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Почему Вы боитесь тьмы ночи, если в вашем собственном сердце тьма? Почему Вы так резко судите мои дела?

Граф Страд фон Зарович.

ПРОЛОГ

Хозяин Холма Грифона приглашает Вас и надеется, что Вы приятно проведете время. Пожалуйста, простите ему, что он не приветствует Вас лично, поскольку в настоящее время он вовлечен в один небольшой эксперимент. Без сомнения, он призовет Вас, когда ему потребуется ваша служба.

Равенлофт 2: Дом на Холме приключение, полное романтической и темной тайны, было написано для первой редакции AD&D. Оно было предназначено для РС 8-10 уровня, количеством 4 или более. Рекомендуется, чтобы по крайней мере один из РС был клерик. Переводя это приключение, я попытаюсь компилировать это приключение под AD&D-2. Ориентироваться буду на тот же самый уровень – 4-6  приключенцев 8-10  уровня. 

Холм Грифона – продолжение к предыдущему приключенческому модулю, I6 «Ravenloft» (Он был перекомпилирован под вторую редакцию и вышел под названием – «Дом Страда»). Это приключение может работать независимо от первоначального модуля… Однако те, кто имеют первое приключение Равенлофт, найдут специальное предложение. Приложение «Сны Баровии» дает руководство, как объединить оба эти модуля в одно большое фантастическое приключение.

Приключение делится на Главы и Эпилог. Далее приключение разделяется на События и Энкаунтеры. События происходят в зависимости, прежде всего от времени и могут происходить в каком-нибудь месте. Они обеспечивают общий поток приключения и ощущение происходящих событий вне зависимости от игроков. Энкаунтеры происходят в зависимости от определенной локации. Они описывают эти локации и дают определенные события, которые происходят, когда РС входят в них.

Цель приключения состоит в том, чтобы обнаружить и уничтожить вампира Страда и спасти тех, кто попали под контроль дьявола. Как только это происходит, немедленно переходите к Эпилогу. Как ДМ, вы отвечаете за то, чтобы Страд использовал все свои доступные силы, чтобы остановить РС прежде, чем это происходит.

Подготовка ДМ-а. Это приключение требует некоторой подготовки, прежде чем начать играть его. Первоначально вы должны прочитать это приключение и быть насколько возможно хорошо знакомыми не только с правилами этого приключения, но и с его чувством и структурой. Просмотрите бегло приключение первый раз, чтобы ознакомиться с его скоростью и структурой. Затем внимательно прочитайте его полностью, обращая особенное внимание на выделенный текст. Это должно дать вам не только понимание того, как управлять приключением, но также должно вам дать некоторые подсказки, как создать описание Готического ужаса.

Прежде, чем начать приключение, Вы должны самостоятельно проработать раздел «Маятник Гипнотизера», чтобы определить концовку игры. Если РС не используют в течение приключения Гипнотизера, тогда важно, чтобы Вы уже определили концовку игры. Если РС используют Гипнотизера, чтобы отпереть память Алхимика Страда или память его невесты, Леди Веатермей, используйте новое гадание, изменяя предыдущие результаты.

Дополнительно, Вы должны иметь стандартную полную колоду карт и приготовить их, как указано в Событии 5. Обращение. Эти карты используются для беспорядочного определения «транспоссии» или принудительного обмена душами между двумя существами в процессе игры. Если вы не имеете любой доступной колоды карт, то вы можете либо купить карточную колоду, либо приготовить ее самостоятельно из обычной бумаги. (Наверняка, можно все это дело провести с колодой карт Тарокка, специальной карточной колодой цыган Равенлофта, но не хочется заворачиваться лишний раз. – Прим пер.)  

Затем, решите, когда и в каком месте происходит Событие 10, и отметьте его на Листе Событий.

И еще одно заключительное приготовление должно быть сделано. Вы заранее должны получить от ваших игроков список оборудования, который их РС имеют на начало этого приключения. Это важно, поскольку, когда РС приходят в себя в Событии 1, большинство их вещей будет отсутствовать, рассеянные по всему городу. Вы должны разместить их вещи заранее. В первой части игры, РС должны передвигаться по городу, собирая свои вещи. Это позволяет им разговаривать и взаимодействовать с различными НРС в городе. В это время, РС должны начать понимать, что в городе  происходит что-то неправильное, что-то ужасное. Чтобы так происходило, Вы будете должны разместить вещи РС в различные места и сделать так, чтобы они искали их. Местоположение различных изделий аппарата детализировано в секции Событий при исследовании Мордентшайра.  

Как только эти приготовления будут закончены, Вы можете собрать группу ваших игроков вместе, используя или их собственных персонажей соответствующего уровня или персонажей, предложенных в этом модуле (Персонажей, предложенных авторами игры в переводе нет). Начните игру с События 1,  следуя указаниям, найденным там, для продолжения приключения.

Отыгрыш за монстров. Вся статистика монстров, с которыми РС будут сталкиваться в этом приключении, приведена в Приложении. Статистика и описание новых монстров, первоначально была включена в Приложение к этому приключению. Рекомендуется почитать Равенлофтовские Monstrous Compendium  I и III для описаний некоторых монстров.

Наиболее важной частью для вас, как ДМ-а будет отыгрыш в этом приключении двух воплощений Страда фон Заровича … обоих инкарнаций, и в его доброго алхимика и в злого вампира. Подобно предыдущему приключению (Равенлофт), и Алхимик и Вампир Страды очень хитры, темный заговор предполагает использование героев к их собственным целям. Страд имеет гениальный ум. Вы должны отыгрывать оба воплощения, используя все свои лучшие способности. Он вряд ли будет одурачен мелкими уловками, с помощью которых игроки так часто любят побеждать обычных монстров.

Некоторые области, описанные в этом модуле, дублируют другие области. Места, которые выглядят подобно, имеют тот же самый номер на картах. В тексте для них используется только одно описание местности. Все внутренние и ночные описания предполагают, что РС используют факел. Зажженный факел обычно освещает область радиусом 40 футов. Если используется другой источник света, или РС вообще не имеют источник света, то измените соответственно описания.

Цель приключения. Цель приключения состоит в том, чтобы уничтожить Вампира страда.  Это не может быть сделано без помощи и жертвы Алхимика Страда. Чтобы преуспеть, следующие меньшие задания должны быть выполнены. Эти младшие задания приведены здесь, чтобы помочь ДМ-у управлять приключением, пока РС исследуют окрестности.

Конспект Историй.

1. РС должны исследовать город, чтобы вернуть свои вещи. В этом процессе, они знакомятся с горожанами и начинают подозревать, что происходит что-то неправильное. Они должны встретиться с Доктором Германом Д’Хонари из санатория и узнать о его увлечении гипнозом и его возможности получить потерянные воспоминания. 

2. РС должны посетить Поместье Вереска, чтобы встретить ключевых игроков в этой драме – Лорда Веатермей, его дочь леди Вирджинию Веатермей, ее слугу экономку Ардент, алхимика графа Страда фон Заровича и Филдерсов, гостей поместья Веатермей.

Здесь они также должны обнаружить след тайны пропавших воспоминаний графа и леди Веатермей. В конце концов, РС должны обдумать привлечение Доктора Д’Хонари к одному из них, или сразу к обоим. 

3. Отсюда след ведет к исследованию дома на Холме Грифона. Обнадеживающее открытие дневника Алхимика и его пропавшей страницы. РС также могут найти некоторые важные вещи в этом приключении – Управляющий стержень (Rod of Rastinion), медальон Искателя Душ и кольцо Возвращения.

Также здесь, они должны найти след пропавшего Аппарата, могущественной мистической машины, которая сотворила весь этот ужас.

4. Таинственный петляющий след неизбежно вернется к Поместью Вереска, где Создание Страд и его помощники подготовили небольшой прием.

РС должны обнаружить местоположение Аппарата и управляющего стержня и соединить их вместе, чтобы закончить этот кошмар. Но армия нежити охраняет путь.

Изгнание нежити в Мордентшайре и окрестностях.

Злые существа, которые охотятся в торфяниках и дебрях Мордентшайра, были вовлечены сюда через ворота Созданием. Он командует и управляет ими, как их господин. Поэтому нежить в этой области труднее изгнать, чем обычную нежить. Чем ближе нежить к Созданию, тем больший штраф накладывается на бросок жреческого изгнания нежити (Turn Undead). Эти эффекты определены местом, где происходят события, но могут достичь максимального эффекта, если Создание присутствует.

Модификатор броска 

Место/Ситуация    

 0




Север города или Солнечный день

-1  




В Мордентшайре или Облачный день

-2




В болоте, на Холме Грифона или ночь

-3




Поместье Веатермей или присутствие Создания

Если нежить обычно изгоняется РС – клериком, киньте 1d20 и примените соответствующий модификатор.  

ДРЕВНИЙ И ПОВТОРНО РОЖДЕННЫЙ

УСЛЫШЬТЕ ТЕПЕРЬ! Не сосредотачивайтесь на темной истории, удивляясь граням зла! Каждый из лидеров нашей небольшой драмы имеет свой собственный взгляд, свои собственные тайны. Каждый из них имеет свою собственную историю.

УЗНАЙТЕ ЭТО! Есть двое в этой игре. Один полностью добрый, второй – злой. Оба откликаются на одно и то же имя, обоих зовут Страд фон Зарович! Не запутайтесь! Мы здесь их будем называть не теми именами, к которым они привыкли. Один будет ТВАРЬ (CREATION - создание), второй - АЛХИМИК. 

ИСТОРИЯ АЛХИМИКА

Я переродился, я летаю. Тревоги моей предыдущей жизни исчезают в тенях. Я полностью успокоился. Я стал добрым и праведным. Я занимался своим искусством для блага всех, я исцелял землю дарами праведного бога. Но муки моей собственной тьмы следовали за мной. В самом мне была тьма, ненависть, зависть. Куда бы я ни смотрел, черная тень моей души медленно просачивалась во все, что я делал, она растворяла мою мощь, иссушала мою силу.

Моя собственная тьма, мои сомнения, ненависть, ярость отравляли меня. Чем больше я делал для других, тем больше моя собственная злость и гордость бушевала на задворках моего разума. В конце концов, они сказали мне. Все смертно, все мои добрые дела превратятся в ничто.

Тогда пришло видение. Я увидел путь, по которому я смог бы избавить себя от моей собственной тьмы. В самом деле, смог бы я избавить все человечество от его темной стороны? Это было бы совершенство, это было бы восхитительно. Это был Аппарат. Как только мой мозг понял это, я не мог отдыхать до его завершения.

Много ночей я работал в темноте своей изолированной лаборатории. Мой разум лихорадочно работал, я хотел, чтобы это свершилось. И все же удача отвернулась от меня! Как я страдал от своего провала. Ключ к изгнанию темной стороны висел передо мною, но не было формы, не было сущности; это где-то витало, но в голове стоял туман, насмехаясь надо мной.  

Однажды ночью, мою измученную душу охватила ненависть и ярость. Я взмолился! «Почему боги сделали человека таким? Почему мы должны мучиться от контраста в жизни, постоянно выбирая между светом и тьмой?» Я победил бы это, если бы смог. Я бросил бы вызов такому закону!

Тогда ко мне пришло знание, ясное знание того, что я должен был сделать. Я увидел отсутствующую часть, Это  стержень из хрусталя, сделанный определенным способом, его длина должна соответствовать … Шар из серы… Это все имело смысл.  Я поклялся завершить это за время, что праведные боги отвели мне. По завершению своей работы можно было сделать столько хороших дел… Конечно же, боги понимали необходимость этого.

За две недели дело было закончено. Аппарат стоял завершенным в моей лаборатории. Большой серный шар в его устройстве, приборы под ним настроены должным образом относительно управляющей стеклянной сферы. Все тесты были успешны…  Я не мог позволить никому, только сам, я должен первым быть в этой капсуле.

Энергия поднялась на гребне сферы. Молния ударила в капсулу. Яркие стрелы вылетели от рецепторов и пронзили стекло… мою душу! Темнота поглотила меня … она закричала!

Когда же я проснулся, я был свободен. Все же великий эксперимент сработал. Сработал правильно.

Теперь я мог жениться с чистой совестью на женщине, которую я любил и знал. Тем более что тьма внутри меня теперь не была никаким препятствием для нашей радости и счастья. Мы обручились, и дата свадьбы была назначена.

Я даже не думал, куда отправилась моя темная сторона души. Где жила та моя часть, я не знал. Моя гордость сыграла со мной последнюю шутку.

Я продолжал свои исследования, чтобы усовершенствовать свое устройство, когда однажды в грозовую ночь Аппарат вышел из-под моего контроля. Черная тьма застыла на кристаллическом шаре. Оттуда, куда я послал свою темную сторону… Она вернулась!

Теперь она приняла форму, незваную и ужасную. Тварь … нет другого имени, которым можно было бы назвать … появилась из разрушающейся сферы. Я выбежал из дома в ужасе. Ужас, который должен был существовать во мне, теперь вернулся!

ИСТОРИЯ ТВАРИ

Я Древний. Я Земля. Мое происхождение потеряно в темноте прошлого. Я был воин. Я был справедлив и добр. Я был известен во многих землях, мое имя гремело повсюду, подобно гневу праведного бога. Но годы, проведенные в войнах, годы убийств источили мою душу, как ветер источает камень в песок.

Вся праведность ушла из моей жизни; я обнаружил, что прошла юность, а вместе с ней ушла и сила. Все, что еще не ушло от меня – была смерть. Моя армия расселились в долине Баровия. Я установил власть над людьми во имя праведного бога. Но без его благословения, без его правосудия.

Я позвал свое семейство, давно сброшенное со своих древних тронов. Я привез их сюда, чтобы поселиться в замке Равенлофт. Они пришли с моим младшим братом. Он был юн и красив. Я возненавидел его вдвойне.

В одном семействе из долины сиял бриллиант. Редкая красота, ее называли «совершенство», «восхищение», «сокровище». Ее звали Татьяна, и я хотел, чтобы она стала моей.

Я любил ее всем сердцем. Я любил ее за ее юность. Я любил ее за ее веселье. Но она отвергла меня! «Старейший» – было мое имя для нее – «старейший» и «брат» называла она меня также. Ее сердце было отдано Сергею. Они обручились. Дата свадьбы была назначена.

Она говорила мне «брат», но когда я смотрел в ее глаза, они отражали другое имя – «смерть». Эта смерть сквозила в моем преклонном возрасте, который она видела во мне. Она была юна, она любила юность, она наслаждалась ей. А я уже истратил свою.

Смерть, которую она увидела во мне, отвернула ее от меня. И я так возненавидел смерть, мою смерть. Моя ненависть была настолько сильна, что еще не скоро меня можно будет назвать «мертвым».

Я заключил договор со смертью, договор крови. В день свадьбы я убил Сергея, моего брата. Мой договор был запечатан его кровью.

Я нашел Татьяну, рыдающую в саду к востоку от часовни. Она побежала от меня. Она не желала слушать мои объяснения. Я вспылил, гнев обуял меня. Она должна была понять договор, который я заключил ради нее. Я преследовал ее, я бежал за ней. В отчаянии, она бросилась со стен замка Равенлофта. Я видел, как та, которую я так больше всего хотел, падала вниз, чтобы избежать моих объятий. 

Там была тысяча футов, скрытых туманами. Никаких останков никогда не было найдено на земле. Даже я не знаю ее окончательную судьбу.

Стрелы, пущенные замковой стражей, пронзили меня, но я не умер. И при этом я не жил. Я стал нежитью, навсегда.

Я часто выслеживаю Татьяну. Я даже ощущал ее в своих объятьях, но она снова сбегала. Она насмехается надо мной! Она смеется надо мной! Что мне нужно сделать, чтобы она полюбила меня?
Так я искал в своих книгах способ приобрести другое имя. Долгими утомительными ночами я занимался темной магией и колдовством. Я упорствовал в своих поисках восстановления имени и свободы, которую я так давно потерял.  

При вспышке молнии, мои поиски завершились. Через магически портал силы я увидел то, что даже никогда не подозревал что существует. Там передо мной стояло мое отражение! Там была жизнь! Моя жизнь … где она была спрятана от меня гневом богов. Я возьму ее обратно … я вошел в портал.

Теперь мои поиски закончились. Теперь я восстановлю то, что избегало меня!

МАЯТНИК ГИПНОТИЗЕРА

В городе Мордентшайре живет Доктор Герман Д’Хонари (German d’Honaire), врач, проживающий в Санатории Саулбридж (Saulbridge Sanitarium).  Доктор Д’Хонари, кроме того, что является практикующим врачом и прекрасным хирургом, экспериментирует в области психических расстройств. Он одаренный гипнотизер и может загипнотизировать желающих подвергнуться этому лиц, чтобы исследовать глубоко запрятанные страхи, неврозы и вытягивать давно забытые воспоминания.

Доктор Д’Хонари – человек с академическим образованием. Он иногда интересуется фольклорными рассказами про призраков, духов и сверхъестественное. Однако  он относится к этому, главным образом как к детским сказкам в цивилизованном мире. Доктор не отличается особенной храбростью, и будет пробовать избежать вовлечения в любое реальное приключение. Он доволен своей работой, имея дела с безумцами, которых он называет «мои дети». Действительно, он может придти, чтобы осмотреть РС,  стоящих на краю шизофрении и может посоветовать им несколько дней «покоя».

Этот человек имеет ключ, который открывает тайны Мордентшайра. Он имеет силы отыскать потерянные темные участки памяти леди Веатермей и Алхимика. Действительно, если его привлечь для этой цели, он будет заинтригован их состоянием и с готовностью согласится загипнотизировать их. Ответы, которые могут быть получены в результате его экспертизы, не только прольют свет на события в Мордентшайре … но также установят курс, по которому пойдет это приключение.

Маятник Гипнотизера моделирует сессию с гипнотизером, как часто изображается в фильмах ужасов. Эта часть приключения предназначена для драматического изображения и никоим образом не предлагает фактические методы гипноза. Сессия гипнотизера вносит атмосферу в приключение и служит большей частью для расположения ключевых особенностей и определения мотиваций в этом приключении. 

Поскольку вполне возможно, что игроки не додумаются до того, чтобы использовать возможности доктора, ДМ должен приготовить случайное расположение важных изделий и определить важные моменты сюжета, прежде чем начать игру. Если в течение приключения РС используют силу Гипнотизера, замените первоначальные установки этими новыми результатами. 

Качание маятника: Существуют два метода, которые могут использоваться, чтобы определить цели и местоположения вещей в этой игре. Первый идет через случайные броски кубиков, второй – через ответы ваших игроков на некоторые вопросы.

(А) Начальная установка. Чтобы приготовиться до начала приключения, Вы должны использовать случайные броски кубиков и диаграммы ниже, чтобы определить некоторые необходимые  моменты. Буквы, внесенные в списки этих диаграмм, соответствуют буквам при выборе на карточках  Маятника Гипнотизера.

ТАБЛИЦА 1. ЦЕЛЬ ТВАРИ

1d4





      Модификатор

1
A. Уничтожить свою Хорошую Половину

0

2
B. Мучить невесту Алхимика


2

3
С. Насладиться Новыми Землями


3

4
D. Восстановить истинную жизнь

4

ТАБЛИЦА 2. ГРАФ ПОЯВЛЯЕТСЯ КАК …

1d4+Модификатор (из таблицы 1) 
Тварь это …

1
 



А. Тварь

2
 



B. Леди Веатермей

3
 



C. Водоворот Души 

4
 



D. Экономка Ардент

5
 



E. Лорд Веатермей

6
 



F. Тварь

7
 



G. Леди Веатермей

8
 



H. Водоворот Душ

ТАБЛИЦА 3: СЛУЧАЙНОЕ МЕСТОПОЛОЖЕНИЕ ПРЕДМЕТОВ
1d6 
 Местоположение

1
 А. КАМИН (#42F) 

2
 B  КАБИНЕТ (#46F) 

3
 C ОСТАВЛЕННАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (#46G) 

4
 D СОЖЖЕННАЯ ЦЕРКОВЬ (12)

5
 E ЧАСОВНЯ (#45) 

6
 F КОМНАТА ЛЕДИ (#M24) 

Управляющий стержень, Орб Искателя Душ, Кольцо Возвращения, и Пропущенная страница. Определите местонахождение отдельно для каждой вещи.

ТАБЛИЦА 4: СЛУЧАЙНОЕ МЕСТОПОЛОЖЕНИЕ АППАРАТА
1d6 
 Местоположение

1
 А. ВОСТОЧНОЕ КРЫЛО ПОМЕСТЬЯ ВЕРЕСКА (#M27) 

2
 B. СЕВЕР МАВЗОЛЕЯ (#T5) 

3
 C. ВОСТОК МАВЗОЛЕЯ (#T7) 

4
 D. ЗАПАД МАВЗОЛЕЯ (#T6) 

5
 E. ТАНЦЗАЛ ПОМЕСТЬЯ ВЕРЕСКА (#M19) 

6
 F. СКЛЕП (#M40) 

(B). Столкновение Гипнотизера. Если РС встречаются с Гипнотизером и обсуждают их проблему с ним, он скажет, что сессия гипноза может помочь восстановить память Алхимику или его невесте, Леди Веатермей, чтобы установить события, которые произошли на Холме Грифона. Если РС желают попытаться это сделать, используйте этот метод, чтобы определить результаты. Когда субъект предстает перед доктором и добровольно согласен участвовать в эксперименте, начните с чтения выделенного текста.

Этот метод использует карточки, текст которых находится в приложении этого приключения. Подготовьте их перед началом сессии. Маятник Гипнотизера используется подобно сценарию и приготовлен для двух участников. ДМ отыгрывает Доктора Д’Хонари, тогда как игроки отыгрывают загипнотизированного персонажа, читая карточки в соответствующее время, и, делая выбор, когда им предлагают его сделать.

Карточки должны быть прочитаны в драматической манере, чтобы добавить атмосферы в приключение. ДМ называет номер карточки и игрок, держащий эту карту сначала читает информацию с лицевой стороны. Затем в ответ на вопрос гипнотизера, игрок переворачивает карту и выбирает один из ответов на задней части. Есть четыре различных карточки №4, но только одна будет использоваться в процессе гадания.

Гипнотизер внимательно осматривается, находя наиболее удобное место для своего пациента. Когда он усаживается, он пристально смотрит на сидящего человека. Как будто он прожигает дыру к самому сердцу своего пациента. Затем, не сводя глаз с пациента, он достает из кармана кристалл, расположенной на конце небольшой цепочки.

Кристалл раскачивается на цепочке. Туда-сюда. Туда-сюда. Свет через кристалл играет в глазах пациента, глубокий голос Гипнотизера согревающими волнами укутывают всех, кто слышит его.

В этот момент, каждый из РС должен сделать спасбросок против заклинаний. Все РС, которые провалили спасбросок, впадают в глубокий сон. Если все РС заснут, они будут слышать ответы пациента в своей голове, испытывая рассказ на себе, как будто это реально происходит с ними. Это событие должно тогда происходить, как бред, описанный в Событии 1. Если кто-то из РС остается активным, продолжите следующее, объясняя другим уснувшим игрокам, что их РС переживают эти события в их собственном мозгу.

Веки субъекта опускаются, и он впадает в глубокий сон, хотя по-прежнему держит свою голову вертикально. Гипнотизер выпрямляется и начинает говорить.

Я хочу, чтобы Вы расслабились… Расслабьтесь…  Да. Теперь вы полностью расслабились и спите. Вы слышите мой голос, и Вы будете отвечать ему. Я буду вести обратный отчет, начиная с восьми. Когда я достигну ноля и щелкну пальцами, Вы проснетесь, и не будете ничего помнить относительно того, что Вы скажете. Вы понимаете меня? Я буду задавать Вам вопросы, а Вы будете правдиво на них отвечать. Вы уже готовы? Прекрасно. Мы начинаем.

Восемь! Где Вы?

Если Вы еще не раздали карточки Гипнотизера, то теперь так сделайте. Вы должны попробовать игрокам дать различные карточки, чтобы каждый раз новый игрок зачитывал новую карточку. Игрок, держащий карточку 8, должен прочитать лицевую сторону карточки. Когда он закончит, задайте следующий вопрос.

Что Вы Видите?

Этот игрок должен перевернуть карточку 8 и выбрать любой из ответов, внесенных в список на обороте карточки. Вы должны обратить внимание на букву его выбора и отметить у себя  по таблице 4. Этот выбор определяет местоположения Аппарата.

Теперь Вы можете продолжать с картой 7. И так далее.  

Семь! Пожалуйста, опишите это место.

Следующий игрок читает лицевую сторону карточки 7. Когда он заканчивает, задайте следующий вопрос. 

Где он? Где этот шар?

Обратите внимание на букву ответа. Этот выбор определяет местоположение медальона Искателя Душ.

Шесть! Что происходит сейчас с вами?

После того как прочитана лицевая сторона карты 6, спросите.

Что он говорит?

Пометьте букву ответа. Это определяет цель Твари Страда.

Пять! Что вы делаете?

После прочтения лицевой стороны карточки, задайте следующий вопрос.

Где вы нашли эту книгу?

Пометьте букву ответа. Она определяет местоположение Дневника Алхимика.

Есть четыре различных карты #4, отмеченные как 4A, 4B, 4C, 4D. Следующая карта, которую нужно прочитать игроку, определяется буквой ответа на карту #6, Цель Твари. Если тот ответ, был «A», тогда нужно игроку выдать карту 4A. Остальные карты #4 не используются.

Четыре! О чем говорит эта книга? 

После прочтения карточки, задайте следующий вопрос.

Вы можете описать ее? Опишите фигуру!

Пометьте букву ответа. Этот выбор определяет облик, за которым скрывается Тварь Страд. Дальнейшие разъяснения приведены ниже по тексту.

Это все Великий! Три! Что Вы делаете?!

После того, как игрок прочитает лицевую сторону карты #3, задайте этот вопрос.

Прочтите это! О чем говорит надпись?
Пометьте букву ответа. Этот выбор определяет место, где находится Кольцо Возвращения.

Два! Что Вы делаете с кольцом?

Когда карта зачитана, спросите.

Где Истина?

Запишите букву ответа. Этот выбор определяет местонахождение Пропавшей Страницы.

Один! Что Вы делаете, узнав истину?

Когда прочитана последняя карта, задайте этот вопрос.

Где этот ключ к Истине?
Отметьте букву последнего ответа. Этот выбор указывает место, где находится Управляющий Стержень (Rod of Rastinion), с помощью которого управляется Аппарат, одна из главных целей РС.

После того, как вы забрали коллекцию карт после последнего ответа, прочтите следующий текст.

С мучительным криком, загипнотизированный человек бьется в конвульсиях. Гипнотизер смотрит на Вас. Его лицо бледное, уставшее. «Мне жаль, но я больше ничего не могу сделать», - говорит он.  Затем поворачивается к загипнотизированному и говорит. «Ноль! Вы можете проснуться и не будите ничего помнить из того, что Вы сказали. Вы будете чувствовать себя расслабленным и спокойным». Он щелкает пальцами и человек просыпается.

Любезный доктор будет считать сессию очень странной, невразумительной. Он не будет говорить о ней с пациентом и предостережет героев от этого. Он рассматривает вызванные образы, как символы некоторого внутреннего мучения пациента, считая это классической паранойей. Он будет сомневаться в любых теориях низменных заговоров и немертвых созданий. 

Что дал этот сеанс гипноза.

Это приключение может принимать различные формы. Используя этот раздел, ДМ и игроки определяют фактическое развитие приключения. Определяется цель Твари Страда; облик, в котором он появляется и местоположение вещей, важных для прохождения этого приключения. Эта секция описывает эти элементы. Смотрите Приложения для большего количества деталей относительно вещей.

ОБЛИК ТВАРИ. С помощью волшебных или алхимических средств душа Графа Страда фон Заровича была раздроблена. Одна половина его души была заброшена в другой план небытия. Через какую-то странную деформацию космоса или руками некоторых могущественных сил, образовалась дыра в материи вселенной, позволив Твари Страду вернуться и разыскать своего двойника.

ЦЕЛЬ ТВАРИ. Тварь может иметь одни из четырех различных целей. Они детализированы здесь. В зависимости от Облика твари, он может использовать различные методы, чтобы достичь своей цели.

А. Уничтожить свою Хорошую Половину. Тварь желает уничтожить свою хорошую половину, Алхимика Страда. Однако, поскольку эти двое обладают связанными душами, Тварь точно не знает, как это затронет самого его. Так, он ищет способ полностью разрушить свою связь с Алхимиком. Для этого ему нужно найти Управляющий стержень (Rod of Rastinion) и закончить разделение. Тем временем, он стремится мучить своего двойника, перекладывая вину на его плечи, стараясь сломать его дух и заставить Алхимика открыть местонахождение Стержня.

B. Мучить невесту Алхимика. Тварь Страд не может выносить зрелища, как его двойник нашел счастье, которое было недоступно ему,  супружеский брак. Так Тварь поклялась украсть его невесту, вызвав тем самым полное отчаяние у Алхимика. Тварь начала выполнять свою задачу с помощью ужасающих дел, насмешек и мучения. Он будет пытаться отдалить от Алхимика Леди Веатермей, посещая ее в полночь. Если это не проходит, он будет пытаться свести ее с ума, показывая различные ужасы. Если и это проваливается, он попытается ее похитить накануне свадьбы и взять ее, сделав ее своей спутницей на века.

Однако он опасается напрямую противостоять своему двойнику, поскольку не знает какие последствия произойдут из его убийства. Все эти попытки Твари могут провалиться, если Алхимик постоянно бодрствует по ночам. По этой причине, Тварь старается найти Управляющий Стержень, чтобы закончить разделение и затем победить Алхимика.

С. Насладиться Новыми Землями. Создание чрезмерно возбуждено таким наличием свежей крови, доступной в этой новой земле. Он видит возможность утолить свою неуемную жажду и собрать новые легионы ночи, служащие ему.  Однако повсюду он натыкается на Алхимика Страда, противостоящего ему, срывающего его цели и уничтожающего его помощников. Тварь, однако, не бросается в схватку с Алхимиком сам и не разрешает своим помощникам убить его, пока он не уверен в том, что смерть его двойника не затронет его самого. Так он выжидает, муча своего двойника тяжестью каждой новой жертвы. Все это время, Вампир Лорд стремится обнаружить Управляющий Стержень и закончить преобразование, которое полностью разорвет всю его связь с Алхимиком. Тогда, все эти «богатые» земли, полные крови будут его.

D. Восстановить истинную жизнь. Тварь от негодования воет на луну. Такому недостойному человеку, как Алхимик, предоставлена жизнь, драгоценная жизнь, которая недоступна ему. Он поклялся, что найдет способ, украсть у него жизнь для самого себя. И он верит, что такой путь существует!  Если он сможет, то найдет Управляющий Стержень, а затем завлечет Алхимика к месту, где спрятан Аппарат и там поменяет тела. Но это должно быть тщательно спланировано, поскольку он намеревается привести за собой своих преследователей в это же самое место. Но только уже после преобразования, чтобы те смогли напасть на преобразованного живого Страда и уничтожить его в его форме нежити. Тогда, наконец, Тварь освободится от своего проклятья. Хоть и медленно, но тщательно, Тварь плетет свой заговор подобно пауку, прядущему паутину.

ОБЛИК СОЗДАНИЯ. В этом приключении, Тварь может принимать различный облик, как определяется этой секцией. Здесь объяснено, как Тварь будет действовать в каждом из этих обликов.

А. Тварь. В этой версии, обе половины души Страда получили свою физическую форму. Теперь, с помощью волшебных или алхимических средств, барьеры между этими двумя сущностями были сломлены, и Тварь возвратилась в реальность Алхимика. Они выглядят очень похоже, как будто два брата, одни честный и открытый, второй темный и мрачный.

Днем Тварь скрывается в одном из своих многочисленных гробов, спрятанных и охраняемых его помощниками. Существует один гроб в каждом из домов, где находятся его помощники. Эти гробы могут быть скрыты в пещерах утесов, под причалами, в трюме кораблей, в деревенских склепах или в подвалах его помощников. Гробы всегда окружены и охраняются какими-нибудь созданиями, преданными ему. 

1d6
Стражники

1
 Crimson Death (1) 
2
 Drelb (1d4+1)

3
 Invisible Stalker (1)
4
 Lurker Above (1)

5
 Shadow Mastiff (2d4)

6
 Spectres  (2d4)

в этой форме, Тварь бродит по диким местам, преследуя ночами тенью свои жертвы на улицах города. В течение ночи, он сначала выискивает кого-нибудь, чтобы утолить свою жажду, а затем продолжает свой план, чтобы достичь своей цели, которую он так страстно желает.

B. Тварь как Леди Веатермей. Тварь вернулась, как бесплотный дух, захвативший Леди Вирджинию Веатермей. Он не обладает полным контролем над телом Леди. Тварь захватывает тело после наступления темноты и всякий раз, когда Леди Веатермей испытывает стресс и проваливает спасбросок от заклинаний. Этот контроль продолжается до пения петухов или 2d4 оборота. Вирджиния не знает, что Тварь обладает ее и всегда страдает приступами амнезии, когда злой дух берет ее под свой контроль. Она ненавидит говорить что-нибудь про эти промежутки времени, называя их просто «приступы». Даже под гипнозом она не будет ничего говорить про них.

Леди Веатермей обладает всеми иммунитетами нежити. Всякий раз, когда злой дух контролирует ее, она принимает тонкие черты вампира, также как и его слабости. При этом она не отражается в зеркале. Когда под контролем, она получает все возможности и способности Твари Страда.

Тварь будет очень осторожной, чтобы не раскрыть себя. Он нападает из тени и в темноте, всякий раз принимая газообразную форму, когда света достаточно, чтобы определить его облик.  Он не стремится привлечь нежелательное внимание к своей «хозяйке», используя помощников, чтобы ускорить продвижение к своей цели, вместо того, чтобы действовать самому. Так, если возможно, он не будет показываться своему двойнику, до тех пор, пока не полностью наденет ее маску. Вы должны позаботиться, чтобы РС никогда не стали свидетелями этого преобразования. Также Вы должны найти логические объяснения для местонахождения Леди Веатермей на тот момент, когда Тварь проявила себя, напав на кого-нибудь к примеру. Эти объяснения легко сфабриковать, поскольку она слабая, хилая, легко пугающаяся девушка, в чьи мысли закралась паранойя о том, что есть кто-то, кто хочет нанести ей вред. 

