Расы персонажей

В средней кампании AD&D, игроки могут выбирать своих героев из множества доступных рас. Сюда относятся как величественные эльфы Кринна, так и могучие мулы Атхаса. Различие существ, с которыми можно столкнуться в этих кампаниях, позволяет игрокам прекрасно изучить расовые культуры, контрасты и таланты.  

Минимальные требования к атрибутам

Среди клубящихся Туманов Демиплана Ужаса, нечеловеческие расы гораздо менее распространены. Никто не может сказать, чем это объясняется. Возможно, расовая паранойя, обычная для многих доменов, вылилась в трения с нечеловеческим населением, которое некогда могло быть более многочисленным. В конце концов, в некоторых королевствах принадлежность к расе эльфов (или дворфов, или халфлингов и так далее) является преступлением, которое карается смертью. 

Но независимо от причин этого, люди значительно превышают в количестве все остальные разумные расы Равенлофта. В результате этого, игроки должны отвечать определенным критериям, чтобы сделать своих персонажей представителями иной расы, отличной от человеческой. Если нечеловеческий персонаж не обладает показателем атрибута, необходимым для принадлежности к этой расе, то он не может принадлежать к ней. 

Следует помнить о том, что эти минимальные значения атрибутов относятся только к моменту создания персонажа. К примеру, если во время будущих приключений Интеллект эльфа опустится до 12 или меньшего значения, то он останется эльфом. 

Таблица 46: Расовые требования

	Раса
	Сила
	Ловкость
	Телосложение
	Интеллект
	Мудрость
	Харизма

	Дворф
	13+
	-
	15+  
	-
	-
	-

	Эльф
	-
	15+  
	-
	13+
	-
	-

	Гном
	-
	15+  
	-
	-
	13+
	-

	Полуэльф
	-
	13+
	-
	10+
	-
	-

	Полу-Вистани
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	Халфлинг
	-
	15+  
	13+
	-
	-
	-

	Человек
	-
	-
	-
	-
	-
	-


Расовые пределы атрибутов

Кроме определенных значений показателей атрибутов, необходимых для члена каждой расы, различные народы также обладают минимальными и максимальными значениями показателей. И игровые персонажи, и неигровые персонажи, должны обладать таким значением атрибутов, которое вписывается в эти рамки. Конечно же, Мастер может вводить в игру персонажей, атрибуты которых могут быть выше, или ниже указанных в данной таблице значений. Тем не менее, столкновения с подобными существами должны быть редки, и обязаны находиться под особым вниманием Мастера.  

Таблица 47: Расовые пределы атрибутов 

	Раса
	Сила
	Ловкость
	Телосложение
	Интеллект
	Мудрость
	Харизма

	Дворф
	8-18  
	3-17  
	11-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18

	Эльф
	3-18
	6-18  
	7-18  
	8-18  
	3-18
	3-18

	Гном
	6-18  
	3-18  
	8-18  
	6-18   
	3-18  
	3-18  

	Полуэльф
	3-18  
	6-18  
	6-18  
	4-18  
	3-18  
	3-18  

	Полу-Вистани
	3-18*   
	3-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18  

	Халфлинг
	7-18*   
	7-18  
	10-18  
	6-18  
	3-17  
	3-18  

	Человек
	3-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18  
	3-18  


* Члены этой расы не получают преимуществ за высокую Силу.

Дворфы

Раса дворфов, возможно, является самой немногочисленных из всех нечеловеческих рас Равенлофта. Одним из главных мест концентрации дворфов на Демиплане Ужаса является город Темпе Фоллс в Некрополисе. Другие изолированные сообщества дворфов могут существовать в горных районах Ядра, но ни в одном из них нет свыше сотни представителей этого народа. 

Описание 

Дворфы – это низкорослый, плотный народ. В среднем, рост мужчин-дворфов варьируется от 3 до 5 футов, а вес – от 130 и до 170 фунтов. Женщины обычно чуть легче и ниже свои собратьев-мужчин. 

Дворфы живут довольно долго, иногда доживая до 350 лет. Новосозданный персонаж-дворф обычно очень молод и его возраст находится в пределах от 50 до 60 лет. Таблица 48: Физические Характеристики Дворфа может быть использована для определения начального роста и веса персонажа-дворфа. 

Таблица 48: Физические Характеристики Дворфа

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	43+1d10 дюймов

	Вес, мужчина
	130+4d10 фунтов

	Рост, женщина
	41+1d10 дюймов

	Вес, женщина
	105+4d10 фунтов

	Начальный возраст
	40+5d6 лет

	Максимальный возраст
	250+2d100 лет


Таблица 49: Эффекты старения дворфа

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	125  
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	167
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	250
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


Дворфы-мужчины предпочитают длинные, завитые бороды, хотя они довольно часто лысеют еще в относительно небольшом возрасте. Женщины связывают волосы в длинный хвостик, в который часто вплетают ленточки. Представители обоих полов рождаются с коричневыми или черными волосами, которые еще до момента достижения зрелости становятся серебристыми, серыми или белыми. 

Кожу дворфов можно назвать темной. Её цвет варьируется от коричневато-красного или желто-коричневого до оливкового, а их глаза практически всегда окрашены в темно-коричневый или даже черный цвет. Это отражается и на их одежде, в результате чего они обычно облачены в одеяния земных и тусклых цветов. 

Дворфы-авантюристы предпочитают ручное оружие, такое, как топоры, боевые молоты и кирки. Они практически всегда носят самую тяжелую из доступной им брони. Из-за того, что используемое им оружие обычно относится к двуручному, они редко используют щиты. В качестве стрелкового оружия дворфы используют арбалеты и пистоли – первые им нравятся потому, что являются традиционным оружием их народа, а вторые своими оглушительными выстрелами, деморализующими их противников.

Личность

Подобно дворфам всех остальных миров, обитатели Демиплана Ужаса являются упрямыми и суровыми существами. Некоторые говорят, что из всех рас, оказавшихся в Туманах, дворфы изменились меньше всего. В конце концов, они живут под землей, и потому могут не бояться ужасов поверхности. Другие, тем не менее, считают, что никому не известно об ужасах Равенлофта лучше, чем дворфам. Если истории об древних ужасах, погребенных глубоко под Землей Туманов, правда, то это вполне может быть так. 

Мрачные и спокойные дворфы Равенлофта не любят говорить попусту, и открывают рот только тогда, когда это действительно необходимо. Они не рассказывают смешных историй, поют только погребальные песни и осуждают праздники или фестивали. Благодаря этому несложно понять, почему многие люди считают дворфов суровым народом. Они всегда упорно работают и ненавидят леность. Как не раз упоминалось, столь мрачная раса прекрасно подходит скрытому тенями королевству Равенлофт. 

Кроме всего прочего, дворфы являются алчной расой, которая обожает золото и другие драгоценные металлы. Их шахты постоянно работают и приносят огромные доходы. Они также любят крепкие напитки, хотя они всегда вовлекают их в споры, вызывая перебранки и драки. 

Сложно представить более верного друга или упорного врага, чем дворф. Каждый, кому удастся подружиться с одним из этих гордых существ, обретет союзника, который останется с ним даже в самых опасных ситуациях. Тем не менее, разозлив одного из дворфов, не надейтесь быстро загладить свою вину. Ненависть дворфов часто живет десятилетиями, а то и веками, и их наследники часто ищут мести через много сотен лет, после смерти первоначальных противников.   

Дворфы Равенлофта имеют очень много общего с культурами викингов, обитавших в некоторых человеческих мирах. В результате этого, они обычно поклоняются богам северного пантеона (Хм, я не знала, что Морадин был северным богом. Прим. переводчика). Для персонажей-дворфов прекрасно подойдут северные и скандинавские имена, такие, как Гунила, Каллио и Торвид. Кроме того, каждый дворф обладает каким-то прозвищем. Например, это может быть прозвище "Лысый" или "Губитель Врагов". Обычный дворф за свою жизнь может сменить несколько подобных прозвищ, которые всегда будут отображать его величайшие достижения. 

Показатели атрибутов

Физическая выносливость дворфов позволяет им увеличить начальное значение своего Телосложения на 1 пункт. Тем не менее, из-за подозрительного, упрямого и сурового характера, их начальная Харизма опускается на 1 пункт. 

