Страх, Ужас, Безумие
Перевод: Ника Бельская, Gimly.

Эта глава описывает три из наиболее важных правил сеттинга Равенлофт: броски страха, ужаса и безумия. Вместе с проверками сил, которые представлены в следующей главе, они формирую ядро правил Равенлофта. Мастер вполне может проводить приключения используя только эти правила, и не обращая внимания на другие, представленные в этой книге.

Определения
В этой главе описаны разнообразные методы создания ситуаций, которые могут испугать даже тех персонажей, которые, как кажется, победили страх. Действительно, что может испугать мага 10-ого уровня? Ясно, что ответ будет "немногое". Тем не менее, в Равенлофте, персонажи увидят то, что выходит за грани сверхестественного и пугающего, и, что к счастью происходит нечасто, столкнутся с тем, что человеческий разум просто не может осознать. 

Что такое страх?

Страх является следствием ментальных состояний, которые описываются в этой книге. Персонаж может почувствовать страх когда видит действительно могучего монстра, узнает об ужасном зле, или оказывается в одиночестве в опасном месте. 

Время от времени страх посещает всех, и обычных людей, и приключенцев. Если герои сталкиваются с чем-то опасным, но не имеющим сверхестественного подтекста или свойств, Мастер может решить, что в этом случае необходим бросок страха. 

Что такое Ужас?

Ужас – это нечто более могучее, чем страх. Для того, чтобы вызвать ужас, ситуация должна заставить персонажа отречься от своих ощущений и чувств, считая происходящее невозможным. Он должен столкнуться с ситуацией, которая противоречит логике и здравому смыслу. В некоторых случаях, она должны быть пугающей и отвратительной; в других, она может просто олицетворять собой то, что герой считал невозможным. 

Так как AD&D является игрой, в которой магия и сверхестественные силы являются обыденными, то нельзя сказать, что любое столкновение с магией (даже самой зловещей) обязательно вызовет у героя ужас. Тем не менее, запомнивший следующий пример Мастер с легкостью сможет отличить  ужас от страха: Если герой видит, что какой-то человек превращается в вервольфа, он испытывает страх; если это происходит с его женой, то ему необходимо сделать бросок ужаса. 

Что такое Безумие?

За границами страха и ужаса лежит царство безумия. В отличии от предыдущих состояний, безумия не является проходящим состоянием. Персонаж сходит с ума тогда, когда его разум сталкивается с тем, что не может принять или даже понять. Хотя смелый персонаж может совладать страхом, и побороть ужас, он ничего не сможет сделать с безумие, которое обрушится на него. К счастью немногие ощутили на себя страшное прикосновение безумия. 

Термин безумие, который используется в этот тексте, не относится ко всем формам умственных заболеваний. В эту категорию попадают только случаи, вызванные травмой, шоком или издевательствами. Кроме того, описания, приводимые здесь, не отображают реальную информацию об умственных заболеваниях и проблемах. Хотя мы приложили немалые усилия, чтобы в точности отобразить существующие симптомы и состояния, это повлекло за собой огромные изменения в игровом процессе, вызванные их появлением. 

Замечания о Страхе и Ужасе

Как показывает краткое описание, приведенное выше, даже эффекты проваленного броска страха могут быть ужасными. Некоторые могут сказать, что результаты провала не отвечают происходящим событиям. Так и должно быть. 

Броски ужаса и страха были разработаны для того, чтобы заставить игроков отыгрывать испуг их персонажей в пугающих ситуациях. Игроки, которые знают, что проваленный бросок может иметь длительное воздействие на их персонажей, начинают отыгрывать те ситуации, которые в обычных условия вызвали бы у них страх или ужас, ем самым избегая этих бросков. В конце концов, эта тактика принуждала к отыгрышу даже самых закаленных любителей сражений и знатоков правил. 

Хотя отдельный Мастер может попытаться заставить своих игроков отыгрывать и броски безумия, мы все таки рекомендуем даже лучшим ролевикам браться за кубик при столкновении с безумием. 

Броски Страха
Страх является природным аспектом человеческой психики. Этот очень ценный защитный механизм, часто отвергает все остальные факторы, заставляя персонажа бежать или прятаться от чего-то, что может быть неприятным, фатальным или даже смертельным. Как говорят врачи, страх может не раз спасти вам жизнь, если принимать его в умеренных количествах. 

Иногда, тем не менее, воистину ужасающие события могут выбросить разум человека за пределы нормального страха, и погрузить его в состояние панического ужаса. Такой страх, подобно передозировке полезного лекарства, может привести только к травмам и расстройствам. Броски страха являются игровой механикой, разработанной для отыгрыша катастрофических последствий, которые страх оказывает на приключенцев. 

Когда следует делать Бросок Страха

Множество условий, называемых триггерами, могут заставить героя сделать бросок страха. Отчасти они зависят от игровой механики, отчасти от сеттинга и атмосферы приключения. 

Игровые события

Как правило, бросок страха необходим в том случае, когда герой сталкивается с превосходящей его силы опасностью. В некоторых случаях, персонаж может переоценить угрозу, но если он верит, что оказался лицом к лицу с чем-то, что сильнее его во много раз, он должен будет сделать бросок страха. Соответственно, если герой не верит, что ситуация, в которой он оказался может быть для него смертельной, он не должен будет делать бросок страха. 

Ниже приведен список наиболее распространенных триггеров, которые могут вызвать бросок страха. Все они предполагают, что партия столкнулась с монстром, или другим врагом.

Распространенные Триггеры Броска Страха

 Хит Дайс монстра в два раза превышает общее количество Хит Дайсов всей партии.

 Монстр может нанести в течение одного раунда такое количество урона, которое убьет самого могучего члена партии.

 Монстр обладает иммунитетом ко всем заклинаниям и ко всему оружию, которое есть у партии.

 Размер монстра в два раза больше, чем размер самого крупного члена партии. 

Отыгрыш Триггеров 

Конечно же, все вышеупомянутые триггеры основываются на игровой механике. Игроки практически никогда не обращают внимания на количество Хит Дайсов монстров, которые противостоят им. Тем не менее, броски страха могут вызваться также и игровыми событиями. 

Очень часто, Мастеру приходится принимать решение о необходимости броска страха в зависимости от реакции игроков на окружение, в котором оказались их персонажи. 

Самоуверенные Игроки: Если игрок кажется уверенным в победе, его персонаж не должен будет делать бросок страха. Конечно же, подобный игрок может допустить очень большую ошибку. В конце концов, Страд фон Зарович тоже не слишком отличается от обычного человека. Воин может быть полностью уверенным в том, что с легкостью победит его. Воину не придется делать бросок страха перед началом сражения, хотя возможно ему придется сделать его тогда, когда ему откроется истинная мощь его врага. Если он выживет в этом сражении, то возможно он будет более осторожным в будущем. 

Нерешительные Игроки: Если игрок кажется нерешительным и неуверенным в результате поединка, то Мастеру следует предложить ему сделать бросок Мудрости. 

Успешный бросок указывает на то, что персонаж будет действовать соответственно списку триггеров, указанных выше. И потому, если одно из указанных там условий соблюдено, то герою придется делать бросок страха. В противном случае, бросок не потребуется. 

Проваленный бросок Мудрости указывает на то, что герой неправильно оценил существующую опасность. В этом случае, ему придется делать бросок страха, даже если при обычных обстоятельствах он бы не потребовался и наоборот. Это, конечно же, неприятно. 
Испуганные Игроки: Если игрок действительно убежден, что появившееся перед ним существо представляет для его персонажа огромную опасность, то Мастер вполне может попросить его сделать бросок страха. Он будет прав даже в том случае, даже если это существо совершенно безвредно. 

Например, игрок, который исследует подземелья под Замком Равенлофт, может считать, что гигантские сороконожки, с которыми он столкнулся, гораздо опаснее, чем они есть на самом деле (Возможно они обладают смертельным ядом, неким видом магических атак или хуже…). В подобных случаях также необходим бросок страха. 

Окружение
Чаще всего броски страха делаются во время сражения, когда уровень физической опасности достигает своего максимума. Кроме того, существует множество условий, которые не относятся к полям боя, но которые, по воле Мастера, могут потребовать броска страха. 

Следует запомнить то, что эти броски делаются только в самых экстремальных условиях. Рассмотрим первый же пример, приведенный ниже: неожиданная ловушка. К примеру, если партия приключенцев идя по лесу внезапно увидела, как их разведчик взмыл в воздух, угодив в хорошо замаскированную петлю, то они скорее засмеются, чем в страхе бросятся бежать. Но в тоже время, эта же партия отреагирует совсем по другому, если во время исследования темного лабиринта окружающего могилу вампира, этот же разведчик будет разрезан напополам огромным мечом, выскочившим из стены. 

Неожиданные ловушки: Когда персонаж сталкивается с неожиданной ловушкой, существует возможность того, что нервы отряда не выдержат. Ключевое слово здесь – “неожиданные”. Если герои высылают вперед вора, который должен обнаружить ловушки и западни, то вряд ли их сильно удивит то, что он попался в одну из них. 
Как правило, вероятность того, что ловушка вызвала у героев страх, и они должны сделать соответствующий бросок, основывается на нанесенном ею уроне. За каждую единицу урона, полученную несчастным существом, угодившим в западню, каждый герой, наблюдающий за этим, получает 2 % возможность броска страха. Особенно жестокие или дикие ловушки удваивают эту возможность, но те, кто хорошо разбираются в их действии и установке, имеют в два раза меньшую возможность устрашиться. 

Внезапное одиночество: Когда отряд приключенцев внезапно разделяется, или вся партия неожиданно отрезается от безопасного выхода, нервы даже самых смелых героев подвергаются суровому испытанию. 

Предположим, что партия двигается по узкому туннелю в поисках отвратительного чудовища. Один за одним, персонажи проходят через тьму, внимательно глядя вперед и периодически оглядываясь назад, когда внезапно, первый (или последний) приключенец неосторожно облокачивается на тайную дверь и проваливается в длинный желоб. Когда несчастный достигает черного тупика, которым заканчивается желоб, то самое время будет предложить ему сделать бросок страха. В конце концов, даже если у героя нет никаких причин думать, что он находится в опасности, его воображение с радостью подсунет ему несколько ужасных кончин, которые только и делают, что ожидают его во мраке. 

Конечно же, если герой, провалившийся в желоб, был самым могучим членом отряда, оставшиеся в коридоре могут почувствовать себя отрезанными от окружающего мира. В этом случае, они могут испытать панику, тогда как упавший персонаж просто встанет и начнет чистить свою одежду. 

Столкновение с чем-то ужасным: Равенлофт полон зловещих и ужасных вещей. Когда герой сталкивается с чем-то темным и ужасным, это что-то может стать последней каплей, после которой он потеряет контроль над собой. В подобных случаях, необходимо сделать бросок страха. 

