воздухе напоминает о гниении и разложении. Справа от сцены находится маленький глухой уголок, в котором находится залитый чернилами письменный стол, но котором возвышаются горы пергамента, сломанных перьев и чернильниц. За сценой находится маленькая кухня, в которой находятся двери, ведущие в спальню и ванную.

Как только кто-то поднимается на сцену, он входит в новый мир – мир, созданный демилордом этого домена, Лемотом Седиамом Жюстом, великим драматическим актером, сценаристом и безумцем. Каждый, кто оказывается на сцене, должен сделать успешный спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором –6, или потерять власть над своим разумом и телом. Когда сознание вновь возвращается к нему, он обнаруживает, что неким образом оказался в одном из сценариев Жюста. Его пьесы очень сильно отличаются друг от друга, но так как Лемот Седиам пытается создать истинную трагедию, которая повергнет в ужас всех зрителей, актерам вряд ли понравится пребывание в Скаене.

Ни один из миров, создаваемых Жюстом, нельзя назвать реальным, хотя все чувства героев утверждают обратное. Всякий раз, когда сцена изменяется, персонажи, заточенные на ней, могут попытаться сделать еще один спас-бросок с отрицательным модификатором –4, чтобы посмотреть через иллюзию, созданную сценаристом. В этом случае, герой увидит, что весь окружающий его мир – только театральная сцена, рядом с которой сидит Жюст, напряженно продумывающий новый сценарий. Тем не менее, неверующий вновь может быть обманут Жюстом, если он не сконцентрируется на своей убежденности в том, что все окружающее его – не больше, чем иллюзия. Заклинания школы предсказания и артефакты, подобные драгоценности зрения не действуют на миражи Скаены.

Хоть и кажется, будто Жюст не может контролировать движение Скаены, он может иногда влиять на время её пребывания в определенном месте. Задержав её на несколько часов, он может дать героям возможность вернуться в свои дома после окончания представления. Но, скорее всего, садист Жюст убьет их или навеки оставит в границах своего странного домена.

Культурный уровень: Ренессанс.

Народ: Единственным существом, родиной которого является Скаена, остается Лемот Седиам Жюст. Большая часть посетителей Скаены в конце концов оказывается на сцене (тем самым становясь пленниками иллюзий Жюста). Другие являются зрителями, и в обычное время проживают в домене, в котором оказалась Скаена. Игроки могут встретиться здесь с невезучими зрителями, призрачными существами, созданным Жюстом, актерами (пусть и невольными), или несчастным приключенцем, который случайно оказался в Скаене, даже не догадываясь, что ожидало его здесь. 

Тот, кто заходит в театр Жюста, обрекает себя на страшную участь, избежать которой ухитрилось всего несколько человек. Если они прикасаются к сцене, их ждет судьба обреченных героев трагедий великого драматурга. Другие гости этого места становятся зрителями. Жюст может создать и других людей, которые должны будут развлекать посетителей театра, но им нельзя назвать живыми существами, так как это всего лишь порождения его воображения. 

Закон: Единственными законами Скаены являются желания Жюста: все его мысли и планы становятся на сцене реальностью. Постепенно, его представления становятся для зрителей и актеров все более и более реальными. Актеры и зрители должны изрядно постараться, чтобы вырваться из-под власти своего жестокого сценариста, так как происходящее на сцене кажется реальным, и для того, чтобы хотя бы не поверить в происходящее, необходимы немалые усилия. Кроме того, зрители также теряют власть над своей волей на всем протяжении представления, подчиняясь только повелениям драматурга.

Посещать представления, которые ставят в Скаене, довольно опасно. Жюст ждет от зрителей только одного: всеобщего восхищения каждого зрителя, который наблюдает за пьесой. Если зрители недовольны представлением, то они рискуют навлечь на себя гнев Жюста. Хотя физически этот человечек очень слаб, его разум и воображение чрезвычайно сильны. Жюст с наслаждением будет наблюдать за тем, как его иллюзии сводят несчастных с ума.

Время в Скаене не играет никакого значения. Так как актерам не нравится наблюдать за спящими зрителями, Жюст часто ускоряет для тех, кто находится на сцене, течение времени. Из-за этого, большей части актером будет казаться, будто прошла уже целая ночь, хотя на самом деле пролетело всего пять минут. Из-за этого, обычное лечения в Скаене является практически неэффективным (за исключением урона, нанесенного иллюзорными существами). Раненным героям придется воспользоваться магией, для заживления своих ран.