Особые способности

Благодаря своей необычной природе, дворфы получают многие особые способности, недоступные другим персонажам. 

Магическая сопротивляемость

Дворфы являются существами, далекими от магии, которые не почитают и практически не используют магию (хотя при этом они с уважением относятся к жрецам). Врожденная сопротивляемость магическим энергиям проявляется в виде положительного модификатора к спас-броскам против магии и палочек, посохов и жезлов. Таблица 50: Положительные модификаторы спас-бросков за Телосложение содержит в себе различные модификаторы, связанные с определенными значениями данного атрибута. 

Таблица 50: Положительные модификаторы спас-бросков за Телосложение

	Показатель Телосложения
	Модификатор спас-бросков

	1-3
	Нет

	4-6
	+1

	7-10
	+2

	11-13
	+3

	14-17
	+4

	18-20
	+5

	21-24  
	+6

	25
	+7


Сопротивляемость ядам 

Благодаря тому, что их организм обладает врожденной сопротивляемостью к ядам, дворфы получают подобные положительные модификаторы и к спас-броскам против яда. (Смотрите Таблицу 50.) 

Боевые преимущества 

В ближнем бою, дворф получает положительный модификатор +1 ко всем броскам атаки, направленным против орков, гоблинов, полу-орков и хобгоблинов. Это отражает ненависть, которую представители этих рас испытывают друг к другу. 

Защитные преимущества 

Когда огры, огры-маги, тролли, гиганты или титаны атакуют дворфов в ближнем бою, они получают отрицательный модификатор –4 к своим броскам атаки. Это отражает умения дворфов справляться с такими большими существами. 

Инфравидение 

Столетия жизни под землей даровали дворфам очень острое зрение, которое распространяется даже на инфракрасную часть диапазона. Это позволяет им замечать источники тепла, и, в большинстве случаев, видеть в темноте. Смотрите Главу 13 Руководства Мастера, где этот вариант инфравидения расписан более качественно. Инфравидение дворфов действует в радиусе 60 футов, но свет факелов, ламп и других источников света негативно воздействует на эту способность.

Шахтерские навыки

Дворфы являются выдающимися шахтерами. Благодаря этому, они обладают особыми способностями, которые используются под землей. Для того чтобы задействовать одну из этих способностей, дворф должен провести один раунд (или больше, в зависимости от ситуации), исследуя определенную область. 

Таблица 51: Шахтерские навыки дворфов 

	Дворфы определяют…
	При результате…

	Угол наклона подземного прохода
	1-5 на 1d6

	Строительство нового туннеля (прохода)
	1-5 на 1d6

	Скользящие (движущиеся) стены или комнаты
	1-4 на 1d6

	Каменные ловушки, ямы, западни
	1-3 на 1d6

	Приблизительную глубину под землей
	1-3 на 1d6


Бесстрашие 

Упорство и железная воля дворфов делает их менее уязвимыми к страху, чем представителей других рас. Всякий раз, когда дворфу приходится сделать бросок страха, не вызванный магической атакой, он получает положительный модификатор +2 к своему броску. Этот модификатор добавляется к модификаторам за высокую Мудрость, и потому дворф с Мудростью 16 будет иметь общий положительный модификатор, равный +4. 

Использование магических предметов
При использовании магических предметов, которые не были сделаны специально для их расы или класса, дворфы сталкиваются с определенными проблемами. Магические предметы с 20%  вероятностью не будут действовать в руках дворфа. Это не влияет на дальнейшее использование магического предмета. 

Используя предметы, которые обладают продолжительным действием, подобно мантии хамелеона, дворф делает бросок только при первом использовании предмета. Если бросок успешен, то ему приходится делать его вновь только после того, как предмет будет снят, и одет снова. Если бросок провален, то дворф должен ждать в течение двадцати четырех часов того момента, когда он сможет вновь попытаться использовать этот предмет. 

Магическое оружие, доспехи (включая щиты), рукавицы и пояса не подвержены подобному влиянию со стороны дворфов и действуют так, как и обычно. Это относится и к постоянным, и к особым силам данных предметов. Если проклятый предмет не действует, когда дворф пытается использовать его, то он ощущает опасность и может избавиться от данной вещи.   

Эльфы

Эльфы являются прекрасным и магическим народом, который плохо подходит для угрюмых земель Равенлофта. Несмотря на это, они встречаются здесь гораздо чаще, чем представители других нечеловеческих рас. Это объясняется тем фактом, что при необходимости они могут сойти за людей, тем самым частично избегая ненависти и нетерпимости, которое большая часть людей Демиплана Ужаса испытывает к нелюдям. 

Больше всего эльфов в человеческих королевствах можно найти в городах Неблус, Невучар Спрингс и Синдар, расположенных в домене Некрополис. Домен Ситикус населен исключительно эльфами, но они привязаны к этой земле и редко покидают её. Другое эльфийское королевство, домен Арак, исчез во время Великого Соединения и его судьба до сих пор остается неизвестной. 

Описание 

Честный народ, как нередко называют эльфов, обладают элегантными, точеными чертами. Возможно, самыми заметными их отличиями являются заостренные уши, миндалевидная форма глаз и угловатые брови, которые находятся на их высоких лбах.   

Эльфы гораздо худощавее людей, и чуть ниже их. Рост среднего эльфа достигает пяти футов. Женщины примерно на полфута ниже. 

Будучи худыми от природы, эльфы-мужчины редко весят больше ста десяти фунтов. Вес женщин, которые еще более изящны, чем мужчины, редко превышает сто фунтов. 

Игроки могут использовать Таблицу 52: Физические характеристики эльфа для того, чтобы определить физические показатели созданного эльфийского персонажа.  

Таблица 48: Физические Характеристики Эльфа

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	55+1d10 дюймов

	Вес, мужчина
	90+3d10 фунтов

	Рост, женщина
	50+1d10 дюймов

	Вес, женщина
	70+3d10 фунтов

	Начальный возраст
	100+5d6 лет

	Максимальный возраст
	350+4d100 лет


Таблица 49: Эффекты старения эльфа

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	175  
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	233
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	350
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


Практически все представители честного народа, которые встречаются в Равенлофте, являются высокими эльфами. Действительно, за исключением темных эльфов Арака, они являются единственными эльфами, которые существуют в пределах Демиплана. Конечно же, время от времени в Равенлофт появляются другие эльфы, но они всегда переносятся сюда Туманами из других королевств. 

Эльфы Равенлофта предпочитают в одежде легкие материалы, такие, как шелка и ткани, и пастельные цвета. Они считают мастерство портного еще одной разновидностью служения искусству, и всегда одеваются изящно и культурно. 

Отправившиеся на поиски приключений эльфы предпочитают легкую броню, редко облачаясь в доспехи, тяжесть которых превышает вес кольчуги. Из оружия они предпочитают клинки, особенно длинные мечи. Эльфийское оружие и броня всегда замысловато украшены, ибо этот народ рассматривает доспехи и оружие, как и все остальное, в качестве произведений искусства. Будучи превосходными лучниками, они редко используют оружие, отличное от лука, в стрелковом бою. Им особенно неприятны ружья, которые кажутся им слишком громкими и неприятно пахнущими. 

Личность 

В других землях, эльфы известны своей любовью красоте, страстью к знаниям и особым интересом, который они испытывают к магии. Хотя все это можно отнести и к честному народу Равенлофта, преследования, которые ожидают их за пределами родины, заставили здешних эльфов действовать более осмотрительно и скрытно, чем обычно. 

Эльфам Равенлофта хорошо известно о предрассудках людей, которые связаны со всем необычным и странным. Из-за этого, они неохотно выдают свое присутствие, и редко находят товарищей среди людей. Эльфы остаются изолированным народом, который готов пойти на все, чтобы сохранить свои города скрытыми от хищных глаз людей и монстров.  

Хотя эльфы кажутся столь же немногочисленными, как и дворфы и другие нечеловеческие расы, в действительности это может быть не так. Затворническая природа эльфов Равенлофта оставляет возможным существование эльфийских селений – а то и эльфийских городов – которые так хорошо скрыты, что человечество до сих пор не знает о них. 

Эльфы очень ценят природный мир. Они восхищаются чудесами густых лесов, часами слушают журчание ручьев и с наслаждением вдыхают аромат весенних цветов. Ничто не может принести эльфу большую радость, чем спокойствие лесов и мир дикой природы.  