К примеру, если выжившие после кораблекрушения исследуют тропический остров, который должен стать их новым домом, и обнаруживают остатки пира каннибалов, они скорее всего испугаются (особенно в том случае, если количество каннибалов во много раз превышает количество приключенцев). 

Темные Тайны: Демиплан Ужаса так же полон монстров и чудовищ, как и загадок с головоломками. Время от времени, раскрытие этих тайн может привести героев в самый настоящий ужас.

Отряд героев, угодивший в ужасный шторм, может посчитать огромной удачей то, что им удалось укрыться в монастыре. Тем не менее, когда они обнаружат книжный том, в котором описана такая же группа приключенцев, внезапно узнавшая, что их приютили вампиры, Мастер вполне может потребовать сделать несколько бросков страха.

Как Делать Бросок Страха

Броски страха очень напоминают обычные спас-броски. Каждый персонаж имеет свой показатель броска страха, который основывается на его классе и уровне (Детально это описано в Приложении Три: Классы Персонажей). Когда персонаж должен сделать бросок страха, он бросает 1d20 и сравнивает полученный результат со своим показателем. Следующая таблица указывает на возможную корректировку этих бросков. 

Таблица 4: Модификаторы Бросков Страха 

Модификатор    Условие 

+?/-?  Модификатор Магической Защиты (основанный на показателе Мудрости) 

+4  Персонаж или отряд обладает заклинанием, магическим предметом, оружием или знанием, которое уже доказало свою надежность в сражении с подобной опасностью 

+2  Персонаж или отряд обладает заклинанием, магическим предметом, оружием или знанием, которое скорее всего будет эффективным в противостоянии с этой опасностью 

+4  Родственник или близкий друг в опасности 

+2  Друг или союзник в опасности 

+1  Невинный в опасности 

+2  Персонаж сталкивался и побеждал подобную опасность в течение прошлых двадцати четырех часов

+1  Персонаж сталкивался и побеждал подобную опасность в прошлом (но не в прошедшие двадцать четыре часа) 

-2  Персонаж сталкивался и был побежден этим же врагом в течение прошлых двадцати четырех часов 

-1  Персонаж сталкивался и был побежден в столкновение с подобной опасностью в прошлом (но не в прошедшие двадцать четыре часа) 

Если результат броска равен или больше показателю броска страха, то герою удается противостоять страху, который обрушился на него. В этом случае, игра продолжается как и обычно. Но если результат меньше, чем показательно броска страха, то несчастный поддается ему. В этом случае, им овладевает ужас, и как минимум на несколько секунд, он руководствует только эмоциями. В случае с этими бросками всегда успешным считается результат 20, тогда как 1 всегда является проваленным броском.. 

Эффекты Неудачи
Поддавшись страху, герои могут действовать различными способами. В зависимости от ситуации, Мастер может захотеть самостоятельно определить их действия. Но в большинстве случаи, он просто передает игроку кубик 1d6. После этого, Мастер консультируется со следующей таблицей, определяя результаты броска (которые подробно описаны на следующий странице). Кроме того, к броску могут добавлять различные модификаторы, которые также указаны ниже. 
Таблица 5: Результаты Проваленного Броска Страха (1d6) 

1. Слабость           6. Побег 

2. Изумление        7. Обморок

3. Крик                   8. Ужас

4. Пошатывание    9. Безумие 

5. Поиск укрытия    10.  Потрясение 

Модификатор    Условие 

+1  Персонаж один (или товарищи не могут быстро добраться до него). 

+1  Персонаж – маг, у которого осталось меньше половины заклинаний.

+1  Персонаж потерял свыше половины своих хит-поинтов.

+1  Персонаж провалил бросок страха, ужаса или безумия в течение последних двадцати четырех часов. 

Результаты Таблицы 5 полностью описаны ниже. В некоторых случаях, эти эффекты незначительны, и проходят спустя всего несколько минут. Иногда, тем не менее, последствия проваленного броска страха могут быть воистину катастрофическими. 

Слабость

Персонаж, испытывающий это состояние, настолько испуган, что отпрыгнув в страхе назад, он бросает наземь все, что держит в руках, включая оружие. Для каждой брошенной вещи необходимо сделать спас-бросок против падения (смотрите Главу 6 из Руководства Мастера). 

Изумление
Перед лицом страшной опасности, героем овладевает нерешительность. В течение целого раунда, он стоит на одном месте, парализованный страхом, и двигается только в том случае, если один из его товарищей физически заставляет его делать это. Ошарашенный герой не предпринимает никаких действий, чтобы защитить себя, и потому теряет все положительные модификаторы к Классу Защиты, которые дает ему шит или высокая Ловкость. Кроме того, любой удар, направленный против этого персонажа, делается с положительным модификатором броска атаки +2. 

Крик
Персонаж кричит во всю силу своих легких, и отпрыгивает от страха назад. Это заставляет его прервать любые действия, которые он намеревался сделать во время этого оборота (хотя он все еще может защищаться от вражеских атак). Кроме того, Мастеру следует определить результаты этого неожиданного крика. В самом неприятном случае, устрашенный герой может привлечь к себе неприятное внимание и утратить возможность ошарашить своих врагов. 

Пошатывание
Персонаж начинает шататься, спотыкается и падает. Он должен сделать успешный бросок Ловкости за каждый предмет, который он держит в руках, или уронить его. Каждая упавшая вещь должна сделать спас-бросок против падения, чтобы избежать повреждений. До тех пор, пока герой не сможет подняться на ноги, он будет считаться лежащим на земле, а, значит, более уязвимым к ударам врагов.

Поиск Укрытия

Для того, чтобы спасти свою жизнь, герой забивается в угол, прячется под столами или ищет себе какое либо еще укрытие. Если ему не удается найти подобного места, то он должен сделать спас-бросок против парализации. Проваленный спас-бросок указывает на то, что персонаж упал в обморок (как описано ниже). В случае успеха, герой вскакивает на ноги и в ужасе убегает (как описано ниже). 

Если герой является плутом или принадлежит к другому классу, представители которого обладают способностью скрываться в тенях, то он может попытаться использовать этот навык. Тем не менее, охватившая его паника так велика, что шанс на успех уменьшается вдвое. Кроме того, он не будет использовать эту способность в условиях столкновения, которое физически отрицает подобную идею. 

Побег
Персонаж забыв про все, кроме самосохранения, разворачивается и бросается бежать. В большинстве случае, он мчится по той же дороге, которая и привела его в место столкновения с опасностью. Если это невозможно, то он бежит в случайном направлении (определяемом Мастером), который может направить его от источника страха. 

Бегущий персонаж передвигается с максимальной скоростью движения на протяжении всего времени бега. Если поверхность, по которой он бежит, покрыта рытвинами или ненадежна (например болото. Прим. переводчика)., то мастер может потребовать от игрока сделать спас-броски или броски способностей, чтобы избежать падения. Бегущий герой не может передвигаться бесшумно, обходить ловушки и вообще действовать логически. 

Обморок
Персонаж просто не может смириться с тем, что такая опасность оказалась прямо перед ним. Его глаза закатываются, его ноги подкашиваются, и он падает наземь. Если он и не получил во время падения травму, то все равно роняет все вещи, которые он держал в руках; предмет должен сделать успешный спас-бросок против падения, чтобы избежать урона.  
Ужас

Ужаснувшийся персонаж увидел больше, чем мог выдержать его разум. Мастеру следует сделать еще один бросок, используя Таблицу 7: Результаты Проваленного Броска Ужаса, чтобы определить, какая судьба ожидает несчастного. Все обычные модификаторы продолжают действовать. 

Безумие
Подобно тому, как испугавшиеся персонажи могут погрузиться в ужас, они могут и внезапно сойти с ума. Конечно же, только персонажу, очутившемуся воистину в ужасных обстоятельствах, следует беспокоиться по поводу возможного безумия. В этом случае, Мастеру следует сделать бросок, используя Таблицу 9: Результаты Проваленного Броска Безумия, чтобы определить судьбу несчастного. Все обычные модификаторы действуют. 

Потрясение
Персонаж, достигший этого уровня страха, внезапно сжимает руками свою грудь, пытается вдохнуть воздух и падает наземь. Друзья могут предположить, что он просто потерял сознание, но правда гораздо хуже. На самом деле, несчастный оказался на грани гибели. Естественно, что он роняет все, что нес, и для каждой вещи необходимо сделать спас-бросок против падения. 
Персонаж немедленнно должен сделать бросок потрясения. Провал означает, что, выражаясь литературным языком, герой испугался до смерти. Хотя магия может оживить его, лечебные растения и порошки уже бессильны. 

Если бросок потрясения успешен, то у героя есть шанс на спасение. Показатель его Телосложения уменьшается на 1, а количество его хит-поинтов опускается до 0, тогда как душа героя приближается к вратам между смертью и жизнью (как описано в Главе 9 Руководства Мастера). Если персонаж не получает немедленной медицинской помощи, то он начинает терять по 1 хит-поинту в раунд, и после достижения –10 хит-поинтов умирает. 

Исцеление страха

Все эффекты бросков страха можно разбить на следующие категории, которые варьируются от довольно незначительных (как в случае с обмороком) до очень сложных (как в случае с проваленным броском ужаса или безумия) и до фактически невозможных (которые чаще всего влекут за собой смерть). 

Хотя определенные действия союзников или магические заклинания могут превозмочь страх, следующие правила считаются стандартными. В случае необычных событий или ситуаций, решение остается за Мастером. 

Незначительные последствия

Персонаж, который подвергся слабости, изумлению, крику или пошатыванию, вернется в нормальное состояние уже в следующем раунде. Это проходящий страх, который можно быстро осознать и победить. 

Умеренные последствия

Герой, который убежал, начал искать укрытие или упал в обморок, находится в гораздо более неприятном положении. В любом случае, он сможет вернуться в нормальное состояние только через полный оборот (десяти минут).

Другие персонажи могут попытаться помочь испуганному товарищу. Упавшие в обморок могут быть приведены в чувство с помощью нюхательных солей или холодной воды, а забившийся под стол воин может быть успокоен и утешен харизматичным (и надежным) товарищем, ну и так далее. Мастеру следует анализировать такие попытки с точки зрения их практичности и действенности. 

Основные последствия

Персонажи, которые были охвачены ужасом, сошли с ума, или пережили ужасное потрясение находятся в очень плохом состоянии. В любом случае, они уже не скоро станут такими, как прежде. Конечно же, магия может очень сильно уменьшить количество времени, необходимое для излечения, но подобная чудесная помощь не всегда доступна. 

Правила для восстановления после пережитого ужаса или безумия представлены позже в этой главе. Персонажи относящиеся к эти разделам таблицы 5 должны проконсультировать с представленными там правилами. Персонажи, перенесшие потрясение или умерли (и в этом случае только магия может помочь им) или были изувечены. И магия, и обычное лечение могут восстановить здоровье несчастного. 