C. Водоворот Души. В этой версии, злой дух твари смог пересечь барьер и поселиться в теле Алхимика Страда. Ночью и в то время, когда Алхимик испытывает сильный стресс (при этом проваливает спасбросок от заклинаний), Тварь контролирует тело, и оно подвергается преобразованию в тело Твари Страда. Это преобразование длится до рассвета или 2d4 оборота.

Ни Алхимик, ни Тварь, не знают наверняка, что они населяют одно и то же самое тело. Однако, каждый из них, может это обнаружить во время развития приключения. Они никогда не будут говорить друг про друга, называя, второго неопределенно как брат. Для Алхимика Тварь – мерзость, злая тварь, тираническая и безнравственная. Тварь рассматривает Алхимика, как слабака, глупого придурка,  который должен изучить последствия силы, которой он стремится управлять.

Вы должны позаботиться, чтобы РС не стали свидетелями этого преобразования, создавая некоторые разумные оправдания для Алхимика, чтобы исчезнуть, и для Твари, чтобы придти. Поскольку Тварь ограничена положением своего «хозяина», он будет пытаться использовать своих помощников, чтобы развивать свои планы и очень редко будет самостоятельно разбираться с проблемами.

После преобразования, Тварь будет искать пьянку или ссору, а затем успокоится, напившись свежей крови. Когда она сыта, она будет продвигать вперед свои планы. Пока не наестся, Тварь ведет себя шумно и неистово, но никогда по-дурацки не будет рисковать собой.

D. Тварь как Экономка Ардент. Только злой дух Твари смог пересечь барьер и теперь обитает в теле Экономки Ардент, личной служанки Леди Веатермей. В этой форме, Тварь имеет полный контроль над телом своей «хозяйки». Он может изменять собственную индивидуальность служанки Ардент, запутывая попытки обнаружение зла (detect evil) и знания мировоззрения (know alignment), результат которых будет измененным на противоположный или одним из нейтральных. Она обладает иммунитетами нежити.

Только ночью или во время страшной опасности, Тварь проявит свою вампирическую натуру. В этот момент Ардент обладает всеми способностями и возможностями твари Страда, впрочем, также и его слабостями. В это время, она не отражается в зеркалах.

Тварь осторожна,  скрывая свое присутствие в теле «хозяйки» и поэтому использует своих помощников, чтобы закончить свой план. Однако ему нравится играть с разумом его жертвы. Ночью, прячась в тенях, он будет говорить мужским голосом, шепча зловещие угрозы и страшные предупреждения о возмездии, а затем исчезать в ночном ветре. Если Тварь нападает собственноручно, то он будет проявлять крайнюю осторожность, чтобы замаскировать свою натуру, неожиданно нападая, а затем исчезает, если существует шанс обнаружения.

E. Тварь как Лорд Веатермей. Только злой дух Твари смог пересечь барьер. Он нашел убежище в утомленной оболочке поврежденного Лорда Байрона Веатермей. Воля Байрона была иссушена, и теперь он заложник Твари, который управляет им из теней его собственного запутывавшегося разума в течение дня. Ночью и во время страшной угрозы, Тварь начинает трансформацию, которое превращает Лорда Веатермей в мощного монстра, обладающего всеми способностями твари Страда. Это преобразование настолько полное, что Байрон слабо походит на самого себя, разбитого ранами. Теперь он выглядит, как более молодой, темный и злобный мужчина, совсем не калека. 

Когда Тварь скрывается в оболочке Лорда Веатермей, любая попытка обнаружения зла или узнавания мировоззрения даст неверный результат. Когда тварь трансформирует Байрона, это тело получает все способности и возможности Твари Страда, так же, как и его слабости. Это преобразование будет длиться до рассвета, или прока не пройдет опасность. Тварь всегда будет делать так, чтобы возвратиться к инвалидному креслу Лорда Веатермей, прежде чем произойдет обратная трансформация.

Тварь осторожна, скрывая свое присутствие, она будет действовать через своих помощников, направляя в неверную сторону РС всякий раз, когда это возможно. Он не желает, чтобы подозрение пало на него. Вы должны позаботиться, чтобы скрыть любые преобразования от РС,  создавая некоторые разумные повороты приключения, чтобы отделить РС от Лорда Веатермей или Твари в момент трансформации.

Тварь каждую ночь бродит в течение нескольких часов с полуночи до рассвета. В это время, он стремительно перемещается, укрепляя свои планы и подталкивая события. Сам он применяет непосредственное участие только в делах, которые являются жизненно необходимыми для успеха его плана. Прямо перед рассветом, он отыскивает пропитание и затем, уже пресытившись, он возвращается в Поместье Вереска и принимает облик Лорда Веатермей.

МЕСТОПОЛОЖЕНИЕ ВЕЩЕЙ. В этом приключении есть шесть предметов, которые играют важную роль. Каждый из них, либо очень важен для окончательного поражения Твари Страда или обеспечивает РС пониманием тайны и преимуществ против слуг Твари. Эти предметы здесь кратко описаны. Большее количество деталей можно найти в Приложении.

Аппарат (The Apparatus). Эта гигантская мистическая машина – творение Алхимика Страда, когда он пытался очистить свою душу от всякого зла. Однако результатом этого действия оказался совсем не тем. Зло и беды обрушились на тихий городок Мордентшайр. Аппарат хранит ключ к злу, расползшемуся по сельским окрестностям и окончательному поражению Твари. Но теперь, Аппарат попал в руки Твари и где-то подальше спрятан.

Управляющий Стержень (The Rod of Rastinion). Этот короткий хрустальный стержень контролирует дивную мощь преобразования, и может использоваться, чтобы развернуть мощь Аппарата обратно к добру. Без Стержня Тварь не может полностью управлять им, но все еще может использовать Аппарат, меняя души невинных горожан со своими злобными тварями. Если РС смогут воссоединить стержень с Аппаратом, они смогут полностью изменить обратно эту транспоссию и вытеснить зло Твари Страда.

Шар Искателя Душ (The Soul Searcher Orb). Этот медальон выглядит, как маленький хрустальный шарик, прикрепленный к серебряной цепочке. Шар позволяет тому, кто обладает им, исследовать душу создания, чтобы обнаружить ее истинную природу.

Кольцо Возвращения (The Ring of Reversion).  Эта реликвия, выглядит, как простое железное кольцо, украшенное одним гранатом и исписанное древними рунами. Это кольцо позволит своему обладателю перенести душу в его законную форму, конечно, если тело все еще существует. Это также может заставить любого, способного изменять свою форму вернуться к его первоначальной форме, если по созданию ударили кольцом. 

Дневник Алхимика (The Alchemist’s Diary).  Этот журнал  содержит частные примечания Алхимика Страда фон Заровича и детали страшного эксперимента, которые привели к текущей ситуации. В этом журнале отсутствует вырванная страница, открывающая истинную цель Твари.

Вырванная Страница (The Missing Entry). Пропавшая страница основывается на результатах Маятника Гипнотизера. Эти вырванные страницы открывают цели и побуждения Твари, также как и то, какую роль играет Алхимик во всем этом.

ПРЕДЫСТОРИЯ ПЕРСОНАЖЕЙ

В начале приключения, РС поправляются от сильной лихорадки и не могут вспомнить все детали их последней миссии. Вы можете разделить следующую информацию о них несколькими способами. Во-первых, они могут медленно вспоминать различные куски информации с течением времени. Во-вторых, эта информация может быть разделена благодаря Доктору Д’Хонари по просьбе Лорда Веатермей. В-третьих, если используются преролледы (РС, предложенные в модуле, - эта часть не переводилась), то РС могут сравнивать свои предыстории.

Ни один из них не помнит, что породило лихорадку, хотя некоторые могут помнить о черном Создании, а остальные о ледяном ветре. Последнее,  что они помнят, так это, как увидели свет в тумане.

Вы и ваша партия были призваны Церковью Высшей Веры в Остертоне (Osterton), в крупном городе в трех днях пути к северу, чтобы исследовать небольшое дело. Поскольку все из Вас имели небольшую (или большую) задолженность Вере, вы взялись за это дело и скоро направились по дороге на юг.

Высшая Вера недавно получила письмо от Лорда Байрона Веатермей из Мордентшайра, небольшого приморского городка. Дочь Лорда Байрона, Леди Вирджиния Веатермей обручилась и скоро должна выйти замуж за незнакомца, не так давно приехавшего в эти земли. Его зовут граф Страд фон Зарович. И хотя Страд выглядит весьма привлекательным господином, Лорд Байрон чувствует, что есть что-то неестественное в нем. Прежде чем отдать свою единственную дочь, Лорд Веатермей попросил Веру, чтобы они послали нескольких следователей, чтобы те провели осторожную проверку. В свое время Высшая Вера неоднократно получала богатые пожертвования из поместья Веатермеев, и поэтому отправила партию, чтобы разрешить этот вопрос.

Это и многое другое известно из письма, которое все еще находится в ваших вещах. Страд прибыл в Мордентшайр примерно год назад из неизвестных земель. Он выглядит любезным господином и регулярно обедает в Поместье Веатермей, Доме Вереска. Страд говорит, что он исследователь, алхимик, мудрец. Хотя он кажется очень молодым, для такого хорошо осведомленного человека. Природа его исследований также осталась тайной, он лишь сказал, что занимается превращениям одного типа материала в другой. Веатермей заканчивает свое письмо признанием, что все его подозрения могут быть вызваны лишь беспокойством старика, собирающегося потерять единственную дочь. Но лучше перепроверить, чем потом всю жизнь жалеть.

Поездка на юг произошла без происшествий. Вы путешествовали по хорошо известной дороге через земли, богатые урожаем. Вы проезжали вдоль золотых полей, на которых колосилась тугая пшеница; мимо темно-коричневых полей, с которых уже убрано зерно; мимо садов, полных различных овощей и фруктов. Стояла прохладная погода, дул небольшой ветерок, когда на юге появились темные плывущие тучи, первые предвестники грозы.

Когда вы уже приблизились к городу, с вами произошло первое происшествие. Происшествие, которое приковало вас к постели на целых три дня. Вы бредили все это время, когда местные жители ухаживали за вами и кормили ваших лошадей. После того как начался бред, все эти три дня прошли в пустую.

Наконец, для Вас оставлена записка. Как только Вы отдохнете и восстановите здоровье, Вас ожидают в Доме Вереска для встречи с Лордом Байроном. Там же Вы сможете встретиться с Леди Вирджинией и Графом Страдом, который покинул свое поместье на Холме Грифона. В примечание указано, что, возможно, произошли кое-какие события со времени отправления первого официального письма.

Возможно, этот случай не так уж прост, как первоначально показалось. Еще прошла бы эта холодная дрожь, и слабость ушла из коленей.

СНЫ БАРОВИИ

Чтобы бросить настоящий вызов вашим игрокам, Вы можете провести Равенлофт и Равенлофт 2: Дом на Холме Грифона, как одну связанную кампанию. Вместо того чтобы проходить эти модули по очереди, ваши игроки будут одновременно участвовать в них обоих! Несмотря на то, что Баровия и Мордентшайр разделены огромными расстояниями и возможно даже столетиями, они таинственным образом связаны между собой, создав мост между этими двумя мирами.

Путь, по которому герои пересекают этот мост, проходит через странный и таинственный бред, который испытывают РС. После того как они отходят от бреда, они обнаруживают себя в другой земле и перед ними стоят новые испытания. Ваши игроки могут начинать в Мордентшайре, впасть в лихорадку и очнуться уже в Баровии! Затем, приключаясь какое-то время во владениях Страда, у них случается рецидив и они приходят в чувства в Мордентшайре. Там,  хозяин гостиницы расскажет им, что они провалялись без сознания несколько часов, разговаривая при этом. Но, когда они снова возвращаются в Баровию, напуганный хозяин таверны, рассказывает им то же самое! Герои никогда не будут точно знать, какой мир является сном, а какой явью.

Здесь вы должны определиться сразу. Вы должны выбрать один из трех вариантов: Мордентшайр – реальность, Баровия – лихорадочный сон; Баровия – реальна, Мордентшайр – нет; или оба этих мира параллельны и одинаково реальны.

В мире сна, по-прежнему применяются все обычные правила. Однако если РС побеждают Страда, это не имеет никакого эффекта на другой мир и наоборот. Если Страд не убит в обоих мирах, он восстанет из мертвых или переходит в  другую форму, когда РС возвращаются в тот мир, где он еще жив. Однако, если оба мира реальны, то Страд, также как и РС переходит между мирами. Если его побеждают в одном из миров, то это означает победу и в другом. Это дает РС большее количество возможностей победить его. Но это также дает и Страду большее количество возможностей победить их!

В любом из миров РС могут получить раны и умереть. Если РС умирает в мире сна, то он будет мертв и в реальном мире. Половина всех потерянных хитов восстанавливается, когда РС переходят из одного мира в другой. Оставшиеся повреждения, полученные в одном мире, перейдут и в другой. Тварь таким способом возвращает все потерянные хиты. Время, проведенное в лихорадке, рассматривается как отдых, после которого РС могут восстанавливать заклинания и излечить обычные раны. Предметы, полученные в одном мире, не переходят в другой, за исключением стартовых вещей РС и специальных предметов, необходимых для каждого приключения.

Поскольку оба приключения используют специальные вещи, которые распределены в случайных местах, Вы можете перемешать вещи из обоих модулей. Так Солнечный меч Равенлофта (Sunsword Ravenloft) может быть спрятан в Холме Грифона, а страница из дневника Алхимика может быть обнаружена в Замке Равенлофт. Если Вы делаете так, Вы должны изменить ключи, которые получают РС, чтобы найти эти предметы. В этом случае специальные предметы могут быть перенесены из одного мира в другой. Ведь пропавшая страница из дневника Алхимика практически не имеет использования в Равенлофте! Кроме того, такое смешивание вещей усложняет игрокам решение задачи.

Если Вы все же решили объединить эти оба приключения и провести их указанным выше способом, Вы должны каждому РС добавить, по крайней мере, один или два уровня. Также увеличьте хиты Твари (+25).  Игрокам предстоит в два раза больше предстать перед лицом опасности, получить в два раза больше повреждений, и, кроме того, они могут погибнуть в два раза чаще! Учитывая, что эти приключения уже сами по себе очень смертельны, то успех в такой компании Равенлофта будет истинной проверкой навыков ваших игроков! 

СОБЫТИЯ: РАЗВИТИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Эта глава детализирует все события, которое будут происходить в определенное время в течение приключения большей частью независимо от того, где находятся РС. Эти События украшают фон, на котором разворачивается приключение, детализируя таинственность земли, так же как и некоторые происшествия, которые происходят несколько раз в течение приключения.

Много событий не зависят от присутствия РС, а большинство событий произойдет независимо от их действий. Однако РС могут изменить или разрушить поток событий, если они делают все своевременно. Важно, чтобы Вы следовали планам Страда и отслеживали его действия в течение приключения и следили за временем.

Лист Отчета Событий, разбитый на дни приведен в Приложение. День и время, когда должны произойти определенные события, отмечено на этом листе, что облегчает работу ДМ-у. Ему следует только отслеживать,  сколько времени прошло в приключении, чтобы знать, когда произошло определенное событие. Наверху этого отчета есть пустые строки, которые следует заполнить по результатам главы Маятник Гипнотизера, включая цель Твари, его облик и расположение важных предметов.

Начните игру с события 1, показанном ниже, и затем продолжите его столкновением 1. 

Е1. НОЧНОЙ СОН (Утро/День 1/Оборот 1)

Если Вы проводили со своими  игроками модуль I6 Равенлофт (Дом Страда), то начните с пересказа нескольких последних моментов той игры. Сделайте свой пересказ трагичным и ужасным, насколько это возможно. Если все РС погибли в конце этого модуля или оказались в бессознательном состоянии, то это даже лучше. Если этого не произошло, то переделайте эту историю так, чтобы все потеряли сознание или даже погибли в конце заключительного сражения. Например, возможно, Солнечный Меч вообще не сработал, или Икона потеряла свою силу или не использовалась. Как только Вы закончили свой пересказ, то переходите ко второму выделенному тексту ниже, пропустив первый.

Если Вы не проходили I6-Равенлофт, прочтите игрокам следующий выделенный текст и управляйте этой частью события, как объяснено ниже. Для этой комнаты нет никакой карты. Все его размеры даны в выделенном тексте.

Тьма наполняет эту комнату, и эссенция зла пропитала даже воздух. Здесь стоит запах недавно вырытой земли. Эта комната примерно 50 футов в длину (с востока на запад) и 30 футов поперек. Есть три пустых алькова в южной стене. Прямо в грязи на полу стоит великолепный черный гроб из покрытого воском дерева. Стыки и окантовка гроба сделаны из сверкающей меди. Крышка закрыта.

Есть какое-то странное чувство в этом месте, как будто кто-то смотрит на вас через туман.

Внезапно, металлический лязг заполняет могилу! Тяжелая стальная решетка падает вниз, блокируя северную лестницу, по которой Вы вошли в эту комнату. Крышка гроба резко откидывается, и черная фигура взлетает в воздух, паря под затемненным потолком!

Фигура – вампир Страд. Просмотрите Приложение о Созданиях Ночи для деталей относительно способов, как Тварь нападет. Только в этом Событие Страд способен призвать 2 баньши, когда его хиты станут меньше половины. Он должен просто воскликнуть. «Девы! Придите!» И они появятся в следующем раунде.

Важно, чтобы вы не затягивали время и сделали все, чтобы уничтожить партию в этой битве. Нет никакой нужды волноваться. Все повреждения, полученные во время этого столкновения временные, хотя не показывайте это игрокам своевременно, отмечая все снятые хиты. Это событие должно научить РС уважать Тварь. Делайте все, что можете, чтобы эта битва была быстрой, запугивающей и смертельной.

Решетка не может быть открыта никаким способом, даже и магическим.

Как только все РС выведены из строя, так или иначе, прочтите следующее.

Вы побеждены! Вы видите темное, искореженное  изображение вампира, двигающееся к вам. Он тянет к вам руки! А вы не можете сдвинуться с места! Вы не можете даже закричать! Он улыбается, наслаждаясь ужасу в ваших глазах… его рука тянется к вашему горлу, когда он собирается забрать вашу жизнь … вашу … 

… Внезапно, Вы просыпаетесь, вытянувшись в струнку на своей кровати. Умирающее эхо ваших криков наполняет комнату, в которой вы находитесь. Холодный пот пропитал простыни и струится по вашей спине.

Это казалось настолько реально! Большие башни некоторого места названного Равенлофт… туманное прощание и ужасная трагедия человека, кто продал свою душу нежизни. Слишком много выпили? Ох, вчера вечером! Возможно, баранина была плохо приготовлена.

Холодный солнечный свет осеннего дня падает в ваше окно. Комната гостиницы медленно проявляется вокруг вас. Над вами склонились люди, которых Вы никогда раньше не видели. Они выглядят озабоченными, но все же довольными, что Вы пришли в сознание. Слабо осматриваясь по сторонам, Вы видите ваших компаньонов, вытянувшихся на раскладушках, стоящих в линию вдоль стены комнаты. Никто из них не выглядит лучше, чем вы. Каждый лежит ослабший в своей кровати, иногда стонет или его сотрясает лихорадочная дрожь.

РС были сражены таинственной лихорадкой, сразу после прибытия в город Мордентшайр. Их обнаружили в своих комнатах. В течение трех дней лихорадка сотрясала РС. Болезнь сопровождалась бессвязным бормотанием, криками ужаса. Во время болезни, хозяин гостиницы поручил девице ухаживать за РС. Был призван местный священник, но даже его заклинания не смогли вылечить их. Во время лихорадки в бреду, они призывали Лорда Веатермея, хозяина этих земель!

Теперь наконец-то лихорадка, кажется прошла. РС чувствуют себя ослабленными и истощенными, но быстро оправятся и восстановят свои силы, если отдохнут следующие шесть часов и будут нормально есть. Если РС попробуют двигаться прежде, чем пройдут эти шесть часов, они будут испытывать головокружение и слабость в коленях, получая штраф –4 ко всем своим действиям, предпринятым в это время. Это будет продолжаться до тех пор, пока они не отдохнут полные восемь часов.

РС не знают, поправились ли они на самом деле. Действительно, они даже не знают природу своей болезни. Это может быть экзотической или магической болезнью. Более вероятно, что это – какая-то мистическая особенность этого места и времени, щупальце угнетающего зла, которое скользит через туманные торфяники. Так и не поняв его причину, РС будут подвержены приступам бреда на протяжении всего приключения. Эта болезнь может быть вылечена клериком 18-го уровня или выше при использовании заклинаний лечение болезни и снятие проклятия.

БРЕД

Из-за таинственной природы этого бедствия, РС будут переносить атаки бреда в одно и то же самое время. Эти нападения принимают две формы.

Первая форма – внезапная волна дрожи, сопровождаемая холодным потом и умеренным головокружением. РС будут чувствовать себя на мгновение ослабленными и дезориентированными, получая штраф –2 на все действия на 1 оборот (10 минут). Это нападение пройдет через несколько минут. Такие атаки могут происходить в любое время, хотя для блага приключения, они никогда не будут происходить посреди важного события (типа боя).

Второй тип нападения имеет все признаки первых, но сопровождается особенно яркими образами или галлюцинациями. Эти видения представляют моменты чрезвычайного ужаса или опасности для РС и во всех отношениях будут казаться реалистичными (со звуком, запахом и т.д.) независимо от того, насколько фантастична сцена. Видения подходят к определенному столкновению в тексте и происходят тогда, когда РС первоначально исследуют эту область. Каждое видение продолжается несколько раундов. РС никогда не будут получать реальное повреждение от видения (типа нападения монстра), хотя они и испытывают боль от «перенесенного повреждения». Если РС достигает 0 хитов во время видения, он падает на землю без сознания на 3d6 раунда. Для других РС он будет казаться мертвым. В конце видения, все повреждения, вызванные видением, исчезают, поскольку их не было на самом деле.

Когда РС очнутся, они обнаружат, если конечно проверят, что все их вещи отсутствуют в комнате. Они могут узнать от Мэрион Атватер (Marion Atwater), прислуживающей девушки, ухаживающей за ними, или от Доминика, хозяина гостиницы, или же от Доктора Д’Хонари, что когда лихорадка  настигла их, они в бреду стали разбрасывать свои вещи, нападали с оружием на фантомы, повреждая свое оружие и мебель. Все их вещи были забраны для сохранности и перенесены в другие места. Мебель уже отремонтирована, ремонт оплатил Лорд Веатермей. Он же настоял, чтобы вещи РС также должны быть отремонтированы и почищены в различных мастерских города.

Дайте РС немного времени, чтобы они смогли перезапомнить заклинания и т.п., прежде чем переходить к столкновению 1 в Главе 1.

Е2 . ЛЮБЕЗНЫЙ ДОКТОР

Это событие происходит, когда РС первый раз спускаются из своих номеров в главный зал гостиницы.

«Проходите сюда, друзья мои», – зовет пронзительный голос из укромного уголка главного зала. Гостиница не настолько пуста, как показалось вам первоначально. Вы видите сидящего джентльмена за столом около окна, скрытого ярким светом. «Как я вижу, болезнь уже осталась позади? Проходите, присаживайтесь со мной. Позвольте мне оплатить ваш первый завтрак за три дня!» 

Человек кажется достаточно любезным. Он одет в серый деловой костюм с повязанным галстуком. Тонкие белые волосы обрамляют его угловатое лицо, и он поправляет пару скрепленных скобкой стекол на своем носу, когда вы приближаетесь. На столе перед ним шляпа с квадратными полями, черный саквояж стоит на полу около его стула.

Это Доктор Герман Д’Хонари, местный врач из Санатория Саулбридж. Он знает всех РС по именам, поскольку он неоднократно посещал их во время болезни. Он будет казаться знакомым РС, но они не уверены в этом, не помня, где его встречали. Он предполагает, что они знают его, и только поддерживает разговор о дне, погоде и приближающейся зиме, если РС не будут задавать ему вопросы на другие темы.

Если РС соберутся выходить, то он предостережет их, что они не должны начинать свои исследования, прежде чем основательно не подкрепятся после своей болезни.

Если РС начинают беседу с доктором Д’Хонари, который предпочитает, чтобы его называли Германом, Вы можете открыть им следующую информацию.

1. Детали недавней болезни РС и их бред.

2. Кто такой Доктор Д’Хонари, он детализирован в начале главы Маятник Гипнотизера, его индивидуальность.

3. Информация из предыстории РС, особенно полный список мест, где они смогут найти свои отсутствующие вещи.

Помимо этой информации, необходимо упомянуть две определенных вещи, как бы невзначай, не провоцируя РС. Они должны обеспечить РС информацией, ценной для подталкивания героев на правильный путь приключения.

Гипноз. Убедитесь, что остановились на моменте, где доктор рассказывает про себя. Он заботится о жителях Санатория Саулбридж (Дома для умалишенных). Там он экспериментирует с гипнозом, помогая им противостоять неврозам, и обнаруживает скрытые факторы, которые послужили толчком к лишению рассудка. Он находит свою работу очень увлекательной.

Лорд Веатермей. Как отмечено в предыстории РС, их призвал к тихому городку Мордентшайр Лорд Байрон Веатермей, чтобы они выполнили для него одно небольшое дело.  Прежде, чем они смогли приступить к исполнению своей миссии, их свалила болезнь. Его беспокойство за их состояние и его собственные неотложные дела привели его в город, чтобы увидеть РС во время их бреда. Он оставил записку, чтобы они при самом удобном случае навестили его в Доме Вереска, расположенному к югу от города, поскольку ему самому трудно совершать поездки на большие расстояния. Он советует им, чтобы они приготовились к небольшой экспедиции прежде, чем посетят его.

Как только Герман выдаст РС всю эту информацию, он извинится, говоря, что его призывают дела в Санатории, но он   пригласит РС зайти поболтать когда-нибудь или если им потребуются его услуги.

Е3. СУМАСШЕДШИЙ (УТРО/ДЕНЬ 1/ОБОРОТ 20)  

 Покинули ли РС свои номера к этому времени, или завтракают с Доктором Д’Хонари в главном зале гостиницы, или уже исследуют городок, они услышат эту суматоху, происходящую на улице на небольшом расстоянии.

Утреннее затишье на улице разрушено почти животным криком. Местный житель с дикими широко открытыми глазами бежит вниз по улице, пуская слюни, капающие из его широко открытого рта. Несколько горожан преследуют его по тихим улицам, останавливая его прежде, чем он достигает вас. 

Он снова кричит, его спина выгибается, вы даже слышите, как хрустят его позвонки, когда четверо мужчин пытаются удержать его.

«Воры! Убийцы! Вы приняли их … Вы приняли их всех! Город пуст… Опустошение! Отчаяние! Где люди? Где деееети!?» 

Мужчины борются с сумасшедшим, обладающим сверхчеловеческой силой. Он цепляется за землю, но они все же скручивают его и, наконец, поднимают. Ясно, что его нужно заключить в санатории.

Если Доктор Д’Хонари присутствует, то он печально покачает головой.  «Бедный Люк, он всегда был такой нервный. После того, как его жена покончила с собой, он так сильно переживал. Этого следовало ожидать. Рано или поздно это было должно случиться. Извините меня, господа, но меня призывают обязанности».

Е4. ИССЛЕДОВАНИЕ ГОРОДА 

Когда, наконец, РС начинают исследовать город в поиске своих отсутствующих вещей, эта секция детализирует, где они могут найти свои вещи и любые проблемы, с которыми они могут столкнуться. Используйте описания энкаунтеров в Главе 1, чтобы более детализировать каждое место, куда попадают РС.

Вещи РС находятся в разнообразных местах. Герои также могут захотеть пополнить свои запасы для небольшой экспедиции, упомянутой в записке Лорда Веатермей. Эта часть приключения должна дать РС возможность познакомиться с ключевыми лицами города. Кроме того, они могут начать осознавать, что в городе происходит что-то не то. Позже, когда РС снова встретятся с кем-то, с кем они уже знакомы, но уже преобразованными силами зла, они будут способны обнаружить различия.

Большинство вещей РС может быть получено с минимальными проблемами, хотя им, вероятно, придется долго и нудно объяснять одно и то же, или терять время на ожидание, пока хозяева ищут их вещи. Если НПС, у которого хранятся вещи РС, были преобразованы перед началом приключения, то они или будут симулировать невежество или тормозить РС, говоря им, что вещь будет отремонтирована через несколько дней. Преобразованные НПС потребуют дополнительную плату за то, что они ремонтировали и чистили вещи РС в размерах от 1 до 20 серебряных 

Если НПС начинает приключение уже преобразованным, то РС могут обнаружить странные изменения в поведении этого НПС через разговоры с другим НПС, которые дают им краткую ссылку на первоначальный характер персонажа.

Различные вещи РС находятся в соответствующих местах.

Локация



Вещи

2 Хозяин гостиницы «Блэкард»
Сумки, рюкзаки и различное снаряжение

4 Конюшня



Лошади, седла и упряжь

5 Гарнизон



Немагическое оружие и щиты

12 Сгоревшая церковь

Свитки, книги, микстуры, спасенные от огня в захороненном железном ящике

16 Кузница



Броня всех типов

19 Дом Мэра



Магическое оружие и предметы

23 Магазин Кервила


Какие-нибудь обычные вещи

Другие места, которые РС возможно захотят посетить включают Рынок (18), Большой магазин Кервила (23), чтобы закупиться снаряжением для экспедиции, и Санаторий (26), чтобы осмотреть бедного Люка.

Е5. ПРЕОБРАЗОВАНИЕ

В процессе игры души злобных монстров и ключевых горожан будут соединены и обменены через транспоссию, которую совершает аппарат алхимика. Этих горожан будут соблазнять из города к месту расположения Аппарата или их захватят другие, уже преобразованные горожане и отнесут к месту, где происходит транспоссия.

Это происходит в указанное время, показанное в Приложение на Отчете Событий в месте, где расположен Аппарат. Когда это событие происходит, используется следующая процедура, чтобы определить сколько и каких граждан подвергаются  преобразованию. Для этого вам потребуется обычная полная колода карт. В приложении этого приключения есть список 52-ух ключевых горожан и 52-ух созданий тьмы. Эта механика игры связывает одного монстра с одним горожанином. Их души обмениваются так, что теперь злобная тварь обладает формой горожанина, а смущенный человек пойман в физической оболочке злой твари.

Используйте следующую процедуру, чтобы определить, какой персонаж соединен с каким монстром.

А. Приготовьте колоду карт.

Удалите джокеров и перетасуйте колоду. Разделите колоду на две части (по 26 карт в каждой) и положите перед собой. Вы должны сделать это перед началом игры. Эти две части колоды будут использоваться вами до самого конца приключения, не путайте их. Если вы желаете, то Вы можете использовать две колоды, вместо предложенного здесь метода.

По левую руку от вас пусть будет колода горожан, по правую – монстров.

B. Определить число преобразованных.

Всякий раз, когда это событие имеет место (оно отмечено на Отчете Событий) киньте 1d4, чтобы определить число преобразованных. Приключение начинается уже с четырех преобразованных горожан. В первоначальном списке не должен находиться Доминик, хозяин гостиницы. 

С. Выберите карту, определяющую горожанина.

Когда горожанин преобразовывается, возьмите одну карту из колоды горожан, чтобы определить, кто именно из горожан был преобразован. Если выпал тот, кто в момент транспоссии находится рядом с РС, вытяните новую карту.

D. Выберите карту, чтобы определить монстра.

Когда горожанин выбран, возьмите карту из колоды монстров, чтобы определить, какое именно чудовище преобразовывается. Запишите карту горожанина рядом с монстром и карту монстра рядом с горожанином.

E. Если транспоссий больше, чем одна.

Повторите шаги C и D, для каждой дополнительной транспоссии горожанин/монстр.

F. Если обе колоды кончились.

Когда все 26 карт закончились, поменяйте колоды местами. Там где была колода монстров, станет колода горожан и наоборот. Таким образом, будут использоваться все  52 горожанина и монстра.

ЭФФЕКТЫ ТРАНСПОССИИ. От этого события до конца игры (если РС не вмешиваются определенным образом) индивидуальные характеристики монстра будут обнаружены в горожанине, и соответствующе  индивидуальные черты горожан будут проявляться в монстрах, когда происходят встречи с ними. Обратите внимание, что все преобразованные монстры имеют специфичный характер, так же, как и люди имеют свои уникальные черты. Когда с преобразованным монстром происходит случайное столкновение, и этого монстра уничтожают, то больше с ним столкновений не происходит. Пожалуйста, обратите внимание на другие особенности этой транспоссии, как отмечено в приложение «Аппарат и другие вещи». 

Монстры в человеческих телах сохраняют любые заклинательные и умственные способности, также как иммунитеты, которые они имели в своей первоначальной форме, но ни одну из своих естественных физических способностей. Например, преобразованное привидение (wraith) не будет способно больше иссушать уровни, но преобразованный лич по-прежнему может использовать заклинания и порождать страх в человеческом теле. Любые естественные физические способности тела унаследованы новым обладателем (hp, AC, THAC0 и т.д.).

В дополнение к сохранению возможности читать заклинания, преобразованные монстры также сохраняют свои инстинкты… Даже если они им больше не служат. Например, если привидение (wraith) инстинктивно боится света, то оно будет напугано светом, даже обитая в теле горожанина. Аналогично, стонущий дух (баньши) может пробовать защититься, истерично крича даже притом, что это не будет давать никакого эффекта.

Тем же самым путем, преобразованные люди унаследуют естественные физические способности тел монстров, в которых они переселились. Человек, преобразованный в баньши, унаследовал его способность к крику (keen) в темноте с ее смертельным эффектом. Обратите внимание, что если преобразованный человек был склонен кричать в критические моменты, то у РС могут возникнуть проблемы, когда они приближаются к этому человеку. Преобразованные люди в теле монстра дезориентированы на некоторое время, их новое тело само заботится о своих нуждах. Когда они встречаются с другими персонажами, они, кажется, действуют подобно монстру, хотя и несколько абсурдно, до тех пор, пока человеческая душа не сможет восстановить контроль.

Обратите внимание, что если преобразованный человек возвращается к своей первоначальной форме, то его возвращенная душа по-прежнему будет страдать от любых повреждений или ран, полученных его телом. Преобразованный монстр, вернувшись к своему телу, будет склонно к нападению на любого присутствующего РС.

E6. ОТГРУЗКА

В течение приключения, время от времени, большой фургон будет подъезжать к складу (Локация 9), чтобы забрать некоторые ящики, помеченные для отправки в Дом Вереска. Сколько ящиков отгружается и их содержимое определено Грузовым Реестром в приложении. Каждый рейс перевозит отмеченный груз от склада к Мавзолею Дома Вереска.