Хотя их нельзя назвать жадными или алчными, эльфы также ценят произведения искусства и самоцветы. В результате этого, они выискивают драгоценные камни и другие предметы, обладающие высокой стоимостью, хотя делают это они ради самого предмета, а не ради наживы. 

Приводя аналогии из человеческой истории, можно сказать, что эльфы во многом напоминают древних кельтов, валлийцев или гэлов. В результате этого, они обычно поклоняются богами, принадлежащим к кельтскому пантеону. Эльфам Равенлофта прекрасно подходят такие имена, как Эрнан, Моран и Геневиева. 

Показатели атрибутов

Немногие существа столь же грациозны и быстры, как эльфы. Благодаря этому, они получают положительный модификатор +1 к начальному значению своей Ловкости. 

При этом, эльфов нельзя назвать такими же выносливыми и крепкими, как представителей других нечеловеческих рас. Их худоба и легкость уменьшают начальное значение их Телосложения на 1 пункт.  

Особые способности

Эльфы Равенлофта, подобно их сородичам, обитающим в других мирах, обладают множеством особых способностей. Они часто помогают им выжить там, где представители иных народов неминуемо погибнут. 

Магическая сопротивляемость 

Эльфы обладают 90% сопротивляемостью заклинаниям сна и очарования. Эта сопротивляемость добавляется ко всем обычным спас-броскам, связанным с данными заклинаниями. 

Владение оружием

Как упоминалось выше, эльфы являются превосходными лучниками. Кроме того, они обожают грациозную и умелую игру мечей, возводя её в ранг искусства. Благодаря этому, эльфы получают положительный модификатор +1 к броскам атаки при использовании любой разновидности лука (но не арбалета). Они получают такой же положительный модификатор при использовании в бою длинных или коротких мечей.  

Положительный модификатор ошарашивания 

Эльфы передвигаются настолько тихо, что напоминают охотящихся котов, часто заставая своих противников врасплох. Благодаря этому, эльф вызывает отрицательный модификатор –4 при бросках ошарашивания противника. Если эльф должен открыть дверь или какую-либо другую разновидность портала, то этот отрицательный модификатор уменьшается до -2. 

Эльф теряет эту способность в том случае, если облачается в металлические доспехи или путешествует в кампании не-эльфов (это не относится к халфлингам). В последнем случае, эльф должен находится на расстоянии как минимум 90 футов от своих товарищей, чтобы воспользоваться своим преимуществом. 

Инфравидение 

Подобно многим нечеловеческим расам, эльфы наделены зрением, которое  распространяется даже на инфракрасную часть диапазона. Инфравидение эльфа действует в радиусе 60 футов, но свет факелов, ламп и других источников света негативно воздействует на эту способность. Смотрите Главу 13 Руководства Мастера, где этот вариант инфравидения расписан более качественно.

Тайные двери 

Эльфы привыкли замечать даже малейшие детали, в результате чего от них очень сложно скрыть тайную или скрытую дверь. В некоторых случаях, они даже ухитряются замечать их, не проводя специального поиска на местности. 

Таблица 54: Тайные/Скрытые Двери

	Условия поиска
	Вероятность обнаружения

	Прохождение в радиусе 10 футов от скрытой двери
	1 из 6

	Активный поиск скрытой двери
	3 из 6

	Активный поиск тайной двери
	2 из 6


Железная Воля 

Несмотря на свой не слишком внушительный вид, эльфов очень сложно испугать или шокировать. В результате этого, они обладают более высокой сопротивляемостью ментальным травмам, чем представители большинства других рас. Когда в ход игры эльфу приходится сделать бросок безумия, он получает положительный модификатор +2 к этому броску. Этот модификатор добавляется ко всем положительным модификаторам, получаемым за высокую Мудрость. 

Гномы

Миниатюрная раса гномов существует всего лишь в нескольких доменах Равенлофта. Больше всего их в космополитичном Некрополисе, где они владеют Маувином, городом, в котором обитает около пятнадцати сотен жителей. Менее значительные анклавы гномов, размеры которых едва достигают одной десятой Маувина, существуют в Валакане, Хазлане и Новой Вассе. 

Описание 

Гномы являются очень интересной расой, которую часто называют переходным звеном между эльфами и дворфами. Хотя это описание прекрасно подходит для их внешнего вида, оно не имеет никакого отношения к происхождению этого народа.  

Средний гном-мужчина чуть ниже дворфа, в результате чего его рост чуть превышает один ярд. Они сложены более плотно, чем эльфы, но выглядят не так внушительно, как дворфы, и потому средний мужчина этой расы весит не больше 80 фунтов. Женщины чуть ниже и легче мужчин.  

Игроки могут воспользоваться Таблицей 55: Физические Характеристики Гнома, для определения физических показателей созданного персонажа. 

Таблица 55: Физические Характеристики Гнома

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	38+1d6 дюймов

	Вес, мужчина
	72+5d4 фунтов

	Рост, женщина
	36+1d6 дюймов

	Вес, женщина
	68+5d4 фунтов

	Начальный возраст
	60+3d12 лет

	Максимальный возраст
	200+3d100 лет


Таблица 56: Эффекты старения гнома

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	100 
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	133
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	200
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


У гномов желто-коричневый или светло-коричневый цвет лица и морщинистая, кажущаяся старой кожа. Самой заметной их особенностью являются выпуклые, почти клоунские носы. Глаза гномов ярко сверкают, а цвет их обычно серый или бледно-голубой. Их волосы, цвет которых в молодости ближе всего к каштановому, к моменту зрелости становятся серыми или белыми. И мужчины, и женщины, отращивают длинные волосы, но мужчины не так часто отращивают бороды, как дворфы. 

Предпочитаемая гномами одежда известна своими яркими, простыми цветами и изысканными украшениями. Гномы носят украшения, особенно те, которые сделаны из драгоценных металлов и камней, даже если они не имеют практической ценности. Гномы, несомненно, являются самыми большими франтами Демиплана после Вистани.  

Во время приключений гномы во всем демонстрируют свою практичность. При необходимости они облачаются в тяжелые доспехи, но предпочитают легкую, более удобную броню. Они используют ручное оружие, как и дворфы, но предпочитают более легкие, одноручные разновидности этих предметов вооружения. Гномы, которые могут использовать щиты (а это зависит от избранного ими класса), всегда с радостью сделают это. 

Среди нечеловеческих рас Равенлофта нет более отверженного и не понимаемого народа, чем гномы. Подобно их собратьям в других мирах, эти существа обладают хорошим чувством юмора и довольно эксцентричны. Тем не менее, годы жизни в Туманах сделали их истории более суровыми и мрачными. Гномы часто кажутся зловещими, пугающими существами, что не добавляет им любви окружающих. Сильнее всего это проявляется в том случае, если они решают провести время за несколькими анекдотами с плохой концовкой или болезненной иронией. 

Личность 

Гномы – это раса, известная своим хитроумием и хорошим чувством юмора. Они изобретательны и умны, обожают загадки, головоломки  и игры. Тем не менее, в клубящихся туманах Равенлофта эти черты стали в определенной степени болезненными, в результате чего остроумие гномов стало больше тяготеть к "кладбищенскому юмору". Многие предполагают, что именно эта любовь к трюкам и трюкачеству приводит к тому, что столь многие гномы становятся иллюзионистами. 

Человеческое общество не жалует гномов, и потому они не слишком любят людей. Кроме того, большинство гномов считает человеческую расу опасной и непредсказуемой, представителям которой ни в коем случае нельзя верить. Они обычно не проявляются открытую враждебность к людям или представителям других нечеловеческих рас, но остаются в их присутствии бдительными и настороженными. Завоевать доверие гнома сложно, но все старания многократно окупятся. Верность и полезность товарища-гнома может быть сравнима только с верностью и полезностью дворфа.  

В определенной степени культура гномов напоминает культуру древних греков и римлян. Хотя они не интересуются гладиаторскими боями и походами легионов, их любовь к философии, знаниям и исследованиям сближает их с людьми Афин во время их расцвета. Тот факт, что гномы огромное внимание уделяют сбору информации и знаний, прослеживается во всей их культуре. В случае с игровыми персонажами, эта жажда просвещения проявляется в любви ко всем загадочным и необычным предметам и желании закончить каждое приключение с большим количеством знаний, чем было у героя-гнома в его начале. 