Отыгрыш Бросков Страха

Как много раз уже упоминалось выше, Равенлофт не концентрируется на правилах, таблицах и кубиках – хотя все это конечно же имеет немалое значение для игры. Вместо этого, эта игра, которая повествует о кошмарах, героизме, и воображении. Игроки, которые осознали этот факт, и отыгрывают своих персонажей в соответствии с этим, должны бить награждены за это. 

Можно сказать, что любой игрок, персонаж которого пугается именно тогда, когда это нужно, становится иммунным к броскам страха. Эта игровая механика призвана обеспечить отыгрыш, отображая ту возможную реакцию, которая может возникнуть в устрашающей ситуации. 

Броски Ужаса
В большинстве кампаний Равенлофта, игрокам в конце концов приходится столкнуться с чем-то настолько ужасным, что одно его существование навеивает страх.  Возможно, они вынуждены будут наблюдать за тем, как их любовь переживает в лапах мерзкой твари отвратительное преображение, или должны будут выдержать отвратительный поцелуй высасывающего кровь существа, которое существует благодаря жидкости, которая течет по вашим венам. Но независимо от причины, ужаснувшимся героям придется долго отправлять от последствий пережитого ими ужаса, которые отпечатались в их сердце. 

Когда следует делать Бросок Ужаса

Причины, вызывающие ужас, отличаются от личности к личности. Столкновение с нежитью может заставить обычных мужчин и женщин сделать бросок ужаса, причем тоже самое относится и к низкоуровневому приключенцу.  Действительно, один взгляд на мертвое тело, особенно того, кто умер страшной смертью, может ошеломить таких людей. 

Как правило, ужас – это гораздо более эмоциональное состояние, чем страх. Последний является основным инстинктом выживания и, в определенной степени, испытывается каждым. С другой стороны ужас возникает в мгновения огромной печали, муки или отвращения. Можно сказать, что ужас является чем-то средним между обычным страхом и пучиной безумия. 

Когда невозможно предположить, как именно поведет себя человек, оказавшийся в потенциально ужасающей ситуации, следующее руководство поможет вам определить, как именно поведут себя представители разнообразных классов в определенных ситуациях. 

Воины

Воины, особенно те, которые уже путешествовали в течение некоторого времени, в основном уже привыкли к столкновениям со смертью, жестокостью и сражениям. Они уже видели, как их друзья умирали во время битв, и потому их вряд ли шокирует даже самая жестокая сцена кровавой резни. 

С другой стороны, воины не привыкли к магии и сверхестественному. Хотя один вид мага, накладывающего заклинание, вряд ли напугает их, то воздействие этого же заклинания могут повергнуть их в шок. Мир воина основывается на силе рук и громе сражений; магия, которая нарушает правила, по которым он живет, сбивает воина с толку. Зловещие и сверхестественные вещи, которые маг может осознать и принять не моргнув и глазом, превышают то, что может безболезненно впитать в себя разум величайшего воина. Наблюдение за последствиями взгляда медузы, столкновение с ужасающим способом питания иллитида или ощущение прикосновения бесплотного, невидимого существа, может напугать даже самых суровых бойцов. 

Маги

Маги, во многих отношениях, являются зеркальными отражениями воинов, с которыми они путешествуют. Их жизни вращаются вокруг странных и загадочных занятий, благодаря которым они постепенно привыкают к наблюдению за преображениям и призрачными существами. Межпространственные существа и мерцающие порталы, ведущие в нечестивые земли вечных страданий, постепенно начинают мерещиться магам за каждым углом. 

С другой стороны, маги не имеют тяги воинов к сражениям, смерти и крови. Картины резни и обагренной кровью земли пугают их. Кроме того, благодаря их острому интеллекту, маги иногда могут чувствовать истинный ужас ситуаций, в которых оказались их ничего не подозревающие друзья. 

Жрецы

Будучи служителями многих богов мультивселенной, священники одарены ощущением надежности и благополучия, которого так не хватает многим другим персонажам. Вера, которая утверждает, что единственной целью их жизни является служение божеству, также дает им не убояться того, что для других бы показалось ужасающим. 

Подобно воинам, они обычно не страшатся сражений и битв. Являясь защитниками веры, они привыкли к сражениям и смертям. Являясь лекарями, они неоднократно склонялись над раненными и умирающими. Опасности физического мира обычно не пугают эти отважные души. 

Одновременно с этим, жрецы знакомы с магией и сверхестественным. Хотя они не настолько свыклись со зловещими сторонами мироздания, как маги, даже самое зловещее колдовство не устрашит их. 

Но именно сила жрецов и является самой большой их слабостью. Жрец всегда особенно чувствителен к тому, что нарушает его религиозные убеждения и учение его бога. Акты ужасающего богохульства могут сломить даже самых несгибаемых священников. Этот в особенности касается тех сцен, которые заставляют жреца усомниться во всемогуществе его бога или даже увериться в его бессилии в этом месте. 

Плуты

Нет ни одного класса, представители которого были бы столь же разнообразны, как класс плута, и потому очень сложно определить, что именно может напугать этих людей. Некоторые из них, являются злобными существами, которые торгуют смертью, убивая и выслеживая других. Эти бандиты привыкли к убийствам и смерти, так же, как и воины, и потому будут особенно уязвимы к проявлениям магии и другим зловещим событиям. Другие, подобно чистым ворам и им подобным, могут быть менее приспособленными к смертям и сражениям, одновременно опасаясь сверхьестественного и дьявольского. 
Тем не менее, независимо от избранной ими специальности, все плуты зависят от секретности и хитрости. Ничто не может напугать плута сильнее, чем ощущение того, что он уязвим и замечен. Тщательно укрывшийся в тенях вор может наблюдать за тем, как носферату высасывает кровь молодой женщины только с легким отвращением, не испытывая особого ужаса. Но если отвратительная тварь обернется и посмотрит прямо на него, как бы указывая на то, что он будет следующей жертвой, то истинный ужас может обрушиться на героя. 

Как Делать Бросок Ужаса

Бросок ужаса делается практически так же, как бросок страха или обычный спас-бросок. Когда игрок должен сделать бросок ужаса, он бросает 1d20, изменяет его в соответствие с действующими модификаторами и сравнивает с показателем, которое определяется уровнем и классом героя. (Дополнительная информация приводится в Приложение Три: Классы Персонажей). 

Таблица 4: Модификаторы Бросков Страха

Модификатор    Условие

+?/-?  Модификатор Магической Защиты (основанный на показателе Мудрости) 

+4  Персонаж или отряд обладает заклинанием, магическим предметом, оружием или знанием, которое уже доказало свою надежность в сражении с подобной опасностью 

+2  Персонаж или отряд обладает заклинанием, магическим предметом, оружием или знанием, которое скорее всего будет эффективным в противостоянии с этой опасностью 

+4  Родственник или близкий друг в опасности 

+2  Друг или союзник в опасности 

+1  Невинный в опасности  

-1  Невинный по своей воле принимает участие в ужасающей сцене.  

-2  Друг или союзник по своей воле принимает участие в ужасающей сцене.  

-4  Родственник или близкий друг по своей воле принимает участие в ужасающей сцене.  

-1  У персонажа доброе мировозрение. 

-1  У персонажа законное мировозрение.

+1  У персонажа хаотическое мировозрение.

+1  У персонажа злое мировозрение.

-1  Персонаж находится в ограниченном пространстве (некуда бежать). 

+1  Персонаж в открытой местности (есть пространство для бегства). 

+2  Герой превозмог или выдержал в прошедшие двадцать четыре часа. 

+1  Герой превозмог или выдержал подобную сцену в прошлом (не в прошедшие двадцать четыре часа). 

-2  Герой пришел в ужас от подобной сцены в течение прошедших двадцати четырех часов. 

-1  Герой уже приходил в ужас от этой сцены в прошлом (не в прошедшие двадцать четыре часа). 

Если модифицированный бросок равен или превышает размер показателя персонажа, то герой не поддается ужасу, и продолжает действовать как обычно. Это не обязательно указывает на то, что он остается полностью спокойным или неподверженным тому, что он видит, а только говорит о том, что он смог победить свой ужас и благодаря этому не получает отрицательных модификаторов.. Но если результат броска меньше показателя персонажа, то окружающие его ужасы превозмогают его психологическую защиту. Результат 20 всегда считается успехом, тогда как результат 1 – провалом.

Разнообразные результаты проваленного броска ужаса описаны ниже. 

Эффекты Неудачи

Ужаснувшийся персонаж вскоре узнает, что последствия этого состояния достаточно продолжительны и неприятны. Когда персонаж проваливает бросок ужаса, Мастер должен сделать бросок 1d6 и проконсультироваться со следующей таблицей. Модификаторы этого броска и описание каждого состояния приведены ниже. 

Таблица 7: Результаты проваленного Броска Ужаса (1d6) 

1. Страх    6.  Гнев 

2. Антипатия   7. Ментальный шок 

3. Кошмары    8. Очарование

4. Отвращение    9. Безумие 

5. Навязчивая идея    10. Потрясение 

Модификатор    Условие 

+1  Персонаж один (или товарищи не могут быстро добраться до него). 

+1  Персонаж – маг, у которого осталось меньше половины заклинаний.

+1  Персонаж потерял свыше половины своих хит-поинтов.

+1  Персонаж провалил бросок страха, ужаса или безумия в течение последних двадцати четырех часов.

Страх

Поддавшийся своим эмоциям персонаж смог избежать ужаса сцены, разворачивающейся перед ним, хотя он все еще и подвержен страху. В этом случае, воспользуйтесь Таблицей 5: Результаты Проваленного Броска Страха. Никакие дополнительные модификаторы не воздействуют на повторный бросок. 

Антипатия
Ужас разворачивающейся перед глазами героя сцены слишком велик, чтобы он мог находиться в этом месте. Он разворачивается и бросается бежать, двигаясь с максимальной скоростью передвижения в течение одного оборота (десяти минут). По истечению этого времени, он успокаивается и вновь обретает контроль над своим телом. Тем не менее, в течение последующего месяца он не может приблизиться ближе чем на 50 футов к месту, где был провален бросок ужаса или подобному ему. 

Если героя заставляют нарушить это ограничение (или он случайно делает это), то он должен сделать еще один бросок ужаса. Успешный бросок означает, что он может находиться в этом месте, но при этом он получает отрицательный модификатор -4 ко всем броскам атаки, спас-броскам, а также броскам страха, ужаса и безумия. Если же он проваливает бросок, то за этим следуют обычные последствия подобной неудачи.

Кошмары
Когда герой впервые выбрасывает этот результат, то кажется, будто он просто испугался. Его действия определяются повторный броском, результаты которого определяются по Таблице 5. Но когда несчастный пытается заснуть, проявляются истинные результаты его душевной травмы. 