Столкновения: Все существа Скаены являются или созданиями Жюста, или случайными зрителями, оказавшимися не в том театре, и не в то время, или странниками из Туманной Границы. Герои могут столкнуться как и с испуганными людьми 0-ого уровня, так и с существами, которые мог создать только самый извращенный разум. Как минимум пять минут сна могут излечить все раны, нанесенный этими иллюзорными существами, и персонаж, убитый ими же, должен сделать успешный спас-бросок против смерти, чтобы просто потерять сознание. Тем не менее, если спас-бросок провален, то несчастный падает замертво.

Дополнительная информация: Этот домен и его безумный демилорд подробно описаны в Островах Ужаса.

Демилорд Скаены

Лемот Седиам Жюст

Человек, Иллюзионист 3-его уровня, Хаотично-Злой
Armor Class    9                     Сила   7

Движение  12                        Ловкость    15

Уровень/Хит Дайс   3           Телосложение    8

Хит-поинты   8                       Интеллект    20

THAC0  20                              Мудрость    15

Кол-во атак  1                         Харизма    17

Урон/Атаки  1d8 (длинный меч)

Особые атаки   Иллюзии

Особые защиты   Иллюзии

Магическая сопротивляемость   10%

Рост Лемота Седиама Жюста –  шесть с половиной футов. Это очень худой, похожий на оживший скелет, человек. У его кожи всегда нездоровый, очень бледный оттенок. Его глубокие черные глаза начинают гипнотизировать каждого, кто приближается к нему слишком близко. Чаще всего, его одеяния покрыты чернильными пятнами, так как постоянная работа с бумагами не оставляет ему времени на личную гигиену. Участвуя в представлении, он обычно свои длинные, тонкие, сальные черные волосы под шляпой или париком. 

Хотя его внешний вид довольно неприятен, он все-таки  притягивает к себе взгляд. Его истинная личность, хотя и тщательно скрываемая им, привлекает к себе всех, кто поговорил с ним хотя бы несколько минут. Его неистовая любовь к театру и необычный внешний вид играют немалую роль в его необычайной привлекательности и выразительности на сцене, и он может быть очень вежливым и обходительным по отношению к окружающим. Конечно же, его нынешние манеры довольно резки и грубы, так как ему почти  не приходится общаться с кем-то реальным в Скаене.

Предистория: Будучи одним из наиболее выдающихся актеров и сценаристов своего времени, Лемот Седиам Жюст постоянно пытался улучшить свое мастерство. Он был готов на все ради театра. В его венах кипел дух сцены, он мог думать только о ней, переступаю через тех, кот вставал на его пути.

Хотя он и прославился, как великий драматический и комедийный актер, Жюст все еще не был удволетворен. Он мечтал стать сверхчеловеков, актером, для которого не было бы никаких препятствий и ограничений. К сожалению, он так и не смог уловить тот тонкий нюанс, который был необходим хорошему трагическому актеру. Со временем, он начал уделять этому все больше и более внимания, но что-то всегда мешало ему. Его тщетные попытки исполнить трагическую роль превращали пьесу в мелодраму, или, что было хуже всего, в комедию. 

Все его попытки заканчивались крахом. Его товарищам по труппе приходилось называть происходящее комедией, чтобы хоть как-то успокоить публику. Вскоре, Жюст начал подозревать, что другие актеры специально мешают ему. 
И, наконец пришел день, когда Жюст уже не мог больше терпеть. Несмотря ни на что, его актеры отталкивали его и мешали ему. Он решил создать пьесу, в которой всех персонажей ожидала бы страшная и болезненная смерть. Он уже не пытался превратить её в трагедию, и желал только одного – избавиться от надоевших ему актеров. Во время очередной репетиции, часть актеров начала расхваливать его прекрасный трагический сценарий. Скрипя сердцем Жюст отказался от мести этим гнусным льстецам и решил не изменять свой зловещий план.