Имена гномов напоминают римские и греческие. Среди гномов-женщин популярны имена Карина и Верда, а среди мужчин – Фестус и Тирус. 

Показатели атрибутов

У гномов необычайно изобретательный и острый ум. По этой причине, они получают положительный модификатор +1 к начальному показателю их Интеллекта. Тем не менее, по той же самой причине они часто руководствуют любопытством, что не может привести ни к чему хорошему. По этой и по другим причинам, начальная Мудрость подобных персонажей уменьшается на один пункт. 

Особые способности 

Гномы обладают многими особыми способностями, значительная часть которых ничем не отличается от способностей их родственников, дворфов. 

Магическая сопротивляемость 

Подобно дворфам, гномы являются далекими от магии существами, которые не слишком уважают волшебников и колдунов. Исключением из этого правила является магия иллюзий, образов и фантасмагорий. По неизвестной причине, которая каким-то образом связана с их необычными разумами, гномы становятся превосходными иллюзионистами. 

Как и в случае с дворфами, их внутренняя сопротивляемость магическим энергиям проявляется в положительных модификаторах к спас-броскам против палочек, посохов и жезлов, а также спас-броскам против заклинаний. Смотрите Таблицу 50, в которой указаны положительные модификаторы, связанные с различными показателями Телосложения. 

Боевые преимущества

В ближнем бою, гномы получают положительный модификатор +1 ко всем броскам атаки, направленным против кобольдов и гоблинов. Немногие расы ненавидят друг друга так же страстно, как эти народы.  

Защитные преимущества
Когда гноллы, багбиры, огры, огры-маги, тролли, гиганты или титаны атакуют гномов в ближнем бою, они получают отрицательный модификатор –4 к своим броскам атаки. Это отражает умения гномов справляться с такими большими существами.  

Инфравидение 

Гномы, подобно дворфам, обладают необычайно острым зрением, которое распространяется даже на инфракрасную часть диапазона. Это позволяет им замечать источники тепла, и, в большинстве случаев, видеть в темноте. Инфравидение  гномов действует в радиусе 60 футов, но свет факелов, ламп и других источников света негативно воздействует на эту способность. Смотрите Главу 13 Руководства Мастера, где этот вариант инфравидения расписан более качественно.

Шахтерские навыки 

Гномы являются самыми талантливыми строителями туннелей, которые известны людям. Благодаря этому, они обладают особыми способностями, которые используются под землей. Для того чтобы задействовать одну из этих способностей, дворф должен провести один раунд (или больше, в зависимости от ситуации), исследуя определенную область. 

Таблица 57: Шахтерские навыки гномов 

	Гномы определяют…
	При результате…

	Угол наклона поверхности
	1-5 на 1d6

	Опасные (ненадежные) стены, потолки и полы
	1-7 на 1d10

	Примерную глубину под землей
	1-4 на 1d6

	Примерное направление под землей
	1-3 на 1d6


Бесстрашие

Гномов не так легко сокрушить тем, что другие расы считают ужасным или зловещим. Благодаря этому, они получают положительные модификаторы +2 ко всем броскам ужаса, которые им приходится делать. Они добавляются ко всем положительным модификаторам, получаемым за высокую Мудрость.

Использование магических предметов
При использовании магических предметов, которые не были сделаны специально для их расы или класса, гномы сталкиваются с определенными проблемами. Магические предметы с 20%  вероятностью не будут действовать в руках гнома. Это не влияет на дальнейшее использование магического предмета. 

Используя предметы, которые обладают продолжительным действием, подобно эльфийскому плащу, гном делает бросок только при первом использовании предмета. Если бросок успешен, то ему приходится делать его вновь только после того, как предмет будет снят, и одет снова. Если бросок провален, то гном должен ждать в течение двадцати четырех часов того момента, когда он сможет вновь попытаться использовать этот предмет. 

Магическое оружие, доспехи (включая щиты), или предметы, которые дублируют способности иллюзиониста или вора (если персонаж является вором) не подвержены подобному влиянию со стороны гномов и действуют так, как и обычно. Это относится и к постоянным, и к особым силам данных предметов. Если проклятый предмет не действует, когда гном пытается использовать его, то он ощущает опасность и может избавиться от данной вещи.   

Полуэльфы

Хотя браки между различными нечеловеческими расами редки, они все же происходят. Чаще всего, эти необычные союзы связывают эльфов и людей. Дети, родившиеся у подобной пары, являются полуэльфами, и им часто предстоит сложная и суровая жизнь. 

До сих пор многие спорят о том, какие именно черты определяют полуэльфов. Чаще всего, следует помнить о том, что эльфом считается лишь то существо, все предки которого были эльфами. Мельчайшая примесь человеческой крови делает несчастного изгоем среди честного народа. Если у человека больше человеческих предков, чем эльфийских, то он считается человеком, хотя в его чертах видны определенные эльфийские особенности. Таким образом, даже персонаж-человек может иметь одного и больше эльфийских предков. 

Таким образом, для того, чтобы считаться полуэльфом, персонаж должен обладать равным количеством человеческой и эльфийской крови, или иметь больше предков по эльфийской линии, чем по человеческой. 

Описание 

Лица полуэльфов так же красивы, как и у их родственников. Чаще всего, у них серебристые, светлые или светло-коричневые волосы и типичные эльфийские черты. Цвет их глаз может быть синим, серым или очень светло-карим. 

Представителей этой расы обычно можно спутать с людьми или эльфами. В последнем случае, они выглядят более внушительными и крепкими, чем обычные эльфы, а в первом – несколько худощавее и изящнее, чем люди.  Рост обычного полуэльфа не превышает семидесяти дюймов, а вес – около ста двадцати пяти фунтов. 

Полуэльфы не обладают огромным веком своих эльфийских родителей, хотя живут они гораздо дольше, чем обычные люди. Смерть обычно приходит к полуэльфу где-то после его сто тридцатого дня рождения. 

Игроки могут использовать Таблицу 58: Физические характеристики полуэльфа для того, чтобы определить вес, рост и возраст созданного полуэльфийского персонажа.  

Таблица 58: Физические Характеристики Полуэльфа

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	60+2d6 дюймов

	Вес, мужчина
	110+3d12 фунтов

	Рост, женщина
	58+2d6 дюймов

	Вес, женщина
	85+3d12 фунтов

	Начальный возраст
	15+1d6 лет

	Максимальный возраст
	125+3d20 лет


Таблица 49: Эффекты старения эльфа

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	62 
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	83
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	125
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


Личность 

Полуэльфы достаточно редки в Равенлофте, как впрочем, и в других сеттингах. Учитывая то, что очень немногие из эльфов, обитающих на Демиплане Ужаса, вообще вступают в контакты с людьми, легко понять, почему полукровки практически не появляются на свет в этом мире. 

Полуэльфы Равенлофта считаются отклонениями от нормы, как среди эльфов, так и среди людей. Подобное отношение отталкивает несчастных полукровок от обеих рас и заставляет их вести кочевую или отшельничью жизнь. Хотя в человеческом обществе их жалуют больше, все равно находится множество мужчин и женщин, которые будут смотреть на них с недоверием и презрением. Полуэльфа никогда не посчитают равным чистокровному человеку даже в самым терпимых городах Демиплана. Более того, менее цивилизованные королевства часто убивают или порабощают полуэльфов. 

Тот факт, что они не будут желанными гостями ни в одном из доменов Равенлофта, воздействует на эльфов двояко. Во-первых, они чаще всего отвергают саму идею длительной дружбы. Никто не верит полуэльфам, и они не верят никому. Во-вторых, полуэльфам известно о том, что страдающие ксенофобией люди, известны своей привычкой сжигать или вешать тех, кого они боятся. В результате этого, они живут с осознанием того, что каждое мгновение их жизни может стать последним. Это не означает того, что полуэльфы живут в страхе смерти, а лишь то, что они живут в ожидании её. Отличие может казаться несущественным, но для полуэльфов оно имеет очень большое значение. 

Зная об этом, легко понять, почему полуэльфы чаще всего становятся одиночками. Учитывая то, что существует всего лишь несколько мест, в которых их готовы принять или где к ним будут относиться, как к равным, они часто становятся странниками. Из-за отношения к ним многие эльфы быстро приходят в ярость, когда видят жестокость, проявленную по отношению к другим людям. 