Этот груз загружается любыми четырьмя преобразованными горожанами, обычно мужчинами самого высокого уровня, которыми располагает Тварь на этот момент. Они предварительно получают разрешение загрузить груз от Кавела Вардена (D3), хозяина склада под предлогом, что они нуждаются в некотором дополнительном заработке. Группа имеет бумаги, подписанные Кавелом к тому моменту.

Фургон поедет из города вниз по Южной Дороге и доставит груз в сад за Домом Вереска.

Возница фургона будет очень осторожен, постоянно смотря, чтобы никто за ними не увязался. Если он подозревает, что кто-то следует за ним, он будет фальсифицировать какой-нибудь несчастный случай с фургоном (отвалилось колесо или что-нибудь подобное) и если они чувствуют, что их количества хватит, чтобы разобраться с людьми, следующими за ними, они нападут на них. Однако если они чувствуют, что те превосходят их численно, они пошлют одного из них назад в город, чтобы помочь «с фургоном» и будут ждать подкрепления. Дополнительная помощь в количестве 1d4+4 самых высокоуровневых преобразованных подойдет через 10+10 раундов после этого.

E7. ПОГОДА В МОРДЕНТШАЙРЕ

Погода в окрестностях города отражает возрастающую тревогу, которую должны чувствовать РС во время разворачивания приключения. Вообще, погода начинается с ясного, хотя и несколько прохладного дня и постепенно ухудшается, переходя в ужасную бурю в кульминационный момент приключения.

Изменения погоды, иногда вызываются посещением РС некоторых локаций. Хотя это события могут и не произойти, они упоминаются здесь, чтобы Вы могли бы более легко отслеживать картину погоды в течение игры.

Каждое примечание на Отчете Событий для погоды сопровождается буквой. Она указывает только, какое изменение происходит в погоде. Текст ниже детализирует эти изменения.

A. Затишье. День прохладен и ясен. Шум бьющихся о берег волн почти не слышен, легкий туман поднимается с гладкой воды. Земля, кажется, отзывается эхом тишины, ничто не осмеливается обеспокоить и разрушить серебристую тишину.

Все кажется очень жутким, также как и прохладным. РС, которые не оделись тепло, получают штраф –1 на все свои действия.

B. Пасмурно. Серые свинцовые облака укутали небо, лениво скользя по небу. Только солнце или луна судорожно ухитряются проткнуть облачное покрывало золотыми лучами, бегущими наперегонки по земле.

Каждый чувствует себя подавленно и все броски реакции (на удивление) получают штраф –1.

C. Туман. Плотный туман накатывается с моря, укрывая землю холодной влажной серостью. Звуки, кажется, приглушенными и удаленными. Нет никакого ветерка, даже оставшиеся листья не шелестят.

Зрение уменьшено до половины дистанции закрытого темного помещения. Шанс наткнуться на опасность, типа болотной трясины удваивается.

D. Зефир (Западный ласкающий ветерок). Теплый прерывистый бриз дует с юго-запада. Облачное покрывало  разбивается на несколько частей, белые хлопковые облачка кружатся в танце на голубом небе. Нет никакого предчувствия, что такая погода может измениться.

Никаких специальных эффектов.

E. Холодный бриз. Свежий осенний бриз с привкусом соли, дует с моря. Падающие темно-красные и янтарные листья шелестят и кружатся в танце от его прикосновений. Однако в ярком небе нет даже намека на теплоту, но насыщенный голубой оттенок неба, кажется, несет обещание далекой весны.

Никаких специальных эффектов

F. Порывистый ветер. Холодный ветер дует с побережья, объявляя приходящую зиму. Деревья гнутся, ветки трещат от его сильных порывов. Вода с ревом, конкурирующим со стоном ветра, разбивается о берег в белые шапки пены.

Ветер замедляет движение до половинной скорости. РС, которые не оделись тепло, получают –2 штраф ко всем своим действиям, когда находятся на ветру.

G. Дождь. Темные облака спрятали солнце и накрыли землю сумерками. Мгла мешает рассмотреть на расстоянии, сильный ледяной дождь приносит большой дискомфорт. Вокруг все сыро и мерзко.

Зрение уменьшено до нормальной дистанции закрытого темного помещения. Бумажные изделия должны быть защищены, или они должны сделать спасбросок до 6-ти или лучше или быть разрушенными.

H. Грязная Земля. Дожди превратили все дороги в липкое, грязное засасывающее болото. Ручьи и речушки раздулись от воды, овраги вдоль дороги затоплены. Повсюду лужи превратились в миниатюрные озера.

После одного часа дождя или трех часов измороси в течение 2d6 оборотов после их прекращения это состояние продолжается. Грязь замедляет движение до половины скорости и накладывает –2 штраф ко всему боевым броскам в грязи. Затопленные места нужно проходить с четвертью скорости или обходить вокруг.

I. Удаленный Гром. Кружащиеся темные тучи затеняют землю. Вдали слышен гром и вспышки молнии, приближающиеся к вам с каждой минутой.

Это событие уменьшает зрение до половины нормального. Грохот грома и вспышки молнии должны становиться все чаще, когда РС подходят к финальному столкновению в Главе 3.

J. Буря. Без всякой подготовки, буря прорывается из черных туч. Моросящий дождь, внезапно заменяется ливнем. Холодный дождь расстапляет туман. Грохот грома и сверкающие вспышки молнии оглушают вас. Ливень сплошным потоком обрушивается на РС, барабаня по ним без всякого милосердия.

Буря становится все яростнее. Каждый оборот, при котором РС остаются в этой буре, имеется совокупный 5% шанс, что молния ударит совсем близко, чтобы поразить одного из РС. Выберете случайно, кто именно из РС будет поражен. Он наносит 8 дайсов повреждения и имеет те же эффекты, что и заклинание молнии (lighting bolt). Процентный шанс, что молния попадет в РС, увеличивается до максимального 15 % шанса и остается таким до конца бури.

После того, как буря достигла своего максимума, массивные электрические дуги перепрыгивают с одной темной тучи на другую. Воздух насыщен электричеством, кончики ваших пальцев потрескивают статическим электричеством. Затем с пронзительным визгом, молнии устремляется по направлению к земле, не далее чем в 30-ти футах от РС. Там они, кажется, повисли, шипя и потрескивая неестественной энергией. Деревья, пойманные в их дуги, искрятся сверкающей энергией, – синяя паутина проходит через их ветки. Белки, застывшие в смертельной агонии, пронзительно визжат, когда через них проходит электрические разряды. Оперение птиц охвачено серебристым пламенем. Все небо застыло, наблюдая это природное явление.

И затем земля взрывается, - земля и корни деревьев летят в сторону партии. Электрическая дуга прыгает и кружится у основания земли, превращаясь в массивный электрический шар. Еще один взрыв и шар разрывается на 4 шаровых молнии (4 квазиэлементала молнии). Они освобождены и кажется, летят к вам.

Цель этой бури состоит в том, чтобы побудить РС найти укрытие, и оставаться там, пока буря не пройдет. В большинстве случаев, буря оставит не так уж и много вариантов, куда направиться. Это происходит почти в каждом романе ужасов… своенравный путешественник, пойманный внезапной бурей, вынужден искать укрытие в месте или здании, куда он обычно не зашел бы даже под страхом смерти. Именно это обычно и случается… Он заходит и умирает. Ужасные эффекты этой бури должны простимулировать РС, чтобы они поступили аналогично. РС, которые укрываются в здание, больше не будут чувствовать эффектов бури (то есть молния не будет ударять в них и при этом квазиэлементалы  молнии не будут их преследовать). 

Как только буря достигла своего пика, она будет находиться на том же самом уровне, пока РС не достигнут цели той части приключения. Продолжительность штормов показана в каждой главе. 

Е8. ИЩУЩАЯ ТОЛПА

Внезапно вспышки факелов можно заметить на расстоянии. Гневные яростные крики доносятся до вас через стоны ветра.

Это делегация из города. Составленные из добропорядочных людей, которые были раньше в числе смертельно напуганных, решили взять судьбу в свои руки и уничтожить чудовище, которое украло души их друзей и родственников.

К сожалению, именно против тел своих друзей и родственников они должны выступить. Тварь призвала свои собственные силы, и они подстрекают толпу. Эти подстрекатели заставили толпу поверить, что это РС ответственны за странные преобразования их друзей, и что именно их необходимо устранить.

Эта толпа будет состоять из 15-ти самых высокоуровневых оставшихся неодержимыми воинов и 5-ых самых высокоуровневых файтеров среди преобразованных. Если не хватает количества не преобразованных горожан, то за каждого недоступного нормального горожанина, будет иметься один преобразованный.

Толпа начнет в городе, охотясь на РС на улицах от 6-ти до 9-ти вечера. Затем они двинутся в торфяники, приближаясь к Дому на Холме Грифона примерно к 10-ти вечера, и, наконец, сожгут его в огне. Затем они отправятся к Дому Вереска, где появятся к полночи и будут искать РС.

Эта толпа не собирается судить, они пришли линчевать, просьбы к ним о справедливом правосудии бесполезны. Спасение – на это РС только могут надеяться. Смотрите сами, насколько эффективны действия РС, когда они собираются сбежать. Если толпа ловит любого РС, очень вероятно, что приключение для него быстро закончится тут же на месте.

Е9. СУД НАД УБИЙЦЕЙ

Это событие не внесено в список событий, представленных на Отчете Событий. Оно должно использоваться только, если все следующие условия были выполнены.

1 РС (или несколько РС) убивают горожанина (преобразованного или нет).

2 Был свидетель при этом или есть разумные обстоятельства очевидности того, что следуют подозревать РС.

3 Толпа горожан еще не отправилась за РС.

Если преследующая толпа уже появилась в приключении, это происшествие заставит горожан повторить поиски РС (конечно, если кто-то из них еще жив). Используйте информацию из события Е8. Если горожане знают, где находятся РС, они сразу туда пойдут.

Первая стадия этого события – арест подозреваемого РС или даже нескольких персонажей. Официальная группа во главе с Келдаром Клейненом (D10) и его товарищами стражниками: Джустинианом (D9),  Хонориусом (H8) и Карлислом (H4). Они будут твердо стоять на том, чтобы арестовать подозреваемого(ых) без всякого сожаления. Если РС сопротивляются, и они превосходят числом группу стражников они отступят и соберут помощь в лице Бренны Равен (C8), Табба Финхаллена (D9), Кирка Терринтона (DJ) и Малвина Хеферби (HQ). Некоторые, или даже все из этих НПС могут быть уже преобразованы к этому времени. Преобразованные НПС будут действовать с еще большой энергией, поскольку их злоба и ярость выходит наружу.

Как только подозреваемые задержаны, их поместят в подвал гарнизона. Тайлер Смит (D4) придет с тяжелыми цепями, кандалами и наручниками и закует РС. Их кандалы будут закованы, а не закрыты. РС обнаружат, что им трудно будет стоять под весом всего этого железа. Заклинателям завяжут рот, как следует. Стражники объяснят, что РС ждет суд, сопротивление и попытки к бегству только ухудшат их положение. 

В полдень или на следующее утро, в одной из гостиниц города будет созван суд. Мэр, Малвин Хеферби (HQ) будет судьей. Он задаст вопросы всем свидетелям, решит насколько правдивы их показания, определит виновен или нет РС и объявит приговор. Кедар Клейнен (D10) действует как помощник шерифа, вызывая свидетелей и, собирая доказательства (для обеих сторон),  и поддерживает порядок в суде. РС позволяется вызвать свидетелей для своей защиты и задавать вопросы, но Мэр имеет заключительное слово на всех прослушиваниях. Суд будет продолжаться недолго, если дело не будет выглядеть темным или запутанным. В этом случае, он будет продолжаться столько времени, сколько потребуется.

Существуют несколько возможных обстоятельств, влияющих на суд, в зависимости от природы участников.

Если существует абсолютное свидетельство невиновности РС. Персонаж отпускается. Если Мэр или Лорд Веатермей одержим, то они выставят условие за эту свободу – немедленно покинуть город, оставив книгу заклинаний или оружие.

Если Малвин Хеферби и Лорд Веатермей неодержимы. Снисходительность будет преобладать. Если свидетельства виновности не особенно сильны, то РС будет выпущен. Если свидетельства против РС очевидны, то будет рекомендовано заключение на срок 1-6 лет.

Если Малвин Хеферби не преобразован, но Лорд Веатермей – на самом деле Страд. Суд будет суров. Если доказательства существуют, то РС будет продан в рабство. Если доказательства особенно очевидны, то РС приговаривается к смерти, через повешение.

Если Малвин Хеферби преобразован. Если получено любое доказательство, суд выносит приговор – смерть через повешение.

Если персонаж заключен в тюрьму, его обратно помещают в подвал гарнизона на определенный приговором срок. Его снова заковывают в цепи… Если кое-кто к нему не доберется сначала!

Если РС приговорен к рабству, он остается в подвале гарнизона в течение одной недели после приговора, затем его отвозят на далекий рынок рабов. Конечно, Лорд Веатермей/Страд проследит, чтобы РС не страдал во время этого неприятного путешествия … Вообще никогда!

Если РС приговорен к смерти, повешение произойдет через 1-3 часа. В этот промежуток времени, РС возвращают в подвал гарнизона и ему позволено посещение городского священника. Любой, стремящийся его спасти должен действовать быстро! В это время преобразованные горожане будут особенно бдительны, пресекая все попытки освобождения.

E10. ОХОТА НА ТВАРЬ

Когда РС начинают охоту за Тварью, они могут иметь несколько различных столкновений. Поскольку облик Твари может быть различным, Вы можете захотеть создать некоторые свои уникальные события. Выберите когда произойдет какое событие и отметьте их на Отчете Событий.

A. Первая встреча. Как только РС вмешиваются в планы твари, он устроит им небольшое ночное посещение. Он появится в сонном послании (dream sending), как темный силуэт в тени. Вы можете решить сами, как он будет выглядеть. РС будут бессильны навредить ему, любые нападения пройдут через него. Он предупредит РС держаться подальше от него, угрожая страшными последствиями, если они ему будут мешаться. Он будет разговаривать с персонажами во сне, насмехаясь над ними. РС проснутся в холодном поту.

B. Преследование. РС вероятно заинтересуются связью Алхимика с Тварью. Алхимик кажется искренним, но кое-что скрывает. Он знает о вампире и чувствует, что только он может уничтожить эту бестию. В первый раз, он будет крадучись следовать за горожанином, которого он подозревает в союзе с дьяволом. РС могут следовать за ним в тайне или вмешаться. Горожанин должен быть невинным, которого соблазняет дьявол. В конце концов, он приводит их в глушь к северу от города, где на горожанина нападут шесть Displacer Beasts под предводительством допплегангера в облике защищенного щупальцами человеказверя с оленьими рогами. 

С. Подстава. Исследования РС могут привести к тому, что они узнают слухи о пропаже домашнего скота, обескровленных животных о том, как кто-то проник в мясной магазин и выкрал кровяные пудинги. Это дело рук сумасшедшего Грегора Бойда (Gregor Boyd), кто считает себя вампиром. Он несколько смущен слабостями вампира. Он имеет два потайных места. Первое – недавно вырытая могила, скрытая кустами, на городском кладбище. Вторая – мелкая могила в темной пещере позади небольшого падающего водопада от мельницы. В пещере простая сосновая коробка, обложенная почвой. Его гробы обложены цветущим вольфсбаном и землей. В гробах хранится бритва и зеркало, зубы жертв, полный вином бурдюк и сумка с травами, включая чеснок.

D. Встреча. Алхимик снова сбегает. На этот раз РС находят короткую записку. «Давай закончим нашу ссору, Брат. Встреть меня на мысе Киля Дьявола». Это утес на северной руке залива.

Туман поднимается, когда РС подходят к указанной точке, ухудшая зрение. Впереди в тумане слышен шум, а затем крик «Это закончится здесь!»  за ним следует вопль. Если Тварь имеет форму, отличную от Алхимика, он сбегает в туманной форме. Алхимик повис на корнях медленно наклоняющегося дерева, в 20-ти футах книзу от вершины утеса. У РС есть 5 раундов, чтобы спасти его, или он упадет, разбившись насмерть. Если Алхимик «умирает», он избежит волн, скрывшись в спрятанной пещере. Он будет скрываться от РС, пока он не получит шанс завладеть Стержнем. Он будет иметь вполне правдоподобную историю своего спасения.

Е. Двойная слепота. Исследования РС могут привести их к заброшенному дому на Рыбацкой Аллее, где как предполагается, устроили свое логово злые твари. Это настоящий допплегангер, который принял форму вампира. Она постарается убедить РС, что она является заколдованной доброй душой, и что ее можно спасти при помощи заклинаний снятия проклятия и рассеяния магии. Если ее «спасут», допплегангер изменится в менее опасную форму и объявит себя вылеченной. Затем она будет пытаться внедриться в партию и попытается завоевать их доверие. А потом, потом она начнет уменьшать количество РС. Если РС не поверят ей, она изменит свою форму, превратясь в птицу или змею и попытается сбежать.

F. Охота на охотников. Если события выходят из-под контроля, Тварь решит устранить РС. РС получат сообщение от испуганного горожанина, что высокий темный незнакомец с неотразимыми глазами расспрашивал о них и их привычках. Они должны обнаружить, что в их комнатах кто-то рылся, а их друг был зверски убит. Тогда они должны приблизить встречу с Азалином и командой из 28-ми гхастами, которую лучше избежать, чем противостоять. Они должны покинуть город, пока не оторвутся от своих преследователей в глухих окрестностях города. РС должны быть напуганы этим столкновением. 

ГЛАВА 1. СНЫ МОРДЕНТШАЙРА

Морская пена разбивается около великих утесов, окружающих гавань. Натиск и рев волн – ночная песня… их гром, колыбельная для сна. Мордентшайр – тихий и мирный город… но этот мир хранит ужасную тайну.

Когда-то Мордентшайр был открытым и счастливым городком, дружелюбное местечко для проживания. Однако, в последнее время, люди здесь стали неприветливыми. Многие говорили, что это все из-за того нового человека, приехавшего в старое поместье Холма Грифона. Теперь же вообще, мало кто желает говорить.

Истина гораздо более страшная! Граф Страд фон Зарович, приехавший в город всего лишь какой-то год назад, был Мастером алхимии. Добрый хороший человек, он, однако, имел один фатальный недостаток – желание быть совершенным! Он терпеть не мог свои маленькие недостатки и слабости и решил избавиться от них. Человек посмел бросить вызов законами природы. Движимый этой навязчивой идеей, он построил могущественный алхимический Аппарат, предназначенный просеять эссенцию жизни, так же, как сорняки отделяют от зерна.

Что было еще хуже, так это то, что он набрался смелости и использовал Аппарат на себе. И на самом деле, этот очарованный Аппарат выкачал все, что было злым в теле Алхимика, и выбросил это. Но отброшенное зло не распалось в небытие. Скорее это получило злобную нежизнь в своей собственной, далеко отдаленной земле. Теперь, эта мерзость возвратилась, чтобы противостоять Алхимику и востребовать жизненные права, которых она была лишена своим творцом. Это – вампир, Тварь Страд.

Из своего скрытого логова в Поместье Веатермей, Тварь дотягивается до всех окрестностей, из тени плетя свои низменные заговоры, как паук прядет сеть. Он захватил грозный Аппарат и продолжает со своими помощниками изменять горожан Мордентшайра одного за другим, населяя их душами его злых фаворитов. Для этой цели, они соблазняют ничего не подозревающих горожан выйти из города или поместья, или же подстерегают одиноких путешественников.

Некоторые обнаруживают зло и решают противостоять ему … и никогда не возвращаются. Тогда как другие становятся охваченными страхом и яростью, их сжигает зло… только для того, чтобы вернуться со словами утешения и доверия и взглядом, который видел невидимые миры. Теперь, многие из тех, кто жили в Мордентшайре, смотрят безучастно… и их число увеличивается.

ГОРОД МОРДЕНТШАЙР

Людей этого города можно сгруппировать в три различные группы. Для целей этого приключения, типичные городские жители представлены здесь. Это никоим образом не детализирует всех жителей этой местности.

1. НЕЗНАЮЩИЕ. Эта группа включает, тех добропорядочных граждан, которые не осознают, что в городе происходит что-то зловещее. Они считают, что жизнь идет как обычно, если бы не случайные изолированные случаи лихорадки и бреда, затронувших некоторых горожан. Они не верят рассказам РС о страшных событиях, если им не представлены конкретные доказательства. Естественно фавориты Твари будут пытаться скрыть все это любой ценой. Эти люди припишут многие из рассказов РС тому, что они недавно переболели лихорадкой. Если РС станут вести себя чересчур вызывающе, они помогут их связать и отвести в Санаторий.

2. НАПУГАННЫЕ. Эти жители знают кое-что о том, что происходит … немного больше, чем другие … но страх довлеет над их судьбой, они хранят молчание. Они реагируют на все со страхом и недоверием ко всем, кого не знают, скрывая все за маской грубости, апатии и гнева.

3. ПРЕОБРАЗОВАННЫЕ. Эти жители больше не настоящие люди, злые души оккупировали их тела, человеческая душа поймана в ловушку в другом месте в зловещей форме. Все они действуют не так, как другие горожане. Они всегда имеют довольно бессмысленное выражение лица, и часто, кажется, они не обращают ни на кого внимание. Они ответят на задаваемые им вопросы, но найдут какое-нибудь оправдание, чтобы уйти. Манеру их общения можно легко принять за упрямство или недоверие к незнакомцам. Они говорят медленным, ровным безжизненным голосом. Любая работа, которую они выполняют, делается без энтузиазма и часто вообще остается на месте. Например, хозяин гостиницы мог бы чистить неоднократно один и тот же стакан. Однако, те же самые люди, по команде своего Хозяина, становятся жестокой и ужасной силой для зла.

СЛУЧАЙНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ В МОРДЕНТШАЙРЕ

Когда РС находятся на улицах города Мордентшайр, они могут встретить некоторых горожан, которые желают поговорить с ними. Проверка энкаунтеров должна производиться каждые два оборота, в течение которых РС ходят по улицам. Эти энкаунтеры происходят только днем.
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Ida Hobson (S6)

ЭНКАУНТЕРЫ

Энкаунтеры, прежде всего, определяются местом. Происшествия, которые происходят в энкаунтере, всегда будут происходить в этом месте, независимо от времени дня или ночи.

1. ХОЛОДНЫЕ КОМНАТЫ (COLD ROOM)

Это комнаты РС, расположенные на втором этаже гостиницы Блэкард. В самом начале, когда РС отходят от бреда и готовы начать приключение, прочитайте описание ниже.

Слабое солнце уходящего года приносит мало тепла, чтобы согреть ваши кости. Даже горящий огонь в камине, кажется, лишь только всасывает холодный воздух через трещины в стенах. Комната пуста, здесь сильно чувствуется одиночество и отсутствие тепла и любви.

В течение всего приключения РС будут чувствовать холод и неопределенную угрозу. Это будет проявляться, даже если РС поменяют гостиницу.

В первый раз, когда РС вернутся в гостиницу, они впадут в состояние бреда. Нет никакой определенной галлюцинации, связанной с этим эпизодом.

2. ГОСТИНИЦА БЛЭКАРД (THE BLACKARD INN)

Прочтите первый выделенный текст, если Доминик, хозяин гостиницы нормальный и второй, если он преобразован.

1. Остроконечная крыша гостиницы нависает над окружающими ее зданиями. В открытые окна с откинутыми ставнями проникает морской воздух. Цветы в горшках на окнах колышутся от бриза. Окна второго этажа завешаны занавесками. Небольшая комната отдыха заставлена видавшими виды столами и стульями. Несколько посетителей сидят здесь, покуривая трубки и наклонив головы от табачного дыма, плавающего в воздухе. Сильный острый запах пива, горчицы и мяса наполняет воздух. За этой комнатой вы видите Главный зал Гостиницы.

2. Остроконечная крыша гостиница нависает над окружающими ее зданиями. Ставни здания крепко заперты. Цветы в горшках на окнах поникли. Внутри, крошечная комната отдыха абсолютно пуста. Сильный острый запах кислого пива и старых половиков наполняет воздух. За этой комнатой вы видите Главный зал Гостиницы.

Гостиница состоит из Верхних комнат для гостей (2А), описания комнаты хозяина гостиницы (2B) и первого этажа с Главным Залом.

2А ВЕРХНИЕ КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ (UPPER GUEST ROOM)

Каждый РС имеет здесь свою комнату. В комнатах находится небольшой умывальник, сундук, стулья и большая кровать с пологом на четырех столбиках, заправленная льняной простынею и толстым стеганым одеялом. В каждой холодной комнате есть камин.

Одна из комнат для гостей всегда незанята. Когда РС в первый раз входят в эту комнату, они перенесут бред. Тысячи злобно-выглядящих пауков выползают из подушек и кровати, если ее потревожить. Тысячи еще больших ползут вниз по стенам. Попытки растоптать или задавить их, не уменьшат существенно их количество. Когда РС возвращаются в комнату, там нет никаких пауков, только кровать, на которой РС возможно уснули. 

2B ХОЗЯИН ГОСТИНИЦЫ (INNKEEPER)

Если РС первый раз входят в это место, то прочитайте первый выделенный текст, в следующий раз, читайте второй.

У основания лестницы стоит хозяин гостиницы, сжав свои руки. Когда он видит, как вы входите, выражение его лица заметно изменяется от взволнованного испуга до облегчения. Достав старый платок из своих брюк, он вытирает бусинки пота со своего лба.

Когда происходит первая встреча, хозяин гостиницы Доминик будет один из НАПУГАННЫХ. Доминик верит, что РС могут доставить проблемы ему и его гостиницы, он надеется, что они быстро съедут от него. И хотя он никогда не будет груб с РС (всегда приветствуя их с улыбкой), он будет постоянно спрашивать РС, не думают ли они «оплатить их счета» и громко удивляться, когда они решают остаться. Если он преобразован,  его поведение изменится к хитрому любопытству и притворной симпатии.

Доминик хранит рюкзаки РС и различное оборудование, не потребовавшее ремонта в своей задней комнате. Если эти вещи РС востребуют, он, извиняясь, отдаст им. События 1 и 2 происходят во время его отсутствия. 

Регистрационный стол стоит в маленькой комнате отдыха гостиницы. С одной стороны его находится Главный зал Гостиницы, с другой стороны лестница ведет на второй этаж.

2С. ГЛАВНЫЙ ЗАЛ (GREATROOM) 

Тяжелые балки потолка слегка просели. Горящий огонь в камине пытается с небольшим успехом разогнать октябрьский холод, проникающий в Главный Зал. Около огня стоит одинокая фигура.

Эта фигура – городской бард, по имени Гвидион (D7). Он романтик, скептически относится к механизмам и так называемым «наукам». Его часто можно найти, спорящим относительно наук с Доктором д’Хонари. 

3. УЛИЦЫ МОРДЕНТШАЙРА (MORDENTSHIRE STREETS)

Используйте следующее описание, когда РС днем находятся на улицах.

Свободные улицы полностью тихи. Около одного из домов сохнет выстиранное белье, на подоконнике другого охлаждается вечерний ужин. 

Когда ветер крепчает, ставни в окнах накрепко запирают, матери собирают своих детей и держат их внутри домов. Во время шторма улицы пустынны. После наступления темноты используйте следующее описание. 

Тонкие лучики света пробиваются через трещины закрытых оконных ставен. В темных углах практически ничего не видно. Откуда-то издалека ветер приносит звуки зловещего шепота.

В первый раз, когда РС рискуют выйти на улицу, небольшая черная кошка стрелой перебегает их путь, и запрыгивает на руки маленькой девочки. Она молча смотрит на РС, сжимая кошку в руках. Затем поспешно убегает прочь. Информацию про черную кошку можно найти в Приложение «Создания Ночи».

4 ПЛАТНАЯ КОНЮШНЯ (LIVERY)

Здесь можно найти Тайлера Смита (D4) и его жену, Кину (С3). Тайлер, крепкий мужчина, добрый по своей сути. Несмотря на свое немногословие, он всегда поможет. Его жена часто сидит в углу конторки, что-нибудь вышивая и рассказывая бесконечные истории и сплетни.

5. ГАРНИЗОН (GARRISON)

Гарнизон – большое каменное здание около центра города. Это здание построено много лет назад. Его влажные серые стены с грустью вспоминают о многочисленных поколениях детей, игравших около них. Внутренности здания покрылись плесенью. Здесь довольно мрачно, поскольку слабые лучи солнечного света проникают только через узкие бойницы. Дубовые брусчатые стены разделяют несколько главных помещений гарнизона – оружейку, бараки и склады. Каменная лестница спускается вниз к землистому подвалу и городской тюрьме.

1d4 члена городской стражи можно найти здесь, если они не погибли или не заняты в другом месте. Их всегда можно найти в таком порядке.

Justinian (D9), Carlisle (H4), Kedar Kleinen (D10), Honorius (H8)

Подвал гарнизона разделен на три больших камеры и смежный коридор, комнату стражи, земляной подвал с ямой для сточных вод и двумя запертыми складами. Наверху лестницы, ведущей в подвал, есть крепкая, запертая на засов дверь. Узкие, зарешеченные окна позволяют лишь просачиваться тусклому дневному свету.

Если кого-нибудь здесь заперли, то ниже представлены возможности сбежать из тюрьмы. Решетка на окне первой камеры проржавела и ее можно сорвать при успешном двойном броске на изгиб (Bend Bars) или вытащить из стены за 2d6 оборотов. Однако оконный проем очень узок, только халфлинг или гном сможет пролезть сквозь него. Под неплотными плитами пола второй камеры – полое пространство, которое идет от всех трех камер, и не идет никуда. Ключи к камере висят на запирающейся цепи на дальней стене, в десяти футах напротив камеры. В складе хранится прекрасное ладанное масло, которое можно использовать для диверсии. Сточная яма ведет в городские коллекторы, полные нечистот, которые сливаются в море под причалами. Гигантские крысы населяют этот подземный участок.

Обращенные Страдом могут посетить заключенных здесь или один из четверых вампиров Страда может нанести визит здешним обитателям.

6. ОТГРУЗОЧНАЯ КОНТОРА (SHIPPING HOUSE)

Только в дневные часы здесь находится Кавел Варден (H3), хозяин отгрузочной конторы. Нервный мужчина, он почти всегда находится в возбужденном состоянии, волнуясь о своих многочисленных мелких проблемах. При нормальных обстоятельствах его никогда здесь не будет ночью. В это время он находится в своем доме (21) вместе со своей семьей. 

Если Кавел становится одним из преобразованных, его график полностью меняется. Днем он остается дома, а по ночам работает.

7. СЕДЬМОЕ МОРЕ (THE SEVENTH SEA) 

Таверной заправляет Кирк Терринтон (DJ), она открыта с 10 часов утра до 2 часов ночи. Кирк – нормальный открытый человек с живой улыбкой и многочисленными советами. Он всегда слушает всех и откликается на все, что ему говорят. Кирк знает большее количество слухов, больше чем кто-либо в городе.

8. ГОСТИНИЦА ПУТЕШЕСТВЕННИКА (TRAVELER’S INN) 
Этой гостиницей управляет Солита Мараван (С9), вдова моряка Устиса Маравана, потерявшегося во время большого шторма несколько дней назад. Она все еще одета в черную траурную одежду, у нее опухшие глаза от слез. Однако она по-прежнему вполне самостоятельная женщина, которая продолжает великолепно справляться с делами по управлению Гостиницей. 

В гостинице остановился Сэр Табб Финхаллен (D8), авантюрист, проходящий через город. Табб – шумный и громкий мужчина с огоньком в глазах. Он любит шутить и прикалываться над другими, иногда даже раздражая их. Он выздоравливает после очень насыщенного (и изматывающего) приключения, предпочитая проводить большинство времени, расслабляясь в Гостинице. Он, кажется, полностью не воспринимает зловещие предзнаменования, замеченные героями.

9 СКЛАД (WAREHOUSE)   
Внешнее описание склада дается в первом абзаце выделенного текста, внутренне – во втором. Двери склада заперты.

Большое, похожее на амбар здание, занимает почти целый квартал Якорной Улицы (Anchor Street) между Береговым Переулком и Мельничной дорогой (Mill Road). Старая древесина скрипит от холодного океанского бриза.

Холод с воем проникает внутрь через трещины в старых досках. Тонкие лучики света проникают внутрь, остро контрастируя со всем остальным помещением.

Какой груз остался на складе зависит от того, сколько груза было вывезено на тот момент, когда РС входят в это место. Используйте грузовой реестр, связанный с событием E4, чтобы определить то какие предметы остались еще здесь. Все они находятся в ящиках или других упаковках.

10 МЕЛЬНИЧНЫЙ МОСТ (MILL BRIDGE)
Мельничная дорога сворачивает через остовы облетевших деревьев. Здесь Мельничный мост пересекает холодные коричневые воды реки Арден (Arden). На востоке, мельничный пруд покрыт гниющими опавшими осенними листьями. На западе от моста каменный канал отводит воды на большое водяное колесо мельницы.

Если мельник, Стерлинг Тоддберри (D7) и его сын Этан (D6) были преобразованы, то мельничное колесо не будет крутиться, и вода из канала будет направлена мимо колеса.

Перед полуднем, Кристина Бартель (S2) и ее дочь, Ариана (SA), городские прачки, спускаются вниз к мельничному пруду, чтобы прополоскать одежду. Они будут разговаривать друг с другом, мать в основном будет доминировать в разговоре. Они осторожно относятся к незнакомцам. Ни одна из них не умеет плавать, и возможный энкаунтер может включать в себя спасение той, кто упала в ледяные воды. Если они преобразованы, они полощут одежду в вечерних сумерках или раннем рассвете.

Первый раз, когда РС проходят по мосту, черный кот спрыгнет вниз с перил на одной стороне и пересечет его, забравшись на другие перила. Он будет следовать за РС некоторое короткое время, затем стремительно помчится через мертвый сад  к ногам маленькой девочки. Она начинает хмуриться, глядя на РС, а затем исчезает вместе с котом в кустарнике. Вскоре после этого, РС переносят вторую форму бреда без каких-либо видений.

11 СТАРАЯ МЕЛЬНИЦА (OLD MILL)  

Старый вдовец Стерлинг Тоддберри (D7) и его сын Этан (D6) управляются на этой мельнице. Оба тихие, застенчивые люди. Но когда первоначальный лед сломан и отношения налаживаются, они становятся очень отзывчивыми людьми, которые очень тепло относятся к своим знакомым и часто улыбаются. Большую часть времени они проводят на мельнице, но никогда не остаются позже 10-00 вечера и приходят не раньше 5-00 утра при нормальных обстоятельствах.