Как только персонаж засыпает, перед ним вновь и вновь начинают появляться ужасные кошмары, в которых без конца повторяются ужасные события. Максимум через полчаса неспокойного сна (5d6 минут, чтобы быть точным),, герой внезапно просыпается с ужасным криком. Каждая попытка заснуть заканчивается также, в результате чего персонаж чувствует себя все хуже и хуже.

За каждые двадцать четыре часа, которые персонаж проводит без сна, он получает кумулятивный отрицательный модификатор –1 ко всем броскам атаки, спас-броскам и броскам атрибутов и навыков, и так до максимального отрицательного модификатора –4. 

Бессонная ночь также лишает персонажа возможности оправиться от ран. И потому несчастный, которого мучают кошмары, может быть излечен только с помощью магии. Герои, которые обладают способностью к регенерации, также способны исцелиться. Если персонаж является магом, то невозможность заснуть и отдохнуть не дает ему запомнить новые заклинания. Кроме того, кошмары мешают псионикам сосредоточиться для медитации, в результате чего он не могут восстановить потерянные PSPs (смотрите раздел "Псионики" в Приложении Три). 

Вскоре, бессонные ночи начинают воздействовать даже на самых могучих героев. За каждую неделю кошмаров, показатель Телосложения персонажа уменьшается на 1 пункт. Эти утраты также воздействуют на все соответствующие преимущества, такие как дополнительные хит-поитны или улучшенные спас-броски. Если Телосложение персонажа опускается до 0, то он умирает. 

Заклинание сна может временно отогнать кошмары. Персонаж, находящийся под воздействием подобного колдовства, мог бы отдохнуть и запомнить новые заклинания (или восстановить PSPs). Кроме того, подвергшиеся воздействию этого заклинания не получают отрицательных модификаторов к броскам атаки, спас-броскам и так далее. Тем не менее, это средство не позволяет героям восстанавливать утраченные хит-поинты обычным образом и не предотвращает потерю единиц Телосложения. 

Отвращение

Отвращение – это более сильная форма антипатии. В добавок к эффектам, описанным ранее, персонаж не может находиться рядом с объектами, которые даже неясно напоминают ужаснувшие его вещи. Например некто, ставший свидетелем того, как носферату высасывает жизнь из его молодой сестры, с отвращением бы относился к одному виду красного вина, сырому мясу, или даже капле крови, пролившейся из пореза во время бритья. 

Навязчивая идея
Персонаж, одержимый навязчивой идеей, переносит те же негативные эффекты, как и страдающий ночными кошмарами. Его ночи заполнены видениями, в которых перед ним предстают ужасные события, которые он пережил, и его здоровье постоянно ухудшается от недосыпания. Использование заклинания сон обеспечивает такое же временно облегчение, как и в случае с кошмарами. 

Тем не менее, в течение дня разум героя пребывает в неком тумане. Он постоянно говорит о событии, которое вызвало у него ужас, постоянно сравнивает с ним происходящее, и бормочет что-то себе под нос, оставаясь в одиночестве. 

Подобное состояние оказывается еще худшим, чем состояние тех несчастных, которых преследуют кошмары. Из-за мысленного тумана, который окутал разум одержимого навязчивой идеей персонажа, он получает отрицательный модификатор –1 к броскам инициативы и ошарашивания, причем эти модификаторы вступают в силу сразу же после проваленного броска ужаса. Каждая прошедшая неделя увеличивает этот отрицательный модификатор еще на один пункт, и так до его максимального размера –4.  

Гнев
Разгневанный персонаж переполнен желанием разрушать все, что пугает и раздражает его. Если он достаточно могуч, чтобы преуспеть в этом, то это не так уж и плохо. В противном случае, гнев может стать фатальным. 

Разгневанный персонаж должен мчаться в источнику своего ужаса со всей возможной скоростью, стремясь вовлечь его в ближний бой. Разгневанный герой не может использовать заклинания, псионику или стрелковое оружие. Его разум затопила первобытная ярость, утолить которую может только жестокость и насилие. 

Его разум в эти мгновение становится таким яростным и диким, что он мгновенно отбрасывает все, что не может послужить оружием. Каждый из выброшенных предметов должен сделать спас-бросок против падения, чтобы избежать повреждений. Если у героя нет доступного ему оружия, то он будет драться голыми руками или на бегу поднимет с земли некое подобие дубинки.

Персонаж, сжимающий в руках щит или какой-либо другой предмет может избежать его выбрасывания (как описано выше) в том случае, если игрок решает использовать его, как дубинку. Конечно же, хрупкие предметы будут вскоре разбиты или серьезно повреждены. В подобных случаях, Мастеру следует предложить игроку сделать успешный спас-бросок против сокрушительного удара, чтобы определить, разбился предмет, или уцелел.  
Каждый бросок атаки или урона, сделанный разгневанный персонажем, получает положительный модификатор +2 благодаря ярости, которая вздымается в его груди. Тем не менее, звериная природа этого гнева оставляет героя уязвимым к атакам другим, так как он мало задумывается о собственной защите. В результате этого, он теряет все положительные модификаторы, которые давал ему шит и высокий показатель Ловкости. Кроме того, все удары, нанесенные по герою, проводятся с положительным модификатором броска атаки +2. 

Этот гнев настолько силен, что его не так уж легко отогнать. Даже после того, как герой убивает объект своей ярости, он все еще продолжает наносить по нему удары. Если же он остается в одиночестве, то ему приходится делать новые броски ужаса каждый третий раунд. Успех означает, что ему удалось совладать с собой. В случае провала, его гнев продолжается еще три раунда. 

Каждый, кто пытается остановить разъяренного героя становится его новой целью. Магические заклинания, подобные сну или эмоциям, могут успокоить его гнев, не привлекая внимания берсеркера. 

Другой игровой персонаж может попытаться усмирить гнев героя с помощью разговора. Подобная попытка занимает один раунд и включает в себя проверку Харизмы. Если бросок успешен, то разгневанный персонаж успокаивается. В противном случае, он продолжает наседать на свою цель. В любом случае, результат броска равный 20 указывает на то, что разъяренный герой почувствовал себя преданным и обрушился на своих бывших друзей. 

В течение последующего месяца (смотрите "Последствия Ужаса" ниже), персонажем вновь может овладеть гнев в том случае, если он столкнется со сценой или существом, подобным объекту его ужаса. В этом случае, делается новый бросок ужаса, но с дополнительным отрицательным модификатором –2. Если бросок провален, то герой вновь приходит в ярость.  

Ментальный шок
Иногда, лучшим средством борьбы с чем-то воистину ужасным становится бездействие. В случае подобного ментального шока, разум персонажа просто отключается, тогда как тело остается стоять и безмолвно наблюдать за происходящими перед ним кошмарными картинами. 

Персонаж, страдающий от ментального шока, не предпринимает каких-либо действий, чтобы защитить себя, даже если на него нападают. Из-за этого, он не получает положительных модификаторов за шит или высокий показатель Ловкости. Очевидно, что этот персонаж не может атаковать, накладывать заклинания, использовать псионические силы или предпринимать какие-либо другие действия. Шокированный герой будет следовать за товарищем только в том случае, если он потащит его силой. В случае с таким недобровольным движением, норма передвижения потрясенного героя будет составлять всего половину от обычной.

Будущие столкновения ужасающей сценой или подобной ей могут также ошеломить героя. В этом случае, он должен вновь сделать бросок ужаса (с отрицательным модификатором –2). Провал указывает на то, что ужасающая слабость вновь овладела несчастным. 

Очарование
Очарование очень напоминает навязчивую идею, за исключением того, что жертва часто с радостью принимает то, что ужаснуло их. И наяву, и во сне, она думает о том, чему стала свидетелем, и даже начинает объединять это со своей личностью, в результате чего, её собственное сознание постепенно деградирует. Классический пример подобного поведения может быть прослежен в попытках Ренфилда повторить ведущие в поглощение жизни действия его господина, Дракулы Брэма Стокера. 

Эти изменения в личности персонажа заставляют его становиться все более и более агрессивным в отношение тех, кто окружает его. Спустя день после того, как герой испытал ужас, его Харизма и Мудрость опускаются на один пункт. В конце каждой недели, от каждого из этих показателей отнимается еще один пункт. Если один (или оба) показателя этих способностей достигают 0, то персонаж проваливается в пучины безумия. В этот момент, Мастеру следует сделать бросок, следуя Таблице 9: Результаты Проваленного Броска Безумия, чтобы определить, какую форму приняло его помешательство. 

Если персонаж находится неподалеку от того, что ужаснуло его (или чего-то подобного ему), и он все еще находится под воздействием очарования, то события могут развиваться в двух следующих направлениях. 

При малейшей возможности, очарованный персонаж присоединится к происходящему. Он не сделает это в том случае, если последствия будут смертельными для него, но так или иначе он может выдать местонахождение отряда или какие-либо другие секреты. 

В противном случае, он сделает все, чтобы наблюдать и изучать эту сцену со стороны. Во время этого столкновения, он не будет предпринимать ничего для того, чтобы прервать ужасную сцену или нанести вред  её участникам, хотя он может разрешить его товарищам сделать это. Он обратится против них только в том случае, если его товарищи напрямую будут мешать ему. 

Безумие
Напряженность недавних событий оказалась для героя слишком высока. Каким-то образом, эта ужасная сцена погрузила его разум в пучину безумия. Мастеру следует воспользоваться Таблицей 9: Результаты Проваленного Броска Безумия, чтобы определить, что произошло с утратившим разум героем. Все обычные модификаторы воздействуют на этот повторный бросок.

Потрясение
Подобно тому, как ледяная хватка страха может изгнать жизнь из человеческого сердца, так и ужас может свести его в могилу до срока. Игрок, выбросивший этот результат, должен сделать бросок потрясения с отрицательным модификатором –10%. 

Проваленный бросок означает, что герой падает замертво. Попытки оживить его проваливаются, хотя магия все еще может оживить несчастного. Если бросок успешен, то у персонажа остается шанс выжить. Показатель его Телосложения опускается на 1, чтобы отобразить нагрузку на его здоровье, и количество его хит-поинтов опускается до 0. Если он не получает немедленной медицинской помощи, то начинает терять по одному хит-поинту в течение каждого раунда, пока они не уменьшаются до –10, а сам герой не умирает. Полное описание правил, которыми следует руководствовать в этих условиях, приводится в Главе 9 Руководства Мастера.

В любом случае, персонаж выпускает из рук все предметы, которые он держал. Для каждой из них необходимо сделать спас-бросок против падения. 

Исцеление Ужаса
С часть последствий проваленного броска ужаса совладать легче, чем с остальными. Тем не менее, в большинстве случае, испытавший ужас герой будет вынужден терпеть их в течение нескольких недель. 

Незначительные последствия
Персонажи, испытавшие антипатию, подверглись наименьшему из всех возможных эффектов. Воздействую на свой разум и дух, и пытаясь осознать природу своей травмы они могут вернуться в свое обычное состояние по истечению всего лишь нескольких недель. 