На следующую ночь, у Жюста появилась возможность привести его план в действие. Вместо того чтобы поболтать с завсегдатаями театра перед началом представления, как он делал это раньше, Жюст зашел в гримерную. Он подменил буфаторный кинжал стальным, а фальшивый яд – настоящим. Он обошел так всю комнату, заменяя всю буфаторию предметами, смертельными для актеров, которым суждено было выйти на сцену. Вскоре его актеры должны были начать отрабатывать "сцены смерти". Так как тела актеров уносились со сцены только после окончания представления, Жюст был уверен, что успеет скрыться, свершив свою месть.

Перед глазами публики уже разворачивалась история интриг, потерь и предательств. Зал ахнул, когда под ударами ножей убийц пал сын мэра, и его алая кровь залила всю сцену. Особенно поразительной была сцена отравления, когда лицо жены барона почернело от яда, и никто даже не подумал засмеяться, во время сцены пыток. Но когда представление наконец-то закончилось,  Жюст встал, ожидая заслуженных аплодисментов, зал встретил его свистом. Публика ожидала гораздо большего от великого драматурга, из-под пера которого вышли десятки прекрасных драм и комедий.

Обезумев от ярости, Жюст выбежал из театра. Он запер двери снаружи и поджег здание. Он свернул на ближайшую аллею и с наслаждением внимал крикам людей, которые сгорали заживо в огненном аду. И только когда полицейским удалось потушить огонь, и они начали искать свидетелей случившегося, Жюст осознал, что он должен бежать. Он вскочил, и бросился в глубь аллеи, прямо в объятья поднимающихся Туманов.

Он пробежал через Туманы и ворвался в театр, принадлежавший его другу. Представление все еще продолжалось, и потому он просто сел в одном из задних рядов и уснул. Когда он проснулся, представление уже закончилось, и театр был пуст. Но, несмотря на то, что он был единственным живым существом, оставшимся в театре, газовые лампы все еще горели. Как ни странно, в нем больше не было гардероба, уборных и складов буфатории. 
Жюст также обнаружил, что не может пройти через передние двери театра, которые были заблокированы клубящимися серыми Туманами. Ничто не задерживало его в театре, но как только он ступал вглубь тумана, на его разум обрушивались все страхи, которые мучили его в детстве, и он не мог сделать дальше ни шагу.

Чтобы избавиться от скуки и разочарования, Жюст вновь начал писать сценарий. Примерно через час, он оглянулся вокруг, и был поражен. Окружающая его обстановка полностью изменилась. Он стоял в темном лесу, и над ним нависало затянутое облаками небо. Строгая чернота обсидиановых утесов контрастировала с изумрудной зеленью леса. Бегущая вдали стая волков постепенно приближалась к нему, и он уже мог рассмотреть острые зубы хищников. Из темных облаков на зеленый лес полился кровавый дождь. Когда Жюст, закричав, бросился бежать, он обнаружил, что вновь стоит на сцене театра. Сцена, которая окружала его, очень напоминала лес, из которого он только что выбежал. До этого, Жюст никогда не ставил представление, в котором была бы подобная сцена. Вместо этого, она в точности повторяла то, что он записал в своей рукописи.

Все еще взволнованный произошедшим, Жюст вернулся к своему столу и начал создавать новую сцену. К его восхищению, вокруг него появились новые ландшафты и интерьеры, хотя он уже больше не считал их реальными. И прихватив определенный запас бумаги, перо и чернильницу, Жюст отправился в путешествие по просторам своего воображения, создавая и разрушая новые миры несколькими взмахами пера.

Текущее состояние: Жюст был и остается великим сценаристом и режиссером. Из-за этого, он приходит в ярость, когда актеры – или бесчувственные зрители – нарушают ход его представления. Если ход представления нарушается, Жюст не даст оскорбившей его публике покинуть здание театра живыми. Чтобы наказать их, он просто закроет двери, а потом подожжет здание. Хотя он, также как и несчастные посетители, ощущает сжигающий его жар и ужасающую агонию, ему не суждено погибнуть в огне, охватившем стены Скаены.  

Если представление проходит успешно, он, возможно, разрешит зрителям покинуть здание живыми, хотя при этом они могут оказаться в совершенно другом месте, отличном от того, в котором раньше находилась Скаена. Скорее всего, они окажутся в одном из доменов Демиплана.