Когда все нормально, жена Этана, Эрика Тоддберри (С10) может быть найдена на рынке (18С) утром и в доме на мельнице в течение остальной части дня. Она приятная женщина, отличающаяся благотворительностью, которая может легко отдать какие-нибудь вещи первой необходимости. 

12 СГОРЕВШАЯ ЦЕРКОВЬ (BURNED CHURCH)

Во время ужасной грозы несколько ночей назад, большая Церковь в Мордентшайре была сожжена до основания. В лачуге садовника здесь проживает отец Джошуа Талбот (DK). Он один из НАПУГАННЫХ. Он очень нервный и возбужденный, когда РС приближаются к нему. Если кто-нибудь из РС спросит его про людей в городе, он заломит руки и начнет бормотать.

Это дьявол! Сам дьявол! О, почему я позволил этому произойти! Почему я не смог остановить это? Тот ужасный дом на Холме Грифона … будь он проклят! Когда граф пришел сюда, чтобы благословить свою душу, мы думали, что злые рассказы стариков будут опровергнуты раз и навсегда. Но через непродолжительное время он сам в ужасе сбежал оттуда! После этого мы отправили людей, чтобы уничтожили тот ужас там … и они все вернулись, рассказывая, что там нет ничего необычного вообще! Ни один из них не вернулся тем, кем уходил, разве Вы не знаете? Люди стали чужими в своих собственных семьях… дети, чей смех покинул их глаза … и проклятье распространяется.

Клерик в этот момент подойдет к одному из РС, и будет просить их всех избавить землю от ужасного зла. Конечно, отец Талбот реагирует таким образом, только если он не один из преобразованных. Если же он преобразован, то он спокойно отрицает все что происходит неправильное в Мордентшайре, – никто не ведет себя необычно. Возможно, холодный морской воздух тревожно сказывается на выздоровление героев. 

Если любой из важных предметов находится здесь, Отец Талбот согласится выдать их только, если их востребует Алхимик Страд. Сам же Страд забыл, где он оставил вещи. Если Отец Талбот преобразован, то он не будет ничего знать о том, где находятся эти предметы. Если его будут расспрашивать про них, он становится возбужденным и взволнованным. Он попробует отослать РС подальше, а затем сам начнет искать их. Его действия выглядят очень подозрительно.

Предмет или предметы спрятаны в единственном каменном мавзолее на городском кладбище. Кладбище запущенно, но серое каменное строение с гравюрой крылатого льва находится в хорошем состояние, хотя и заросло травой. Каменный саркофаг имеет замысловатую запирающую систему и содержит останки Нормала Кервила (Normal Kervil). На каменный саркофаг наложен электрический глиф ослепления (glyphs of blinding, electricity),  наносящей 12 Dam. Внутри также находится ядовитый газ (спасбросок +4). Искомые же предметы спрятаны за бронзовой мемориальной доской на стене.

К северу от кладбища устроили логово в лесу 4 умертвия (wight – C5, D5, H5, S5). Если произошла транспоссия, то это несчастные горожане, пойманные в отвратительных телах, которые очень испуганы и находятся в смятении. Ночью они могут рискнуть отойти далеко из леса, ища помощь в своей семье или у друзей. 

Если РС посещают руины после наступления темноты, они переносят следующий бред. 

Надгробные камни погоста, разрушающиеся от древности, наклоняются и опрокидываются во всех направлениях. Красные глаза, отливающие золотом, наблюдают за вами из теней под ними. Внезапно раздается сухой кашель и глухой смех  плывут через воздух, играючи задерживаясь на скелетных ветках деревьев. Затем с диким рычанием, рассвирепевший зверь выпрыгивает из темноты! Упав на землю, вы боретесь с волчьей формой. Его собачьи клыки вгрызаются в вас. Пена течет из его сжатых челюстей. Рычащим шипящим голосом зверь говорит. «Простой смертный! Ты не можешь остановить меня … Я служу великой силе, которую вы когда-либо узнаете!»

Существо на самом деле, местный пес, загнанный в угол и напуганный РС. Он будет вырываться, и огрызаться на РС, пока не сможет вырваться на свободу и убежать. Он имеет 4 хита и АС = 7.

13. СТАРЫЙ СОЛЯНОЙ ДОМ (OLD SALT HOUSE)  
Этим пансионатом заведует Неола Тмин (CK). Она никогда не выходила замуж, находя дела по управлению домом более приятными для нее, как в денежном плане, так и в духовном. Брак бы ей такого не принес. Она раздражительна и сварливая, но никогда никого не отталкивает.

14 ТАВЕРНА МОРСКОЙ ВОЛК (SALTY DOG TAVERN)
Этой таверной заправляет женщина авантюрист по имени Бренна Равен (С8), которая выиграла эту груду хлама в  игре в кости. Она до сих пор задается вопросом, выиграла ли она, когда удачно выкинула кости, или проиграла, когда заполучила это местечко. Бренна спокойная, очень саркастичная и выглядит несколько сонной.

Бренна не отличается честностью, поздно вечером, она разбавляет свои напитки древесным спиртом. Любой РС, выпивший здесь вечером должен выкинуть чек конституции в конце вечера или перенести временную слабость и слепоту (-4 ко всем броскам) в течение 2d6 часов, через 1d8 часа, после того как они покинут таверну.

15 МЯСНАЯ ЛАВКА (BUTCHER)

Силас Арчер (H10) – мясник. Он и его жена Виолет (S9) управляют магазином, постоянно препираясь друг с другом. Они не могут договориться даже о цвете неба в ясный день. Каждый из них чувствует, что их препирательства – это часть любви друг к другу. Такой уж у них характер, они вообще-то добрые люди, несмотря на то, что иногда могут и бросить что-нибудь друг в друга.

В магазине им помогает их дочь, Пенелопа Арчер (S8), красивая, застенчивая девушка с большими глазами и очаровательной улыбкой.

16 КУЗНИЦА (SMITHY)

Здесь кузнец, Элвин Хобсон (H6) работает с металлом. Он разговаривает очень медленно и ворчит время от времени, за исключением того времени, когда работает в своей кузнице. Тогда его голос становится уверенным.

Жена Элвина – Ида Хобсон (S6). Ида приятная заботливая женщина, полностью преданная своему мужу. Несмотря на то, что она абсолютно круглая и с трудом проходит через большинство дверей,  она очень веселая женщина, настолько веселая, насколько весит.

17 ПЕКАРНЯ (BAKERY)

Пекарней заправляют Тильда (С6) и Фрида (С7) Мэйбери, две сестры, две старых девы, которые всегда наслаждаются обществом друг друга.

18 РЫНОК (MARKET)

Летом одна из главных черт Мордентшайра – открытый рынок. Теперь на улице осень, и холод отпугнул многих фермеров подальше. Травяной покров сухой и увядший. Листья под ветром кружатся среди пустых прилавков. Вылинявшие тенты немногочисленных оставшихся ларьков хлопают на ветру.

18А ФРУКТОВЫЕ ЛАРЬКИ (FRIUTSTAND)

Обычно, Бервин Хедгевик (DA) и его мать Ленора Хедгевик (СА) находятся здесь с утра до полудня, продавая фрукты со своей фермы. В это время ассортимент значительно уменьшился, остались лишь яблоки да сушеные ягоды. Если они преобразованы, то они больше не будут здесь появляться днем.

Лобелия Тарнер (С4) всегда можно найти здесь в ее собственном фруктовом ларьке. Лобелия продает сушеные дикие ягоды и фрукты и сама выглядит немного диковатой. Она частенько скалит зубы, с ее запачканного лица почти никогда не сходит улыбка. И хотя она остра на язычок, выражаясь довольно грубо и вульгарно, она, в общем-то, заботливая женщина.

18B ОВОЩИ (VEGETABLES)
Обычно Батильда Сад (С2) здесь в течение утра и полудня. Она продает овощи с фермы своего мужа: пастернак, брюкву, репу, кукурузу и кабачки – все, что осталось от урожая. Однако если они стали преобразованными, она больше не появится здесь в течение дня.

18С ЗЕРНО (GRAIN)
Рая Соддентер (С5), жена Парвиса Соддентера (D5) обычно здесь продает зерно с утра до полудня. Если она стала преобразованной, она больше не появится здесь в течение дня.

Рядом с этим ларьком прилавок Эрики Тоддберри (С10). В полдень она обычно здесь продает муку с мельницы. Если она преобразована, то она больше не появится здесь днем.

19 ДОМ МЭРА (MAYOR’S HOME)

Малвин Хеферби (HQ) – мэр Мордентшайра. Сын садовников Поместья Вереска, он был назначен на этот пост самим Лордом Веатермей. Он старается напускать на себя важный вид, из-за этого он часто выглядит, как помпезный надутый индюк. Однако иногда у него прорывается детская улыбка и изумление, когда он видит волшебные штучки.

20 САДОВНИКИ (GROUNDKEEPER)
Днем здесь обычно нет никого. Только вечером и ночью, Ли Хеферби (H9) и его жена Маргарет (S7) дома. Они оба простые садовники. Их самая великая радость и гордость – их сын, Малвин, который был назначен мэром самим Лордом Веатермей. Днем они оба работают в поместье Лорда Байрона.

21 ЧАСТНЫЕ ДОМА (PRIVATE HOME)
Эти здания – дома горожан Мордентшайра, которые не отмечены на карте. Это обыкновенные простые дома. Если горожанин преобразован, ставни его дома  будут закрыты днем. В доме не днем не будет видно никаких признаков деятельности.

22 СТАРЫЕ КНИГИ (OLD BOOKS)
Это книжный магазин Тобиаса Кенкини (DQ) и Десмы Кенкини (CQ). Если они оба нормальные, прочтите следующее.

Магазин – единственная маленькая комната, отличающаяся аккуратностью. На двух полках расположено небольшое количество книг. Под ними сложены несколько связок свитков.

Если кто-нибудь из хозяев преобразован, магазин крепко заперт. Через окна видно, что книги и свитки разбросаны повсюду по маленькой комнате в хаотическом беспорядке. 

Тобиас Кенкини – бывший авантюрист, потерявший свои нервы в кровопролитных приключениях, полных насилия. Магазин был приданным Десмы. Сам он в основном только просто читает, она же занимается всем бизнесом, разрешая мужу иметь дела лишь с немногими клиентами, кто заходит в магазин.

В книжном магазине, РС могут попытаться разузнать предысторию Холма Грифона и другие кусочки местной истории. Информация будет легко найдена, если РС определенно запрашивают что-нибудь конкретное. В противном случае, они наткнутся на несколько ненужных свитков, прежде чем узнают что-либо полезное.

Из отчетов местного чиновника, 400 лет до настоящего времени.

«Для чего Годефрой восстановил это строение, я могу только догадываться. Конечно же, он попал под какое-то языческое проклятье, пока сражался в дальних странах. После того, как он отремонтировал здание, фермеры стали жаловаться на плохой урожай и небесную кару. Даже я отметил необычную игру небесных сил, которые парят вокруг, цепляясь к проклятым торфяникам».

«… трагедия разродилась! Этим утром Гудман Моррис примчался из дома Годефроя. Он рассказывал, что Леди Годефрой и ее дитя жестоко убиты, и кровь покрывает руки Лорда Годефрой…»

« … Лорд Ренье и его молодая жена сбежали из Дома Грифона, неистово клянясь, что больше никогда не возвратятся туда. Снова в этом месте стали происходить ужасные вещи. Лорд Ренье призвал разрушить поместье, но никто из людей не решился рискнуть приблизиться к нему. Я боюсь, что это проклятье будет с нами всегда…»

23  МАГАЗИН КЕРВИЛА (KERVIL SHOP)
Это большой магазин Воглера Кервила. Старый человек, он один живет на втором этаже. Обычно он очень раздражителен и частенько обманывает покупателей, назначая цену независимо от того, сколько она стоит на самом деле. Если он преобразован, он закроет магазин и откажется заниматься любыми делами. Вместо этого, он будет чистить и полировать свои старые доспехи и оружие.

24 ПРИЧАЛ (WHARF)
Холодный октябрьский ветер захватывает воды океана, распыляя их на разваливающиеся доски старого причала. Повернувшись спиной к морю, несколько рыбаков выбирают сети. Их пение, сопровождается методичными ударами лодок против свай.

Когда все больше горожан становятся преобразованными, причал становится все более пустынным. Ночью здесь нет никакой активности. Лишь только 1d4 стонущих духа собираются здесь, как нормальные, так и одержимые горожанами.

25. РЫБАЦКИЙ КВАРТАЛ (FISHERMAN ALLEY) 

На этих сырых улицах расположены дома рыбаков Мордентшайра. На улочках глубокая грязь и в воздухе сильно воняет гниющей рыбой. Ранним утром, любые непреобразованные рыбаки будут продавать свой улов, пойманный предыдущей ночью – мелкая рыба в корзинах, большая висит на крюках, продетых через жабры. Ночью улицы пустынны, если не считать постоянную суету крыс и грязных кошек.

26 САНАТОРИЙ (SANITARIUM) 
Высокая кирпичная стена, поверху которой идут ржавые железные шипы, окружает это место. Дорога идет к тяжелым кованым железным воротам – единственному входу. Через решетку вы можете видеть редкий, почти лишенный растительности сад, серый в октябрьском тумане. Лишь несколько коричневых листьев цепляются за ветки почти голых деревьев. Заросшие сорняками клумбы давно увяли. В центре – единственное строение, беспорядочно построенное трехэтажное деревянное здание. Крыша на здании остроконечная. На одном из углов дома  выступает круглая башенка. Вдоль стен расположены многочисленные окна, но каждое из них зарешечено и задернуто занавесками. Матовые непроницаемые стекла тускло сияют на первом этаже. Иногда, в окнах верхних этажей на мгновение вам кажется, что кто-то движется. 

Когда РС первый раз входят в ворота, они переносят бред, сопровождаемый видением. Внезапно, чуть ли не выпрыгивая из-под земли, появляется человек. Очевидно, это пациент санатория, он подходит к вам. Это Кир Белвью (Cyrus Belview - безумный слуга Страда из приключения I6. Равенлофт). Хихикая, он говорит. «Хозяин настолько счастлив, настолько счастлив, что вы вернулись. Он так хотел вас встретить снова. Я пойду скажу ему, что Вы пришли». Если РС с ним встречались в приключении I6, они его узнают здесь. Прежде, чем РС смогут что-нибудь сделать, он исчезает с их глаз, как будто его никогда и не было вообще. Слышен только стон крепчающего ветра. 

Санаторий расположен у основания утесов, отделяющих Поместье Веатермей от Мордентшайра. Он принадлежит доктору Герману Д’Хонари. Первый этаж дома отведен под его офис и комнаты. Здесь регистратура и частный кабинет, где он проводит большинство своих консультаций. Он хорошо обставлен удобной мебелью, картинами, смотровыми устройствами. За кабинетом – личные покои д’Хонари и его «операционная». Операционная заполнена склянками, химикалиями, тиглями,  ножами, скальпелями и причудливыми устройствами. В комнате доминирует большой стол, с прикрепленными к нему крепкими кожаными ремнями. Большинство другого оборудования разложено в стеклянных кабинках, стоящих вдоль стен.

Второй и третий этаж предназначены для пациентов. Каждая комната имеет крепкую запираемую дверь и простую обстановку (если РС будет позволено войти внутрь). В настоящее время только 2 или 3 пациента заслуживают внимание. Остальные являются обычными ненормальными, впавшими в кататонию, маниакальную депрессию или в буйное помешательство.

Пациент 1. Этот человек, Марстон (Marston), является безопасным сумасшедшим, найденным блуждающим в торфяниках несколько месяцев назад. Он иногда бормочет про «ужасы мира», подразумевая, что он знает большие тайны. Однако на самом деле он не знает ничего важного.

Пациент 2. Это Элли женщина со спутанными заросшими волосами и большими широко раскрытыми глазами. Она украдкой наблюдает из своего окна, чтобы выяснить, что происходит снаружи во внешнем мире. Она придумывает причудливые сплетни, чтобы объяснить, то, что она видит. Она видела фургон ночью, везущий ящики и объясняет это как «новые люди переселяются сюда, приезжая в полных фургонах». Она перемеживает свой рассказ внезапными криками «мертвые львы!».

Пациент 3. Этого пациента зовут Люк (Luker). Он будет кричать и декламировать «дети». Немного нового можно узнать от него. Только лишь то, что дьявол часто охотится из теней …  все люди ушли … и сама тьма воскреснет из могилы!

Днем после того, как его поместили в больницу (смотри событие 3),он начнет говорить, что они пришли за ним, чтобы забрать его, взять его к его детям. Когда приближается ночь, он становится все больше и больше взволнованным. Тварь может захотеть сделать с Люком одну из двух вещей. Прервать его, сделав преобразованным или просто убить его, чтобы другие не слушали его болтовню.

Помимо Доктора д’Хонари и пациентов, следующие люди могут быть обнаружены здесь в течение дня: Акстел Бартель (HA) и Барт Клейнен (H2), нанятые как дежурные. Также здесь могут находиться и другие няньки и слуги, которые готовят пищу, стирают и ухаживают за землей.

27 ФЕРМЫ (FARMS)
Это дома фермеров Мордентшайра. Каждый из них состоит из жилого дома и нескольких надворных построек – сараи, навесы, амбары. Если фермер преобразован, то домашний скот будет заброшен, и свободно бродить по округе.

Семьи, живущие на каждой из ферм, показаны ниже. Кроме того, там могут быть наняты работники или дальние родственники, живущие в сараях или под навесами.

27A. Лобелия Тарнер и 5 бродяг.

27B. Персиваль и Батильда Сад

27C. Гастон, Ленора и Бервин Хедгевик

27D. Парвис и Рая Соддентер

28 АРДЕНТСКИЙ ЗАЛИВ (ARDENT BAY)

Все корабли в этой гавани непригодны к эксплуатации и не подлежат восстановлению. Тварь проследила, чтобы ни один из кораблей в этой гавани не обслуживался теми, кто не находится под его контролем. Каждый корабль укомплектован 5-тью моряками, теперь преобразованными в зомби Страда.

Если РС исследуют обстановку кораблей, то они обнаружат, что все корпусы имеют пробоины в нескольких местах и плохо починены, делая корабли полностью немореходными. Ответственный за корабль тупо объяснит, что шторм выкинул их корабль на камни, и что они вообще оказались удачливыми, что смогли избежать морской могилы.

Вход в залив расположен между двумя скалистыми мысами, поднимающихся на высоту 100 футов над морским прибоем. Острые камни и останки кораблекрушений собираются у их подножья.

29 ДОРОГИ ИЗ ГОРОДА (ROADS OUT OF TOWN)
Дороги из города все открыты ветрам, все в рытвинах. Знаки, на которых написано Мордентшайр, уже старые, краска поблекла и отшелушилась местами. Когда РС проходят знак,  ворон (1 хит) садится на знак и пронзительно предупреждающе каркает. Первый раз, когда РС проходят это место, черный кот медленно пересекает их путь, следуя за маленьким ребенком, пристально смотрящим на них. Вскоре после этого момента РС переносят бред без видения.

Пересечение этой границы уводит РС в сторону от приключения, и их нужно помягче подтолкнуть обратно к городу. Если такие намеки не срабатывают, то сильная гроза могла бы разразиться. Если и это не проходит, то тварь Страд должен удостовериться, что никто не покинет область, кто сможет рассказать о его присутствии в соседних землях. В этом случае он направит своих Созданий ночи, чтобы те остановили их, а возможно даже сам возглавит их.

ГЛАВА 2. ТОРФЯНИКИ

Земли, окружающие Мордентшайр – серые, суровые необрабатываемые холмы, покрытые катящимся вереском, зубчатые утесы, темный лес и влажные торфяники. Весной и летом, окрестности приятны на вид, полные цвета и жизни. Но теперь, когда заканчивается октябрь, здесь преобладают предательские черные торфяники. Земли, которые избегают мудрые путешественники, полны скрытыми трясинами, секретными тропками и свирепыми существами. Даже перекатывающийся вереск не полностью безопасен, он может скрывать маленькие участки трясины или врага.

СЛУЧАЙНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ В ТОРФЯНИКАХ

Когда РС проходят за пределами Мордентшайра и поместья Веатермей, кидайте проверку случайного столкновения (1d6) каждый час. Энкаунтер происходит, если выпадает 1-3.

1d12 День


Ночь

1 
Griffon 


Bodak* (SJ)

2 
Harpy 


Ghasts* (C3, D3, H3)

3 
Hellhound 

Groaning spirits* (C9, H9)

4 
Orc 


Hellhound

5 
Ogre 


Mastiff, shadow

6 
Quasi-elemental lightning 
Nightmare

7 
Raven 


Quasi-elemental lightning

8 
Spider, giant 

Skeleton

9 
Stirge 


Skeleton steed

10 
Vulture 


Wolf, dire

11 
Wolf, dire 

Wraith* (C6)

12 
No encounter 

Will-o-Wisp* (DQ)

* Эти существа могут быть транспоссионными горожанами.

ЭНКАУНТЕРЫ

30. СЕВЕРНАЯ ДОРОГА (NORTH ROAD) 

Северная дорога идет вдоль побережья, до следующего поселения нужно пройти 60 миль. РС нужно отбить охоту к попытке путешествия по этой дороге (поскольку это выводит их из области, где проходит приключение). Эти земли очень дикие и увеличивается шанс столкновения к 1-5 на броске 1d6 каждые 3 оборота, после того как РС покидают карту. Далее, на дорогу ветер быстро надувает плотный туман, ограничивая видимость до 10 футов. Движение РС также замедляется до 60 футов в раунд.

Река Арден течет около дороги, ее коричневые воды пенятся в скалистом русле, выплескиваясь на лесистые берега. Осенние листья кружатся в водоворотах, уносясь в сторону моря в темной ледяной воде Арден.

31 СЕВЕРНЫЕ ТОРФЯННИКИ (THE NORTH MOORS)
Местные жители мало пересекают эту предательскую трясину. За каждый оборот движения через торфяники, тайно делайте чек Мудрости идущему впереди персонажу. Если чек проходит, он нашел безопасный путь на следующий оборот (10 минут) движения. Если чек провален, РС наткнулся на ненадежную землю. Персонажи начнут погружаться в трясину по курсу 1 фут в раунд. Освобождение персонажа требует чека силы и накладывает штраф +3 к броску за каждую погруженную ногу.

На гребне холма среди переплетенных деревьев находится логово гарпии. Навязчивая мелодия может быть услышана на расстоянии 300 ярдов. В 100 ярдах можно будет разглядеть тихую деву, наклонившуюся через бревно. На расстоянии 50-ти ярдов должен быть выкинут спасбросок от заклинаний или жертва зачарована.

Гарпия соблазняет добычу к себе мимо перепутанных лоз (entangles), чтобы заманить их в ловушку к своим подругам. Зачармленные герои будут сильно удивлены видом ее трех сестер, пожирающих двух беспомощных орков (еще один спасбросок, чтобы избежать чарма). Сестры кинутся атаковать.

На пятом раунде, эти три крылатых существа призовут из болота полдюжины стинквидов (stinkweed – вонючая трава?). Любой персонаж, пораженный стинквидом, страдает от вонючего облака (stinking cloud).

Их сокровища – 12 кусочков драгоценностей (500 gp – каждый), 7 черных ониксов (300 gp каждый), серебряный пластинчатый доспех (silver plate mail АС = 4), клерический свиток защиты от отрицательного плана (negative plan protection) и медный медальон запечатывания (locked of sealing) /один магический замок (wizard lock) в неделю/.

32 УТЕСЫ (CLIFFS)
Утесы высотой 51-150 футов окружают город. Основания утесов представляют собой твердую землю и острые камни. В разломах, небольших пещерах или на широких выступах могут находиться скрытые от посторонних глаз логова различных существ. Вдоль побережья есть несколько маленьких морских пещер, затопляемых каждым приливом.

Орочье логово (83 орка) расположено на северном морском утесе. Предводимые одноглазым Харгелом Грумшем (Hargel Gruumsh) (АС 4; HD 4; hp 20; D 2d4+2), они грабят путешественников днем и трясутся от страха в своем скрытом логове по ночам.

Их логова можно достичь по спиральной лестнице и из затопляемой морской пещеры. Расселины и пещеры, где они обитают, связаны друг с другом с помощью веревочных мостов и уступов в утесе. Их логово защищено от нежити сбегающими с вершин ручьями и водопадиками, растущим диким чесноком и шаманом 5-го уровня Еисманом Харгугом (Eisman Khargug) (AC 4; HD 5; hp 13) с гнусавым смехом и воющим голосом.

В банде Харгела есть 3 стражника (AC 4; HD 2; hp 11; D 2d4) и свирепый огр. Трое из его банды преобразованные гхасты. Несколько участков утеса были специально ослаблены, чтобы лица, вторгшиеся в их владения, упали в море. Установлены несколько смертельных ловушек, вызывающих камнепад (D 2d8). Также есть трое ловушек с сетями. Если на банду нападают, то сами орки атакуют с разных сторон. Если нападающие доказывают свое превосходство, то орки ретируются к морю.

Их сокровище составляет – 5,000 sp, 2,530 ep, 20 хризолитов (200 gp каждый), коралловое ожерелье (1,800 gp) и 4 микстуры восхождения (climbing), экстра-исцеления (extra-healing), скорости (speed) и супергероизма (superheroism); жреческий свиток: holy symbol, invisibility to undead, protection from evil 10’, restoration. Также есть здесь две шлюпки.

33  ЮЖНАЯ ДОРОГА (SOUTH ROAD)
Южная дорога извивается среди холмов и уходит в горы. Нет никаких близлежащих поселений к югу от города. Как и в случае с северной дорогой, РС нужно предотвратить от выбора этого путешествия, ведущего в никуда. Вы можете увеличить количество энкаунтеров или дорога становится заросшей и непроходимой.

34 ТЕМНЫЙ ЛЕС (DARK WOODS)
Темный лес, растущий к северу от города, вытянул свой коготь и закрыл Холм Грифона от остальной части общества. В общем, это удовлетворяет горожан, поскольку они не желают вспоминать о зловещем месте. Лес имеет дурную славу. Существует 60% шанс в час, проведенный в лесу, что РС столкнутся с гигантским пауком или 2-5 ограми.

Лагерь огров скрыт в лесном ущелье. Лагерь состоит из замаскированных хижин, сделанных из сыромятной кожи. Огры едят то, что поймают, содержа пленников в 20’ футовой яме.

Лагерь охраняют два бдительных, парящих в небе стервятника, которые благодаря своему острому зрению, замечают любое движение в подлеске. Установлен ряд ловушек с вылетающими отравленными шипами (THAC0 10: D 1d6 + спасбросок против яда или ополовиненное движение и нет бонусов от ловкости, пока не вылечено) и веревочных ловушек (спасбросок против окаменения). Два дерева могут быть свалены на вторгшихся (D 3d8). 

В банде 15 огров и 3 стервятника, предводимые Коримоном (Coriemon SQ), бодаком. Он носит закрытый плащ лесника, скрывающий лицо. Он холоден, властен и циничен. Он будет использовать свой взгляд только один раз в каждые три раунда. Его лейтенант, Горбах Острый Зуб (Gorbagh Snarltooth), раньше был лидером этой банды (AC 4; HD 7; hp 35; D 2d6+2). Он свирепый, кровожадный и жестокий. Трое из огров на самом деле умертвия (HD 7+4, hp 40) и будут избегать света. 

Задача бодака  состоит в том, чтобы предотвратить местных жителей от побега из города. Огры преданы ему из-за страха, но сбегут, если его победят. Патруль предупредит лагерь о намечающемся вторжении. Когда атакованы, бодак отходит назад, пока огры бросают копья. Затем стервятники сбрасывают 10-ти футовую сеть. Если дела идут плохо, огры отходят, предоставляя умертвиям (wight) окружить партию. Затем нападает бодак.

Сокровище этих огров включает в себя – 7,200 cp, 2,320 gp, 4 шпинеля (минералы, стоимостью 350 gp каждый), кольцо с алмазом и топазом (3,500 gp), серебряная и золотые цепи (700 gp), 3 микстуры: clairaudience, diminution и elixir of madness, и зеркало, в котором отражаются только лица с законным мировоззрением.

35-38 ПОМЕСТЬЕ ДОМ ВЕРЕСКА (HEATHER HOUSE ESTATE) 
Поместье Вереска, мавзолей и окрестности детализированы в Главе 3.

39 ДОРОГА ГРИФОНА (GRYPHON ROAD)
Прежде, чем она стала заброшенной, это была главная дорога, ведущая к Холму Грифона. Теперь дорога заросла травой и по ней трудно идти. Только крестьяне знают эту тропу. Алхимик Страд и преобразованные крестьяне знают о секретном северном проходе через лес (47 и 48).

Грязная дорога, извиваясь, поднимается по склону бесплодного холма. Вдали – мрачная цель вашего путешествия – Дом на Холме Грифона! Даже с такого расстояния он излучает различимую ауру зла и упадка. Вокруг него стоят погибающие, искривленные деревья. Одинокая вспышка молнии освещает сцену, танцуя в жестоком великолепии над крышей здания. Отвратительные туманы поднимаются над серой землей. Затем доносится звук грома, мягкий и насмешливый – хохот злорадствующего победителя.

40 ТРЯСИНА (THE BOG)  

Дорога, извиваясь, заводит вас в сердце болота, в воздухе стоит сильный запах гниения. Толстый туман кружится над тропой, на мгновение скрывая ее. Скрюченные ветвистые корни деревьев перепахивают дорогу. Слева вы слышите медленный хлюпающий звук, как будто кто-то тащит тяжелое тело через болотную жижу. Справа  звучит приглушенный крик или стон, а может быть это только ветер. 

Дорога в болоте постепенно сужается и совсем пропадает прямо в сердце болота. Когда РС оборачиваются, они обнаруживают, что неспособны восстановить свой маршрут. Любое немагическое усилие только заведет их все глубже и глубже в болото. Каждый раунд, что они проводят в трясине, они должны делать проверку мудрости, чтобы остаться на безопасной земле. Если они проваливают чек, они считаются увязшими и начинают погружаться по курсу 1 фут в раунд. Требуется чек силы, чтобы выбраться на свободу, со штрафом +3 к броску за каждый проведенный в трясине раунд.

Через 5 раундов после того, как РС достигают сердца болота, алая смерть (crimson death HJ) выходит из тумана и нападает.

41 КЛАДБИЩЕ (CEMETERY)
На краю болота расположено старое кладбище. Надгробные камни покосились и вытерлись от времени. Когда-то имеющий внушительный вид, статуи на кладбище представляют собой лишь жалкие развалившиеся останки, валяющиеся среди надгробий.

Этот страшный участок земли связан с трагическими воспоминаниями покойных, эхом раздаваясь в ушах РС. Любой, кто рискует пройти здесь, будет видеть, как пожухлая трава корчится в мучениях и что-то шепчет. Он должен сделать спасбросок против заклинаний. Если спасбросок провален, персонаж охвачен видением трагической жизни одного из обитателей этого кладбища. ДМ должен создать сам видение для РС. Далее РС охвачен сильной эмоцией, такой как раскаяние, впечатлительность, гнев, истерия или покорность в течение 2d10 раундов.

Если РС входят на кладбище ночью, их атакуют 5 скелетов Страда и 3 зомби Страда (C2, D2, H2), выползшими из земли.

42 ХОЛМ ГРИФОНА (GRYPHON HILL) 

Если старое поместье на Холме грифона когда-то и было необитаемым, то теперь нельзя так сказать. Всякого рода зло скрывается в его границах. Что еще хуже, трагичность этого места обуславливается не только злобными существами. Многие из существ транспоссионные души порядочных людей Мордентшайра, пойманные в ловушку в ужасающем облике силами, которых они не могут понять. Они сейчас влачат кошмарное, мучительное существование, с которым не могут справиться. Это сильное испытание для приключенцев, обнаружить эти добрые души, прежде чем атаковать… чтобы навсегда не уничтожить надежду спасти этих невинных людей.

Цель РС состоит в том, чтобы исследовать этот дом в поисках ключей того, что прогнало Алхимика. Если они использовали Гипнотизера, чтобы раскрыть некоторые моменты о прошлом Алхимика, они также должны отыскать предметы, упомянутые во время сеанса гипноза. Тварь уже давно переместила Аппарат, который создал все эти проблемы, и оставила поместье своим фаворитам, которые будут препятствовать любому, кто мог бы наткнуться на тайну. Однако его присутствие также пробудило старых призраков и духов этого места.

Помощники твари будут действовать осмысленно в своих нападениях, стараясь разделить партию и одержать над ними победу. Они будут использовать свое свойство обаяния, чтобы получить тонкий контроль над другим персонажем или будут пытаться инсинуировать себя, как пойманную душу. Те, кто не содержит в себе транспоссионную душу, будут управляться другими монстрами, так, что они невольно будут использовать свои специальные способности или будут сражаться с РС или же сбежать от них, чтобы выжить. Если они поймут, что невозможно остановить РС, то один из помощников сбежит, чтобы предупредить Тварь.

Любое транспоссионное создание должно быть отыграно так, чтобы первоначально угрожать РС. Эти лица будут невольно использовать свои недружелюбные свойства, типа иссушающей энергию способности при объятии своих вампиров; очарования вампира; крика баньши; или же жертва становится неуравновешенной и видит РС, как еще один ужас своего бреда. Если РС нашли Кольцо Возвращения, горожане могут просить, чтобы их освободили. Но кольцо возвращает злобную тварь к его форме, и РС тогда будут вынуждены драться с настоящим монстром. Если душа горожанина погибает, волна чувства великой трагедии и потери невинного человека охватывает любых паладинов и жрецов в партии.

Это старое поместье сильно отдает злом, любые усилия для обнаружения зла покажут зло повсюду, маскируя тем самым злых тварей. Если же это используется на существе, действующем как невинный человек, результат будет перепутанный.

Если они не уничтожены ранее РС, то четыре гаргульи спрыгнут с вершины башни 44D, прежде чем РС покинут поместье.

42A ПАРАДНАЯ ДВЕРЬ (FRONT ROOM)     
Массивное строение Холма Грифона вырисовывается сверху, когда вы стоите у подножия лестницы, ведущей к входной двери. Холодная каменная маска большого грифона злобно смотрится над арочным проходом. По бокам от входа безучастные гранитные скульптуры этих бестий. Тяжелый в форме черепа молоточек висит на обитой железом двери. Изнутри Вы слышите слабые звуки – ветер, проникающий в трещины или что-то более зловещее?
Когда РС достигают главной двери, их охватывает бред. Внезапно, статуи грифонов поворачивают свои головы к ним. В глазах зверей вспыхивает огонь. С каменным скрежетом их челюсти открываются, и оттуда раздается змеиное шипение. Через мгновение видение исчезает. Снова все нормально.