После каждых двух недель, следующих за столкновением с ужасом, эти герои могут сделать еще один бросок ужаса. Успех означает, что они выиграли сражение со своим страхом, и вернулись к обычной жизни, хотя, возможно, испытанное ими будет воздействовать на них всю жизнь. Если бросок неудачен, то персонажу суждено переживать все неприятные последствия еще две недели, после которых он вновь может попытаться стать самим собой. 

Умеренные последствия
Другие эффекты гораздо более длительны, чем простая антипатия. Раз в месяц, персонаж, который страдает от комаров, отвращения, навязчивой идеи или гнева может попытаться сбросить свои ментальные оковы сделав еще один бросок ужаса. Проваленная попытка указывает на то, что ему предстоит мучаться еще целый месяц до того, как он сможет попытаться освободиться вновь.

Основные последствия

Тем, кто пережил шок или был очарован увиденным, придется очень долгое время сбрасывать с себя оковы ужаса. Подобно несчастным, которые описаны выше, они должны будут делать дополнительные броски ужаса в течение каждого месяца. Успех указывает на то, что им удалось победить свои страхи. Тем не менее, в случае с основными последствиями, эти броски делаются с отрицательным модификатором –2. 

Магические заклинания и Псионические силы
Восстановление после пережитого ужаса может быть очень сильно ускорено с помощью магии или псионики. Заклинание забытия может стереть из памяти несчастного воспоминания об ужасающем событии, исцеляя и травму, связанную с ним. Другие возможные средства лечения включают в себя психическую хирургию или рациональное использование гипноза. Кроме того, огромную помощь могут оказать заклинания желания и ограниченное желание. 
Конечно же, человеческий разум (особенно травмированный), не то место, в которое можно беспрепятственно можно впустить глупца. Мастеру следует особенно внимательно следить за действиями лекарей, так как результатом их неудачи вполне может быть безумие.

Отыгрыш Броска Ужаса
Подобно тому, как игрок может избежать негативных эффектов броска страха заставив своего персонажа действовать соответствующим образом, он также может избавиться и от бросков ужаса. Если Мастер чувствует, что игровой персонаж относится к ужасающим сценам с соответствующим отвращением и омерзением, то он может не заставлять этого персонажа делать бросок ужаса. 

В некоторых случаях, Мастер может пожелать сделать бросок, для определения последствий проваленного броска ужаса, попросив одного из игроков просто отыграть результат этого броска, не воздействуя при этом на его персонажа. Если игрок сможет сделать это, то тем самым он очень сильно преумножит зловещий реализм всей игры. 

Броски Безумия

Человеческий мозг является воистину удивительным органом, слишком сложным, чтобы мы могли понять его, и слишком могучим, чтобы мы могли управлять им. К сожалению, он также слаб и открыт всевозможным потрясениям. Когда он сталкивается с ужасами и мерзостями, которые скрываются в клубящихся Туманах Равенлофта, равновесие между логикой и эмоциями, реальностью и воображением может нарушиться. И потому тот, кто странствует по Демиплану Ужасу обладает такими же шансами закончить жизнь в клинике для умалишенных, как и в могиле. 

В игровых терминах, безумие можно назвать окончательной формой страха и ужаса. Человек, столкнувшийся со страшной угрозой, часто отдается во власть звериных инстинктов. В этот момент, им владеет страх, и он разворачивается и убегает. Когда становится ясно, что перед ним предстала воистину ужасающая и отчасти сверхъестественная угроза, он переживает определенное умственное потрясение и его отношение к окружающему миру нарушается. В этом случае, ужас сменяется страхом. И наконец, неоднократно повторяющиеся угрозы разуму и телу человека могут угрожать его здравомыслию. С этого момента персонаже завладевает безумие, которое дает ему возможность избежать ужасов Демиплана погрузив его в собственный воображаемый им мир. 

Когда следует делать Бросок Безумия

К счастью, немногие ситуации могут заставить персонажа делать броски безумия. Суровость этих ситуаций смягчается только их относительной редкостью. 

Для броска безумия необходимы определенные условия, также как и для бросков страха и ужаса. Эти немногочисленные события могут быть вызваны как и действиями самих персонажей, так и прихотями судьбы и мира, окружающего их. 

Прямой Ментальный Контакт
Один из наиболее обычных триггеров броска Безумия – прямой ментальный контакт с чужеродным или безумным разумом. Когда два персонажа соединяют свои разумы, каждый из них должен иметь дело с мыслями и ментальными способностями другого. Таким образом, огромное значение имеет то, какая из сторон устанавливает подобный контакт.

Вступление в контакт: Множество заклинаний и волшебных предметов, могут  позволить персонажу проникнуть в чужой разум. Когда персонаж исследует разум существа, подобного себе, перед ним не стоит опасность Безумия. Тем не менее, когда он пересекает определенные расовые и ментальные границы, перед ним отчетливо появляется опасность сорваться в бездну безумия.

Среди волшебных заклинаний, которые могут привести к безумию существуют следующие: ужасное соединение Кровавого Камня (Bloodstone's frightful joining), ужасное соединение Страда (Strahd's frightful joining), контакт с другим планом (Сontact other plane), чтение мыслей (ESP), определение мировозрения (Know alignment) и взгляд волшебника (Wizard sight). Тем же самым способом, жреческая магия может также подвергать опасности того, кто ею пользуется. Среди заклинаний, которые могут угрожать здравомыслию этого персонажа – обращение (Commune), обнаружение лжи (Detect lie), божественное вдохновение (Divine inspiration), гений (Genius), групповой разум (Group mind), идея (Idea), определение мировозрения (Know alignment), чтение мыслей (Mind read), рапорт (Rapport), разговор с мертвыми (Talk with dead), передача мыслей (Thought broadcast) и захват мыслей (Thought capture).

Множество волшебных предметов также могут послужить для установления контакта с другими разумами и, таким образом, также представляют определенную опасность для своего владельца. Среди них – Коготь Кражи Магии (Claw of magic stealing), Хрустальный Шар (Crystal ball), Кристаллический Попугай (Crystal parrot), Шлем Телепатии (Helm of telepathy), Медальон Чтения Мыслей (Medallion of ESP), Зеркало Ментального Мастерства (Mirror of mental prowess) и Бутыль Мыслей (Thought bottle).

И, конечно же псионики (особенно телепаты), которые регулярно заглядывают в чужие разумы, должны быть постоянно начеку, чтобы не позволить семени безумия пустить корни в плодородной почве их собственного разума. Даже обмен ударами в псионическом бою, может окончиться Безумием, если персонаж не был подготовлен к прикосновению разума противника.

Темные Мысли: Как только два разума соприкоснулись друг с другом, Мастер должен понять, насколько они близки и схожи. В конце концов, обученный телепат вряд ли будет сильно встревожен, погружаясь в глубины разума другого человека. Конечно же, если он обнаруживает, что предполагаемый человек – на самом деле допельгангер, он может получить шок. Ментальный контакт с любым из следующих типов существ, требует броска безумия:

* Те разумы, которые очень далеки от человеческих, вроде бихолдеров, моркотов и плащевиков.

* Интеллектуальные растения, вроде растений-допельгангеров, фикомидов и трентов.

* Существа Внутренних или Внешних Планов, вроде демонов, огненных элементалов или големов (так как сила, оживляющая големов, является незначительным порождением Элементальных Планов).

* Порождения Туманов, вроде Туманных Ужасов или Туманных Перевозчиков. (Сюда не включены Темные Силы. Хотя скорее всего контакт с ними обязательно повлечет за собой бросок безумия, вероятность подобного варианта очень и очень незначительна).

* Лорд любого из доменов Равенлофта.

* Безумный разум (учитывая и тех, кто страдает от последствий проваленного броска безумия).

* Разум, которым в настоящее время, управляют (независимо от того, делают ли это с помощью магии, природных способностей или псионики).

В то время как еще множество других видов контактов могут потребовать от персонажа броска безумия, приведенный выше список включает в себя самые распространенные.  Используя его, как основной стандарт для сравнений с другими случаями, Мастеру будет гораздо легче разобраться, попадает ли данное существо в категорию тех, которые могут вызвать у несчастного героя безумие.  
Предел

Персонажи могут также сходить с ума благодаря событиям, происходящим вокруг них. В то время, как эта может случиться с приключенцами в любом мире, в Демиплане Ужаса подобные явления гораздо более обычны и распространены. Там, где ужасы и зло кажется, прячутся за каждым углом, ни один герой может правдиво утверждать, что они миновали его.

Решить, когда же именно персонаж достиг предела, может быть довольно трудно. Во многих случаях, персонаж, может быть ввергнут в безумие из-за проваленного броска Ужаса или Страха. Тем не менее, существуют и другие варианты. Например, Мастер может потребовать сделать бросок безумия даже в том случае, если герой не испытывал перед этим ни страха, ни ужаса. Далее приведен список возможных пределов, зайдя за который персонаж может утратить разум:

* Персонаж видел гибель всей остальной партии, и теперь остался совершенно один в очень опасной ситуации.

* Персонаж, который является Паладином, Рейнджером, Жрецом или представителем какого-либо другого класса, который обладает особыми способностями, внезапно обнаружил, что лишился их.

* Персонаж, подвергся недобровольному изменению своего мировозрения, или перенес, нечто вроде  ментального преображения.

* Персонаж был подвергнут физическому преображению вдали от границ своего нормального понимания (например его мозг был помещен в тело голема или, что еще хуже, в стеклянную банку).

Вызванное Безумие

Не всякий безумец сам вступил на эту скользкую дорогу. Многие были направлены, или даже были вынуждены идти по дороге невменяемости.

Магическое Безумие: Вполне возможно, что персонаж был затронут заклинанием или  проклят с целью свести его с ума. Примеры такой ужасной судьбы гораздо более обычны, чем можно было бы подумать. 

В зависимости от силы магии, обрушенной на его разум, персонаж может быть вынужден сделать бросок Безумия или даже автоматически сойти с ума. Например, подобных вредоносных заклинаний могут служить разнообразные производные от заклинания гипноз (Hypnosis) или необузданый кошмар (Neverending nightmare),  причем последний мог бы быть рассеян заклинаниями желание (Wish) или ограниченное желание (Limited wish).

Газлайтинг (Gaslighting): Когда кто-то желает свести с ума другого человека, Мастеру следует определить эффективность этого усилия. Если преступник имеет в своем распоряжении магию, то Мастер может применить информацию представленную выше. Но если преступник применил попытку совершить Газлайт (Gaslight) в отношении своей жертвы, то смотрите ниже. 

Даже без помощи магии, злой доктор Доминиани работал в течение многих  лет, сводя  с ума, своих ничего неподозревающих пациентов, в надежде изобрести лекарство, чтобы излечить себя; безусловно, это замечательно, что и говорить, но это не очень-то благородно. Другие примеры газлайтинга: муж, который стремится избавиться от сварливой жены, сводя её с ума, или женщина, которая выходит замуж за богатого мужчину, и затем разрушает его разум, надеясь, что в конце концов он убьёт себя, и она завладеет его деньгами.