Жюсту необходимо, чтобы кто-то другой переживал и восхищался его театром, так как только в этом случае он сможет разделить его переживание и восхищение. Величайшим его разочарованием является то, что сам он не может поверить в истинность своих представлений. Даже когда он впервые оказался в кровавом лесу, он видел только свой театр, задники и скованных его волей актеров. Даже незначительные актеры, созданные им, кажутся ему деревянными куклами. Это особенно болезненно и неприятно в свете его сценического прошлого.
Лемот Жюст считает всех, кто участвует в его представлениях, порождениями его фантазии. Так как они возникают тогда, когда они нужны ему, он считает всех их своими творениями, наделенными разумом и чувствами только в той мере, которая необходима для удачного выступления на сцене. Земля даровала Жюсту способность узнавать всю биографию и все черты характера тех, кто прикасается к сцене Скаены – включая игроков. Благодаря этому, у него появляется еще один повод считать, что именно он несет ответственность за их появление на свет. Жюст может искусно воссоздать каждое событие из жизни этого героя – включая и те моменты, о которых больше никто не знал. Эта тактика и увела многих слабых духом с дороги здравомыслия, столкнув их в бездну безумия  превратив их в бездумных кукол.

Иногда после того, как Жюст заканчивает создание "главных персонажей", он отправляет их в Туманы, где они странствуют до тех пор, пока не найдут себе пристанище. Чаще всего, он отправляет их тела в избранное им место, чтобы напугать горожан среднего класса, которых он презрительно называет "стадо". Несмотря на то, что он презирает и высмеивает их, Жюст всегда с готовностью принимает их деньги. Чего именно он хочет достичь с их помощью неизвестно, но он продолжает собирать их.

Иногда, Жюст и сам принимает участие в спектакле, который разворачивается на сцене. Он решается на это только в том случае, если в ближайшие час или два на сцене не будут происходить какие-либо изменения (например банкетный зал, палаты в замке и что-то в этом роде). В этом случае, он выглядит, как некий гуманоид, рост которого может варьироваться от пяти до семи футов. При этом он может быть как молодым, так и старым, как женщиной, так и мужчиной. Тем не менее, он практически всегда берет с собой толстую папку, набитую бумагами, на которых записаны разнообразные сцены и сценарии.

Закрытие границ: Жюст может окружать свой домен стеной страха. Каждый персонаж, который углубляется в Туманы в этот момент, начинает чувствовать легкую тревогу. Чем глубже он погружается в Туманы, тем сильнее становятся страх и ужас, и его худшие ночные кошмары поднимаются из Туманов и бросают ему вызов, тогда как сердце несчастного начинает биться все быстрее и беспорядочнее. Если персонаж продолжает удаляться от Скаены, то он должен сделать успешный спас-бросок против смерти, или умереть от ужаса примерно в ста футах от здания. За каждые следующие десять футов, он должен делать новый спас-бросок с отрицательным кумулятивным  модификатором –1. (К примеру, пройдя сто тридцать футов, он должен будет сделать спас-бросок с отрицательным модификатором –3). В конце концов, глупец, осмелившийся продолжать путь, погибнет. Если персонаж пытается вернуться обратно в здание, то пройдя всего лишь пять футов он оказывается перед входом в зловещий театр.

Сражение: Жюст является одним из самых опасных персонажей, с которыми могут столкнуться герои, так как его способность раздвигать границы реальности практически не имеет границ. Его власть над Скаеной также предоставляет ему практически неограниченные возможности.

Противники могут ранить Жюста, только рассеяв мириады иллюзий, которые окружают его. Хотя его нельзя назвать очень могучим и опытным магом, он знает достаточно о свойствах иллюзий и о том, как обманывать человеческие чувства, чтобы избежать опасности. Жюста окружает более одного слоя миражей, и потому его очень сложно заметить, и нанести по нему удар.

Даже если кому-то удается отыскать его, Жюст всегда может пройти через любой материал, из которого построен его театр. Если у него есть выбор, то он предпочтет погрузиться в древесину, из которой построены стены театра, чтобы появиться в каком-либо другом месте. Он предпочитает возникать на сцене, где он может напрямую воздействовать на нападающих или обращать их друг против друга.