Статуи на самом деле каменные големы, поставленные Холм. Они оживут только, если кто-то пытается убраться через входную переднюю дверь, присвоив себе собственность поместья.

Дверной молоточек охвачен злым духом, вызванным Тварью. Он будет нападать на любого, схватившего его, как будто он был бы вилл о’висп. Заклинания снятия проклятья или благословения отторгнет дух, и дверь со зловещим скрипом откроется.

42B ФОЙЕ (FOYER)    

Небольшое фойе давно уже не использовалось. Толстой ковер из пыли покрывает этаж. По обе стороны проема стоят старинные доспехи. Их древний возраст делает их годными только для показа.

42C ПАРАДНАЯ ЛЕСТНИЦА (GRAND STAIR)
Парадная лестница из белого мрамора, проглядывающего даже через толстое покрывало пыли идет вверх. Это остаток когда-то гордых хозяев Дома Грифона.

42D ДЛИННЫЙ КОРИДОР (LONG HALL)
На стенах этого коридора висят потрескавшиеся картины, покрытые пылью. Пространство между картинами занимают искусно сделанные железные подсвечники, расположенные между каждыми двумя картинами.

42E ПРИЕМНАЯ (RECEPTION)
Существует 30% шанс, что призрак Леди Годефрой (HK), убитый ее мужем, будет находиться в этой комнате. Если призрак присутствует, он может быть транспоссионным горожанином. Комната обставлена элегантной набитой мебелью, встроенными полками, картинами и богатым ковром на полу. Это показывает на признаки присутствия Алхимика Страда в течение последнего года. 

42F ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (DINING HALL)
Длинный дубовый стол с двумя установленными на нем большими канделябрами занимает большую часть этой комнаты. В обоих концах стола тяжелые резные деревянные кресла, изображающие летящего грифона. Восемь меньших стульев стоят по бокам стола. Стол совсем недавно был сервирован для обеда. Количество приборов равно количеству РС плюс еще одна дополнительная персона. С одной стороны стены массивный камин, на котором расположен портрет одного из прежних владельцев Холма Грифона. Холодный ветер стонет через дымоход. Один или больше предметов, которые ищут РС, могут быть скрыты под каменным очагом в холодной золе или в секретном коридоре за дымоходом. 

В трубе дымохода спрятан рычаг, который открывает секретную дверь камина. Когда активизировано, задняя часть камина открывается и бревенчатая решетка опускается на пол, позволяя лицу перешагнуть через нее. Небольшие дырочки прорезаны в глазах картины, позволяя вампиру, находящемуся в 42L, осматривать эту комнату.

42G КУХНЯ (KITCHEN) 

В этой комнате есть признаки недавнего использования. Только остатки хлебной булки находятся здесь, в корке которой свили себе гнездо 3 дюжины мышей.

42H КАБИНЕТ (STUDY)
Ясно, что эта комната использовалась в последнее время, хотя есть признаки поспешного отъезда. Несколько больших стульев валяются на полу. В небольшом бюро поспешно рылись, есть несколько кусочков хрусталя на полу. РС, тщательно исследующие ковер, обнаружат следы засохшей крови с той ночи, когда дьявол Страд появился в этом мире. 

В углу есть листок, написанный рукой Алхимика Страда.

«Отец Джошуа сказал, что если мне когда-либо потребуется убежище, он с удовольствием мне поможет. Возможно, это было бы хорошим местечком, чтобы сохранить мои частные записи…»

42J БИБЛИОТЕКА (LIBRARY) 
Существует 20% шанс того, что призрак Леди Годефрой (HK) будет в этой комнате, если его еще не уничтожили. Сама библиотека пуста. Все книги убраны с полок. Есть небольшое количество пыли на книжных полках. Книги были только недавно убраны. Перемещение одной из стеклянных витрин книжного шкафа откроет проход 42K.

42K СКРЫТЫЙ КОРИДОР (HIDDEN PASSAGE)
На половине пути этого коридора – узкая трещина в стене, слишком маленькая, чтобы проскользнуть через нее. Но через эту трещину можно «разглядеть» темную лабораторию 46G. В дальнем восточном конце этого коридора лестница, спускающаяся вниз в темноту на 30 футов и идущая вверх на 20 футов к двери с ловушкой 43F. 

42L КОРИДОР ЗА КАМИНОМ (FIREPLACE PASSAGE)
Этот узкий секретный коридор тянется почти вдоль всей стены этого дома. Небольшая лестница, прикрепленная к стенке около секретного входа, позволяет любому смотреть через глаза картины в обеденный зал. Наблюдатель здесь – вампир, молодая женщина (C10), которая исчезла из города несколько недель назад. Ее родители, предположили, что она сбежала с моряком, не понимая того, что она стала жертвой Страда. Если РС ее не обнаружили, прежде чем покинули обеденный зал 42F, она выскользнет из секретного прохода и будет тихонько следовать за ними. Если она не транспоссионна, она попытается устроить партии (или одному из них) засаду. Если транспоссионна, она будет стремиться поговорить с ними, не понимая эффектов ее вампирской формы и обаяния. 

42M ВХОД ДЛЯ СЛУГ (SERVANT’S ENTRANCE)
Эта маленькая дверь закрыта и заперта на засов изнутри. Существует шанс 1 из 6-ти, что поднятая решетка упадет вниз (Dam 2d10), когда кто-то проходит под ней. Цепь, на которой закреплена она, сильно проржавела.

42N ЖЕЛЕЗНЫЕ ДВЕРИ (IRON DOORS)

Эти тяжелые железные двери простираются на два этажа в высоту. Они закрыты и заперты изнутри. Массивная решетка опущена за ними и несет на себе электрический глиф защиты (Dam 36).

43A ВЕРШИНА ЛЕСТНИЦЫ (TOP OF THE STAIRS)
Толстые паутины скрыли несколько больших картин наверху лестницы. Высоко под потолком комнаты скрывается гигантский паук. Он нападет только, если паутина нарушена.

На форзаце книги, «Внутренняя Душа», Алхимик Страд сделал короткое примечание для себя. Почерк практически неразборчив, примечание написано очень поспешно. Заключительная линия изменяется в зависимости от того, где расположен Аппарат. 

43B КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUEST QUARTERS)
За занавеской кровати с балдахином скрываются 2 тени (shade): Гастон Имрад (CJ), вор и Шекли Дускмэн (CQ), воин. Даже днем тяжелые шторы хранят комнату в темноте. Если они не транпоссионны, то один из них постарается заманить РС в комнату, пока вор перемещается к двери и запирает ее. Далее они произведут 1d4+1 теней (shadow), изображая каждого из них. Все тени будут стремительно атаковать РС из сумрака. На любой источник света (естественный или магический) будут наброшены покрывала с кровати или тяжелые занавески, чтобы затенить их.

43C КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S QUARTERS)
Когда РС входят в эту комнату они переносят бред без видения. В комнате простая спартанская обстановка. Секретная дверь в камине, открывающая скрытый коридор, поднята. Цепь из дымохода не дает опуститься секретной дверце.

43D ТУАЛЕТ (CLOSET)
Туалет пуст, но РС могут переносить видение корчащихся червей, копошащихся на полу.

43E КОМНАТЫ ХОЗЯИНА (MASTER’S QUARTERS)
В этой комнате находится прекрасная кровать, шкаф, стол, умывальник и запертый несгораемый сейф. Чувствуется слабый гниющий запах. На первый взгляд сейф открывается с помощью трех ключей. Но на самом деле, сейф открывается с помощью секретной кнопкой, расположенной снизу сейфа. Все эти три замка только ловушки, а передняя часть сейфа – бутафория.

1-ый замок: Кислота (Dam 2d4) и рука искалечена

2-ой замок: Электрический разряд (3d6) и Систем шок

3-ий замок: Невидимый ядовитый газ; все должны выкинуть спасбросок или терять по 1-му хиту каждый раунд, пока не нейтрализуют яд.

Если с Призраком Леди Годефрой еще не встретились в другом месте, то встреча происходит здесь. Появление злобного Страда лишило самообладания ее кроткую душу, и теперь она с ненавистью уничтожает все живое.

Сейф содержит портфель с частными записями и воспоминаниями, детализирующими возрастающее желание Алхимика Страда окончательно изгнать из своей души зло. Есть также бухгалтерская книга, где указаны заказанные грузы, полученные грузы и прочие расходы и доходы, включая недельные ассигнации на обеды в поместье Вереска. На последней странице написано примечание о местах, которые он мог бы использовать, чтобы спрятать важные вещи. Здесь только список возможных мест, что где спрятано, не написано. Также в сейфе находится мешочек, содержащий 20 топазов (каждый по 100 gp).  

Под третьим горячим камнем

Лаборатория, картотека 

Нижний ящик стола
Купель Часовни

В шкафу только в течение дня висит часть одежды злого Страда. Хотя одежда и высокого качества, но она не представляет особой ценности. Однако  среди одежды есть большая рубиновая брошь, стоящая 3,000 gp. Любой, коснувшийся ее, немедленно почувствует, что кто-то злобный узнал о нем, о том, что он есть и где находится. Если брошка украдена, то Тварь однозначно посетит этого персонажа, который рискнул прикарманить брошь. Две спрятанных двери в комнате замаскированы, одна как зеркало в полный рост, вторая как часть деревянной обшивки стены.

43F КОРИДОР ХОЗЯЕВ ПОМЕСТЬЯ (MASTER’S WALK)

Этот секретный коридор ведет к лестнице в башню. Прямо перед лестницей, скрытая ловушка в полу, которая не срабатывает, если нажать кирпич в стене. Если кирпич не нажать, то первый персонаж человеческого размера, ступивший на нее, упадет вниз в лестничную шахту с 50-ти футовой высоты.

43G ЗАПАДНАЯ БАШЕННАЯ ЛЕСТНИЦА (WEST TOWER STAIR)  
Эта лестница влажная и скользкая от стекающей дождевой воды.

43H СЕВЕРНАЯ БАШЕННАЯ ЛЕСТНИЦА (NORTH TOWER STAIR)
Здесь может находиться призрак (haunt) ребенка Лорда Годефрой, Пенелопы (S3). Если она не транпоссионна, она будет пытаться завладеть одним из РС, а затем бежать от своего отца. Одержимый персонаж будет бежать в Часовню (45) и там прятаться в дальнем углу.

43J ВЕРХНИЙ КАБИНЕТ (UPPER STUDY)
В этой комнате вампир, красивый молодой моряк, Эрли Эстербридж (H10). Если он будет обнаружен героями, то он будет очень мокрым от дождя и первоначально прятаться, а затем будет держаться браво, радуясь тому, что его нашли. Он представится как бездомный скиталец, который забрался в это пустое поместье, чтобы укрыться от грозы. Он нападет только если это необходимо, предпочитая преследовать РС и напасть тогда, когда ему будет удобно.

44 КРЫША (ROOFTOP)
Крыша построена из деревянных досок, покрытых сверху шиферными плитами, укрепленными свинцовыми полосами. Свинцовые полосы испортились от погоды, а шифер местами разломан. Существует 5% шанс в раунд, что крыша провалится под РС, и он упадет на пол с высоты 15-ти футов. 

44A СКОЛЬЗКИЙ ШИФЕР (SLICK SLATE) 
Дождь, вместе с толстым слоем мха, сделал крутую крышу очень скользкой. РС, идущие здесь, должны выкинуть чек ловкости, чтобы избежать скольжения. Если они соскальзывают в сторону купола, они получают 1d6 dam от удара об купол. Если они соскальзывают с другой стороны, то они должны кинуть второй чек ловкости, чтобы ухватиться за край крыши. В противном случае они падают с высоты 50 футов на землю.

44B ЛЕСТНИЦА ГЛАВНОЙ БАШНИ (MAIN TOWER STAIRS) 
Эта хрупкая деревянная лестница угрожающе скрипит при каждом шаге. Звуки стона и грохота цепей становятся громче по мере подъема наверх. Два дрелба (S7, H7) прячутся в углу потолка.

44C ТРЕСНУТЫЙ КУПОЛ (FISSURED DOME)

Огромный металлический купол поднимается на высоту 20-ть футов над окружающей его крышей. Изучение купола покажет, что он сделан из слоев меди и стали. С одной стороны огромная трещина, края которой расплавлены как будто от высокой температуры. Трещина простирается и ниже уровня крыши. Около вершины купола, трещина достаточно широка для любого РС, чтобы проскользнуть через нее. Требуется веревка, чтобы спустится вниз к основанию лаборатории (46G). Дождевая вода льется через щель, делая трудным спуск по веревке (-4 или –20%).

44D ЗАПАДНАЯ ЛЕСТНИЦА (WEST STAIR)

Эта лестница поднимается на 20 футов в небольшой минарет. Удар молнии пробил щель в крыше, позволяя дождю проникать внутрь башни. В самой башне или на крыше скрываются 4 гаргульи (CA, DA, SA, HA).

44E СЕВЕРНАЯ БАШНЯ (NORTH TOWER)
Здесь валяется открытая тумбочка, бумаги разбросаны около нее, как будто кто-то собирался здесь в большой спешке. На страницах неразборчивые каракули и диаграммы какой-то могущественной машины. На куске бумаги, под опрокинутой тумбочкой, написана следующая записка.

Я предчувствую свое падение. Ужас, вдруг ставший реальностью, затемняет мой разум и прячет воспоминания. Я боюсь что лихорадка, которая бушует во мне, украдет это открытие, так что я делаю это краткое примечание и оставляю в том месте, где, конечно же, не забуду посмотреть. Я верю, что я обнаружил то место, где дьявол спрятал мою машину. Без управляющего стержня, который я спрятал, он не сможет полностью использовать машину для того что, он так ищет.

A. Поместье содержит ключ. Он запечатан там.

B. Он использует знатных мертвецов, чтобы скрыть растление.

С. Он дразнит меня, поместив его в зале моей могилы.

D. Он утащил его в известковую яму.

E. Может быть он использует против меня моих же собственных друзей? 

F. Он захоронил его в скрытой могиле.

44F ДЫМОХОД (SMOKESTACK) 
Дымовые трубы не показывают никаких признаков недавнего использования. Они достаточно широки, чтобы халфлинг или гном могли бы пролезть в них.

44G ВОСТОЧНАЯ БАШНЯ (EAST TOWER)
Здесь распахнутое окно, которое от ветра бьется об стену. Пол засорен птичьим пометом и перьями. Гнездо 10-ти страйгов (strige) находится в стропилах комнаты башни.

44H ЮЖНАЯ БАШНЯ (SOUTH TOWER)
Закрытые ставнями окна сдерживают ветер и дождь, порождая сверхъестественный стон, заполняющий башню. Через узкий выступ можно пробраться на крышу.

45 БАШНЯ ЧАСОВНЯ (THE TOWER CHAPEL) 
Эта комната ни кем не оккупирована. Здесь чувствуется сильное излучение добра. Никто не нападет на РС, пока они находятся здесь, даже вампиры. На стенах комнаты замысловатые стеклянные витражи, все еще целые, не смотря на прошедшие годы. На дальний от входа комнаты задрапированный алтарь. Над алтарем висит большой серебряный святой символ (250 gp), а на ткани, закрывающий алтарь лежит различные религиозные вещи. Святая книга раскрыта на странице, заложенной красной лентой. «Любой, кто открывает дверь ко мне, должен сначала знать мой внутренний мир…».

На самом деле алтарь это металлический сундук с дверью в задней части. Если любой предмет из необходимых изделий находится в комнате, то он находится в сундуке. Сундук заперт магически (wizard locked) и содержит символ изгнания (Symbol of expulsion). Любой, прикоснувшийся к символу, должен выкинуть спасбросок против заклинаний или телепортироваться или на кладбище, или в одну из камер (46J). Если говорится слово «МИР» при касании символа, то спасбросок делать не надо. Кроме того, в сундуке еще находится потир, украшенный драгоценными камнями (5,000 gp), пригодный для религиозных церемоний и палочка ладана для размышлений (incense of meditation). 
Пол комнаты очень шаткий. Любой персонаж, ступающий на него должен выкинуть чек ловкости или упасть с 45-ти футовой высоты на лестничную клетку. Если чек провален, персонаж летит вниз. Обратите внимание, что только сама лестница и место с сундуком прочные. Прыжок с одного места к другому, требует второго чека ловкости. Только потолочные балки еще достаточно крепки, чтобы выдержать вес, также как и узкий выступ с одной стороны. В центре потолка свисает люстра на высоте 12-ть футов. Если весь пол вокруг сундука будет обвален, то сундук пошатнется и упадет, разбившись на дне лестничной клетки. Все необходимые предметы останутся целыми, но потир будет разрушен (1,000 gp) и палочка ладана рассыпится в порошок.

46. ПОДВАЛ (BASEMENT)
Подвал имеет влажный земельный пол и толстые каменные стены, поддерживающие остальную часть дома. Камень скрыт слоем земли.

46A. КЛАДОВАЯ (PANTRY)
Эта комната кладовая и погреб, в котором хранятся корнеплоды для кухни. Остатки пищи сгнили. Здесь есть закрома, в которых хранятся испорченные репа, картофель и так далее. На вершине этих ларей выросла большая зеленая слизь (green slime).  
Комната магически изменена при помощи заклинания искажения расстояния (distance distortion). Двери на задней стене фальшивые, предназначенные для того, чтобы напоминать железные врата, ведущие в лабораторию. Искажение расстояния заставляет казаться кладовку намного больше, чем она на самом деле. Поэтому поддельные двери появляются на том же самом месте, что и настоящие железные двери, ведущие в лабораторию. Поэтому присутствие лаборатории большинство посетителей просто не замечают.

46B. ВИННЫЙ ПОДВАЛ (WINE CELLAR)  

Этот коридор кажется винным подвалом. Однако, первая же бочка (большая баррель) на самом деле является секретным входом. Чтобы использовать его, необходимо вытащить затычку и налить кувшин вина. Когда так делается передняя стенка бочки отходит, открывая отсек человеческого размера с небольшим выступом 2/3 фута на дальней стене. Только одному персонажу одновременно можно воспользоваться этим проходом. Когда дверь закрывается, переборка, разделяющая баррель, открывается, выпуская поток вина, который наполовину заполняет бочку. Персонаж, устроившийся на выступе, остается сухим. В задней части бочки дверь в верхней половине бочки, которая ведет в область 46C. Персонажи, которые выпивают кувшин вина, или оказываются в винном потоке, становятся опьяненными, согласно правилам опьянения.

46С. СЕКРЕТНЫЙ ВХОД (SECRET ENTRY)
Сморщенный труп мужчины лежит здесь на полу, его тело высушенная оболочка. Долгое время он будет смотреться мертвым. Это мумия Карла Рамма (C8). Он дождется, когда последний персонаж покинет коридор, а затем захлопнет и запрет дверь за остальной частью партии.

46D. ЧАСТНАЯ КОМНАТА (PRIVATE ROOM)
Эта комната просто обставлена – стол, стул и раскладушка. Теперь в комнате стоят два гроба, наполненные грязью. Это гробы вампиров, живущих здесь. Если вампиры следуют с партией, они определенно нападут в этот момент, чтобы предотвратить осквернение их кроватей.

46E ОХРАННАЯ ДВЕРЬ (SECURE DOOR)
Обе двери заперты на сложные замки, налагающие штраф 20% на попытку вскрытия замка. Одновременно только одну дверь можно отпереть, вторая дверь не будет открываться, пока первая дверь не будет заперта. Вторая дверь содержит в себе ловушку, выпуская кислотный душ (3d8) на тех, кто попадется на это.

46F ЧАСТНЫЙ КАБИНЕТ (PRIVATE STUDY)
Эта комната содержит ряд книжных полок, стол и кресло, шкафы и стеллажи ящиков и бочек. В столе хранится всякий хлам, хотя нижний ящик привлекает внимание, хотя в нем и находятся только заплесневелый сыр и мышиное гнездо. Изнутри наверху кнопка, если на которую нажать, из стороны стола выдвинется скрытый ящик. Важные предметы будут находиться в нем, если они вообще есть в этой комнате.

Ящики и бочки содержат только различную стеклянную посуду.

В этой комнате теперь обитает верхний люкер (lurker above). Он будет нападать, когда партия углубится в комнату. Комната заполнена личными вещами Алхимика Страда, связанными с его работой. Стены покрыты диаграммами и эскизами.

46G ЗАБРОШЕННАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (ABANDONED LAB)
Эта комната огромный купол, со всех сторон окруженный металлическими стенами, идущими от пола до самой крыши. Большая зубчатая трещина бежит от вершины купола до самой земли. Дождевая вода падает вниз ледяным душем. Большая часть комнаты пуста, но с потолка и стен свисают различные провода, веревки, тягловые балки, а также стоят подмостки. Они все, кажется, ведут в направление большой центральной пустой области, как будто там что-то раньше находилось, а теперь убрано. На земляном полу остались большие выдолбленные следы, ведущие к двухэтажным железным дверям в задней стене комнаты. По углам валяется различный хлам и сломанные вещи.

Если РС в своих поисках останутся здесь больше, чем на один оборот (10 минут), в купол ударит молния. Электрические искры будут светиться на концах свисающих проводов и металлических стыках комнаты (Dam 2d8). Эта сила молнии образует электрические дуги от одной поверхности до другой в течение 3-ех раундов, заряжая комнату статическим электричеством. Затем квазиэлементал молнии появится здесь.

Это была лабораторией, когда алхимик страд строил и совершенствовал Аппарат. Теперь Аппарат был вывезен отсюда Страдом и его помощниками. Если предметы, которые необходимы РС находятся здесь, то они валяются в куче барахла и хлама, пропущенные безмозглыми слугами Страда.

46H ШАХТА (SHAFT)
в этой шахте находится металлическая лестница. Каждый раунд, проведенный здесь, существует 1 из 6-ти шанс, что удар молнии по куполу наэлектризует лестницу (Dam 2d8 плюс чек силы или падение).

46J ЗАБРОШЕННЫЕ КАМЕРЫ (LOST CELLS)
Эта тюрьма была построена Лордом Годефрой. Она давно заброшена и забыта. Недавно ее обнаружил Тварь Страд. Теперь он использует камеры, чтобы содержать пленников до того, как совершается транспоссия. В настоящее время, в тенях среди костей древних заключенных скрываются клерик тень Тандли Корейстал (CK), мумия Эллен Стинворти (D8) и умертвие Карен Эджертон (D5). Последние двое будут выдавать себя за мертвецов до того момента, как Тандли нападет издали. Тандли – клерик 18-го уровня, выберите его заклинания, как вам нравится.

46K ДЛИННЫЙ КОРИДОР (LONG PASSAGE) 
Это влажный холодный коридор. Слой зеленой слизи теперь покрывает центральную секцию потолка коридора. Он упадет на любого, проходящего под ним. 

46L ПРАВИЛЬНЫЙ ПУТЬ (TRUE WAY)
Снаружи лабораторных дверей – глубоко изрытая колея фургона. РС легко могут проследовать по ним в направление Мордентшайра по Скрытой Тропе. Однако, уже почти перед самым городом, дождь полностью размыл следы.

47 СКРЫТАЯ ТРОПА (HIDDEN TRACK)
Спустившись вниз с крутого склона холма, эта изрытая колея огибает болото и погружается в чащу Темного Леса. На всем пути стоит зловещая тишина, как будто вот-вот что-то должно произойти.

Эта секретная дорога была построена Алхимиком, чтобы спрятать его работу от посторонних глаз. Примерно на полпути между лесом и поместьем обитает Шшистхулху, михсту. Он испытывает всех, кто пользуется этой дорогой.

48 СТРАЖНИКИ (THE GUARDIANS)

Злобный Страд поместил в конце Скрытой Тропы трех вервольфов (C4, D4, H4). Ночью, даже если они транспоссионные ими будет двигать чувство голода. Они имеют инструкции предотвратить любого, кроме созданий Твари, от путешествия по этой дороге. Кроме того, он обещал им часть не преобразованных горожан, когда будет все сделано. Они не будут сразу нападать на сильную партию, но будут преследовать их в лесу, ожидая шанса напасть неожиданно.

49. ПУСТОШЬ (THE HEATH)
Если РС пытаются покинуть Мордентшайр, убегая по пересеченной местности, густой туман быстро окутает их. Скоро они потеряются и после 4-ех или 5-ти часов пути, они выйдут из тумана только для того, чтобы обнаружить, что они вернулись обратно к Мордентшайру! Это будет происходить постоянно, независимо от того насколько упорны в своих действиях игроки. Хотелось бы надеяться, что они поймут, что им лучше оставаться в городе, пока приключение не закончится.

ГЛАВА 3. К ПОМЕСТЬЮ, ПОЛНОСТЬЮ ПЕРЕРОЖДЕННОМУ

Поместье Вереска находится на высоком мысе, выступающем в море. На мысу расположены сам Дом Вереска, обитель Лорда и Леди Веатермей, окружающее его поместье и семейный мавзолей. Поместье включает высокий кряж вересковых холмов и расположенный полумесяцем густой Вересковый Лес (Heatherwood),  который окружает земли прилегающие к дому и одновременно выступает в роли границы владений Веатермей.

НАСТРОЕНИЕ ДОМА ВЕРЕСКА

Дом Вереска и окружающее его поместье, может быть увидено в несколько различном свете в течение приключения. Вы должны изобразить эти драматические изменения через свое описание дома и земель.

ПЕРВЫЙ ВИЗИТ

Это событие, вероятно, произойдет, когда РС посетят Лорда Веатермей, чтобы узнать информацию о задаче, которую он хочет, чтобы они для него сделали. Во время этого посещения, обстановка должна быть приятной и расслабляющей. Погода будет спокойной и тихой. Если это происходит днем, то на небе будет светить солнышко, даже если облака занимают большую часть неба. Легкий ветерок будет приятно обдувать лица, птицы будут щебетать с дубов Верескового леса, предупреждая РС об лесных животных, стремительно пробегающих мимо и забывших об опасности.

Такое же самое настроение нужно передать, когда РС входят в дом, чтобы встретиться с Лордом Веатермей. Его светлость, несмотря на свою инвалидность, будет весел и разговорчив. У него здоровый цвет лица. Солнечный свет будет светить в окна, и все занавески будут раскрыты. Яркие букеты цветов добавляют разительные штрихи цвета к атмосфере элегантного поместья.

Слуга проводит РС через приемную (M3) в гостиную (M6). Лорд Веатермей встретит их в этой комнате и приведет их в кабинет (M8). В этом месте и будет происходить встреча.

Румяный красивый мужчина въезжает через дверь в инвалидном кресле. Широко улыбаясь, он протягивает свою руку. «Приветствую вас, друзья! Я Лорд Веатермей. Я очень рад, что вы пришли!»

Встреча с Лордом Веатермей должна быть отыграна. Лорд Веатермей знает следующую информацию, которую он свободно предоставит РС или сам или в ответы на их вопросы.

Лорд Веатермей нанял РС по церковным каналам, чтобы успокоить свои подозрения. Он оплатит их счета и предложит каждому по 100 gp в день. Премия в 1000 gp каждому будет выплачена за успешное окончание приключения. Он хочет, чтобы РС исследовали таинственное поместье на Холме Грифона.

В течение столетий в доме на Холму Грифона обитали призраки, с тех самых времен, когда первый хозяин сошел с ума и убил свою семью. Каждый, кто пытался жить там, быстро терял свой рассудок. Год назад, Граф Страд фон Зарович выкупил поместье и переехал в него. Несколько тяжело груженых фургонов перевезли вещи графа.

Страд держался обособленно, никогда не посещая город. Он не нанял никаких слуг. Наконец, Лорд Веатермей пригласил графа на обед и был удивлен тем, что встретил молодого, красивого, интеллектуального мужчину. Скоро Страд и Леди Вирджиния Веатермей влюбились друг в друга. Страд попросил руки Вирджинии и Лорд Веатермей был счастлив дать свое благословение. 

Затем, примерно месяц назад во время ужасной грозы, Страд прибежал в Дом Вереска в середине ночи, объятый страхом. Той же самой ночью, Вирджинию охватила лихорадка и бред, почти такие же, как и у Страда. Никто из них не знает причину своего страха, но оба они сильно боятся дома на Холме Грифона. Никого из них нельзя убедить вернуться туда.

Лорд Веатермей взволнован и стал немного подозрительным. Прежде, чем состоится свадьба, он хочет, чтобы РС исследовали дом на Холме Грифона и рассказали ему обо всем подозрительном, что они обнаружат про Страда.

Выдав эту информацию, Лорд Веатермей, позвонив, вызовет экономку Ардент и попросит, чтобы она пригласила Графа Страда и Леди Вирджинию присоединиться к ним. Через несколько минут пара появится. Когда они входят, ваши игроки должны бросить спасбросок против заклинания. Тем, кто провалил спасбросок, будет казаться, что внешность Страда необычно искажается, когда он представляется. Его внешность меняется от красивого светловолосого мужчины до темного темноволосого существа. Это будет сопровождаться ознобом у РС, но быстро исчезнет и все станет нормально.

Страд и Леди Вирджиния способны добавить немного к тому, что рассказал Лорд Веатермей, поскольку он не помнят то, что так их ужаснуло. Они оба приятные дружелюбные люди, готовые помочь РС. Очевидно, что они влюблены друг в друга.

Не бросайте кубик случайных столкновений во время этого визита, ни для внутренней части дома, ни для окружающих земель поместья. Игнорируйте любой бред, если РС осмелятся войти в какое-нибудь место, где это событие имеет место. Постарайтесь ограничить их исследования, чтобы исключить три области, где может быть расположен Аппарат. Когда РС покидают поместье в первый раз, они переносят бред с ознобом и страхом, но без всякого видения.

ВТОРОЙ ВИЗИТ

РС, в конечном счете, должны понять, что они должны вернуться в Дом Вереска и исследовать его более тщательно, чтобы разрешить приключение. Если они это не понимают, то, вероятно, они вернутся сюда, чтобы отдохнуть от своих приключений и рассказать о своей экспедиции. Дом и окрестности разительно отличаются во время второго и последующих посещений по сравнению с пасторальной сценой, которую они видели в первый свой приход.

Погода ухудшается независимо от ее текущего состояния, когда РС достигают поместья. Если погода все еще спокойная, задует ветер и начнется небольшой дождь. Если дождь уже идет, то вспышки молнии становятся чаще и ближе. У РС появляется 5% шанс быть пораженными ударами участившихся молний.

Никаких животных не видно в окрестностях, независимо от времени второго посещения. Однако Вы должны теперь кидать чек Случайных Столкновений каждые 2 оборота, которые РС проводят в окрестностях поместья. Выпавшая 1-на на 1d6 означает, что энкаунтер происходит. Обратите внимание, что некоторые из столкновений происходят только ночью. Если они выпадают в дневное  время, то это означает, что не происходит никаких энкаунтеров.

Внутри Дома Вереска атмосфера такая же зловещая. Цветы, которые видели в первый визит, засохли и погибли. Занавески на окнах плотно задернуты. Когда снаружи происходит грозовая вспышка, свет молнии создает эффект яркого горячего света, после которого темнота кажется еще сильнее. РС испытают любой бред, как обозначено в списке столкновений.

ТАБЛИЦА СЛУЧАЙНЫХ СТОЛКНОВЕНИЙ В ОКРЕСТНОСТЯХ ПОМЕСТЬЯ

1d8
Количество/Тип столкновения
Примечание

1 
1-4 Displacer Beasts

2 
2-8 Shadow Mastiffs

3 
1-6 Wraiths 


только ночью
4 
2-8 Hell Hounds

5 
3-60 Skeletons 


только ночью
6 
100-400 Ravens 


не нападают

7 
1-8 Strahd Zombies 

только ночью
8 
1-6 giant spiders
Обширные земли поместья включают в себя дубовый лес, называемый Вересковым лесом. Этот лес произрастает на склонах холмов, по которым нужно пройти, чтобы добраться до дома. Лес, прежде всего, состоит из огромных старых дубов, между которыми (североамериканский орешник). В лесу есть небольшой подлесок, по которому легко идти, а в хорошую погоду эта прогулка может доставить удовольствие. Здесь водятся различные лесные животные, включая оленей, кроликов, белок и скунсов. Между высоких стволов дубов часто встречаются небольшие полянки, украшенные цветами.

Открытая часть поместья заросла вереском. В начале приключения открытая местность покрыта ковром пышной травы. Когда гроза нарастает, трава ложится на землю, становясь перепутанной, и, в конечном счете, цвет травы меняется на бурый, и она умирает. Вереск бурно произрастает на склонах холмов, в его зарослях относительно легко могут спрятаться персонажи или какие-нибудь существа.

Северо-восточная и юго-западная граница поместья состоит из отвесных меловых утесов, возвышающихся на 150 футов над городом с одной стороны и морем, с другой. Острые камни составляют подножья утесов по всей длине. Стены утесов изобилуют трещинами и небольшими выступами, поэтому воры могут подниматься по ним со своим нормальным шансом лазанья.

Два здания занимают самые видные положения в поместье. Дорога Вереска приводит путников на самый высокий холм поместья, на котором расположен сам Дом Вереска. Позади дома, наверху другого высокого холмика расположен семейный Мавзолей Веатермей.

ТАБЛИЦА СЛУЧАЙНЫХ СТОЛКНОВЕНИЙ В ДОМЕ ВЕРЕСКА

1d8
Количество/Тип столкновения
Примечание

1 
1-4 Giant Toads 


только в подвале
2 
3-18 Stirges

3 
Green Slime 


только в подвале
4 
Vampiress (S10)

5 
Invisible stalker

6 
1-4 Haunts 


чтобы победить в знаменитой битве
7 
1-4 Shades

8 
Тварь

Это высокое каменное поместье – самое большое здание в Мордентшайре, оно возвышается над сельской местностью на несколько миль вокруг. Стены сделаны из серого камня с шершавой поверхностью, что позволяет ворам карабкаться по ним, как по обычной отвесной поверхности. Стеклянные окна примерно 6 футов высотой и два фута шириной. Каждое окно снаружи помещено в небольшой альков 2 фута глубиной. Крыша поместья покрыта шифером (сланцем) и имеет крутой склон. РС, поднимающиеся по крыше должны выкидывать чек Ловкости каждый оборот, проведенный на крыше, или упасть вниз. Края крыши расположены на высоте 30 футов от земли. Вместо чека ловкости, воры могут бросать проверку лазанья с премией +10.