Эти принципы предназначены только для использования их NPC. Мастера не могут разрешить героям использовать какой-то там газлайтинг, сделав несколько бросков кубика. Следующие условия должны быть применены по отношению к игровым персонажам, чтобы у злодея появилась возможность использовать газлайтинг:

* Мудрость и Харизма преступника должны быть выше, чем Мудрость и Харизма жертвы. 

* Преступник должен быть близким другом или хотя бы иметь доверие семьи жертвы.

* Преступник должен находиться поблизости от жертвы в течение 30 дней, н причем на протяжении этого времени он всеми силами старается убедить персонажа в том, что тот сошел с ума. 

По окончанию 30 дней, жертва должна сделать бросок Безумия, включая все обычные модификаторы. Бросок провален, то жертва переносит последствия этого провала. Если бросок успешен, то персонаж сопротивляется усилиям преступника. Кроме того, жертва может сделать бросок Мудрости, и если он будет проведен успешно, то несчастный сразу же поймет, что к чему. Если же действия преступника не обнаружены, то он может продолжать воздействовать на свою жертву, что будет выражаться в необходимости новых бросков Безумия через каждые  30 дней.

Поскольку его жертва под принуждением делает бросок Безумия, ментальный противник должен сделать Проверку Сил (Power Check). Возможность того, что он провалит этот бросок,  равен его собственному показателю Мудрости, так как умные индивидуумы используют более дьявольские способы, чтобы ввести жертву в состояние невменяемости.

Как Делать Бросок Безумия

Броски Безумия делаются тем же самым способом, как и броски Страха и Ужаса. Когда игрок делает бросок Безумия для своего персонажа, он бросает 1d20, и применяет к результату модификаторы, которые описаны ниже. 

Таблица 8: Модификаторы Бросков Безумия

Модификатор    Условие
+?/-?  Модификатор Магической Защиты (основанный на показателе Мудрости)

-1  У персонажа хаотическое мировозрение. 

+1  У персонажа законное мировозрение. 

-2  Персонаж пришел в ужас от подобной сцены в течение прошлых двадцати четырех часов. 

-1  Герой пришел ужас от подобной сцены в прошлом (не в течение прошлых двадцати четырех часов). 

Если полученный результат будет равен или будет превышать показатель броска Безумия персонажа, он остаётся в здравом уме. Если же полученный результат меньше, чем показатель броска Безумия персонажа, то он сходит с ума. Бросок 20 всегда удачен, а 1 – всегда терпит провал.

Эффекты Неудачи

Когда персонаж проваливает бросок Безумия, его разум может быть поврежден разными способами. Точная природа невменяемости персонажа может быть определена с помощью таблицы, приведенной ниже:

Таблица 7: Результаты проваленного Броска Безумия (1d6)
1.   Ужас    6.  Шизофрения 

2. Депрессия    7. Паранойя 

3. Кататония    8. Амнезия 

4. Заблуждение    9. Раздвоение Личности 

5. Галлюцинации    10.  Потрясение 

Модификатор    Условие 

+1  Мудрость персонажа равняется 9, или меньше.

+1  Харизма персонажа равняется 9, или меньше.

+1  У персонажа хаотическое мировозрение. 

+1  Персонаж провалилв бросок страха, ужаса или безумия в течение минувших двадцати четырех часов. 

Каждый из типов безумия, внесенных в Таблицу 9, имеет свое собственное уникальное воздействие на ход игры. Следующие описания подробно объясняют эти ментальные заболевания.
Ужас

Некоторые персонажи, достаточно удачливы, чтобы избежать последствий броска Безумия, хотя они все еще могут пострадать от опасностей, связанных с Ужасом. Мастер должен  вновь бросить кубик, но уже используя Таблицу 7: Результаты Проваленного Броска Ужас, чтобы определить дальнейшую судьбу этого персонажа. Применяются все обычные модификаторы.

Депрессия

Персонаж, чей разум был подвергнут ужасному ментальному удару, может утратить желание жить дальше. Этот угнетенный человек теряет всякий интерес к жизни и становится живым зомби. Такой персонаж не хочет ничего делать, желая только одного - чтобы его оставили в покое. В большинстве ситуаций, персонаж с вероятностью 50%, не захочет делать ничего, независимо от важности вопроса, даже если от этого зависит его личное благосостояние. 

Если бросок указывает, что персонаж не заинтересован ситуацией, он просто остановится и будет сидеть в неподвижности или будет бесцельно бродить вокруг. Любой удар, направленный против этого персонажа, получит положительный модификатор +4, и угнетенный персонаж, автоматически проваливает все спас-броски. 

Если персонаж, заинтересуется ситуацией, это будет только незначительный интерес. Он будет следовать инструкциям, данными ему его друзьями (скорее всего, он будет повиноваться персонажу, с самым высоким показателем Харизмы). Он предпринимает эти действия вяло, получая отрицательный модификатор -4 к броскам атаки, спас-броскам, и броскам навыков.

В любом случае, угнетенный персонаж, все еще подвластен воздействию Страха, Ужаса и Безумия. Тем не менее, недостаток интереса к ним, дает ему положительный модификатор +4 ко всем этим броскам. 
Кататония

Когда ситуация становится слишком сложной, чтобы иметь с ней дело, разум иногда закрывает себя от неё. В этом случае, персонаж впадает в невероятно глубокий транс. Кататонический персонаж будет неподвижен, не отвечая ни на какие внешние призывы, независимо от событий вокруг него. Мозг просто отказывается подтверждать любую команду, которую он получает. 

Поскольку персонаж остается неподвижным, он не может защищаться в бою. Таким образом, все проведенные против него атаки проходят автоматически, и все его спас-броски терпят неудачу. 

Любой кататонический персонаж, псионик он или нет, инициирует на себе защитные заклятия - башню железной воли (Tower of iron will) и  пустой разум (Mind blank). Таким образом, вступление с ним в мысленный контакт, может оказаться довольно трудной задачей.
Заблуждение
Персонаж, страдающий от заблуждения, считает себя тем, или чем он не является. Очень часто, новый образ героя соотносится с предметом его восхищения. К примеру, Рыцарь Соламнии (из мира Кринн), мог бы считать себя воплощением легендарного воина Хумы, или даже самим Хумой. 

Вы можете разрешить игроку избрать форму его заблуждения, но Мастер всегда может наложить вето на безрассудные предложения. Лучше всего, чтобы это решение совпадало с событиями, которые свели героя с ума. Также следует помнить, что выбор игрока может не отражать его истинную личность или способности. Упоминавшийся выше Рыцарь Соламнии вполне мог бы считать себя великим магом Палином или даже могучей Малистрикс, величайшей из красных драконов. 
Одним из самых неприятных аспектов заблуждения, является то, что персонаж яростно отрицает все то, что может противоречить его новым убеждениям. Герой, считающий себя драконом, будет отвечать на все попытки убедить его в том, что он человек, заявлениями о том, что он просто заточен в этом мерзком облике. Веру героя не могут пошатнуть никакие аргументы. Кроме того, больной персонаж может даже выработать особое, сочувственное отношение к тем несчастным (бедные безумцы), которые окружают его, и не могут осознать его истинной природы.

Галлюцинации
Персонажи, страдающие от галлюцинаций, считают окружающий их мир необычным и запутанным местом. По многим признакам, галлюцинации являются полной противоположностью заблуждения. Каким именно видит персонаж окружающий его мир, зависит от событий, вызвавших у него безумие. 

Рассмотрим пример Викталлуса, воина из Баровии. Во время путешествия по Морю Печалей, его корабль затонул, а сам он оказался во власти жестокого Доктора Доминиани. Безумный доктор решил вызвать у несчастного воина страх перед насекомыми, в качестве необходимого для исследования природы безумия эксперимента. Хотя Викталлусу и удалось бежать, его разум помутился от опытов Доминиани. В течение года, который он провел дома, юный боец видел насекомых везде. Они ползали по его пище, переполняли всю постель, и плавали рядом с ним, когда он купался. И только благодаря отваге, ему удалось сохранить свое здравомыслие, столкнувшись с этими ужасами. 

Персонаж не может рационально относиться к своим галлюцинациям. Обычный человек, наблюдающий кровь повсюду, скорее всего просто привыкнет к ней, а не начнет страдать галлюцинациями. Галлюцинации всегда вызывают огромное эмоциональное напряжение, которое часто полностью ошеломляет жертву. В игровых терминах, эффекты особенно ошеломляющих галлюцинаций могут стать причиной бросков страха или ужаса. Конечно же, эффекты проваленных бросков являются только подмножеством гораздо более сильного безумия, и потому не требуют отдельного лечения. 
Шизофрения

Герой, страдающий шизофренией, испытывает внезапные, и подчас ужасные изменения настроения и личности. Хотя разум этих несчастных не разделен, как в случае с раздвоением личности, это многие могут с легкостью перепутать их между собой. 

В начел каждой недели, или в какое-либо другое время, когда больной шизофренией персонаж попадает в стрессовую ситуацию, его личность может драматичным образом измениться. В игровых терминах, он просто внезапно меняет мировозрение. В этом случае, Мастеру необходимо сделать бросок 1d10, и с помощью следующей таблицы определить новое мировозрение героя: 

Таблица 10: Шизофренические изменения мировозрения (1d10) 

1. Хаотично-Доброе    6.  Хаотично-Нейтральное 

2. Законно-Доброе    7. Нейтрально-Злое 

3. Нейтрально-Доброе    8. Законно-Злое 

4. Законно-Нейтральное    9. Хаотично-Злое 

5. Истинно Нейтральное    10.  Первоначальное мировозрение  

Все это не считается  непреднамеренным изменением мировозрения, и потому в этом случае не действуют обычные отрицательные модификаторы (включая и бросок безумия). Кроме того, магия, определяющая мировозрение, открывает только истинное мировозрение героя, а не то, которое он приобрел в результате заболевания. С другой стороны  псионические силы могут определить текущее мировозрение персонажа, подчиняясь обычным для Равенлофта ограничениям. 

Паранойя
Больные паранойей
герои испытывают необъяснимый страх перед окружающим их миром. Персонажи видят заговоры и козни везде; каждое действие окружающих может обесчестить, ранить или убить их. Даже члены их отряда находятся под подозрением. 

В начале каждого дня, Мастер должен выбрать (в зависимости от его предпочтений, или случайно) одного из членов партии. В течение дня, каждое действие этого героя, должно описываться персонажу, страдающему паранойей в зловещих и угрожающих тонах. К примеру, если маг кладет что-то в свой рюкзак, то Мастеру следует описать это, как "твой товарищ осторожно подкрадывается к своей сумке, чтобы положить нечто в её темные глубины ". 