В самом критическом случае, он может заставить здание загореться. Он сможет спасти свою жизнь, но при этом, он будет испытывать страшную боль. Если кому-то все-таки удается убить Жюста, его тело медленно погружается в дерево театра и он возрождается в этот же день. Именно в этот короткий период времени Жюст наиболее уязвим. Если кто-то додумается сжечь в этот момент театр, то иллюзионист будет уничтожен.

Когда театр загорается, двери автоматически закрываются и запираются на засовы. Для того, чтобы открыть эти двери, необходима объединенная Сила 30, и на них могут одновременно воздействовать только два человека. Из-за этого, герои могут встретить такую же ужасную смерть, как и многие их предшественники, оказавшиеся в Скаене.

Жюст дает название каждому сценарию, который он написал, и называет его перед началом представления. Он может одновременно удерживать на сцене только три сценария, потому если партия разбивается на четыре или более отрядов, иллюзия развеется, если конечно же Жюст не решится частично пожертвовать надежностью и реальностью иллюзии. Так как он редко осмеливается проделывать нечто подобное, Лемот скорее всего решит пожертвовать всем представлением.  Это всегда чрезвычайно злит Жюста, и потому несчастных, осмелившихся вмешаться в его план, ожидает страшная месть.

Больше всего, он любит делать так, чтобы вокруг героев исчезли все декорации, и перед ними осталась только сцена и окружающий их театр. Задники и предметы обстановки остаются на месте, напоминая героям о том, что они участвуют в представлении. Для него важно, чтобы герои поверили в то, что окружающая их обстановка – реальна, так как в противном случае иллюзия будет разрушена. Театр, который видят герои, - ненастоящий. Хотя он кажется реальным, это всего лишь умелая подделка. Как только герои привыкают к этой реальности, в театре происходит нечто ужасное. Если герои начинают понимать, что это была иллюзия, Жюст создает подобие другого театра, причем делает это очень быстро. В результате этого, персонажи оказываются в плену бесконечного цикла появлений театров, постоянно возникая на новой сцене, и все глубже погружаясь в бездну безумия.

Через несколько дней, перед персонажами возникает изображение самого Жюста, который рассказывает им о нереальности происходящего. Он убеждает их в том, что так как он может силой своей воли изменять окружающий их мир, управлять другими его обитателями, и создавать новые миры, то и они являются одними из его творений. Они могут обладать собственной волей и разумом, но это является только побочным эффектом создания таких могучих и выдающихся персонажей. Если героев не убеждает и это, то он начинает рассказывать им об их жизни, демонстрируя знание таких деталей, которые были известны только персонажу, и никому больше.
Жюст очень хорошо умеет убеждать других, что возможно объясняется его харизматичной личностью. Если герои проваливают спас-бросок против заклинания  во время одной из его речей, то они оказываются под его влиянием (как в случае с заклинанием очарование).

Через неделю, каждая жертва может попытаться сделать еще один спас-бросок. Персонаж, проваливший спас-бросок, начинает терять по одному пункту Интеллекта каждый день, и, кроме того, одна из черт его характера постепенно начинает доминировать над другими – до тех пор, пока она полностью не завладевает его личностью. Жертва может пытаться сделать спас-бросок против заклинания каждый день, с отрицательным модификатором, пропорциональным потере Интеллекта. Это  значит, что тому, кто потерял 2 пункта Интеллекта, следует делать спас-бросок с отрицательным модификатором –2, а того несчастного, который утратил 5 пунктов, ожидает отрицательный модификатор –5. Если жертве удается вырваться из-под власти Жюста, она начинает постепенно восстанавливать Интеллект, со скоростью 1 пункт в неделю. Её личность и характер также возвращается в свое обычное состояние.

Если Интеллект жертвы опускается до 0, она становится незначительным персонажем, практически полностью зависимым от воли Жюста. Если он хочет, чтобы этот герой исчез, его существование прекращается до тех пор, пока Жюст не захочет возродить его. Но даже в этом случае, персонаж останется только бледной тенью того героя, которым он был раньше. Если его товарищам каким-то образом не удастся спасти его, несчастный останется вечным слугой Жюста, обреченным играть в его бесконечных представлениях. Этих бедняг можно спасти только уведя их из театра, уничтожив театр или убив Жюста.