Энкаунтеры Дома Вереска описаны ниже так, как их увидят РС в течение их второго посещения поместья. Во время первого визита, они не должны видеть большинство этих мест. Если РС их все же посещают, они должны быть описаны в соответствие с атмосферой первого визита.

Когда РС исследуют поместье во время своего второго визита, выделенная часть текста должна быть им зачитана. Также может произойти случайное столкновение во время их второго посещения. Каждые 3 оборота, которые РС проводят в доме поместья, киньте 1d6. Если результат 1, киньте 1d8 и посмотрите в Таблице случайных столкновений в Доме  Вереска с кем именно столкнулись РС.

РЕАКЦИЯ НПС

Если РС решают прокрасться в само поместье или будут прятаться в округе, то с ними будут обращаться, как с вторгнувшимися правонарушителями, если они быстро не смогут оправдать свое присутствие. Если они приходят в поместье и просят осмотреть его, то Лорд Веатермей будет несколько удивлен, но может позволить им сделать это, если РС объяснят ему свои подозрения. Если Лорд Байрон сам является Тварью, то он приведет в готовность своих помощников. Затем он может захотеть сопровождать РС. Байрон обратит внимание, что из-за своей инвалидности он может не знать всего того, что творится в его доме.

Из-за бушующей снаружи грозы, вполне вероятно, что Лорд и Леди Веатермей, Филдерсы (их гости) и Страд соберутся вместе в комнате или библиотеке. Все эти люди предложат любую помощь, которую они могут предоставить РС, если они подозревают или рассказывают об опасности. Если любые из персонажей транспоссионные, они оставят собравшихся на время, чтобы предупредить остальных тварей тьмы, или предложат РС разделиться, чтобы быстрее осмотреть все поместье и окрестности.

МЕСТА ЭНКАУНТЕРОВ

Места, не отмеченные определенным номером на картах поместья – коридоры и прихожие. Эти места имеют мраморный пол и стены из полированного дерева. Через небольшие интервалы в таких метах расположены канделябры, чтобы освещать помещения. Во время второго визита РС, канделябры будут большей частью не зажжены, только одна или две свечки будут гореть в подставках.

М1. ВОРОТА (THE GATEHOUSE) 
Серые гранитные колонны поддерживают нависающий над ними второй этаж. Между этими столбами сквозь затхлую темноту идет проход внутрь дома. Двойные ворота, снаружи и изнутри перекрывают входы в случае необходимости. Все створки ворот распахнуты, раскачиваясь под  напором ветра.

Темные ступеньки лестницы ведут из области ворот к твердой деревянной двери в подвале. Даже ночью, в этой области нет никаких зажженных факелов или фонарей.

M2. ВНУТРЕННИЙ ДВОР (THE COURTYARD)
Широкий внутренний двор вымощен булыжником. Главный вход в поместье находится напротив ворот. Похожая, но меньше по размеру дверь расположена на левой стене. Справа – простая деревянная дверь, а сразу около ворот парочка деревянных дверей, по всей видимости, ведущих в конюшню. Около этих дверей находится большая куча черной грязи, содержащая множество камней и булыжников. Никакой травы не растет на этой грязи.

Все двери, ведущие  в поместье, незаперты. Если РС приближаются к главным дверям, их приветствует Мистресс Ардент. Все другие двери оставлены без присмотра.

M3. ВЕСТИБЮЛЬ (ANTEROOM) 

Этот огромный затемненный вестибюль облицован панелями из красного дерева. Два огромных гобелена, изображающих сцены охоты, висят с каждой стороны двойных дверей, сразу у входа. Широкие лестницы, расположенные справа и слева, ведут на второй этаж. Под каждой лестницей расположены шкафы с бельем и посудой. Прямо около входа два коридора уходят направо и налево.

Если РС смотрят позади лестниц, они увидят дверь, ведущую в область 4 и дверь напротив нее.

M4. ВЕРАНДА (PORCH)  
В этой комнате стоят добротные кресла и кушетки, расположенные так, чтобы сидя на них можно было смотреть на запад через широкие стеклянные двери. Стекло в дверях разбито, и несколько цветочных ваз валяются разбитыми на полу. Ветер врывается через открытый дверной проем и стонет в комнате.

Дверь, рядом со стеклянными дверьми, на середине правой стены заперта. Она ведет к подвалу. 

M5. СОЛНЕЧНАЯ КОМНАТА (SUNROOM)
В этой цилиндрической комнате с высоким потолком почти по всей окружности расположены окна. Большинство окон заблокировано тяжелыми деревянными ставнями, но одна пара ставен открыта. Не закрытое ставнями окно треснуло, но не разбилось. В комнате много ваз с цветами, но все они поникли.

Секретная дверь на юге скрыта в деревянной обшивке комнаты. Она может быть открыта, если повернуть подсвечник на одной из ближайших стен.

M6. ГОСТИНАЯ (PARLOR)
Эта комната обставлена со вкусом набитой мебелью и бархатными обоями. Однако сейчас, обивка сорвана с кресел, а  обои покрыты следами длинных царапин. 

Разрушения в этой комнате проделали крысы. Но когда РС исследуют комнату, они не обнаружат никаких грызунов.

Когда РС входят в эту комнату, их охватывает бред.  Они слышат стонущий, неземной звук из библиотеки. Затем они видят, как дверь библиотеки разлетается в стороны и отвратительная, увеличенная форма Твари появляется в дверном проеме. Он беспощадно нападет на РС, битва продолжается в течение семи раундов, а затем тварь сбегает. Все столкновение – иллюзия, так что РС не получат никакого повреждения.

М7. БИБЛИОТЕКА (LIBRARY)  
Это очевидно библиотека. Большой камин, теперь холодный и пустой, занимает большую часть дальней стены. На остальной части стен выстроились книжные полки. Несколько удобных кресел стоят вокруг центра комнаты, около каждого стоит подсвечник со свечами.

Книги в комнате охватывают разнообразные темы,  включая охоту, плавание под парусом, историю. Все эти большие полки посвящены старым хобби Лорда Веатермей. Все книги очень пыльные.

М8. КАБИНЕТ (THE STUDY)

Это место, где РС почти в любое время приключения найдут Алхимика, если они официально приходят в поместье через передние двери. В комнате расположен огромный стол, тяжелый железный сейф и несколько стульев для посетителей и гостей. Независимо от того, здесь ли находится Алхимик или нет, большой том лежит открытым на столе. Он называется: ПРИРОДА ДУШИ. Часть или целое человека? 

В сейфе хранятся 1 сумка с 15-тью драгоценными камнями, каждый стоит 1000 gp и кошелек с 450 золотыми монетами. Также здесь находятся документы на владение поместьем Веатермей, из которых следует, что оно является собственностью семьи Веатермей приблизительно в течение 400 лет. Также в сейфе находится ключ от дверей Мавзолея.

М9. ЗАБИТАЯ КОМНАТА (BOARDED UP ROOM)
Дверь в эту комнату наглухо забита. Окна крепко заперты. Любой слуга объяснит РС, что в этом люксе для гостей  недавно случился пожар, и его ремонтируют, но работы отложены. Если РС все же смогут войти в нее, то прочтите следующее описание.

Комнаты когда-то были хорошо обставлены, но теперь пыль и упадок доминируют здесь. Справа, гардероб все еще хранит многочисленные обломки парчовой и резной мебели, теперь обугленной и разрушенной. Каждый ваш шаг поднимает с пола облако золы.

В комнате сейчас обитает стонущий дух. Чудовище будет лежать на кровати, подобно трупу. Когда его обнаружат, он поднимется и нападет. Если дело происходит ночью, то баньши будет кричать, прежде чем совершить физическое нападение.

Под накрытыми останками мебели спрятаны ящики и корзины с медным проводом, стеклянными трубками и два полушария стеклянной сферы. РС могут поверить, что они обнаружили демонтированный Аппарат.

М10. КОНЮШНИ (STABLES) 
Тяжелые деревянные двери в конюшне заперты на деревянный засов изнутри. Двери, ведущие в эти конюшни, из комнат слуг заперты.

То, что было раньше всего лишь мирной конюшней, теперь представляет сцену гротескного ужаса. Четыре лошади лежат на окровавленной соломе, и только внимательно взглянув второй раз, вы понимаете, что они мертвы. Тела были искусаны, но не съедены, как будто убивший их смаковал сам жестокий процесс убийства, и не нуждался ни в какой пище от этих неудачливых существ.

Лошади были убиты транспоссионными людьми по приказу Твари. Они были оставлены в таком виде, чтобы служить предупреждением любому, кто проявляет неуместное любопытство к происходящему в Мордентшайре.

В стойле около стены конюшни два скелетных коня Страда. Если РС начинают исследовать конюшню, они нападут. Около конского стойла стоит лестница, ведущая на сеновал. РС, исследующие чердак, могут обнаружить лестницу, приставленную к темной части потолка, и ведущую к скрытому люку в потолке. Обращайтесь с лестницей, как со скрытой дверью, а с люком в потолке, как с секретной дверью, для РС, имеющих шанс обнаружить их.

Четвертая ступенька лестницы сломана с одной стороны и прогнется, когда на нее наступят. Это в свою очередь предупредит тех, кто на верху. На люк в потолке наложено заклинание непредвиденного обстоятельства (contingency), которое в свою очередь активирует заклинание исчезновения (vanish) на все, что находится в комнате выше люка, если, конечно же, люк не откроют ключом.

М11. КОМНАТА САДРВНИКОВ (GROUNDSKEEPER’S ROOM)

Это просто обставленная комната – дневная комната Ли и Маргарет Хеферби, садовников Дома Вереска. В течение дня пара будет снаружи, делая ограду или ухаживая за клумбой. Ночью они будут в городе у себя дома, только если собирается гроза или во время оной, они будут здесь.

 Ли раньше ухаживал за лошадьми в конюшне, но Лорд Веатермей несколько недель назад сказал ему оставить лошадей другому слуге. Ли не знает, кому именно, и он не входил в конюшню с тех пор.

М12. КОМНАТЫ ДЛЯ УПРЯЖИ (TACK AND GEAR ROOMS)
Вдоль стен комнат расположены стойки и полки. Уздечки, седла, сбруя, подковы хранятся здесь.

Близкое исследование покажет, что все вещи неприметно испорчены. Ремни на седлах почти перерезаны, скрепки на сбруе ослаблены. Любой гвоздь, который используется, чтобы подковать лошадь имеет 50% шанс сломаться через каждый оборот (10 минут).

М13. ХОЛЛ ДЛЯ СЛУГ (SERVANTS’ ANTEROOM) 
Это большая деревянная комната обставлена простыми стульями, двумя столами и несколькими деревянными полками. Здесь чисто и опрятно.

Эта комната предназначена для собраний и сборищ слуг, где они могут легко пообщаться вне поля зрения Лорда и Леди. Ночью, любые из слуг, кто еще не преобразован, будут находиться здесь. Они подозрительны и напуганы, но они будут разговаривать с РС, если они приближаются вежливо и без угроз. Слуги будут знать любые изменения в поведение своих «сослуживцев», которые могли быть вызваны транспоссией.

М14. КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S QUARTERS)  

В этих трех комнатах проживают Мистресс Ардент, экономка дома,  Винифред Клейнен, повариха, и Бриджет Думас, горничная, которая прислуживает Филдерсам и остановилась вместе с ними в Доме Вереска. Каждая комната просто обставлена, в обстановке комнат чувствуется женская рука. Однако если жительница комнаты транспоссионна, эти женские особенности убранства комнаты (цветы, картинки, скульптуры) будут испорчены, сломаны или их просто не будет.

М15. КУХНЯ (KITCHEN)
Это кухня Дома Вереска, оборудованная самыми лучшими кухонными плитами, котлами, камином и даже ледницей. Однако в воздухе чувствуется слабый запах отбросов, а большие медные котлы на полках выглядят несколько запачканными. Несколько грязных тарелок сложены на полке. Дюжины жирных черных мух поднимаются от посуды, когда открывается дверь.

Винифред Клейнен будет здесь в течение дня и раннего вечера. Если она не транспоссионна, она нервозная и подозрительная. Она пробует содержать кухню в чистоте, но кажется, не может остановить распространение грязи, гнили, коррозии, которые в последние несколько недель  постоянно заполняют кухню. 

Жирные мухи становятся внезапно тихими при любом упоминании о таинственном зле. Они соберутся на оконном стекле и выстроят силуэт внимательно наблюдающих злых глаз. Если персонаж подойдет к ним, то они сорвутся с места и дико жужжа, будут роиться около него, одна укусит персонажа за ухо, и начнет пить кровь.

 М16. КЛАДОВКА (PANTRY)
Эти две кладовки содержат большие запасы пищи. Различного сорта мука, составные части сдобы, многочисленные специи, сало, сушеные фрукты и рыба запасены здесь. Случайному наблюдателю ничто не покажется здесь необычным, хотя многие из сушеных  продуктов стали гнить. В овощах, после осмотра будут обнаружены черви. Специи, сохранившие мало своего первоначального аромата, приобрели привкус горечи.

М17. СТОЛОВАЯ (DINING ROOM)

В этой величественной комнате расположен длинный обеденный стол и дюжина крепких стульев из темного дерева. Три неосвещенные люстры свисают с потолка. Несколько картин висят на стенах, скрытые в тени.

Картины изображают различных Лордов Веатермеев, которые управляли Домом Вереска в различные времена. Всего 17 портретов, все изображают важных господ, в которых чувствуется некоторое семейное сходство. Любой персонаж, рассматривающий картины на хорошем свету и выкинув чек мудрости, обнаружит взгляд страха или отвращения в глазах одной из картин.

Хрусталь на люстрах потрескался, а конец стола измазан и поцарапан. Уродливые пятна испачкали ковровый настил. Цвет пятен фиолетовый, красный или черный.

М18. ОФФИС (OFFICE)
В этой комнате находится простой деревянный стол и несколько стульев. На столе бухгалтерские книги, содержащие финансовые записи Дома Вереска и поместья Веатермей. Семейство имеет свои интересы в нескольких торговых компаниях, и дела идут весьма хорошо. Все кажется в порядке.

М19. ТАНЦЗАЛ (BALLROOM)

Элегантный танцзал Дома Вереска не видел никаких танцев уже в течение 10 лет, поскольку Лорд Веатермей не устраивал развлечений после смерти своей жены. Теперь танцзал пуст и темен, или же является местом, где тайно находится Аппарат.

Если Аппарат здесь, то в комнате будут находиться 25 зомби Страда, прячущиеся в декоративных доспехах, под лестницами и за занавесками.

М20. ХОЛЛ (HALL)

Этот холл похож на все остальные холлы в доме. Однако как только РС входят в него, партия переносит бред. Если Вы играли приключение Равенлофт-1, воспроизведите столкновение со Страдом, которое особенно было ужасающим. В противном случае, 1 каменный голем выходит из стены. В любом случае, РС испытают на себе всю ярость атак монстра в течение 9-ти раундов, но все повреждения иллюзорны.

М21 ГОСТИНАЯ (SITTING ROOM) 
Окна этой комнаты плотно закрыты ставнями, а застоявшийся воздух пахнет плесенью. Несколько стульев и небольших столиков стоят в центре комнаты лицом к плотно запечатанным окнам.

Эта гостиная Веатермеев, любимое место Лорда и его жены, чтобы уединиться. Теперь Лорд редко заходит сюда.

М22 ГАРДЕРОБНАЯ ЛОРДА ВЕАТЕРМЕЙ (LORD WEATHERMAY’S DRESSING ROOM)
Небольшое кресло и стол с приставленным зеркалом являются единственными предметами мебели в этой комнате. На длинной вешалке, вдоль внешней стены дома развешаны многочисленные рубашки, костюмы, предметы одежды джентльмена.

М23. СПАЛЬНЯ ХОЗЯИНА (MASTER BEDROOM) 

Эта комната роскошно обставлена: массивная кровать с балдахином, пышный мягкий ковер, несколько мягких кушеток и кресел. Несколько мерцающих фонарей тускло освещают комнату.

В течение ночи здесь можно найти Лорда Веатермея, если он не поднялся по какой-либо тревоге в доме.

М24. КОМНАТА ЛЕДИ ВЕАТЕРМЕЙ (LADY WEATHERMAY’S ROOM)

В этой комнате, очевидно, проживает женщина. Вычурные занавески окружают окно и кровать. Широкий туалетный столик, заполненный лосьонами, духами и румянами, занимает дальний конец комнаты. Несколько больших платяных шкафов стоят вдоль стен. Их двери оставлены открытыми, показывая многочисленные платья и женские предметы одежды.

Это комната Леди Веатермей. Если один из важных предметов находится здесь, то он будет помещен в самом большом платяном шкафу, лежащем на красном бархатном платье. Этот шкаф единственный, который запирается, и его двери естественно же будут заперты. Этот предмет будет охраняться парой гаргулий, которые напоминают каменных бульдогов, спокойно отдыхающих, пока двери не открываются.

М25 ГАРДЕРОБНАЯ ЛЕДИ ВЕАТЕРМЕЙ (LADY WEATHERMAY’S DRESSING ROOM) 

В этой комнате находится еще большее количество одежды Леди Веатермей, плюс косметический столик с фонарями и дюжина зеркал в полный рост.

М26. КОМНАТЫ ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUEST ROOM) 
Каждая из этих комнат обставлена со вкусом, выдерживающий стиль. Большая двуспальная кровать, платяной шкаф, сундучок, кресла и стол находятся в каждой из комнат. Первые две комнаты заняты бароном и баронессой Филдинг (DJ и SJ), соответственно. Ночью, обоих их можно будет встретить вместе в одной из этих комнат. Четвертая комната для гостей занята Леди Филдинг (SQ), их дочерью.

М27. КОМНАТА СТАРОЙ ЛЕДИ ВЕАТЕРМЕЙ (OLD LADY WEATHERMAY’S CHAMBER)  
Дверные проемы, ведущие в это крыло поместье, заложены кирпичными стенами. Любой слуга объяснит РС, что эти комнаты принадлежали последней Леди Веатермей, и что когда она умерла десять лет назад, Лорд Байрон распорядился заложить двери, оставив это крыло таким, как оно было до смерти его жены. Байрон не позволит РС входить в эти комнаты.

Аппарат может располагаться здесь. Потолок комнаты очень высок, а два нормальных входа закрыты кирпичами. Широкое двойное окно на одной стене раскрывается так, что через него можно поднять большие объекты с помощью лебедки и блоков, которые находятся около окна. В полу алькова секретный люк, ведущий на сеновал в конюшни. 

Независимо от того, есть ли Аппарат здесь или нет, комната занята говорящим вороном, который откликается на имя Люцифер. Первоначально он спрячется и будет взывать с вершины штор. Ворон выглядит странно осведомленным и будет повторять слова, которые он слышит, хотя он часто будет вставлять свои собственные фразы, так что может показаться, что он вполне разумен.

Здесь  также находится еще  одна женщина в возрасте, отдыхающая в кресле, задернутом занавеской. Это на самом деле допплегангер (S2) . Она будет использовать ESP, чтобы прочитать мысли тех, кто входит сюда и примет внешность старой подруги или мертвой Леди Веатермей. Она будет симулировать страх и если обнаружат ее зло, она припишет это своему неестественному состоянию (возможно состоянию в качестве нежити или инфекцией Твари). Она придет в восторг,  что ее спасли или будет давать пылкие заверения и обещания своей помощи.

В занавешенном шкафу несколько корзин, наполненных соломой. В них хранятся разобранные кости 12-ти скелетов Страда, которые по приказу Твари или выброшенные на пол, заново соберутся и анимируются.

М28. БЕЛЬЕВЫЕ ШКАФЫ (LINEN CLOSETS)

В каждой из этих комнат хранится свежее белье для спальных комнат Дома Вереска. В одной комнате хранятся полотенца, мочалки и купальные одежды. Есть большая деревянная ванна и ведра, чтобы наполнять ее. Во второй комнате хранятся стеганые одеяла, подушки и покрывала.

М29. КОМНАТА АЛХИМИКА (ALCHEMIST’S ROOM)
В комнате полнейший беспорядок. Повсюду разбросана одежда, оставляя видимым лишь небольшие куски ковра. Огромная куча белья выдает приблизительное месторасположение кровати. Только большой сундук свободен от одежды. На нем раскрыты несколько тяжелых книг, все открыты на различных страницах.

Все книги – издания по психологии и науке, имеющие дело с различными аспектами души человека. Одна открыта на странице с обсуждением многочисленных аспектов в одном индивидууме. Еще одна описывает возможность использования процедуру гипноза, чтобы отделить различные аспекты души в одном индивидууме.

М30. КОМНАТА ТРОФЕЕВ (TROPHY ROOM)
На стенах этой комнаты развешаны головы больших и диких зверей. Головы горгоны, адского пса, льва, овлбера (owlbear – смесь гигантской совы и медведя) и перитона (peryton – похожий на гигантского темно-зеленого орла с рогами) развешаны с одной стороны стены. В одиночестве на другом конце стены зловеще мерцает голова черного дракона.

В запертом сейфе на другой стене комнаты, охотничье снаряжение Лорда Веатермей, уже давно неиспользуемое. Снаряжение включает: длинный лук +3, 24 стрелы +2 и 3 копья (spear) +2.
М31. БАЛКОНЫ (BALCONIES)
Каждый из балконов – небольшая платформа с 3-ех футовым каменным ограждением. Булыжник внутреннего двора находится в 20-ти футах ниже балкона, хотя куча земли во внутреннем дворе поднимается на 10 футов около восточного балкона.

М32. СКЛАД ИНВЕНТАРЯ (IMPLEMENT STORAGE)

Тяжелые деревянные двери в эту комнату закрыты на большой висячий замок.

В этом месте хранится различный инвентарь. Лопаты, мотыги, грабли и различные садовые ножницы и плуги свисают со стен или прислонены друг к другу. На полу пыль, и большинство инструментов на первый взгляд лежат здесь довольно долго, как будто ими не пользовались в течение какого-то времени.

Исследующие комнату персонажи заметят, что лопаты использовались совсем недавно, поскольку их лезвия все еще покрыты сырой грязью.

М33 ОРУЖЕЙНАЯ КОМНАТА (WEAPONS ROOM)
Эта комната закрыта деревянной дверью, обитой железными скобами и запертой на тяжелый железный замок. Дверь очень трудно выбить (-1), а замок достаточно сложен, так вор получает штраф –15 при проверке вскрытия замка.

Внутри сложено оружие, которым обычно вооружают народные массы в критические времена, последнее из которых которые происходило почти столетие назад. В комнате хранится 24 проклепанных кожаных доспеха, 12 щитов, 36 копий, 10 длинных мечей, 20 коротких мечей, дюжина коротких луков и 200 стрел.

М34 ПУСТЫЕ КОМНАТЫ (EMPTY ROOM)
Паутина свисает с потока и поддерживающих столбов в этой комнате. Земляной пол хорошо утоптан, хотя и влажен. В воздухе пахнет плесенью и сыростью.

М35 ЦИСТЕРНА (CISTERN)
В этой влажной холодной комнате находится цистерна, снабжающая поместье водой. Водосточные трубы, идущие с крыши, отводят дождевую воду, падающую на здание во время дождя, через желоба, в конечном счете, в резервуар цистерны. Рядом с резервуаром – ручной насос, погруженный  в глубину. Во время небольшого ливня используется насос, чтобы наполнить цистерну.

М36. КОМНАТА СТРАЖИ (GUARDROOM)

В этой теперь нежилой комнате, когда-то размещался гарнизон поместья. В ней находится 4 кровати, деревянный стол и стулья. На стене висит ржавый ключ, который нужен, чтобы открыть дверь тюрьмы.

М37. ТЮРЬМА (CELL)
Эта темная комната закрыта тяжелой железной дверью, которая не может быть выломана простой человеческой силой. Вошедший в тюрьму увидит пролом в один фут шириной на внешней стене дома. Через эту дыру, 36 страйгов (strige) пробрались в тюрьму. Они нападут на любого, кто откроет дверь.

М38 ВИННЫЙ ПОДВАЛ (WINE CELLAR)
Четыре огромных бочки стоят в одном углу этой холодной комнаты. Остальная часть комнаты заполнена длинными полками, каждая из которых содержит много бутылок. 

В бочках хранится 3 различных типа вина и густое солодовое пиво. В бутылках находится вино со всех континентов в ассортименте. Вина прекрасного качества и знаменитых марок. Хотя спиртное имеет признанную репутацию и качество, на вкус оно однако будет кислым, горьким, несвежим.

М39 СКРЫТАЯ КОМНАТА (HIDDEN ROOM)
Эта скрытая комната подобна любой пустой комнате в подвале. Однако в дальнем углу – насыпь земли и кажется недавно вырытая могила. В тени далеких углов, скрываются 6 теневых мастиффов. Здесь они прячутся в тенях, пока не настанет благоприятный момент, чтобы напасть на любых персонажей, вошедших сюда.

М40 ЛОГОВО ТВАРИ (THE CREATURE’S LAIR)
Эта комната скрыта за секретной дверью, ведущей из пустой комнаты подвала.

Воздух в этой темной комнате плотный и загаженный, тяжелый для дыхания. Земляной пол холоден, ноги мерзнут даже через кожу и ткань. 

В дальнем алькове этой комнаты лежат четыре гроба. Один из них – потенциальное место отдыха для Твари в течение дневных часов. В центре комнаты – глубокая яма, из которой и была выкопана земля, лежащая на внутреннем дворе. Яма достаточно большая, чтобы там поместился Аппарат. И он вполне может там находиться, если в вашей версии приключения его месторасположение указано там.

Независимо от того, на самом деле здесь находится Аппарат или нет, комната охраняется 20-тью Зомби Страда и вампиршей Эммой (S10). Существует 50% шанс, что тварь находится здесь в дневные часы.

М41. КОМНАТА СОКРОВИЩ (TREASURE ROOM)
Тварь знает, что материальное богатство может быть весьма полезно в современном мире, и поэтому собрал внушительный ассортимент драгоценностей. Оно хранится в этой комнате, спрятанное за секретной дверью. Замок на двери защищен ловушкой с ядовитой иглой (-2 к спасброску).

В комнате два больших сундука, каждый из них заперт. Один из них защищен ловушкой с пружинным выскакивающем копьем (3d8 dam), которое ударит неудачника, решившегося его открыть и не смогшего обезвредить или найти ловушку. Этот сундук содержит 3400 gp, 6000 sp, 2200 cp. Второй сундук не защищен ловушкой и содержит 180 камней, стоимостью каждый в 100 золотых. 

На полу между двумя сундуками лежит трэппер (trapper). Он нападет на стольких РС, сколько взойдут на него. Он будет терпеливо ожидать того, чтобы они вступили на него.

МАВЗОЛЕЙ

Мавзолей Веатермей был построен к северу от Дома Вереска. Классическая базилика (базилика – античная и средневековая постройка в виде удлиненного прямоугольника с двумя продольными рядами колонн внутри) с тремя сопутствующими апсидами, боковыми куполообразными комнатами и центральным нефом, эта семейная могила видела немного заботы после смерти жены Лорда Веатермей. Если РС решили исследовать этот склеп, прочитайте первый выделенный абзац, когда они подходят к нему. Добавьте второй абзац, если Аппарат находится в Мавзолее. Карта Мавзолея входит в карты поместья.

Ряд небольших пологих холмов за поместьем заставляет вас то идти вверх, то спускаться вниз. Ваши ботинки и штаны становятся мокрыми от сырой воды. Холмы укутаны толстым серым одеялом тумана, сокращая видимость до нескольких ярдов. Непрерывные вспышки молнии наверху обращают толстый туман на мгновения в твердые прозрачные стены, но звуки грома растворяются в звуке разбивающегося прибоя о каменистый берег на западе. Перед вами на самом высоком холме прорисовывается громадная тень семейного мавзолея Веатермей.

Влажная трава раскурочена колесами многоколесных перегруженных фургонов.

T1 ВХОД (ENTRANCE)
Строение перед вами, очевидно, специально построено, чтобы предоставить безмятежный вечный покой прежних хозяев поместья, но под прохудившимся небом, освещенное только молнией, обернутое в цепляющийся туман, строение имеет зловещий вид. Мавзолей выстроен в форме креста, каждая рука креста связана низкой полукруглой стеной. Полукруглые стены служат опорой для колонн, которые в свою очередь поддерживают куполообразную крышу строения. Купол раньше был покрыт медными пластинами, но время и зимние штормы расшатали большинство пластин, и теперь те, немногие оставшиеся медные пластины придают белому куполу зеленоватый прокаженный вид. Массивные двойные каменные двери отмечают южный фасад этого памятника смерти.

Если Аппарат находится в Мавзолее, то колея фургона оканчивается на широком голом месте перед этими дверями. Массивные каменные двери высотой 15 футов закрыты на три отдельных замка. Все три замка открываются одним и тем же ключом, найденным в доме в сейфе кабинета (M8). Но механизм замка такой, что неудачная попытка открыть любой замок заставит повторно закрыться все уже открытые замки, заставляя вора начинать все снова. Каждый замок рассчитывается, как отдельная преграда для заклинания открыть (knock).

Двери на востоке и запада строения скрыты за кладкой побеленных кирпичей. Это уже было позднее построено Веатермеями, и от погоды кладка стала разрушаться. Если обнаружена, то кладка может быть разобрана за 5 раундов (помните, что РС достигают мавзолея под проливным дожем), открывая небольшую запертую каменную дверь. Ключи от этих дверей давно утеряны.

Больше не никаких других входов в Мавзолей. Однако на самой вершине купола есть небольшое окно. К тому же кладка уже стала разрушаться, так что если на вершину купола будет помещен вес в 150+больше фунтов, то кусок купола, диаметром в 10 футов обвалится вниз с высоты 50 футов в область T4, прямо к ногам лича и его спутника.

Если партия проводит слишком много времени, пытаясь пробить стены или открыть запертые двери, то произойдет случайное столкновение в этом месте.

Т2 ЗАБРОШЕННЫЕ ФОНТАНЫ (ABANDONED FOUNTAINS)
Область за каждой полукруглой стеной, на которой стоят колонны, раньше были фонтанами. Но трубы уже давно засорились, и бассейны заполнились мусором. Скульптуры в каждом из этих четырех углов представляют обитателей одного из крайних по мировоззрению Внешних Планов. Демонические фигуры выплевывают воду из своих уст в Юго-западном углу. Различные дьяволические фигуры доминируют над Юго-восточным фонтаном. Скульптурные фигуры крылатых планетаров и солнечных граций украшают Северо-восточный угол. Северо-западный фонтан отделан фигурами воинственных дев, едущих на пегасах и единорогах. Упавшие медные пластины сложены около фонтанов, возможно для более позднего ремонта.

Т3 НАРФЕКС /ВЕСТИБЮЛЬ/ (NARTHEX /ENTRYWAY/)
Красный свет огня приветствует вас, когда вы открываете двери вестибюля мавзолея. Комната облицована панелями из черного отполированного камня с мелкими серебряными вкраплениями. Четыре колонны из такого же материала поддерживают потолок около углов комнаты. Каменные вешалки выступают на боковых стенах. На северной стене три низких ступеньки ведут к платформе,  возвышающейся на высоте 5 футов от уровня пола. На этой платформе большая круглая тарелка, стоящая на треноге, огонь горит в этой металлической тарелке.

Это вестибюль к мавзолею. В лучшие времена семья покойного собиралась здесь, перед тем как пройти в неф для заключительных обрядов. Вешалки на стенах для плащей, огонь горит постоянно. В этом месте нет никаких павших существ. Теплый огонь может обогреть промокших путешественников.

На второй раунд после вхождения в эту область, припадок бреда настигает партию. Прочтите игрокам следующее.

Вы останавливаетесь, когда слышите где-то глубоко впереди в могиле хриплый злой смех. Внезапно позади вас раздается лязг скрытой решетки, опустившейся в дверном проеме и перекрыв выход. Огонь ярко вспыхивает в тарелке и фигуры, напоминающие скелеты с кусками отваливающейся плоти поднимаются прямо из пола, как будто черная гладкая поверхность пола не существует для них. Нежить нападает на Вас.

Эти фигуры – фантомы бреда РС, не причинят никакого реального повреждения. Раны, полученные в течение боя, регистрируются отдельно и считаются излеченными в конце этого столкновения. Любой персонаж, убитый фантомами, падает без сознания. Решетка также нереальна, но предотвратит РС от побега из здания, пока бред управляет ими.

На каждого члена партии будет два создания нежити. Их описание и статистика соответствует Зомби Страда. Эти фантомы не могут быть изгнаны клериками. Они, кажется, поднимаются из пола с обеих сторон от каждого члена партии и стараются предотвратить партию собраться вместе для совместной защиты.

Бред продолжается 4 раунда, или пока зомби Страда будут побеждены, или же вся партия погибнет. В последнем случае, РС очнутся, обнаружив, что все остается по-прежнему. В противном случае, зомби и решетка исчезнут на конец четвертого раунда.

Т4 НЕФ (THE NAVE) 

Дверь широко раскрывается, открывая большую круглую комнату под центром купола. Фрески, которые когда-то украшали купол, теперь поблекли и испортились из-за длинных коричневых потоков протекающей воды. Около центра комнаты – массивный гроб, сделанный из блестящей бронзы, стоящий вертикально, лицом к южной двери. С обеих сторон гроба конусообразные держатели упираются в декоративные гнезда в полу. В гробу отвратительная на вид, разлагающаяся форма человека, одетого в черный с красными линиями капюшон. Сгнившая форма поднимается со своего места, и Вы замечаете, что большая кроваво-красная летучая мышь взгромоздившись на плече фигуры смотрит на вас разумным злобным взглядом.

Фигура – лич Азалин (Смотрите Хозяев Мордентшайра). «Мышь» на плече Азалина – его фамильяр квазит.

Азалин – временный союзник Страда и он более заинтересован в сохранении своей немертвой плоти, пока его «союзник» не доставит тело для него. Если он сталкивается лицом с партией, Азалин будет некоторое время сражаться, чтобы потом он мог сообщить Страду, что был атакован большим количеством нападавших и сбежал, сознавая, что может быть поврежден. Тактика Азалина следующая.