Несмотря на все эти черты их характера, полуэльфы чаще всего оказываются такими же любопытными и склонными к прекрасному, как и честный народ. Часто именно этим любопытством они и объясняют свои бесконечные странствия. “Путешествуя по миру”, говорят они, “мы может увидеть больше его богатств”. 

У полуэльфов нет своего общества и культурных норм. Тем не менее, будучи изгоями, они редко используют имена, данные им родителями, которые не захотели, или не смогли, защитить их от жестокости окружающего мира. Таким образом, большая часть полуэльфов берет себе новые имена, вроде "Алого Странника" или "Друга Теней". Во многих случаях, они не могут даже вспомнить истинное имя, данное им при рождении. 

Показатели атрибутов

Хотя они обычно худощавы и грациозны, полуэльфы не настолько отличаются от людей, чтобы получать особые модификаторы к показателям своих атрибутов. 

Особые способности

Хотя они не обладают всеми чудесными способностями, доступными эльфам, представители этой расы не лишены и собственных преимуществ.

Магическая сопротивляемость
Полуэльфы  частично разделяют эльфийскую сопротивляемость усыпляющим и очаровывающим заклинаниям. Тем не менее, из-за разбавленной эльфийской крови эта сопротивляемость равняется только 30%. Эта сопротивляемость добавляется ко всем обычным спас-броскам, связанным с данными заклинаниями. 

Инфравидение 

Подобно своим эльфийским родителям,  полуэльфы наделены зрением, которое  распространяется даже на инфракрасную часть диапазона. Инфравидение полуэльфа действует в радиусе 60 футов, но свет факелов, ламп и других источников света негативно воздействует на эту способность. Смотрите Главу 13 Руководства Мастера, где этот вариант инфравидения расписан более качественно.

Тайные двери 

Полуэльфы настолько хорошо умеют замечать мельчайшие детали, что ни в чем не уступают эльфам. В результате этого от них очень сложно скрыть тайную или скрытую дверь. В некоторых случаях, они даже ухитряются замечать их, не проводя специального поиска на местности (смотрите Таблицу 54 на странице 234). 

Железная Воля 

Во время своих путешествий по Демиплану полуэльфы развили в себе могучую волю. Они видели очень много ужасов и испытали огромное количество несправедливости, и даже жестокости. В результате этого, они получают положительный модификатор +1 ко всем броскам страха и ужаса.  Он добавляется ко всем положительным модификаторам, получаемым за высокую Мудрость. 

Халфлинги

Многие люди считают халфлингов расой, наиболее близкой к человеческой. Некоторые халфлинги считают подобные заявления отвратительными, тогда как большинство просто не соглашается с этим. Тем не менее, истинность или ложность подобных заявлений не играет практически никакой роли. Вместо этого, она позволяет объяснить тот факт, что халфлинги являются самой распространенной нечеловеческой расой Демиплана Ужаса. 

В нескольких доменах Ядра Равенлофта существуют значительные поселения халфлингов – включая города Делагию и Ривалис, расположенные в Некрополисе. Многие большие города Равенлофта также стали приютом для халфлингов, хотя в некоторых из этих городов им приходится жить в трущобах. 

Описание 

Халфлинги – это небольшая раса нелюдей, представители которой напоминают человеческих детей. Цвет их волос может варьироваться от каштанового до темно-коричневого, то же относится и к цвету их глаз, и плотному телосложению. У них круглые лица, полные щеки и широкие, дружественные черты лица. 

Типичный халфлинг-мужчина ростом не превышает одного ярда, тогда как женщины чуть ниже. Вес их упитанных тел может превышать шестьдесят пять, а то и семьдесят фунтов в случае с мужчинами, и варьироваться от шестидесяти до шестидесяти пяти в случае с женщинами. Халфлинги могут доживать до двух сотен лет, хотя в действительности немногие пересекают порог в сто пятьдесят лет. 

Используйте таблицы 60 и 62 для того, чтобы создать нового персонажа-халфлинга для кампании Равенлофта. 

Таблица 60: Физические Характеристики Халфлинга

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	32+2d8 дюймов

	Вес, мужчина
	52+5d4 фунтов

	Рост, женщина
	30+2d8 дюймов

	Вес, женщина
	48+5d4 фунтов

	Начальный возраст
	20+3d4 лет

	Максимальный возраст
	100+1d100 лет


Таблица 61: Эффекты старения халфлинга

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	50
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	67
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	100
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


Существует три разновидности хафлингов: Великанчики, Крепыши и Мохноноги. Все они представлены в Земле Туманов. Кроме того, браки между представителями различных подрас весьма распространены.  Используйте Таблицу 62: Происхождение Халфлинга для того, чтобы определить происхождение созданного персонажа-халфлинга. 

Таблицу 62: Происхождение Халфлинга

	Результат броска
	Происхождение

	1-15%  
	Чистокровный Крепыш

	16-30%
	Чистокровный Великанчик

	31-45%  
	Чистокровный Мохноног

	46-60%  
	Крепыш и Великанчик

	61-75%
	Крепыш и Мохноног

	76-90%  
	Великанчик и Мохноног

	91-100%
	Крепыш, Великанчик и Мохноног


Несмотря на различное происхождение, халфлинги предпочитают сходную одежду и имеют общие обычаи. В их костюмах доминируют мягкие, спокойные тона. Им нравится красивая одежда, но они сторонятся изысканности эльфов. Они также понимают необходимость одинаковой одежды, но отвергают идею спартанских одеяний дворфов. В их одежде, как и во всем, что, связано с ними, превалирует удобство и комфорт. Именно это и приводит к тому, что они чаще всего избегают ношения обуви. 

Личность 

Из всех нечеловеческих рас Равенлофта только халфлинги обладают свободным доступом к миру людей. Даже несмотря на то, что их легко можно отличить от их более высоких сородичей, внешний вид и манеры этих существ настолько напоминают человеческие, что им удается избежать ксенофобии, которая обрушивается на большую часть нелюдей.

Вполне возможно, что значительная часть успешного общения халфлингов с людьми связана с их привычкой к исчезновениям. Халфлинги обычно предпочитают жить, не слишком часто контактируя с окружающим миром. Как говорится в поговорке: “С глаз долой – из сердца вон”; и халфлинги прекрасно отвечают её сути. 

Хафлинги Равенлофта очень похожи на своих сородичей из других миров, практически не изменившись под воздействием Туманов. Маленький народец Демиплана не столь беззаботен, как жители Оэрта или Торила, но они все также любят хорошую еду, теплый очаг и удобные стулья. 

Хафлинги наслаждаются маленькими радостями мира, которые другие нечеловеческие расы просто не замечают. Они не жаждут золота, подобно дворфам; если у них достаточно денег, чтобы жить с комфортом, то они довольны. Драгоценные камни и украшения, которые притягивают гномов, интересуют их, лишь как любопытные вещички, на которые можно полюбоваться. Величие и роскошь жизни эльфов также мало привлекательны для них, так как подобная претенциознность часто оказывается неудобной. 

Культура халфлингов напоминает культуру сельских районов Европы. Они ухаживают за своими садами, выращивают свиней и кур и избегают пришельцев извне. Имена халфлигов напоминают староанглийские. Самыми популярными женскими именами являются Эльвина и Тильда. В случае с мужчинами это Хильдрик и Винн. 

Показатели Атрибутов 

Халфлинги являются проворной и подвижной расой, в результате чего все персонажи-халфлинги получают положительный модификатор +1 к значению их Ловкости. Однако их не слишком внушительное телосложение дает отрицательный модификатор –1 к показателям их Силы.  

Особые способности 

Халфлинги Равенлофта являются нежными и довольно застенчивыми существами, которые столь же далеки от ужасов Туманов, как и величественные эльфы. Тем не менее, они обладают определенными способностями, которые позволяют им выжить там, где погибают столь многие. 

Магическая сопротивляемость 

Халфлинги обладают такой же магической сопротивляемостью, как и дворфы. Это выражается в положительном модификаторе к спас-бросокам против посохов, палочек и жезлов, а также против заклинаний. Таблица 50 (смотрите страницу 231) указывает какие именно положительные модификаторы, связаны с какими значениями Телосложения. 