Описания незнакомцев или странных путников также должны намекать герою, что за его спиной творится нечто. Ни один из них не может просто посмотреть на персонажа вместо этого, они смотрят на него "голодным взглядом", а глаза их отливают "хищным блеском". 

Если персонаж в конце концов решает, что против него готовится заговор, то Мастеру следует предложить ему сделать бросок ужаса. Провал этого броска дает обычные результаты, которые полностью проходят через двадцать четыре часа. 

Амнезия

Пытаясь забыть об ужасах окружающего мира, разум персонажа просто блокирует часть (или все) воспоминаний о перенесенной травме. В большинстве случаев, потеря памяти – только частична, и все последствия этого недуга проходят через несколько часов. Тем не менее, в более сложных случаях, несчастный может утратить все свои воспоминания. 

В игровых терминах, амнезия выражается в потере опыта, и, следовательно, уровней. Когда персонаж теряет память, Мастеру следует сделать бросок процентника, чтобы определить, какой процент памяти героя о своей прошлой жизни (и единиц опыта) был утрачен. Это значит, что при результате броска, равном 75, сто тысяч единиц опыта персонажа сменятся 25 тысячами. В случает с классом мстителя, это значит, что уровень героя изменился с 7 на 5. Если же результат равен 100, то персонаж утратил все воспоминания о своем прошлом, и будет оставаться героем 0-ого уровня до тех пор, пока его ментальное здоровье не будет восстановлено. 

Утрата памяти обычно не воздействует на способность персонажа использовать разнообразные навыки, хотя эффективность его особых способностей (как например у вора) может заметно уменьшиться. Кроме того, магические или псионические способности, хит-поинты, спас-броски и броски атаки также должны соответствовать новому уровню персонажа. Такие заклинания, как восстановление, и подобные ему, являющиеся спасительными для переживших высасывающие уровни жизненного опыта атаки вампиров и нежити, не могут восстановить утраченную память. 

Раздвоение Личности
В очень редких случаях, человеческий разум может попытаться защитить себя от жестокости и ужасов окружающего мира, разделившись на несколько отдельных личностей. 
Ядро: Первоначальная личность персонажа (или ядро) служит основой для всех остальных персоналий. Когда тело контролируется основной личностью, то игрок обладает доступом ко все способностям и навыкам, которыми он обладал до того, как он сошел с ума. 

Фрагменты: У персонажа, который страдает раздвоением личности, может развиться не меньше сотни отдельных персоналий. Конечно же, основная их часть будет отдельными фрагментами, которые могут сосредотачиваться только на одном определенном аспекте. Например, фрагмент может быть жадным коллекционером или прекрасным музыкантом. В игровых терминах, можно сказать, что фрагменты основываются на неоружейных навыках. 

Хотя герой с раздвоением личности может иметь около 10d10 личностей, все они практически не воздействуют на игру, за исключением элементов отыгрыша. Самые точные Мастера могут сложить список различных фрагментом личности игрока и разбить их по навыкам или интересам. 

Второе Я: Персонаж с раздвоением личности может также иметь определенное количество основных альтер эго (или просто альтеров), количество которых равно 20% всех фрагментов. Эти личности являются реальными и полноценными индивидуальностями. Хотя каждый альтер может подозревать, что он разделяет свое тело со множеством других персоналий, он не может сказать, что какая-то из них является более или менее "реальной". 

Альтер часто верит, что он обладает особыми способностями и возможностями (подобным псионике или магическому таланту), которыми не обладает основная личность героя. В большинстве случае, альтер на самом деле не может воспользоваться ними, хотя он знает о них достаточно много. К примеру, альтер, который читает себя магом, не может использовать заклинания, но может использовать навык заклинания. 

Изменение Личности: В большинстве случае, личность героя изменяется только тогда, когда он один, или находится в кругу близких друзей. И потому, большую часть времени человек с раздвоением личности может выглядеть вполне нормальным. Но когда альтеры постепенно привыкают к окружающим их условиям, они все сильнее и чаще дают о себе знать. 

Истинная опасность этой формы безумия проявляется только тогда, когда неправильная личность завладевает телом персонажа в критический момент. Как только герой испытывает стресс, то игрок должен сделать бросок безумия. Если бросок успешен, то продолжает доминировать основная личность. С другой стороны, проваленный бросок означает, что телом несчастного завладевает иная личность. Все действия персонажа начинают зависеть только от её решений и природы. Если личность, оказавшаяся в теле героя, может справиться с кризисом, то все хорошо. В противном случае, персонаж может оказаться в серьезной опасности. 

Рассмотрит случай с Джуно Андрпополусом, вором из Хазлана, чей разум был разделен на несколько личностей. Скрываясь от стражи, Джуно внезапно заметил, что рядом с его убежищем проходят два констебля. Мастер, заметив его напряжение и беспокойство, попросил игрока сделать бросок безумия, который тот провалил, в результате чего телом вора завладела другая личность. Вместо умелого вора Джуно, им начала управлять Аврора, четырехлетняя девочка. Увидев "этих плохих людей", которые искали её, она выскочила из своего убежища и бросилась бежать. У Авроры не было ни способности Джуно скрытно передвигаться, ни его же способности скрываться в тенях, и потому она было сразу же схвачена. 

В случае длительного стресса, персонаж должен будет делать броски безумия в течение каждого часа. В случае успеха, телом вновь завладевает основная личность, тогда как в противном случае, одна альтернативная личность сменяется другой. 

Кроме усиливающегося стресса, любой внезапный шок может потребовать от игрока сделать бросок безумия. Независимо от того, собирается ли он сделать бросок страха или ужаса, пытается выбросить спас-бросок или вступить в сражение, сначала ему придется сделать бросок безумия. 

Определение Личностей: Для того, чтобы детально определить многочисленные фрагменты и альтеры персонажа, Мастеру необходимо будет воспользоваться следующими таблицами. В случае с фрагментами, информация приведенная ниже является более, чем достаточной. Тем не менее, мы рекомендуем, чтобы для каждого альтера был создан свой лист персонажа (пусть даже и состоящий из одних показателей и аббревиатур). 

Возраст и Пол – Хотя чаще всего альтеры и фрагменты соответствуют возрасту и полу тела персонажа, это не является обязательным правилом. Мужская личность, обитающая в женском теле, будет пытаться скрыть свою возмутительную оболочку с помощью мужской одежды и мужских решений. В обратном случае, маленькая девочка в теле старого мужчины будет облачаться в яркие цвета, носить драгоценности и играть с куклами.  

Таблица 11: Возраст и Пол Второго Я (1d12) 

1. Мальчик    7.  Старик 

2. Девочка    8. Старуха 

3. Юноша    9. Другой получеловек (demihuman) (1) 

4. Девушка    10. Другой гуманоид (2) 

5. Мужчина    11.  Другая раса (3) 

6. Женщина    12.  Полностью чуждый человеческой расе (4) 

1. Личность принадлежит к другой получеловеческой расе. Сделайте еще один бросок для пола и возраста. 

2. Личность является гуманоидом (но не принадлежит к получеловеческой расе). Примером этого могут послужить гоблины, огры, ракасты или гноллы.  Сделайте еще один бросок для пола и возраста. 
3. Личность не является человеком, но и не является истинным монстром. Примером этого могут послужить грифоны, гарпии или сауриалы. Сделайте еще один бросок для пола и возраста. 
4. Личность принадлежит к расе, никаким образом не связанной с человеческой. Примером этого могут послужить бихолдеры, плащевики, тренты или драконы. Сделайте еще один бросок для пола и возраста.

Поведение – Подобно тому, как альтернативные личности не всегда отвечают физическому телу персонажа, они также могут заметно отличаться от характера и поведения первоначальной персоналии. Хотя они сохраняют тоже самое мировозрение, их реакция на различные ситуации будет основываться только на их собственных ценностях и убеждениях. 

Для того, чтобы определить поведение каждой личности, игрок должен сделать бросок 1d100, консультируясь с Таблицей 12. Первый бросок указывает на основную линию поведения альтернативной личности, тогда как второй может служить смягчающим или дополнительным аспектом. 

К примеру, результат 06 и 56 могут означать высокомерную, хотя и благородную личность. Хотя многие могут посчитать этого человека снобистским хвастуном, истина состоит в том, что он просто очень гордится своим воспитанием, поглядывая сверху вниз на тех, кто не потратил на него большую часть своей жизни, подобно ему. 

Таблица 12: Черты Характера Второго Я 

Бросок 1d100 Черта Характера

01  Многословный 26  Любопытный  

02  Вспыльчивый 27  Надоедливый

03  Властный 28  Интеллектуальный  

04  Открытый 29  Восприимчивый  

05  Враждебный 30  Резкий

06  Высокомерный 31  Взыскательный

07  Элитарный 32  Суровый  

08  Гордый  33  Грубый

09  Невоспитанный 34  Пунктуальный  

10  Отчужденный 35  Гонимый

11  Озорной 36  Доверчивый  

12  Импульсивный  37  Добросердечный  

13  Энергичный 38  Великодушный

14  Непочтительный 39  Беззаботный

15  Безрассудный40  Сострадательный

16  Бездумный  41  Скупой

17  Рассеянный 42  Жестокосердечный  

18  Мечтательный  43  Covetous  

19  Глупый  44  Алчный

20  Равнодушный 45  Расчетливый

21  Смелый  46  Расточительный

22  Трусливый 47  Неэкономный

23  Подозрительный 48  Экстравагантный  

24  Бесстрашный  49  Добрый  

25  Подобострастный  50  Щедрый 

51  Мрачный 76  Лаконичный  

52  Угрюмый 77  Тихий

53  Маниакальный 78  Таинственный  

54  Раздражительный  79  Застенчивый  

55  Мстительный 80  Робкий  

56  Честный  81  Практичный  

57  Доверчивый  82  Хладнокровный

58  Невинный  83  Глупый  

59  Легковерный 84  Набожный  

60  Защищающий 85  Скучный

61  Нетерпимый 86  Интриган

62  Фанатичный 87  Параноидальный  

63  Недалекий 86  Предусмотрительный 

64  Буйный 89  Предательский

65  Ограниченный 90  Нервный  

66  Веселый 91  Некультурный  

67  Счастливый  92  Неучтивый

68  Дипломатический  93  Варварский  

69  Вежливый  94  Бесстыдный

70  Безрассудно храбрый 95  Незрелый

71  Фаталистичный  96  Жестокий  

72  Унылый 97  Садист  

73  Циничный 98  Безнравственный

74  Саркастический  99  Завистливый

75  Реалистичный  00  Воинственный  

История – Каждое альтер эго обладает собственной историей, на основе которой оно и возникло. Для игровых целей, это является одним из основных отличий фрагментов от второго я, так как первые обладают только смутным и неопределенным прошлым (если имеют его вообще). 