Получив достаточное предупреждение, Азалин использует на себя защитные заклинания (vocalize сперва, затем protection of normal missile, minor globe и detect invisible, anti-magic shell). В самом начале стычки он будет использовать заклинания, подражающие вампиру: charm, suggestion, summon wolves, fly и energy drain, прежде чем начнет использовать наступательные заклинания, типа magic missile и ice storm. Заклинание непредвиденного обстоятельства (contingency) Азалина уже работает и привязано к одной из его дверей измерений (dimension door). Непредвиденное обстоятельство это если у Азалина остается менее 20 хитов, то дверь измерения перенесет его на восток на 100 ярдов в свободное место. Азалин тщательно отметил расстояния, чтобы избежать провала телепорта. Азалин затем снова вернется к Мавзолею, магически запрет главную дверь и затаится, надеясь никогда не увидеть Страда снова.

Если Азалин изгнан, он будет также использовать дверь измерений, независимо от его текущих хитов. Квазит Азалина будет идти вместе со своим хозяином. Обратите внимание, что квазит в форме летучей мыши дает Азалину магическое сопротивление 25% и позволяет ему регенерировать 1 хит в раунд. Поэтому квазит всегда остается рядом с хозяином и нападет, только если кто-то вступает в ближний бой с Азалином.

Если лич Азалин является одним из транспоссионных монстров в вашей версии, то он уже ходит по округе в своей человеческой форме, оставив своего фамильяра наблюдать за своим прежним телом. В этом случае фамильяр будет стремиться сбежать и предупредить своего хозяина как можно скорее. Транспоссионный Азалин в облике городского жителя ожидает этих новостей. Ему кажется, что РС должны сорвать планы Страда, он возьмет самую быструю лошадь, чтобы покинуть эту область. Если РС не уничтожают машину Страда в течение шести часов после бегства квазита, транспоссионный лич будет уже вне пределов эффектов действия машины.

Городской житель в форме лича реагирует не так, как Азалин. У него сохраняются все парализующие нападения, также как и атаки страхом и иммунитеты лича. Транспоссионная фигура  съежится от страха от атак партии, очевидно боясь партии. Он не имеет никаких заклинательных способностей, но будет желать помочь партии, если не получил ран. Если его атакуют, то горожанин /лич  нападет. Летучая мышь/квазит будет выкрикивать угрозы, чтобы ободрить лича напасть, прежде чем сбежит сам.

И, наконец, все двери, кроме южного входа, отмечены медными мемориальными досками, привернутыми к дверям. Северная мемориальная доска гласит. «Те, кто храбро следовал впереди ради укрепления нашего поместья». На западной мемориальной доске надпись:  «Те, кто благородно служил». Восточная доска гласит: «Склеп Семьи Веатермей».

Т5 ЗАЛ ЗНАМЕНИТЫХ ПОКОЙНЫХ (HALL OF THE GLORIOUS DEAD) 

Прочтите следующее, если аппарат Страда не находится здесь. Если Аппарат находится здесь, обратитесь к Эпилогу.

Дверь открывается на вершине лестницы, идущую вниз по обеим стенам этой овальной комнаты. Вершина лестницы возвышается на высоте 20-ти футов от пола. Комната отделана белым камнем с серыми полосами. Три больших щита висят на стенах, каждый расположен над большим белокаменным гробом. Над каждым гробом парит прозрачная форма человека в богато украшенных доспехах. Призрачные фигуры поднимаются на ваш уровень.

Три фигуры – спектры (DK, H8, S8). Они не являются реанимированными к жизни формами троих захороненных внутри комнаты основателей семейства Ренье и нынешней линии Веатермей. Спектры находятся под контролем Страда и нападут на любого, кто вошел сюда без Страда, Азалина или трансформированного Азалина. 

Сами гробы – три массивных каменных блока, содержащих останки драгоценности Ренье и первых Лорда и Леди Веатермей. В каждом хранятся драгоценности, стоимостью по 5,000 золотых. Кроме того, Ренье положил сюда свой разрубающий кости солнечный клинок (Sun Blade). Если любые предметы забраны из могил, партия будет получать штраф –1 ко всем спасброскам, пока драгоценности и Солнечный клинок не будут возвращены на свое место.

Т6 БЕДНЫЕ ПОКОЙНИКИ (THE PAUPERED DEAD)
Дверь широко раскрывается, открывая длинную комнату с полом в 30-ти футах ниже того места, где вы стоите. Каменная лестница, шириной 10 футов, кружится вниз к основанию пола. Под вами перепутанная масса из прогнившего дерева, извести и сырой земли. Вы также можете разглядеть кости, слипшиеся на земляном полу. 

Это место упокоения умерших слуг поместья, общая могила без всяких украшений и церемониальных предметов. Здесь может быть найден призрак (haunt), оставшийся от Годефроя, который умер здесь после убийства своей жены и ребенка.

Годефрой будет стремиться завладеть одним из персонажей, который входит в комнату и заставить его упокоить души своей мертвой жены и сына. Годефрой будет пытаться овладеть персонажем с подобным мировоззрением (CN), как у него самого.  
В этой области нет никакого сокровища. Однако Страд использовал общую могилу, как свалку для ящиков, в которых он перевез Аппарат. Любой, копающийся в свалке, обнаружит место, куда перевезли Аппарат. Это написано на стенках ящиков. Ключевые слова – «Мавзолей», «Дом Вереска» или «Могилы»

Т7. НОВЫЕ МОГИЛЫ (THE NEW GRAVES)
Это последнее место упокоения длинного рода Веатермей и их предшественников. В стенах этой комнаты расположены ящики для усопших, поднимающиеся с пола на высоту 40 футов, что вы можете прекрасно разглядеть со своего места. Каменная лестница шириной 10 футов без перил идет вдоль стен, подходя к двери на дальней стене. Справа от вас есть несколько открытых гробов.

Количество открытых ящиков равно числу РС. Персонажи обнаружат свои имена, написанные на гранитных пластинах на крышках гробов.

Здесь находятся 5 привидений (wraith – C7, D6, D7, H6, S6). Их проинструктировали прятаться в гробах под мостом, до тех пор, пока кто-нибудь из персонажей не начинает спускаться. Тогда они атакуют.

ЭПИЛОГ: ПРОБУЖДЕНИЕ

Это столкновение, завершающее приключение, конечно же, зависит от того, как успешно действовали РС. Прежде, чем это столкновение может произойти, должны быть выполнены следующие условия.

1. Герои должны знать местоположение Аппарата.

2. Или герои или злой Страд должны обладать стержнем.

3. Алхимик должен быть с РС, или по собственной воле или принудительно.

Чтобы добиться успеха, герои должны привести Алхимика к его Аппарату, обладая Стержнем, управляющим им. Затем они должны поместить Страда и лицо, которое заняла его копия, в Аппарат и активизировать его управляющим Стержнем. Это отделит дьявола Страда, так что с ним можно будет иметь дело напрямую. Но конечно, планы никогда не осуществляются так, как они задумываются.

Гроза. Когда РС начинают финальное событие, буря неистовствует. Гроза остается на пике интенсивности, пока Финальная Сцена не заканчивается. Земля дрожит от грозовых раскатов молнии, барабанящий дождь заглушает все звуки, кроме самых громких криков.

Тварь. Если тварь обладает НПС, он будет скрывать свою тайну идентичности и следовать слегка позади партии. Затем он трансформируется и призовет своих помощников. В то время как они отвлекают героев, он будет пытаться затащить Алхимика в Аппарат, убивая любого, кто встает на его пути.

Если тварь свободна и не обладает никаким НПС, он будет знать о действиях РС через своих помощников. Он и его фавориты будут ожидать РС, когда те достигают Аппарата. Величественно выходя из тени, он впервые полностью открывает себя, как темного, зловещего Страда. Видя это, Леди Веатермей (если присутствует) падает в обморок, а Алхимик Страд парализован ужасом. Никто из них не будет действовать до Финальной Сцены. Единственный путь, которым Тварь может достигнуть своей главной цели, это уничтожить РС.

Сражение. Тварь сделает так, что следующие помощники будут помогать ему закончить свои планы. Они все будут сражаться в дикой ярости (+2 ко всем броскам атаки и повреждения) 

6 Зомби Страда, 6 Скелетов Страда, 6 Страшных волков, 4 Адских пса, 2 Теневых мастиффа, 30 Воронов, 10 вампирических летучих мышей (обращайтесь с ними, как со страйгами), 100 крыс (замедляют и –1 к броскам атаки, спасброскам и чекам ловкости)

Трансформация. Хотя РС могут этого и не понимать, но Тварь, так же, как и они, стремится закончить трансформацию, только на своих собственных условиях. Он будет пытаться поместить себя, Алхимика и управляющий стержень в Аппарат. Будучи там, Страд отдаст приказ остальным, чтобы те не вмешивались. Машина начнет пылать золотым светом, раздается громкий звук, быстро увеличивающийся по частоте. Схватка может продолжаться.

Внутри одной из сфер, Страд падает на колени, пот бусинками выступает на его бровях. Тварь закидывает голову назад в крике боли. Если тварь обладает НПС, его черты лица искажаются. Постепенно, появляются две различных формы, медленно и болезненно сменяя друг друга – Твари и его носителя. Шар из серы, установленный на вершине Аппарата, вращается все быстрее и быстрее, как увеличиваются разряды молнии. Затем трансформация завершается, Тварь встает в полный рост, пылая в энергии машины. Страд падает на дно своей сферы, истощенный суровым испытанием.

Внезапно, небо разрывается ослепляющей вспышкой! Стены здания осыпают всех душем из обломков кирпича и штукатурки. Сверкающий заряд молнии, спрыгнув с небес, летает вокруг Аппарата. Меньшие сферы рассыпаются от этого танца над поверхностью адской машины. Позади них, шатаясь, появляются два Страда. Молния исчезает, оставляя лишь вспыхивающие летающие шары и огромную дыру в стене.

Когда ударяет молния, обломки наносят 2d10 dam всем в комнате. Спасбросок против паралича уменьшит это повреждение вдвое. Летучие мыши, вороны и крысы немедленно погибнут, а оставшиеся существа потеряют половину своих хитов, если они конечно же не выкинут спасбросок против паралича. Потрескивающие электрические шары – квазиэлементалы молнии. Они продолжают свой танец вокруг машины, наполняя ее энергией. Они ударят электрическим разрядом в любого, кто посмеет подойти слишком быстро. Как Аппарат собирает все большее количество энергии, процесс становится все более неистовым, неуправляемым. Силовое поле окружающей его энергии защищает Аппарат от всех нападений. Гул переходит в непрерывный вой, а затем в оглушающий визг. Дикие электрические разряды сносят штукатурку, кирпич и камень со стен. Аппарат вышел из-под контроля!

Цель. Как только трансформация закончилась, Тварь будет пытаться закончить свою цель, исходя из следующего.

А. Убить Алхимика. Он прыгнет на Алхимика и вонзит когти в его плечи. Схватив несчастную жертву, он перепрыгнет через пробитую стену и исчезнет в буре.

B. Мучить Невесту. Если Леди Веатермей присутствует, он вырвет деву из рук защитников и резким прыжком исчезнет в буре. Если ее здесь нет, он с криком, что дева – его, исчезает в буре.

С. Пир крови. Триумфально злорадствуя, он швырнет стеклянную сферу в своих нападавших и нырнет в ночь.

D. Восстановление жизни. Тварь торжествует, души обоих Страдов поменялись местами, о чем герои не знают. С криком ярости вампирическая форма (на самом деле Алхимик) прыгает к доброму Страду (на самом деле Тварь). С маниакальным смехом, добрый Страд убегает в бурю.

Бегство. Прежде, чем РС смогут остановить его, Алхимик вопит. «НЕЕЕТ, ты дьявол! Ты не будешь больше меня мучить». С неестественной силой, он следует в ночь. Персонажи попытавшиеся преследовать их, сначала должны пробраться мимо Аппарата и квазиэлементалов. Это не слишком трудно, но замедлит их. Снаружи, буря на самом пике (хотя и нет никаких квазиэлементалов). Стена падающего дождя ограничивает видимость только до 5-ти футов. РС выбирают направление по серии вспышек молнии, которые коротко освещают сцену.

Вспышка #1. Земля освещается ослепительно белым светом. На расстояние вы видите две фигуры, схватившись за горло друг друга они борются под бушующем дождем!

Вспышка #2. Прямо перед тем, как это происходит, герои чувствуют холодное покалывание и мучительную боль.

БУМ!!! Небо освещается снова. В двух шагах перед вами, отвратительные разлагающиеся трупы тянут руки к вам, они идут к вам! Это … это, вы сами!

РС стоят перед отвратительными версиями самих себя, это эффект Аппарата. Эти твари имеют половину обычных хитов РС, немагические версии их снаряжения и никаких заклинательных способностей. Их единственное желание – убить своих двойников. Они будут драться с РС в темноте, в течение 5 раундов, затем вторая волна из машины внезапно заставит этот ужас распасться.

Вспышка #3 Треск! Там, впереди, Вы видите Алхимика, наверху дьявола, занесшего кулак для разъяренного удара. Они борются в нескольких дюймах от края утеса. Вы начинаете понимать, что Вы должны спешить на самой быстрой  скорости к краю пропасти!

РС должны выкинуть чек ловкости. Если успешно, они скользят по грязи, останавливаясь прямо перед краем. Если они проваливают чек, они соскальзывают вниз, ухватившись за край лишь кончиками пальцев. Грязь и камни крошатся под вашими руками. Другой РС может спасти цепляющегося за край персонажа, если выкинет успешный чек силы. Если он проваливает его, его захват ухудшается. Персонаж не упадет, но Вы можете испугать его!

Вспышка #4. Тут, перед Вами! Это они! Их лица разбиты и искажены от ярости, Тварь сжимает руки вокруг горло Страда. Свет исчезает из глаз Алхимика. Затем, в последнем отчаянном рывке Алхимик рванулся вперед. Они в течение секунды задерживаются на краю, а затем валятся вниз, летя в ревущий прибой внизу. Прорываясь через грохот бури, до вас доносится отчаянный вопль ненависти, ярости и смерти! Они ушли!

Взрыв Машины. В этот момент, Аппарат, наполненный мистической энергией, взрывается в колоссальной вспышке! Аппарат и комнаты уничтожены. Все, кто находились в комнате, стерты с лица земли. Все на расстоянии до 100 футов от Аппарата получаю 10d4 dam. От места взрыва исходит волна золотистого света. Она быстро расширяется, захватывая Дом Вереска, Мордентшайр и Холм Грифона. Когда это происходит, все души горожан возвращаются к своим телам (если это возможно). Транспоссия полностью реверсируется! Кроме того, вся нежить с 6 HD или меньше, разрушена золотистой энергией машины. Кошмар закончен.

Финальная Сцена. В дни, которые последуют за этими событиями, жители Мордентшайра получили свободу, но опечалены произошедшим. То зло, которое еще осталось, может быть выслежено ловкими героями. Хотя и опечаленный разбитым сердцем дочери, Лорд Веатермей пребывает в хорошем расположении духа. Часть его поместья уничтожено взрывом, он не может предложить Вам ту награду, которую он знает, что вы заслужили. Вместо этого, он приглашает вас покончить с делами на Холму Грифона. «Я знаю, что это неважное место, господа», - говорит он, - «и оно все еще может быть заполнено злыми тварями. Но я знаю вас, знаю, что вы можете очистить его огнем и мечом. Поэтому я предлагаю, чтобы вы взяли этот дом в свои руки». Это все, что он может предложить героям в качестве награды.

Когда герои, наконец, покидают Мордентшайр, они переносят последний бред с видением.

Когда последний солнечный луч сражается с холодным туманным утром, маленький черный кот внезапно перебегает вашу дорогу. Вы чувствуете спиной чей-то взгляд. Повернувшись, Вы видите маленькую девочку, сжимающую черного котенка. Беззвучно, она поворачивается, остановившись в последнюю минуту, ее губы растягиваются в слабой улыбке. Откуда-то сверху раздается слабый гортанный смех. Задрав голову, вы никого не видите, только слабая насмешка тихо затихает в воздухе. Оглянувшись назад, вы видите, что девочка исчезла. Была ли она там когда-нибудь?

КОНЕЦ?
ПРИЛОЖЕНИЯ

СОЗДАНИЯ НОЧИ

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

Некромант 12-го уровня, Законно-Злой. Вампир

Str: 18/76 
Dex: 16

Con: 17

Int: 18

Wis: 17

Cha: 16

AC: 1 

MOV: 12, Fl 18 (C)

Level/ Hit DICE: 12/9+3

HIT POINTS: 48

THACO 12 (10 с оружием)

# Attack: 1 или 2 (если использует оружие  /когти и оружие/)

DAMAGE/ATTACK: ld6+4, +4 с оружием
MAGIC RESISTANCE: Nil

SIZE: M (6'l" рост)

SPESIAL ATTACKS: Energy Drain (2 уровня); взгляд обаяния (charm person gaze, -2 штраф к спасброскам); изменение формы (волк или летучая мышь); призывание крыс, волков или летучих мышей; паучье лазанье (spider climb).

SPESIAL DEFENCES: Поражается только +1 или лучшим оружием; половина повреждений от электричества или холода; газообразная форма; иммунитет к sleep, charm, hold и заклинаниям, основанных на воздействии на разум; регенерация 3 хита в раунд, иммунитет к чесноку.

VULNERABILITIES: Святые символы (выставленные с убеждением); 2 раунда солнечного света; зеркала; 1d6+1 dam от святой воды; 14 dam в раунд в текущей воде; не может войти в дом без приглашения.

SAVING THROWS

Paralyzation, Poison, Death Magic 
 8 

Rod, Staff, Wand 


 8 

Petrifaction or Polymorph 
              10

Breath Weapon 


11 

Spell 



 9

Necromantic spells 


 8

ЗАПОМНЕННЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ: (5-5-5-5-5-2)

1 st Level: Burning Hands, Magic Missile, Shocking Grasp, Cantrip*, sleep.

2nd Level: ESP, Invisibility, Stinking Cloud, Mirror Image, Spectral Hand*.

3 rd Level: Hold Person, Lighting Bolt, Suggestion, Nondetection, Vampiric Touch*.

4 th Level: Polymorth other, Polymorth self, Dimension door, Solid Fog,, Enervation*.

5 th Level: Sending (употребляется вместе с Suggestion), Animate dead*, distance distortion, magic jar*, Wall of stone.

6 th Level Anti-Magic Shell, Death spell*.

* Заклинания из школы некромантии, цели переносят штраф –1 к своим спасброскам.

ОБОРУДОВАНИЕ: Страд имеет с собой несколько магических вещей:

Меч поражения +1 (Sword of Woundimg +1). Этот меч имеет только +1 премию к попаданию и повреждению. Но хиты, потерянные от этого меча, не могут быть вылечены регенерацией. В следующих раундах, раненый персонаж будет терять один раунд за каждую рану, нанесенную этим мечом. Так, к примеру, противник получил рану в 4 хита в первом раунде. Теперь он будет терять по 1 хиту каждый раунд, начиная со второго. Потеря хитов останавливается только если персонажу наложат повязки на эти раны или же пройдет 10 раундов боя (один оборот). Повреждения от меча восстанавливаются только естественным способом (отдыхом и временем). Их нельзя вылечить при помощи микстур, заклинаний или другими магическими средствами, исключая заклинание желания (wish). Стоит заметить, что все нанесенные последующие раны будут действовать также, как и первая. 

Запутывающая веревка (Rope of Entangling). Запутывающая веревка выглядит примерно так же, как и любая другая волшебная веревка. По команде, веревка прыгает вперед на 20 футов или вверх на 10 футов, чтобы запутать до 8-ми существ человеческого размера. Для расчета, сколько существ можно запутать, на размеры существ назначена числовая цена: крошечные существа – 0,33, маленькие существа – 0,5, средние – 1, большие – 3, огромные – 4, гигантские – 8. Сложите числовые цены всех существ, которых пытаются запутать, чтобы определить, сколько существ будет запутано. Например, веревка может запутать 24 крошечных существа или 2 огромных. Возможна любая комбинация размеров существ, лишь бы полная числовая цена не превышала 8. Веревка не может быть порвана силой, она может быть разрезана только острым оружием. Веревка имеет 22 хита и АС = -2. Все повреждения должны быть нанесены одним существом (не тем, которое запутано). Повреждения веревки, если они не меньше 22, восстанавливаются за шесть оборотов. Если запутывающая веревка перерезана, то она разрушается.

Кольцо обнаружения Добра (Ring, Detect Good)
Амулет Защиты от Добра (Medallion, Protection from Good)

Примечание переводчика – Я сделал Страда на этот момент некромантом 12-го уровня, против 10-го который он имел в Доме Страда (оригинальный вариант), соответственно изменилась его статистика и добавились кое-какие свойства. Вещи взяты из оригинала приключения.

Хотя с Тварью можно столкнуться во многих местах, он всегда будет возвращаться на рассвете, чтобы сохранить анонимность того, в чьем теле он обитает. Когда он решает выступить против РС, он главным образом будет использовать своих помощников, чтобы те сделали за него всю черновую работу. Сам же он будет вступать в бой, не более чем на 5 раундов, и то только в том случае, если он уверен, что РС не смогут разглядеть его облик при этом.

Страд гораздо сильнее, чем обычный вампир, что видно из его многочисленных способностей. Он может атаковать одновременно оружием и когтями, но только когти или укус вызывают утечку энергии (energy drain). Он получает штраф –1 к одной руке и –3 ко второй при таких двух атаках в раунд.

Страд обладает обычными способностями вампира. Он наносит 5-10 dam когтями или укусив жертву и иссушает 2 жизненных уровня. Он может регенерировать 3 хита в раунд. Он может переходить в газообразную форму, превращаться в летучую мышь или волка. Он обладает пристальным взглядом, который может зачармить жертву (-2 к спасброску). Он может призвать меньших существ, чтобы защитить себя, включая: 2d10 летучих мышей, 20d6 крыс (не причиняют повреждений, замедляют жертв, накладывают штраф –1 к атаке и спасброскам), 3d6 волков.

Со Страдом часто находится квазит (quazit) лича Азалина. Эта бестия принимает форму летучей мыши или волка для маскировки. Квазит Тинтантилус (Tintantilus) использует телепатию, чтобы поддерживать связь между Азалином и Тварью.

Страд, также может использовать изделия, указанные выше, если он не в теле своей «жертвы» или не в гробу.

Тварь Страд также некромант 10-го уровня. Он может использовать заклинания.

Страд имеет разнообразных шпионов и слуг в своем распоряжении. Они отчитываются перед ним через каждые шесть часов, и тогда Тварь будет знать с 60% шансом место, где находятся РС. В 2 из 6-ти случаев, он попытается задержать или потревожить РС, отправляя своих помощников или нападая сам. Ниже перечислены шпионы, которых он может использовать.

1. Зомби Страда (10d2) устроят засаду повсюду, где находятся РС.

2. Если РС находятся за городом, то 3d4 страшных волка во главе с вервольфом нападут на партию.

3. Чарити Блисс (Charity Bliss – D10) попытается совратить одного из РС, отделив его от партии и затем на него напасть. У Чарити темные вьющиеся волосы и большие невинные глаза. Она невысокая ростом, но очень красивая девица, которая часто посещает таверну «Седьмое Море».

4. Один из преобразованных горожан подойдет к одному из РС, как будто он один из «испуганных» и расскажет историю о темной жестокой твари, обитающей в северных торфяниках за деревом, перекрученном в узел. Это место – логово 7-ми гарпий. 

5. Один из преобразованных горожан, которому доверяют РС, был найден в предместье города. Он ужасно травмирован, его одежда изорвана, и очевидно он сошел с ума. Он ухитрился рассказать историю про банду отвратительных существ во главе с высоким темным человеком, которая находится на расстоянии полдня пути на восток. Это банда из 15-ти огров под предводительством Коримона, Бодака (Coriemon, SQ). Банда имеет в своем распоряжении трех натренированных стервятников (vulture).

6. Тварь собственноручно, верхом на Кошмаре (Nightmare) нападет на РС, и будет сражаться 5 раундов, прежде чем сбежит.

Все приключение разворачивается вокруг этого вампира. Всегда держите в голове его мотивы и цели. Как он перемещается, каков его коварный план. Отыгрывайте Страда так же, как игрок отыгрывал бы своего персонажа. При отыгрыше Страда всегда держите следующие моменты в памяти.

- Страд сам выбирает, когда он нападет. Он выбирает такое время нападения, чтобы получить наибольшее преимущество (хотя он никогда не будет приходить во время бреда). Хорошо используйте все его способности! Планируйте его тактику.

- Страд знает, когда следует отойти! Он знает, когда сражение складывается неудачно для него и всегда подготавливает способ, чтобы сбежать, если потребуется.

- Действия Страда привязаны к его окончательной цели. Он не будет тратить свое время впустую, если это не приближает его цель. Более того, он будет управлять событиями так, чтобы РС сделали работу за него.

Тварь Страд имеет нескольких созданий - помощников, которые являются новыми для этого приключения. Их статистика приведена в списке Таблиц Монстров. Следующая секция детализирует специальные способности этих новых тварей. (Или отсылает по адресу, где они полностью расписаны – прим. переводчика).

СЛУГИ ТВАРИ

ЧЕРНЫЙ КОТ

Это обычный на вид кот, у которого черная шерстка. Однако в нем есть что-то особенное, как будто он обладает каким-то высшим интеллектом и инстинктами относительно тех вещей, которые не знают люди.

Когда черный кот пересекает чей-то путь, это означает, что впереди РС ожидает неудача. Что это? Результат злобы кота или только предупреждение, никто не знает.

Каждый РС, чей путь перебежал черный кот, должен сделать спасбросок против заклинаний. Если спасбросок успешен, то у РС есть какое-то предчувствие, но ничего далее не происходит. Если спасбросок провален, то этот РС получает штраф –1 к атаке, повреждению и спасброскам в следующем столкновении. Кроме того, с ним произойдет какой-нибудь неприятный случай по выбору ДМ-а. Это может быть неловким и неуместным падением, или неудачным обращением с оружием, или плохой реакцией встреченного прохожего или создания.

Эта неудача продолжается до следующего столкновения или один час, что произойдет скорее. Если никакого столкновения не происходит в течение этого времени, с РС должен произойти какой-нибудь несчастный случай. Он может упасть в грязь, ударить молотком по пальцу, ему упадет что-нибудь на голову.

СКЕЛЕТЫ СТРАДА

Эти анимированные Страдом скелеты описаны в Равенлофтовском MCA-3.  

СКЕЛЕТНЫЕ КОНИ СТРАДА

Эти скелеты боевых лошадей, анимированные Страдом, описаны в Равенлофтовском MCA-1.  

ЗОМБИ СТРАДА

Эти зомби, поднятые Страдом, описаны в Равенлофтовском MCA-3.  

ЖИТЕЛИ ГОРОДА И ПРЕОБРАЗОВАННЫЕ (TRANSPOSSESSED)

Типичные городские жители имеют следующую статистику. AC 10, HD 2, hp 6 to 15, THAC0 20, Dmg 1-6. Им совсем не нравиться принимать участие в смертельных схватках, но они могут помочь схватить и обездвижить безумца. Кроме того, они будут сражаться, защищая себя, хотя и плохо.

Индивидуальные НПС, выделенные в списке транспоссии – необычные для города, имеют различные классы и уровни. Они, как предполагаются, являются защитниками общества. А вся остальная часть городских жителей попадает в обычную категорию граждан.

Короткие описания индивидуальности представлены для всех именных НПС, также как и индивидуальные черты монстров. Эти короткие описания облегчают вам отыгрыш индивидуальности каждого НПС. Кроме того, должны быть заметны отличия в индивидуальности НПС, после того как он стал преобразованным.

Преобразованные НПС.  Когда в игре приходит время, чтобы произошла транспоссия городского жителя в преобразованного, Вы можете дать своим игрокам некоторые ключи относительно того, что происходит. Для того, чтобы произошла транспоссия, помощники Твари должны соблазнить или захватить свою жертву и доставить ее к месту, где расположен Аппарат. Конечно, Вы не должны позволить РС следовать за кем-то, кто направляется к Аппарату. Но они могут стать свидетелями, как самая последняя жертва покидает город в компании незнакомца или отправляется собирать чернику в торфяники, или РС могут услышать, как те говорят, что они должны встретиться с братом на перекрестке. Такой способ ведения игры добавляет глубины к приключению и дает игрокам чувство того, что реальные события, которые происходят вокруг них, могли бы помочь им распутать таинственный клубок.

НПС, чья душа перемещена в тело монстра, представляет дилемму для РС. Считается, что добрая душа в злом теле находится в некотором шоке. Он неуверен, является ли все это только неприятным сном или отвратительной реальностью. Естественно, они не будут знакомы ни с силами их новой формы, ни с опасностями, которые эти формы могут представлять для других смертных. Они будут приведены в отчаяние, желая лишь спастись, и совсем не будут думать о том, как будут интерпретированы их действия теми, кто видит их только злую оболочку, а не доброе сердце.

Как ДМ вы должны разнообразить различные способы, с помощью которых преобразованные монстры будут реагировать. Возможно, стонущий дух (groaning spirit) будет кричать в истерике, вампир захочет поцеловать, умертвие (wight) будет стремиться обнять спасителя или михсту (mihstu) постарается преодолеть свой коммуникационный барьер. Ловушка, расставленная для РС, - это вести себя так сдержанно, чтобы не убить, эти несчастные жертвы, прежде, чем, они получат шанс открыть себя.

Как только РС поняли то, что происходит, Вы могли бы внести дальнейшую сумятицу. Злобная тварь также может утверждать, что она преобразованная душа и просить о помощи РС, пока они не снизят бдительность.

Одна из шести перемещенных душ может реально хотеть помочь РС в своей новой форме, но это очень тонкое дело. Преобразованные персонажи ограничены определенной областью, примерно 100 ярдов от того места, где с ними сталкиваются. Они обнаружат, что не могут выйти из этого диапазона. Несмотря на этих немногочисленных помощников, все преобразованные души действительно хотят вернуться домой, в свое тело!

ХОЗЯЕВА МОРДЕНТШАЙРА

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

Алхимик/Мудрец* 7-го уровня, нейтрально-добрый

Str: 14 
Dex: 13

Con: 15

Int: 18

Wis: 15

Cha: 13

AC: 4 (Клепанная кожа + плащ+3) 

MOV: 12

HIT POINTS: 47

THACO 16 

# Attack: 1 
DAMAGE/ATTACK: оружием

MAGIC RESISTANCE: Nil

SIZE: M (6'l" рост)

ОРУЖИЕ: Короткий серебряный меч +2, Легкий арбалет, хлыст (whip), 3 гранаты (вспышка).

ОБОРУДОВАНИЕ: Плащ +3, Кольцо регенерации, Камень Света, Свиток хранения (Scroll of Storing)

* Алхимик/мудрец – этот класс, который подходит к графу Страду, может проводить определенные мистические исследования и наиболее соответствует его специальным способностям. В бою Страд сражается и делает спасброски, как клерик. Алхимик/НПС – нестандартный класс для НПС, внесенные в список способности используются только в этом приключении. Его не следует использовать для игры вне границ этого приключения.

Граф Страд фон Зарович появился в Мордентшайре примерно за год до событий этого модуля. Он никогда никому не говорил конкретно, откуда он именно прибыл, ссылаясь на свои многочисленные путешествия. Приехал он в Мордентшайр с юга. По прибытию в Мордентшайр он купил старое поместье на Холме Грифона. Скоро большие повозки, везущие оборудование и мебель, появились на дороге, ведущей к землям Поместья.

Страд первоначально уединился, погрузившись в свою работу. Прошло несколько недель прежде, чем Лорд Байрон Веатермей послал алхимику приглашение на обед. Ожидая заросшего щетиной отшельника, Байрон удивился, когда на приглашение откликнулся молодой энергичный человек с острым разумом и твердым характером.

Оценка Страда Байроном в основном была правильна. Страд  гений в своей области и сильно увлечен своим делом. Он не нанял никаких слуг в основном из-за своего беспокойства относительно безопасности своей работы. Он никогда не обсуждал подробно свою работу с Лордом Байроном или Леди Вирджинией. Он бы все свое время проводил на работе, если бы не постоянные приглашения от Веатермеев на обед, два раза в неделю.

Страд глубоко влюбился в дочь Байрона, Леди Вирджинию и месяц назад просил ее выйти за него замуж. Его любовь  к Вирджинии почти перевесила преданность к своей работе, но эти вещи не сравнимы. 

Работа Страда – преобразование. Не основное преобразование одного металла в другой, скорее он имеет дело с природой человеческого сознания, в смешении света и тьмы, добра и зла, жизни и смерти. Страд чувствовал, что он мог бы изолировать самые темные стремления в человечестве и выслать их, сделав человеческий род лучше, чем он есть. Это была его текущей целью, и закончилось строительством Аппарата, который сначала выслал свою темную часть, а затем вернул ее, как отдельное существо.

Работа Страда принесла ему много открытий, и самым последним был Аппарат. Работая со смесью собственной крови, Страд разработал эликсир, который сделал его неуязвимым к эффектам иссушения энергии и таблетки, которые если проглотить, делают его неуязвимым к ментальным атакам (включая очарование /charm/ и совет /suggestion/) на 1d6+6 оборотов. К сожалению, обе эти разработки работают только для самого Страда. Единственная попытка испытать их на других привела добровольца к порогу смерти. По этой причине Страд не будет предлагать свои таблетки другим.

Аналогично Страд не будет предлагать другим использовать его личные магические предметы. Вспышка от гранаты Страда настолько яркая, что все на расстоянии 20 футов должны выкинуть спасбросок от заклинаний или ослепнуть на 1d3 раунда. Свиток хранения – быстрое приспособление для хранения заклинаний мудреца и может быть изготовлено только мудрецом. После того, как он изготовлен, любой, кто может использовать клерические или друидические свитки может использовать его как нормальный свиток. Свиток Страда содержит шесть различных заклинаний и требует четыре часа для подготовки. Он может выбрать заклинания из следующего списка заклинаний, которые уже исследовал.

1-ый Уровень: Command, Detect Magic, Invisibility to Undead, Protection from Evil

2-ой Уровень: Flame Blade, Slow Poison
3-ий Уровень: Feign Death, Dispel Magic, Speak with Dead.

4-ый Уровень: Neutralize Poison

Страд фон Зарович (он ненавидит, когда его называют Графом) высокий заметный мужчина примерно 28-ми лет, с кудрявыми белокурыми волосами, небесно-голубыми глазами и сильным мужественным подбородком. У него прямая осанка и аккуратная походка. Он всегда вежлив с другими, будучи сдержанным по натуре, он предпочитает слушать рассказы других, чем докучать им рассказами о собственной работе. Однако если он начнет рассказывать, он быстро опускается до уровня самых мелких мучительных подробностей (полное описание отдельных тончайших волосинок усов белого кота) или начнет распространяться о самых высоких уровнях метафизической головоломки (имеют ли дварфийские души ту же самую смесь света и тьмы, как и люди). Он не все рассказывает. На вопросы, определяющие суть его экспериментов, Страд отвечает уклончиво. Он опасается, что менее скрупулезный индивидуум может попытаться повторить его работу, что вероятней всего приведет к бедственным результатам.