Сопротивляемость ядам 

Халфлинги весьма выносливы, и обладают сопротивляемостью к ядам. Всякий раз, когда халфлингу приходится сделать спас-бросок против яда, он получает такой же положительный модификатор, как и в случае с магической сопротивляемостью (смотрите Таблицу 50). 

Боевые преимущества 

Халфлинги обладают прекрасным глазомером и на протяжении всей жизни обожают играть игры, напоминающие метание дротиков и кегли. Благодаря этому, они получают положительный модификатор +1 ко всем броскам атаки, сделанным с помощью пращи или метательного оружия.  

Положительный модификатор ошарашивания 

Халфлинги могут передвигаться так же тихо, как и эльфы, часто захватывая своих противников врасплох.  Благодаря этому, халфлинг дает отрицательный модификатор –4 на броски ошарашивания противника. Если халфлинг должен открыть дверь или какую-либо другую разновидность портала, то этот отрицательный модификатор уменьшается до -2. 

Халфлинг теряет эту способность в том случае, если облачается в металлические доспехи или путешествует в кампании не-халфлингов (это не относится к эльфам). В последнем случае, халфлинг должен находится на расстоянии как минимум 90 футов от своих товарищей, чтобы воспользоваться своим преимуществом. 

Инфравидение 

В зависимости от своего происхождения, хафлинг может обладать, а может и не обладать инфравидением (способностью видеть в инфракрасной части спектра). Таблица 63: Инфравидение халфлингов, описывает разновидности этой способности, связанные с различной наследственностью маленького народца.  Смотрите Главу 13 Руководства Мастера, где этот вариант инфравидения расписан более качественно. 

Таблицу 63: Инфравидение Халфлинга

	Наследие
	Инфравидение

	Чистокровный Крепыш
	Обычное (60 футов)

	Чистокровный Великанчик
	Нет

	Чистокровный Мохноног
	Нет

	Крепыш и Великанчик
	Ограниченное (30 футов)

	Крепыш и Мохноног
	Ограниченное (30 футов)

	Великанчик и Мохноног
	Нет

	Крепыш, Великанчик и Мохноног
	Нет


Обостренные чувства (только Крепыши) 

Крепыши обладают определенными способностями, которых лишены другие халфлинги. Многие считают, что это связано с примесью крови дворфов, смешение которой с кровью халфлингов произошло много лет назад, но истинно ли это предложение остается неизвестным до сих пор.  

Таблица 64: Чувства Крепыша 

	Способность
	Бросок

	Угол наклона коридора
	1-3 на 1d4

	Примерное направление под землей
	1-3 на 1d6


Решительность 

Хотя халфлинги физически невелики, и часто считаются "мягкой" расой представителями других народов, они славятся своей решительностью, настойчивостью и (когда этого требует ситуация) отвагой. Это проявляется в положительных модификаторах к различным броскам, которым время от времени приходится делать халфлингам-авантюристам. Таблица 65: Модификаторы бросков страха, ужаса и безумия халфлинга содержит в себе эти модификаторы. 

Таблица 65: Модификаторы бросков страха, ужаса и безумия халфлинга

	Наследие
	Страх
	Ужас
	Безумие

	Чистокровный Крепыш
	+2  
	-
	-

	Чистокровный Великанчик
	-
	+2  
	-

	Чистокровный Мохноног
	-
	-
	+2

	Крепыш и Великанчик
	+1  
	+1  
	-

	Крепыш и Мохноног
	+1  
	-
	+1  

	Великанчик и Мохноног
	-
	+1  
	+1  

	Крепыш, Великанчик и Мохноног
	+1 к двум любым типам бросков


Полу-Вистани

В действительности, Вистани нельзя назвать нечеловеческой расой. Вместо этого, они во всех отношениях являются людьми. Однако, из-за огромных различий между ними и другими жителями Равенлофта, они считаются отдельной расой. 

Игровые персонажи не могут быть чистокровными Вистани. Человечеству известно слишком немногое об этих туманных странниках, в результате чего они не могут выступать в роли игровых персонажей. Те игроки, которые желают отыгрывать Вистану (Вистана – это единственная форма от Вистани) должен избрать удел джиоморго или полу-Вистани. 

В целях этих правил мы советует принять следующее толкование данного термина: джиоморго – это человек, один из родителей которого был Вистани, а второй – обычным мужчиной или женщиной. Очень редкая разновидность джиоморго, известная, как джиамарга, возникает в результате союза между Вистани и эльфом. Тем не менее, эти существа настолько редки, что мы не рекомендуем использовать их в качестве игровых персонажей.   

В Равенлофте не существует сообществ джиоморго. Подобно полу-эльфам, эти существа являются изгнанниками, которых не принимает ни одна из их рас. Время от времени они останавливаются в землях людей, но чаще всего к ним относятся так плохо, что они вынуждены уйти оттуда или вести жизнь преступников и бродяг. 

Описание 

Джиоморго легко спутать с настоящим Вистани. У них смуглая кожа, цвет которой может варьироваться от оливкового до пыльного желто-коричневого. Их волосы обычно темны, причем их скорее можно назвать черными, чем коричневыми, как и их глаза. У джиоморго заостренные, ястребоподобные черты лица, несколько напоминающие лица жителей Фалковнии. 

Размеры и облик полу-Вистани практически полностью идентичен размерам и облику обычного человека. Они обычно чуть тяжелее, чем обычные люди, что отражает их более могучее телосложение, но это не слишком большое отличие. 

Точный срок жизни истинного Вистани до сих пор остается предметом споров. Хотя кажется, будто они не настолько отличаются от своих сородичей-людей, чтобы переживать их на много лет, значительное количество представителей этой расы доживает до очень преклонного возраста. Тем не менее, джиоморго не столь щедро одарены и чаще всего не живут дольше обычных людей. 

Игроки могут использовать Таблицу 66: Физические характеристики джиоморго для того, чтобы определить весь, рост и возраст игрового персонажа. 

Таблица 66: Физические Характеристики Полу-Вистани

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	60+2d10 дюймов

	Вес, мужчина
	150+6d10 фунтов

	Рост, женщина
	59+2d10  дюймов

	Вес, женщина
	105+6d10 фунтов

	Начальный возраст
	15+1d4 лет

	Максимальный возраст
	90+2d20 лет


Таблица 67: Эффекты старения полу-Вистани

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	45
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	60
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	90
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


Все джиоморго предпочитают один из двух стилей одежды и внешнего вида. Некоторые с радостью принимают свою цыганскую кровь, даже если их родственники не разделяют подобного отношения к ней. Эти люди носят одежды Вистани ярких цветов и оттенков. Хотя для обычных людей они могут сойти за Вистани, истинный представитель этого загадочного народа сразу же узнает их.  

Все остальные джиоморго пытаются подстроиться под мир людей. Они скрывают свое наследие Вистани в море человечности и принимают поведение и стиль одежды земли, в которой они живут. И вновь, даже если им удается обмануть окружающих их людей, любой Вистана сразу же проникнет через их маскировку. 

Личность 

Полу-Вистани, так же, как и полуэльфы, являются полукровками, но они лишены бремени, которое несут эти существа. Хотя у них смуглые лица и темная кожа, что заставляет их выглядеть несколько необычно, никто не может с уверенностью сказать, глядя на человека, что перед ним полу-Вистани. Тем не менее, это не относится к истинным Вистани, которые сразу же определяют – течет в жилах человека их кровь, или нет. 

Конечно же, джиоморго очень отличаются друг от друга. Рожденные представителем одного племени будут очень сильно отличаться от детей другого. Тем не менее, помня об этих различиях можно сделать следующее обобщение. 

Большая часть полу-Вистани считает свою смешанную кровь издевательством, которое будет преследовать их всю оставшуюся жизнь. Они боятся, что кто-то отроет их истинную природу. Конечно же, в этом случае даже самые их близкие друзья назовут их трусами и париями. Ни один полу-Вистани не лишен этой паранойи, хотя некоторым удается скрыть её лучше, чем другим.  

Тем не менее, с этим отвратительным страхом может поспорить врожденная гордость оттого, что данный человек является полу-Вистани. Большая часть джиоморго не хотят отказываться от своих личностей. В результате чего, они предпочитают имена, напоминающие имена самих Вистани. Это румынские и русские имена, подобные таким, как Тара или Наташа (для женщин) и Бела или Юрий (для мужчин).  