Благодаря Таблице 13 вы можете создать основные события прошлого персонажа. Так же, как и в случае с предыдущей таблицей, Мастеру следует сделать два броска. Первый бросок указывает на основной аспект прошлого личности, на котором она и основывается, тогда как второй является дополнительным фактором. 

К примеру, результат 20 и 13 может указывать на то, что личность считает себя богатым принцом, который бежал из своей страны, чтобы скрыться от злых родителей.  
Конечно же, все приведенные ниже заготовки достаточно неясны, и потому их можно интерпретировать по-разному. Перед тем, как решить, что на что именно указывают результаты бросков, Мастеру и игроку следует обратить внимание на основную личность персонажа, и, в особенности, на его мировозрение. 

Таблица 13: История Второго Я (1d20) 

01  Был справедливо обвинен в преступлении 

02  Был ложно обвинен в преступлении 

03  Был рабом, но по какой-то причине был освобожден

04  Был рабом, но сбежал (может бояться того, что его найдут и вновь закуют в цепи) 

05  Изгнан со своей родины 

06  Пережил несчастливую любовь  

07  Единственный выживший во время ужасного бедствия  

08  Жертва жестокого преступления 

09  Преследуется убийцами 

10  Обладает огромным богатством 

11  Имеет могучего врага 

12  Сирота 

13  Беглец из дома 

14  Проклят ведьмами, цыганами и так далее  

15  Страсть к путешествиям 

16  подозревается в ужасном преступлении 

17  Обладает тайными знаниями 

18  Некогда обладал другим мировозрением 

19  Брошен семьей 

20 Член благородной или аристократической семьи  

Класс персонажа – Вполне возможно, что альтер считает себя представителем класса, отличного от класса первоначальной личности. Следующая таблица может определить класса альтера. Игроку следует сделать один бросок для его класса, и один для возможного кита. Если выброшенный кит является запретным для класса альтера, то игрок может проигнорировать его. Если таблица требует дополнительных бросков, то одинаковые броски и дальнейшие "сделайте два броска" или "сделайте три броска" игнорируются. 

Таблица 14: Классы Персонажей Второго Я (1d20) 

Бросок  Класс           Кит 

ld20       Персонажа  Персонажа 

01    Боец                                          Акробат

02    Рейнджер                                 Убийца 

03    Мститель                                  Варвар 

04    Паладин                                    Нищий 

05    Маг                                            Всадник 

06    Специалист                               Исследователь 

07    Арканолог                                 Гладиатор 

08    Элементалист                            Моряк 

09    Жрец (любого божества)          Торговец

10    Клирик                                        Мистик 

11    Друид                                          Аристократ 

12    Цыган                                          Изгой 

13    Бард                                             Пират 

14    Боец                                             Дикарь 

15    Маг                                              Ученый 

16    Клирик                                         Разведчик 

17    Вор                                                Разведчик 

18    Сделайте два броска                   Шпион 

19    Сделайте два броска                    Головорез

20    Сделайте два броска                    Душитель

Киты из второй колонки описаны в Возможностях Игрока: Навыки и Возможности. Если вы не используете эту книгу в своих кампаниях, то игрок может игнорировать эти детали или же просто использовать их в качестве пособия по отыгрышу. 

Обычные ограничения для двойных или мультиклассовых персонажей не воздействуют на альтернативные личности. Вполне возможно, чтобы альтер был паладином/рейнджером/вором. Главное, чтобы история этой личности, составленная игроком, могла загладить эти противоречия. Кроме того, на классы альтеров не действуют расовые ограничения. 

Важно, чтобы альтер не обладал всеми способностями своего "класса". Альтернативная личность, которая считает себя магом, не обладает магическими способностями, в отличие от первоначального персонажа. Тем не менее, на альтере отражаются определенные черты его класса. К примеру, если персонаж должен сделать бросок атаки или спас-бросок, он использует таблицы, которые относятся к классу контролирующей в данный момент тело личности (уровень которой равен уровню основной личности). Это относится и к броскам страха, ужаса и безумия. Другие способности могут зависеть, а могут и не зависеть от альтера, причем это определяется ситуацией и решением Мастера. Хотя маг, телом которого завладела альтернативная личность, не может изгонять нежить, он, тем не менее, может очень хорошо обращаться с булавой или боевым молотом. 

Последние комментарии: Игрокам и Мастерам следует помнить, что эти таблицы отображают дают представление о том, кем именно считают себя альтеры. Большая часть личностей только частично ассоциирует себя с физической оболочкой, в которой они оказались. И потому, они относятся к своему телу так же, как большая часть людей относится к своим жилищам.

Хотя раздвоение личности не приводит к физическому преображению героя, каждая, из населяющих его тело личностей, обладает собственными манерами, почерком, моральными убеждениями и ценностями. У каждого из альтеров должны быть запоминающиеся черты, такие как любимая одежда, фразы, хитрости и так далее. Даже голос персонажа изменяется с изменением каждой личности, благодаря чему товарищи героя могут постепенно научиться различать их. 

Потрясение

Иногда безумие может взымает с героя особую плату. Когда персонаж выбрасывает этот результат, перед ним предстает необходимость сделать немедленный бросок потрясения с отрицательным модификатором –25%. 

Проваленный бросок означает то, что персонаж просто падает наземь и умирает. Попытки оживить его безуспешны, хотя магия все еще может спасти его. 

Успешный бросок означает, что у персонажа есть шанс выжить. Его Телосложение уменьшается на один пункт, чтобы отобразить нагрузку на его здоровье, а количество его хит-поинтов опускается до 0. Если он не получает немедленной медицинской помощи, то он начинает терять по 1 хит-поинту в течение каждого раунда до тех пор, пока они не опустятся до –10, после чего несчастный, как описано в Главе 9 Руководства Мастера, умирает.  

В любом случае, персонаж выпускает из рук все предметы, которые он держал. Для каждой из них необходимо сделать спас-бросок против падения.

Персонаж, который испытал потрясение, в страхе отпрыгивает назад, роняя при этом все, что он держал в руках, включая оружие. Для каждого упавшего предмета необходимо сделать спас-бросок против падения (смотрите Главу 6 Руководства Мастера). 

Исцеление Безумия
Следующие методы могут помочь персонажу исцелиться от последствий проваленного броска безумия. В случае с амнезией, исцеление будет воздействовать одновременно и на уровни и на очки опыта. 

Псионика
Самым очевидным способом излечения является псионическая наука психическая хирургия. В случае успеха, псионик сразу же излечивает безумие персонажа. Тем не менее, этот метод довольно опасен, так как и сам псионик, взаимодействующий с безумным разумом должен сделать бросок безумия. Только в случае успешного броска у него появляется возможность исцелить несчастного. 

Магия
На самом деле, магия волшебников вряд ли сможет исцелить безумие. Складывается впечатление, будто маги давно уже утратили интерес к умственным заболеваниям. Неясно, чем именно это объясняется, но скорее всего, они избегают этой области потому, что считают её полностью принадлежащей псионике. 

Тем не менее, два жреческих заклинания могут врачевать заболевания разума: исцеление и восстановление. В случае с первым, одно только наложение этого заклинания исцеляет безумие. Во втором случае, заклинание восстановления должно накладываться только при настойчивом желании мага исцелить именно разум персонажа. Как упоминалось ранее, восстановление не может вернуть человеку утраченные воспоминания. 

Гипноз

Гипноз – это долгий, но довольно распространенный способ излечения безумия, который особенно хорошо подходит для тех, кто не может воспользоваться упомянутыми выше методами. Персонаж должен очень долгий период времени находиться в обществе того, кто может наложить одноименное заклинание или просто ввести его в состояние гипноза.

Пациент должен гипнотизироваться в течение каждой недели, причем врач должен работать с его открытым и податливым разумом не меньше часа. В конце каждого часа пациенту необходимо сделать еще один бросок безумия. Модификаторы этого броска указаны ниже: 

Таблица 15: Модификаторы Излечения Безумия 

Модификатор   Условие 

+2  Терапевт обладает способностью ощущать эмоции пациента с помощью магии или псионики. 

+1  Лечение происходит в месте, где пациент чувствует себя спокойно и расслабленно. 

+1  Врачеватель обладает таким же мировозрением, как и пациент (до того, как он погрузился в пучины безумия). 

+1  Врачеватель принадлежит к тому же классу, что и пациент (до того, как он сошел с ума). 

Если бросок успешен, то лечебный сеанс дал положительные результаты. Для полного исцеления, пациенту необходимо столько же успешных сеансов, сколько у него пунктов Интеллекта. Если персонаж проваливает бросок безумия во время лечения, то все предыдущие успешные броски аннулируются и лечение необходимо начинать сначала. 

Лечебные заведения
На просторах доменов Равенлофта разбросано несколько клиник, хотя они сосредоточены в наиболее развитых королевствах. В конце концов, только самые просвещенные средневековые культуры признавали безумие заболеванием, которое можно и нужно лечить. 

Самые выдающиеся больницы находятся в доменах Даймонлю, Ришмюло и Мордент. Конечно же есть еще и лечебница Доктора Доминиани на Доминии, но его методы, мягко говоря, несколько радикальны. Большая часть эти лечебных заведений посвящена излечению и помощи безумным. Врачи этих больниц могут показывать посетителям комнату за комнатой, каждая из которых заполнена безумными людьми, которые сошли с ума, испытав на себе весь кошмар Демиплана Ужаса. Чаще всего, врачи пытаются помочь подобным пациентам с помощью гипноза или других, подобных ему средств. На самом деле, качество лечения варьируется от больницы к больнице. Чтобы определить уровень ухода, который получают пациенты, Мастеру следует сделать бросок 1d8-5, включая модификаторы, которые могут отличаться от отрицательного модификатора –4 до положительного модификатора +3. Эта дополнительная корректировка (в дополнение ко всем остальным) используется в случае повторных броском безумия, которые делаются во время лечения персонажа в клинике. В случае значительных изменений в больнице (например назначение нового директора клиники), модификатор также будет изменяться. 

Практически все клиники требуют за свои услуги плату. Обычный взнос за лечение пациента равен ста золотым монетам в месяц. Если в течение месяца врачи не получают денег, то пациент не получает медицинской помощи. Если взнос не уплачивается в течение двух месяцев, то пациента просто выбрасывают и оставляют на произвол судьбы. 

Отыгрыш Броска Безумия
Хотя игрок может избежать бросков страха или ужаса в том случае, если его персонаж ведет себя соответствующим образом, это ни в коем случае не относится к броскам безумия. Даже самым умелым и талантливым ролевикам будет очень затруднительно отобразить все те эмоции и изменения, которые переживает безумец. 

По этой причине, мы рекомендуем Мастеру использовать для бросков безумия и их последствий именно игровую механику. Это не означает, что вам не следует вдохновлять (или даже требовать) игроков на отыгрыш безумия их персонажей, если это конечно же возможно, просто в большинстве случае использование вышеописанной системы является просто необходимым. 