Кроме того, небезызвестны случаи встреч с полу-Вистани, гордящихся своим наследием и даже иногда играющих роль загадочных чужаков, появившихся из других миров. Хотя это, несомненно, очень опасный путь, некоторые отказываются скрывать истину. Подобные люди часто выступают в роли мистиков и пророков, окруженных атмосферой загадочности, которая, как они надеются, сможет уберечь их от вреда. Если они, скажем так, правильно раскинут карты, то их соседи побоятся предпринимать против них какие-либо действия. 

Большая часть персонажей-джиоморго являются ожесточенными существами, которым многое пришлось выстрадать в руках представителей обоих родительских рас. Они никому не верят и полагаются только на себя. Истинные одиночки, полу-Вистани редко заводят друзей. Хотя они время от времени заводят знакомства, полу-Вистани считают этих людей только временными помощниками, с которыми можно расстаться сразу же после того, как они потеряют свою полезность.  Джиоморго может назвать своим другом очень и очень немногих. Однако следует отметить и то, что джиоморго не пытаются скрыть эту сторону своих личностей. Они никогда не пытаются выдать себя за более сострадательных существ, чем они есть на самом деле. 

Показатели Атрибутов
Хотя их тело является человеческим, разум полу-Вистани полностью определяется их загадочным наследием. Харизма персонажа-джиоморго уменьшается на 2 пункта из-за враждебности, которую к нему питает большинство обычных людей. С другой стороны, его Интеллект и Мудрость увеличиваются на 1 пункт. Последние модификаторы отражают природные преимущества разума Вистани и остроту их шестого чувства. 

Особые способности
Особые силы крови Вистани, которая течет в жилах джиоморго, позволяет ему делать многое их того, что недоступно обычным мужчинам и женщинам. Тем не менее, истинным является и тот факт, что смешение этой крови с кровью обычных людей подвергает полу-Вистани определенным ограничениям, уникальным для их расы.  

Близость к природе

Персонаж полу-Вистани может точно определять растения и животных своего мира, подобно тому, как это делают друиды. Он также может определить, можно ли пить предложенную ему воду. Для использования этой способности, персонажу необходимо потратить один раунд на небольшое исследование, которое всегда увенчается успехом (за исключением тех случаев, когда здесь замешана магия, проклятье, владыка домена и так далее). 

Разжигание огня 

Все джиоморго легко и быстро умеют разжигать огонь. Если у них есть необходимое топливо и что-то, с помощью чего можно добыть огонь, они могут сделать это в течение 1d4 раундов. Обычно мешающие этому условия, подобные сырым дровам, не воздействуют на эту способность джиоморго.   

Тралаки

Полу-Вистани знакомы с тралаками (набор глифов, используемых Вистани). Для того чтобы опознать данный символ, персонаж должен сделать бросок Интеллекта. Если бросок успешен, то Мастер тайно делает бросок 1d20. Если результат находится в диапазоне от 1 до 19, то герой правильно определяет значение тралака. Если результат броска равен 20, то персонаж путает один символ с другим и дает неверное значение. 

Лунное безумие
Джиоморго обладают и своими слабостями. Главной из них является лунатизм или лунное безумие. Следует заметить, что чистокровные Вистани обладают более значительной сопротивляемостью этому заболеванию, чем джиоморго. 

В течение трех ночей каждого месяца, когда наступает полнолуние, персонаж-полу-Вистани обнаруживает, что не может заснуть и, следовательно, не может отдыхать. В результате этого, он не может исцелить свои раны без помощи магии и полностью лишен возможности запоминать новые заклинания. Физическая усталость, вызываемая этим состоянием, дает отрицательный модификатор -2 ко всем спас-броскам в течение этого времени; этот отрицательный модификатор действует до тех пор, пока персонаж не сможет спокойно отдохнуть в течение восьми часов. 

Вдобавок к физическому воздействию, лунатизм также вызывает ментальную травму. В течение каждой из трех ночей полнолуния, полу-Вистани должен сделать успешный бросок безумия (описанный в Главе Шестой) или пасть жертвой необычного лунатизма. Проваленный бросок означает, что герой отчасти становится ночным зверем. Первый проваленный бросок означает, что полу-Вистани покидает своих товарищей для того, чтобы мчаться свободным при свете звезд. Второй проваленный бросок указывает на то, что джиоморго становится агрессивным и еще более жестоким в течение этого времени. Если же герой проваливает все три броска безумия, то его разум становится разумом дикого, жестокого дикаря до тех пор, пока не наступает следующая лунная фаза. 

Племенные способности 

В зависимости от племени, к которому принадлежал родитель со стороны Вистани, персонаж-джиоморго наделяется определенными способностями. В большинстве случаев, игрок может выбрать, с каким из племен связан его персонаж. Тот, кто незнаком с племенами Вистани, или желает положиться на судьбу, может сделать бросок по Таблице 68: Наследие Вистани. 

Таблица 68: Наследие Вистани

	Бросок 1d100
	Племенное наследие

	01-40
	Камии

	41-60
	Эквуаар

	61-80  
	Ватраска

	81-90  
	Найят

	91-97
	Корвара

	98-99  
	Канджар

	100
	Зарован


Камии: Персонажи, обладающие этой кровью, обычно спокойны и сдержаны. Естественно, что это наименее конфликтное из всех племен, представители которого идут своим путем, надеясь избежать потенциально опасных столкновений.  Большая часть персонажей-Камии (около 60%) являются ворами, используя осторожность и скрытность, которыми славится этот класс, в собственных целях. Оставшиеся 40% Камии становятся воинами, хотя они вступают в сражение только тогда, когда у них нет другого выбора. Герои, связанные с этим племенем, никогда не становятся волшебниками, жрецами или какими-либо другими заклинателями. 

Камии прекрасно умеют работать с металлом, и все персонажи, обладающие кровью этого племени Вистани, начинают игру с навыком кузнечного дела. Они также могут опознавать металлы, подобно тому, как друиды умеют распознавать растения и животных, и даже могут определять королевство, из которого происходит металл, оказавшийся в Равенлофте. Если он был выкован за пределами Туманов, на Кринне или Фаэруне, к примеру, персонаж обладает   5% кумулятивной вероятность на уровень того, что он сможет узнать первоначальный мир (или план). Если предмет был сделан Вистани, то персонаж Камии с 25% вероятностью сможет определить наложенное на него проклятье до того, как оно перейдет на героя. 

Эквуаар: Эквуаарианцы являются любителями природы, в результате чего связанные с этим племенем герои часто становятся рейнджерами, хотя это не означает, что для них закрыты другие классы. Все персонажи, в жилах которых течет кровь Экваар, начинают игру с навыками звероведения и наземной верховой езды и не должны затрачивать на их приобретение слоты навыков. Они также могут приобретать навык чтения следов всего за один слот навыков, независимо от избранного ими класса. 

Ватраска: Известные, как целители и гербалисты, персонажи, связанные с этим племенем, чаще всего холодны и высокомерны. Несмотря на их природный целительский дар, они редко становятся жрецами. Больше, на выбор их классов не накладывается никаких ограничений. Все герои, в жилах которых течет кровь Ватраска, автоматически начинают игру с навыком гербализма и могут приобрести навык лечения, всего за один слот навыков, независимо от избранного ими класса.

Персонажи, связанные с этим племенем, могут определять яды так же, как друиды могут опознавать определенные разновидности растений. Кроме того, они могут создать противоядие для любого вида яда, если  них есть доступ к лавке с травами и десять минут (один оборот) для работы. В результате того, что эти противоядия очень сильные, принимающий их человек должен сделать спас-бросок против яда или умереть от них. Таким образом, лекарство Ватраска иногда может оказаться хуже самого яда.  

Вдобавок к мастерскому приготовлению противоядий, персонажи Ватраски могут создавать из трав снотворное. Для этого, им нужно провести 1d6+1 дней, собирая травы и составляя снотворное, которое может быть приготовлено в форме жидкости или порошка. Этот токсин окрашивает воду в красный цвет, хотя сам по себе не имеет ни запаха, ни вкуса. После принятия, существо должно сделать успешный спас-бросок против яда или заснуть на 1d4 часа. Это обычный сон, и жертву с легкостью можно разбудить после того, как закончится первый час сна. Когда персонаж использует эту способность, он создает 1d4 доз этого зелья, которые сохраняют свою силу в течение семи дней. 

Найят: Персонажи, в жилах которых течет кровь этого племени, являются зажигательными и общительными людьми. Они обожают хорошую еду и выпивку в кампании представителей противоположного пола. Чаще всего, персонажи Найят становятся цыганами. 

Все герои, связанные с этим племенем, автоматически начинают игру с навыками пения и танца, и могут приобрести навык игры на музыкальных инструментах, так если бы они были бардами. Если персонаж решает взять последний навык и специализируется на скрипке, то он может использовать её для того, чтобы воздействовать на реакцию неигровых персонажей и вдохновлять своих союзников так же, как это делают барды. Очарование персонажей Найят дает им положительный модификатор +1 ко всем броскам, связанным с определением реакции неигровых персонажей, с которыми они встречаются. Если герой ведет себя дружелюбно (и игрок хорошо отыгрывает эту встречу), то положительный модификатор увеличивается до +2. 

Корвара: Большая часть персонажей Корвара является ворами, хотя некоторые (приблизительно один из десяти) становятся бойцами или волшебниками. Им не доступны никакие другие классы. 

Корвара не доверяют незнакомцам и всегда пытаются найти свою выгоду. "А что будет за это мне?" – вот наиболее распространенный в среде этих людей вопрос. Все Корвара, независимо от класса, начинают игру с навыком установки ловушек, и, кроме того, воры Корвара получают положительный модификатор   +10% к навыку взлома замков. 

Канджар: Персонажи, в жилах которых течет кровь Канджар, горды и надменны. Персонажи Канджар должны всегда быть волшебниками. Это талантливые маги, которые обожают магические предметы и заклинания. Когда им удается завладеть новыми заклинаниями или артефактами, они ревниво оберегают их и никогда не согласятся поделиться им с кем-либо еще.  

Волшебники Канджар могут оставлять по одному слота для заклинаний 1-ого и 2-ого уровней открытыми в течение каждого дня. Таким образом, маг, который может запомнить четыре заклинания 1-ого уровня, может выбрать только три из них. Оставшийся слот может быть использован в течение дня при крайней необходимости. Волшебник может произнести любое заклинание данного уровня из своей магической книги так, если бы он запомнил его. 

В действительности считается, что персонаж запомнил это заклинание. Его интуиция просто позволила ему подобрать заклинание, которое, как ему казалось, пригодиться магу на следующий день. 

Зарован: Зарован являются спокойным и погруженными в себя людьми. Они считают, что ничего и никому не должны, и считаются не самыми лучшими товарищами в путешествиях. Хотя они не предадут того, кто странствует с ними, на них также не следует слишком полагаться. Зарован совершают поступки, основываясь на своих собственных мотивах, и никогда не делятся своими планами или желаниями с кем-либо еще. Подобно Канджар все персонажи Зарован становятся волшебниками. В одном отряде героев не может быть больше одного представителя племени Зарован. 

Самым интригующим аспектом Зарован является их вера в то, что они могут перемещаться во времени. Довольно часто они отвечают на вопросы до того, как их успеют задать, или, так же часто, реагируют на произошедшие события слишком медленно. 

Очевиднее всего это проявляется во время битвы (или в любой другой ситуации, когда необходим бросок инициативы). В подобных случаях, персонаж Зарован должен сделать броски 1d6 и 1d10. Десятигранный кубик определяет модификатор к броску инициативы героя. Если результат броска шестигранного кубика не слишком велик (1,2 или 3), то персонаж действует быстрее, чем все остальные, и результат, полученный на десятиграннике, отнимается от броска инициативы. Если результат броска шестигранного кубика высок (4, 5 или 6), то Зарован действует медленнее всех остальных, и результат, полученный на десятиграннике, прибавляется к броску инициативы. Если полученное число больше 10, то персонаж действует в этом раунде самым последним. 

Люди

Будучи самой распространенной расой Демиплана Ужаса, люди также являются самым стандартным народом из всех, представленных в этом приложении. 

Описание 

Люди являются самой недолговечной из нечеловеческих рас. Очень нечасто кому-то из них удается дожить до ста лет даже в менее зловещих местах, чем Демиплан Ужаса. Рост среднего человека-мужчины Равенлофта достигает шести футов, а вес не превышает ста семидесяти фунтов. Женщины, как правило, несколько легче и ниже. Вы можете использовать Таблицу 69: Физические характеристики человека для того, чтобы определить весь, рост и возраст игрового персонажа. 

Таблица 69: Физические Характеристики Человека

	Показатель
	Формула

	Рост, мужчина
	60+2d10 дюймов

	Вес, мужчина
	140+6d10 фунтов

	Рост, женщина
	59+2d10  дюймов

	Вес, женщина
	100+6d10 фунтов

	Начальный возраст
	15+1d4 лет

	Максимальный возраст
	90+2d20 лет


Таблица 61: Эффекты старения человека

	Возраст
	Количество лет
	Эффекты

	Средний (1/2 максимального)
	45
	-1 Сила/Телосл; +1 Инт/Мудр

	Старый (2/3 максимального)
	60
	-2 Сила/Ловк; -1 Телосл; +1 Мудр

	Древний (базовый максимальный)
	90
	-1 Сила/Ловк/Телосл; +1 Инт/Мудр


В Равенлофте можно встретить как бледнокожих жителей Даймонлю или Ришмюло, так и загорелых, смуглых людей Хазлана или Новой Вассы. Цвет волос и глаз может варьироваться от королевства к королевству. В пределах разумного, игрок может описывать своего персонажа-человека так, как пожелает (но его решение должен одобрить Мастер). 

Одежда, которую носят обитатели различных доменов, отражает природу жизни в данном регионе. Разделы книги, описывающие различные домены, включают в себя описание особенных разновидностей доспехов, оружия и одежды для каждого из королевств. Когда игрок создает персонажа, родиной которого является Равенлофта, он должен описать своего персонажа так, чтобы его описание соответствовало его родине. Небольшие отличия допустимы, но большая часть жителей Равенлофта консервативна и переполнена ксенофобией, в результате чего все значительные отличия или чрезвычайно эксцентрические варианты должны быть одобрены Мастером. 

Личность 

Хотя человеческая раса в Равенлофте обладает наибольшим количеством противоречий и отличий, вполне возможно выделить определенные общие черты у всех людей Демиплана. 

Люди, родиной которых является Демиплан Ужаса, гораздо более подозрительны и ксенофобны, чем их собратья в других мирах. Независимо от того, из какой части Равенлофта они родом, они не доверяют незнакомцам и страшатся неведомого. Все, что отличается от них самих, потенциально опасно по определению и должно пугать.  

Хотя индивидуальные обычаи отличаются от домена к домену, каждый регион этой Земли Теней богат традициями и ритуалами, призванными отогнать (или приманить) несчастье, злых духов, гхулов и так далее. Эта вера в сверхъестественное настолько сильна, что временами она даже превышает природную пристрастность к незнакомцам. Бездействие только усиливает беду. В конце концов, пришелец может знать что-то, что может помочь. 

Из-за того, что различные королевства Равенлофта были похищены из множества мест, в глубине Туманов можно найти любой период истории или социальной структуры. Как и следовало ожидать, восприятие человеком жизни (и смерти) в основном базируется на ценностях его общества. 

Возможно, самый важный элемент человеческой психологии в Равенлофте связан с загадочными Вистани. Мужчины и женщины Равенлофта ненавидят этих странствующих цыган и всегда готовы обвинить их в любо преступлении. 

Показатели Атрибутов

При всех своих различиях в поведении, одежде и внешнем виде, люди остаются людьми. Как правило, на показатели атрибутов персонажа-человека не воздействуют какие-либо модификаторы. 

Особые способности

Мужчины и женщины Равенлофта не одарены инфравидением и не могут совершать то, что недоступно людям других земель. Однако это не означает того, что между человеком, появившимся на свет в Ламордии, и другим человеком, который вырос с Зерисии, не будет различий. Глава Вторая, Третья и Четвертая описывают особенности персонажей из различных доменов, которые отражают особенности жизни в различных местах Земли Туманов. 