Во время этого приключения, Страд сбежал из поместья на Холме Грифона ради безопасности Дома Вереска. Он даже не помнит, как спасся, когда он пытается вспомнить об этом, его сердце наполняет страх. 

ЭКОНОМКА ЮСИЛЬДА ГЕМАНИН АРДЕНТ (MISTRESS YSILDA GEMANINE ARDENT)

Воин 3-го уровня, хаотично-добрая.

Str: 9 
Dex: 15

Con: 15

Int: 13

Wis: 12

Cha: 15

AC: 5 (Кожаная броня +2) 

MOV: 12

HIT POINTS: 27

THACO 18 

# Attack: 1 
DAMAGE/ATTACK: оружием

MAGIC RESISTANCE: Nil

ОРУЖИЕ: Короткий лук, серебряный кинжал +1, сапа (sap)

ОБОРУДОВАНИЕ: Свиток Защиты от Нежити, Брошь Защиты от добра, Кольцо защиты от обычных стрел (Normal Missiles).

Экономка Ардент с самого детства играла с Вирджинией Веатермей, и теперь она личная служанка Леди Веатермей. Ее малышкой нашли на ступеньках Дома Вереска неизвестные люди, вскоре после рождения Вирджинии. Ее воспитали домочадцы.

Ардент – потрясающая молодая леди, вторая по красоте после своей близкой подруги Вирджинии. В отличии от Вирджинии, Ардент прекрасно знает о своем очаровании. В городе за ней тянется след из разбитых сердец от потерянной любви. В качестве служанки Леди Вирджинии она респектабельно одевается и действует с надлежащим этикетом. Но сама она предпочитает одеваться в открытое платье с голыми плечами и любит покутить. Она говорит, что в ее жилах течет кровь авантюристов, что ее родители были наемники, которые отправились в поход и не вернулись, а чтобы не потерять ее, они ее подбросили на сохранении в Поместье Веатермей.

Ардент вообще не верит Страду, видя вокруг слишком многих охотников до богатств верхнего класса в ее время. Она думает, что Страд чересчур любезен, чтобы быть таким на самом деле. Ардент считает, что Страд скрывает какую-то темную тайну. Вирджиния просила ее не говорить в таком тоне про ее жениха, поэтому Ардент не станет доверять свои сомнения и подозрения РС в присутствии Лорда и Леди Веатермей.

ЛОРД БАЙРОН МЕРРИЛЛ ВЕАТЕРМЕЙ (LORD BYRON MERRILL WEATHERMEY)

Воин 7-го уровня, бывший, законно-добрый

Str: 15 
Dex: 9

Con: 10

Int: 13

Wis: 13

Cha: 10

AC: 6(4) (Banded mail) 

MOV: 12

HIT POINTS: 54

THACO 14 

# Attack: 3/2 
DAMAGE/ATTACK: оружием

MAGIC RESISTANCE: Nil

ОРУЖИЕ: Парирующий кинжал (Dagger, Parrying), 2 ручных арбалета, Серебряный меч: копеш (Khopesh)
ОБОРУДОВАНИЕ: Кольцо точности +2 (Ring of aiming +2), Микстура исцеления (healing), Плащ смещения (Cloak of Displacement).

Плащ Смещения. Эта вещь на вид кажется обычным плащом, но когда его одевают, то волшебные свойства плаща деформируют и искажают волны света. Это смещение световых волн позволяют казаться владельцу на расстоянии от 1 до 2 футов от его фактического положения. Любой выстрел или рукопашная атака, нацеленная на владельца плаща, автоматически промахивается. Это может относиться и к нападениям нескольких противников одновременно, правда  если только второй и последующий атакующий были неспособны наблюдать начальное смещение персонажа.

После первой атаки, плащ улучшает АС своего владельца на 2 единицы. И дает премию +2 к спасброскам против атак, направленных непосредственно на него. 75% всех плащей смещения подходят для людей или эльфов, остальные 25% для гуманоидов, рост которых около 4 футов.   

Лорд Байрон Веатермей – цепкий, упорный мужчина, прикованный к инвалидному креслу в результате несчастного случая на охоте на кабана несколько лет назад. Хотя он и не может пользоваться ногами, и вышел в отставку как воин, Лорд Байрон не потерял свои фехтовальные способности.

Лорд Байрон является самым последним представителем длинной линии Веатермеев в Доме Вереска. Эта династия была основана более 400 лет назад, когда авантюрист Ренье (Renier) перестроил тогда разваливающееся поместье и воздвиг Мавзолей позади дома. Лорд Байрон выступает как судья в местном суде, хотя он и позволяет мэру заниматься повседневным управлением сонного морского порта.

Самая большая радость в жизни Лорда Байрона – это его дочь и преемница, Вирджиния. Вирджиния - образованная девушка, она всегда проводила много времени за книгами и прекрасно справлялась с обязанностями хозяйки дома. Но совсем недавно, она без оглядки влюбилась в этого приезжего, Страда. Первоначально Байрон слышал о Страде, лишь то, что он является мудрецом, основавшим какую-то мастерскую в старом поместье на Холме Грифона. Так ни разу его и не увидев, Лорд Байрон послал ему приглашение на обед. Старший Веатермей очень был удивлен, обнаружив, что  Страд оказался красивым, сердечным, интеллектуальным молодым человеком, хотя и несколько напряженным. Но еще большим сюрпризом для него оказалось, что его Вирджиния, увидев Страда, сразу же влюбилась в него. Молодой мудрец/алхимик стал предметом ее вздохов. А затем Страд попросил руки Вирджинии.

Байрону нравится молодой Страд, хотя он ему и не верит на 100%, особенно в последнее время, когда молодой человек стал очень взволнованным и расстроенным. Страд всегда очень неопределенно рассказывал о своей работе, и как бывший авантюрист, Байрон знает, что маги, мудрецы и алхимики часто сталкиваются с такими вещами, от которых лучше держаться подальше. Ему очень любопытно, чему так испугались его дочь и будущий зять в доме на Холме Грифона.

Будучи выведенным из строя и прикованным к инвалидному креслу, Байрон получает штраф +2 к своему АС.

ЛЕДИ ВИРДЖИНИЯ АННА ВЕАТЕРМЕЙ (LADY VIRGINIA ANNE WEATHERMAY)

Воин 2-го уровня, законно-добрая

Str: 9 
Dex: 12

Con: 9

Int: 14

Wis: 14

Cha: 17

AC: 4 (наручи и кольцо) 

MOV: 12

HIT POINTS: 18

THACO 19 

# Attack: 1 
DAMAGE/ATTACK: оружием

MAGIC RESISTANCE: Nil

ОРУЖИЕ: 2 серебряных кинжала, праща +2 и 2 ядрышка, Свиток вызова (Scroll of Calling)
ОБОРУДОВАНИЕ: Кольцо +2, наручи АС = 6, эликсир здоровья (elixir of Health)

Вирджиния Веатермей – единственный ребенок Лорда Байрона Веатермей, Лорда Дома Вереска. У нее потрясающая фигура в полном расцвете ее молодой женственности, длинные светлые волосы и глаза, такие же зеленые, как море. Она всегда элегантно одевается, подчеркивая свою совершенную фигуру. Она всегда носит браслеты из белого золота, подарок ее умершей матери.

Несмотря на свою внешность, леди Вирджиния никогда не интересовалась молодыми людьми из округи. Как известно, она даже отказывалась выходить к гостям, если они появлялись в качестве потенциальных женихов. Она оставалась преданной отцу, помогая ему присматривать за поместьем. Ее отец научил ее некоторым боевым приемам, которые она отточила во время поездок на охоту со своим отцом. Лорд Байрон все еще может наслаждаться охотой, выезжая на лошади на специально изготовленном для него седле. Вечерами, Вирджиния читает классическую и философскую литературу вместе со своим отцом.

Такой образ жизни Леди Веатермей изменился, когда новый обитатель поместья на Холме Грифона был приглашен на обед. Она нашла Графа Страда привлекательным, сердечным мужчиной, к тому же хорошо-эрудированном в классической литературе. Они быстро перешли к разговору о талантах разных бардов, и роман начался.

Леди Вирджиния приняла предложение Страда, хотя она и не все знала про него. Она не знает точную природу его работы, знает лишь, что он занимается превращение, достаточно обычным делом для Алхимиков. Страд не рассказывал ей ни про Аппарат, ни про эксперимент, который избавил его от темной половины себя.

Вирджиния Веатермей остается преданной своему отцу, также как и Ардент, своей подруге детства. В настоящее время она смертельно боится Холма Грифона из-за того, что там произошло. Она успокоилась, что Страд остался в Доме Вереска.

Браслеты, которые носит Леди Веатермей – наручи защиты АС=6. Она не знает, что они магические, но считает их приносящими удачу. Она всегда их носит.

Свиток вызова позволяет ей использовать телепатию в течение одного оборота, чтобы позвать на помощь, когда ей это будет жизненно необходимо. Вирджиния будет использовать его, чтобы вызвать помощь, описывая место где она находится в тот момент, когда она использует свиток.

АЗАЛИН (AZALIN)

Лич 18-го уровня, Законно-Злой.

Str: 17 
Dex: 10

Con: 18

Int: 18

Wis: 11

Cha: 14

AC: 0 

MOV: 12

Level/ Hit DICE: 18 (маг) 

HIT POINTS: 54

THACO 10 

# Attack: 1 

DAMAGE/ATTACK: ld10

MAGIC RESISTANCE: Nil

SPESIAL ATTACKS: Заклинания

SPESIAL DEFENCES: Поражается только +1 или лучшим оружием. Дополнительная информация есть в Realms of Terror.

ОРУЖИЕ: 

Возвращающийся дротик +3 (Dart of Homing). На вид обычный дротик, но на самом деле он магический +3. Если дротик поражает выбранную цель, он магическим способом возвратится к метателю в том же самом раунде, и может быть снова использован. Дротик причиняет базовое повреждение 1d6 + магическая премия при успешном попадании в существо любого размера (общий 4-9 dam). Если дротик не попадает в цель, то он теряет свои магические свойства. Это оружие имеет двойной диапазон для атаки. Короткий – 20 ярдов, средний – 40 ярдов, дальний – 80 ярдов.

Кинжал ядовитый (Dagger of Venom). Этот кинжал выглядит на вид обычным +1 кинжалом, но в его рукоятке есть скрытая емкость с ядом. Любое попадание на броске 20, вводит фатальный яд в организм, если противник не выкинул спасбросок от яда. Ядовитый кинжал содержит до 6-ти доз яда. Если в рукоятке меньше шести доз яда, то владелец может долить его до максимума.

Посох грома (Staff of Thunder). Крепкий боевой посох, если его исследовать на магию, то он излучает магию изменения. Созданный из дерева и окованный железными кольцами с серебряными заклепками, он имеет свойство +2 магического оружия без любого расхода магических зарядов. Если использовать заряд, то посох бьет, как оружие +3, и если противник не выкидывает спасбросок против посохов, то он будет ошеломлен от шума посоха и будет не способен совершить любое дальнейшее действие в этом раунде и автоматически имеет самую худшую инициативу в следующем раунде.   

ОБОРУДОВАНИЕ: Порошок скорости (Powder of Haste), Эликсир Смещения (Elixir of Displacement), Микстура Излечения серьезных негативных ран (Potion Cure Serious Negative Wounds) 

ЗАКЛИНАНИЯ: 5-5-5-5-5-3-3-3-1

1st Level: Сharm person (*2), Magic missile (*2), Phantasmal Force

2nd Level: Darkness 15’ Radius, Detect invisible, Ray of  Enfeeblement, Web, Wizard lock

3rd Level: Dispel magic, Fly, Protection from Good 10’ Radius, Fireball, Suggestion

4th Level: Dimension door (*2), Ice storm, Minor globe of Invulnerability, Bestow curse

5th Level: Animate dead, Feeblemind, Wall of stone, Monster summoning III (1-4 wolves), Telekinesis

6th Level: Bigby Forceful Hand, Geas, Contingency

7th Level: Vision, Teleport without error (x2)

8th Level: Demand, Incendiary Cloud, Binding

9th Level: Energy drain

Азалин – самый могущественный и наименее верный союзник Твари. Вампир обнаружил Азалина почти сразу, как прибыл в эту область, он пообещал личу новое тело за его помощь. (Прим. переводчика. В более поздних изданиях Равенлофта указано, что Азалин вступил в Баровию задолго до событий в Морденте, куда они попали вместе в поисках выхода из Равенлофта). Азалин обитает в семейном мавзолее Дома Вереска, здании, которое начало приходить в упадок, после смерти матери Вирджинии Веатермей десять лет назад.

Азалин носит широкий черный капюшон с красными линиями и другие вещи, подобно Твари. Он имеет в качестве фамильяра квазита по имени Тинтантилус, который в основном находится в облике летучей мыши, и лишь иногда принимает форму волка. Обычно квазит находится около Твари, сопровождая его по ночам так, чтобы вампир мог оставаться в контакте с Азалином.

Страд использует Азалина в качестве приманки, чтобы отвлечь потенциальных охотников за вампирами подальше от его действий. Лич поддерживает облик Страда, он может появиться во время приключения, когда РС близко подбираются к облику Страда. Он появляется как тусклая фигура на расстоянии, одетая как сам Страд. Когда вы его используете, таким образом, пробуйте держать его в шаге от РС. Азалин всегда будет использовать безошибочный телепорт, чтобы возвратиться в мавзолей.

Азалин очень могуществен и ни сколько не доверяет Страду. Он больше заинтересован сохранением своего быстро распадающего тела (или получением нового), чем помощью Страда в его личных планах мести. По этой причине, он отступит при нападении на него, предпочтя сбежать и сражаться как-нибудь в другой раз. Он не будет помогать Страду в его финальном сражении.

АППАРАТ И ДРУГИЕ ПРЕДМЕТЫ

АППАРАТ

Эта огромная машина стоит в большой комнате где-то в окрестностях Мордентшайра. Великое и ужасное достижение Алхимика, который вопреки всеобщим законам попытался переделать жизнь. Первоначально находящееся в Доме  на Холме Грифона, это устройство ночью было перемещено помощниками Твари в скрытое логово.

Сам аппарат двухъярусное устройство. Большая сеть стальных колец холодной ковки фокусирует мощь разрядов молнии в большую сферу на куполе сверху. Эта энергия запасается и преобразовывается в магическую силу огромной улавливающей сферой из серы, заключенной в 15-ти футовый стеклянный шар. Эта сила канализируется в банк небольших сфер, расположенных в основании. Отсюда энергия фокусируется в две стеклянных капсулы, где находятся субъекты эксперимента. 

Это устройство способно к многочисленным чудовищным искаженным задачам. С его помощью можно совершить обмен душами между двумя субъектами, транспоссию. Эта транспоссия обменивает все ментальные способности, но не физические. Так заклинания, ментальный иммунитет, сознание, рефлексы и ментальные способы атак могут быть переданы.

Мировоззрение преобразованных жертв изменено странным образом так, что существо может делать спасбросок против заклинаний всякий раз, когда кто-то пробует обнаружить зло или узнать мировоззрение. Если спасбросок проходит, то мировоззрение показывается, как у первоначальной души. Если спасбросок проваливается, заклинание путается и часто интерпретируется, как нейтральное.

Эта адская машина первоначально была разработана, чтобы отделить злые побуждения из душ смертных. Зловещий сторонний пользователь обнаружил то, для чего машина никогда не предназначалась, поместив двоих испытуемых, одного ненавистного и ужасного, второго испуганного и преследуемого, в разные капсулы.

Ключевой элемент устройства – управляющий Стержень, который контролирует функции машины и с ним можно закончить разделение душ.

УПРАВЛЯЮЩИЙ СТЕРЖЕНЬ

Этот трансформирующий кристалл чудесной Силы управляет Аппаратом для переноса душ. Без этого стержня, машина алхимика может только совершить перенос. Слияние и разъединение душ не будут работать. 

Прут - хрустальный стержень длиной два фута и полдюйма в диаметре. Иногда по всей длине стержня мерцают серебристые искры, спокойно потрескивая.

Существует 5% совокупный шанс за раунд, что преднамеренная попытка сломать стержень закончится успешно. Если такое происходит, то только разрушение Аппарата решит проблему,  поставленную дьяволом. Транспоссия может происходить, но Алхимик теряет надежду, кошмар продолжается, и РС познают на себе полный гнев Твари.

МЕДАЛЬОН ИСКАТЕЛЯ ДУШ

Искатель Душ – маленький хрустальный шар, висящий как кулон на простой серебряной цепочке, который позволяет носителю узнать истинную душу существа. Когда медальон держат в руке и концентрируются на кристалле, он вырастает до двух футов в диаметре. Его вес и размер после такого увеличения также увеличивается. Любой, чей показатель силы меньше 16 должен будет держать сферу обоими руками. Обратите внимание, что любой пользующийся шаром, не будет способен владеть любым оружием или читать заклинания, поскольку для этого требуется соматический контакт и сосредоточение на сфере. Когда сосредоточение нарушено, шар немедленно возвращается к своему нормальному размеру. В обычном состоянии шар размером 1 дюйм и весит примерно 3 унции.

Когда в кристалл пристально смотрят, пятнышки света кружатся в сфере в течение  1d4-1 раунда. После этого времени сфера проясняется. Если выпадает меньше, чем 1 раунд, то сфера проясняется мгновенно. РС должен определить создание, которое он исследует через это приспособление. Будучи ясным, устройство покажет образ истинной души, населяющей существо. Преобразованный горожанин будет показан как чудовище, в то время, как транспоссенное чудовище покажет испуганного горожанина.

Дополнительно, орб также покажет истинный образ любого полиморфированного существа, если на него смотрят через искатель душ.

Сам кристалл очень хрупок и может легко сломаться. В любое время, когда лицо, несущее медальон выбрасывает 1-цу на любом броске атаки или 20 на любом чеке ловкости, оно падает. Медальон при этом получает сокрушительный удар, и кидается спасбросок. Если результат меньше 16, медальон разбивается и становится бесполезным. Если персонаж, несущий этот предмет, охраняет его, обернув несколькими слоями ткани, этот чек должен игнорироваться. Однако теперь, невозможно быстро достать его. Потребуется 1d3 раунда, чтобы достать его без риска того, что он сломается.

КОЛЬЦО ВОЗВРАЩЕНИЯ

Это кольцо выглядит как обычный железный обод с кроваво-красным гранатом и надписью древними рунами. Это кольцо позволяет своему обладателю восстановить лишенную душу к ее первоначальному телу, одновременно восстанавливая первоначальную душу твари к ее настоящему телу. Оно также может заставить полиморфированное или изменившее форму существо вернуться к ее изначальной форме.

Для того, чтобы так работало, это кольцо должно быть надето на палец клерика. Клерик должен ударить одно из тел одержимых кольцом (премия силы не применяется). Расстояние между телом которого коснулись и телом другого преобразованного существа должно быть меньше, чем 15 миль или это не сработает.

Состояние тел во время этого процесса имеет важное значение. Если тело любого существа было повреждено, то оно так и остается поврежденным. Душа, вернувшаяся в свое тело, попадает в этом случае в поврежденное тело. Если любое из тел было убито, то душа, находящаяся в том теле выпускается и не может быть призвана через использование кольца. Попытка восстановить душу к мертвому телу просто кончается тем, что и вторая душа также выпускается и может быть воссоединена с телом только с помощью стандартных заклинаний воскрешения или оживления умершего.

Нет никаких спасбросков от этого устройства, оно всегда работает. Оно имеет неограниченные заряды.

Конечно, стоит сказать, что есть некоторая опасность при использовании этого кольца. Прежде всего, когда кольцо одето на палец, оно проецирует ауру добра, что приводит в готовность любую тварь на расстоянии 300 футов, которая была преобразована. Это требует, чтобы все случайные проверки столкновений кидались в два раза чаще, чем обычно.

Различные существа по-разному реагируют на присутствие этого кольца. Преобразованный злой человек приложит все усилия, чтобы уничтожить того, кто охраняет это кольцо или сбежит от него. В любом случае, существует 40% шанс, что они тем самым предупредят Тварь о том, что РС используют кольцо. Это заставит Тварь сделать одно из своих специальных нападений (смотри приложение. «Создания Ночи»). Преобразованные будут делать все возможное, чтобы оказаться вне досягаемости того, кто несет кольцо.

Перемещенные души граждан – сложный вопрос. Они теперь населяют тела отвратительных тварей, многие из которых обладают ужасными силами. Они, также будут чувствовать присутствие этого кольца, когда оно используется, и они устремятся к нему с надеждой. Эти создания опасны тем, что могут навредить партии со своими безудержными способностями прежде, чем те смогут помочь им. Смотрите Приложение «Создания Ночи» для идей при отыгрыше за транспоссенных.

Это кольцо не может использоваться для транспоссий душ. Оно предназначено только для того, чтобы вернуть те души, которые были уже предварительно транспоссены.

ДНЕВНИК АЛХИМИКА

Важная находка в поисках героями истины, этот документ обеспечит понимание трагических отношений между Алхимиком и Тварью. Сам дневник – связанная черная книга с медными застежками. На первой обложке выдавлен герб Заровичей. Книга размером один на два фута и четыре дюйма толщиной. В дневнике много довольно загадочных примечаний, которые, кажется, сообщают подробности относительно строительства Аппарата, но которые в основном остаются непонятными для РС.

Более важные страницы Дневника находятся в задней части книги, которые детализируют эксперименты Страда до трагического разделения его души и дальше. Именно эти записи и будут в основном использоваться игроками … особенно когда они могут сравнить их с сессией Гипнотизера.

Текст самого дневника представлен в разделе «Древний и Повторно Рожденный», его не мешало бы распечатать и выдать игрокам в соответствующий момент. Однако последняя страница дневника вырвана. Поскольку все страницы пронумерованы, то последняя страница, на которой оканчивается запись – 824. Следующая страница – уже чистая и имеет 826 номер. После  нее есть еще порядка 50-ти чистых пронумерованных страниц. Отсутствующая страница из дневника может быть найдена в другом месте.

ВЫРВАННАЯ СТРАНИЦА

Последняя страница с записями из Дневника Страда отсутствует из перевязанной книги. Эта страница изменяется в зависимости от цели Страда. Ниже приведен текст этих страниц. Тогда, когда РС обнаружат потерянную страницу, выдайте игрокам соответствующую, основанную на цели Страда. Игроки должны прочитать только одну страницу. 

A

Мои руки дрожат, когда я пишу эти слова, я уже дважды поднимался от стола, чтобы удостовериться, что дверь и окна кабинета закрыты. Какой я был дурак! Теперь, когда это безрассудство вернулось ко мне десятикратно.

Мне жаль, что я не могу сказать, что моя встреча с Тварью было сном. Он стоял, моя темная половина стояла в футе от моей кровати. Он был весь покрыт волосами подобно большому зверю и вонял подобно несвежему мясу, и воздух вокруг него был заряжен как будто от моей Машины. Я думал, что это был сон, в то время когда его очертания непрерывно менялись, принимая искривленные очертания моего собственного лица и других, которых я знал. И в этом сне, который я думал, что был сном, он позвал меня.

«Брат», - прошипел он ужасающим тоном, - «Ты – мой брат. Ты создал меня, вышвырнув меня из себя в воющую тьму, ты избавился от моих амбиций, моего зла. Как ты был не прав! Я прошел по темным тропам только для того, чтобы вернуться еще более сильным, еще более могущественным. Теперь мне будет проще иметь дела с подобными тебе и твоему хилому виду». И он рассмеялся, смех его был наполнен ядом. Я чувствовал, как на затылке поднимаются волосы.

«Ты обречен! Я должен освободиться от тебя навсегда. Ты умрешь, вместе с любым, кто будет помогать тебе, длинной медленной смертью. И эта смерть даст мне жизнь. Знай это, брат, я охочусь на людских полях, и с этой ночи и дальше, большего всего я буду охотиться на тебя». 

Раздался раскат грома, и я подскочил на своей кровати. Ужаснувшись от кошмара, я кинулся вниз по лестнице, только лишь для того, чтобы убедиться сон это или не сон. Я увидел, что демон украл мою машину! И теперь он охотится за мной! Я должен бежать отсюда, поскольку дом на Холме Грифона теперь страшное место!

B

Я сошел с ума? Или видение, которое я видел прошлой ночью, темный предвестник событий, которые все же должны произойти? Является ли та, которую я люблю больше всего на свете, обреченной к моей темной высланной половине, или это я, измученный страхом и бедами, я, тот, который обречен?
Я думал это сон, навеянный знанием того, что моя темная часть, Тварь, которую я создал сам, мое собственное создание гуляет по земле. Во сне, я проснулся в своей кровати, чтобы увидеть его, эту Тварь, сидящую перед угасающим огнем моего камина. Его адское лицо было в тени, но его голос, шипевший нечленораздельную речь, был достаточно ясен, чтобы его понять.

«Брат» – прошептала фигура из тени. «Для брата ты, ты вложил в меня мою силу, мою неживую жизнь. Ты знай, что я здесь, жду тебя. В тени. Во тьме, всякий раз, когда ты меньше всего ожидаешь меня. Я живу, я получаю силу, и я голодаю»

Я почувствовал, как волосы на моем затылке становятся дыбом, потрескивая. Воздух был наполнен статическим электричеством. «Да», - сказал голос в тени, -  «Я голодаю, Я … желаю».

Воздух перед креслом и камином мерцал и пылал, собираясь в человеческую форму, женскую форму. «Знай же объект моих желаний, та, которую я отниму у тебя, та, которой я буду обладать, и телом и душой. Она отречется от тебя, от моего брата, как та отреклась от меня. Как Татьяна отреклась от меня».

Я смотрел и увидел, что фигура превратилась в мою дорогую, дорогую Вирджинию. Охваченный яростью, я ринулся к пылающей фигуре, и темная форма исчезла. Я очнулся, стоя в своей спальне, весь в холодном поту.

Сегодня я отправляюсь в Поместье Вереска. Я должен защитить ее от этой Твари!

C

Тварь вошла в мои сны, или, по крайней мере, я думал, что это был сон. Так, я был в той же самой комнате, что и мое темное отражение. Его присутствие пугает меня. Даже с наступлением рассвета, я боюсь писать эти слова, они разбивают меня, поскольку они открывают мой позор.

Я лежу в своей комнате. Молния приближающейся грозы заполнила комнату светом. И в этом адском свете появился он, его темная тень заблокировала окно. Я не мог видеть его в темноте, но зловоние разложения заполнило мои ноздри, и дальние вспышки молнии осветили его скрытую в плащ фигуру.

«Брат» – сказала Тварь, и рассмеялась, когда я отпрянул в ужасе от мысли, что этот павший зверь является частью моей плоти и крови. «О, да, брат, именно Ты дал мне мощь, темную сторону моей жизни. И ты великодушно открыл мне путь в эти земли. Светоч, укравший огонь с небес, только лишь для того, чтобы обнаружить, что когда имеешь свет, тьма просачивается в каждую трещинку, заполняя все тени. Дорогой брат, введенный в заблуждение!»

«Спасибо, дорогой брат», - прошипел он. «За то, что привел меня к этой изобильной земле. Этот новый мир, так богат скотиной, чтобы насытить меня! Я ободрал свою старую землю, оставив ее почти голой. Теперь я сделаю то же самое с твоей. Думай о них, брат, обо всех этих глупых, бедных, подобных скоту дураках. Смерть в моих руках, питает мою силу, и твое имя будет наполнять их последний вздох. Каждый, кого я убью, будет положен у твоего порога, брат, пока насыпь из тел не станет выше, чем сам Мавзолей.

Он смеялся, вспышка молнии разодрала небо, и я подскочил на кровати. Быстро одевшись, я обыскал поместье. В то время, когда метался в беспокойном сне, демон украл мой механизм! Теперь мы Обречены!

D

Я дрожу, когда пишу эти слова. Аппарат пропал, украденный ночью, в то время как я сражался с Тварью в своих снах. Я думал, что это были только сны, но проснувшись, я нашел свидетельства его присутствия. Я должен бежать из этого проклятого места!

Во сне я проснулся, чтобы обнаружить его за окном. Я знал, что это был он, Тварь, которую я выпустил в мир, и тот факт, что он мог проникнуть в мою запертую комнату, не удивил бы меня. Он не говорил, он только поманил меня, чтобы я подошел ближе. 

Я приблизился к окну и почувствовал приступ тошноты, когда я почувствовал вонь его разложения. Глядя в окно, сначала я увидел только туман и свое собственное отражение в стекле. Затем туман разошелся, открывая адскую сцену.

Это было кладбище. Некоторые могилы на кладбище были отрыты, а надгробные камни накренились. Фигура, одетая в черное, бежала среди мертвых деревьев и пожухлой травы. За ней гналась большая толпа преследователей, размахивая факелами и оружием, впереди бежали люди с оружием. Фигура оглянулась через плечо и запнулась о корень дерева. Толпа немедленно нагнала ее, прижала ее к земле, в то время как самые большие и сильные люди вогнали массивный кол в ее сердце.

Сквозь толпу я вижу лицо черной фигуры. Это мое лицо. Эти люди убили меня.

Туман снова поднимается и мой отвратительный брат хохочет. В окне есть только его изображение, не мое. Он одет в один из моих костюмов.

Я проснулся этим утром и сразу же посмотрел в окно. За ним был обычный нормальный туманный вид. Он хочет забрать мою жизнь, он хочет обладать мной, как своим сосудом моего разрушения. Я должен сбежать от него, пока он еще не уничтожил меня!

ОТЧЕТ СОБЫТИЙ

ЦЕЛЬ СТРАДА __________________________________________________________
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Шторм: Шторм, внесенный в список событий, обрушивается на пятый день, если РС застряли на месте, и не продвигаются вперед.

Но подразумевается, что начинается гроза, как только РС приближаются к Холму Грифона. Когда РС собираются покинуть это здание, гроза рассеивается, небо становится просто пасмурным или на улице стоит туман. Но когда они подходят к Мавзолею, гроза достигает нового пика ярости.

В этом случае не рассматриваете то, что указано на Диаграмме Событий.

Шторм происходит в следующем порядке.

B – A – C – E – F – G – I – J. Гроза.
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D- день – по вертикали, t – время по горизонтали
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СПИСОК ТРАНСПОССИИ

ЖИТЕЛИ ГОРОДА 
КРЕСТИ
Карта
Пара
Имя


Класс
АС
hp
THAC0

Локация

CA
______
Lenor Hedgewik 

F0
8
7
20

18A/27C

Ленора Хедгевик – фермерша, муж – Гастон (D2), сын – Бервин (DA).  Измученная заботами, женщина средних лет, расстроенная тем, что не может иметь много детей. Она до безумия любит своего сына.

C2
______
Bathilda Sud

F3 
6
18
18

18B/27B

Батильда Сад – фермерша, муж – Персиваль (D3). Вытащенная с галеры, где была рабыней, своим будущим мужем, эта молодая женщина по-прежнему страдает от жестоких шрамов, оставленных тем временем. 

C3
______
Kyna Smythy

F0
9
6
20

4

Кина Смит – жена конюха, муж – Тайлер (D4). Недавно вышедшая замуж, женственная и изящная, по-прежнему в восторге от любви, но также и неисправимая сплетница.

C4
______
Lobelia Tarner

F0
10
8
20

18A/27A

Лобелия Тарнер – продавец фруктов. Лишенная малейшей перспективы на приходящее счастье, она выглядит распущенной и неопрятной, к тому же вульгарна в своей речи. Тем не менее, она дружелюбна и заботлива. 

C5
______
Rae Soddenter

F0
8
7
20

18C/27D

Рая Соддентер – фермерша, муж Парвис (D5). Пожилая женщина, скучающая по детям (которые покинули ее ради приключений). Превосходный повар. Прекрасно готовит тушеное и жареное мясо.

C6
______
Tilda Maybery

F0
7
5
20

17

Тильда Мэйбери – старая дева, сестра Фрида (C7). Склочная старая дева, вечно помыкающая своей сестрой, но тайно любит ее.  

C7
______
Freeda Maybery

F0
7
5
20

17

Фрида Мэйбери – старая дева, сестра Тильда (C6). Тихая женщина, терпеливо сносящая все уколы своей сестры, получая удовлетворение от такого странного проявления семейной любви.

C8
______
Brenna Raven

F3
5
24
18

14

Бренна Рэвен – приключенка, хозяйка таверны. Авантюристка по натуре, она выглядит спокойной, слегка сонной и саркастичной. Она очень любопытна к приключениям других.

C9
______
Solita Maravan

F7
3
48
14

8

Солита Мараван – вдова. Недавно овдовевшая, она все еще в трауре, иногда плачет по ночам. Только решительность сдерживает ее от отъезда. 

C10
______
Erica Toddburry

F5
4
35
16

18C/11

Эрика Тоддберри – жена мельника, муж Эфан (D6), свекор Стерлинг (D7). Милосердная, добрая и всепрощающая женщина, склонная помочь в беде и дать мелкие подарки, типа предметов первой необходимости.

CJ
______
Carina Loch

F4
5
22
18

24/25

Карина Лоч – рыбачка. Ревнивая женщина, легко злится, может зло пошутить. В своих поступках неисправима, будет постоянно флиртовать с сильно - выглядящим  мужчиной.  

CQ
______
Desma Kenkiny

F3
7
18
18

22

Десма Кенкини – жена владельца книжного магазина. Муж Тобиас (DQ). Решительная эффектная женщина. Она обладает сильным защитным инстинктом, потраченным в основном на присмотр за своим мужем. 

CK
______
Neola Caraway

F1
7
10
20

13

Неола Каравэй – хозяйка гостиницы. Очень деловитая, твердая и крикливая особа. На самом деле она не так уж и сильно оскорбляет своих жителей.

ПИКИ
Карта
Пара
Имя


Класс
АС
hp
THAC0

Локация

DA
______
Berwin Hedgewik
F2
6
12
19

18A/27C

Бервин Хедгевик – фермер, отец – Гастон (D2), мать – Ленора (CA). Медлительный и придурковатый парень. Его безумно любит его мать, а отец тихо презирает.

D2
______
Gaston Hedgewik

F7
4
42
14

27C

Гастон Хедгевик – фермер, жена – Ленора (CA), сын – Бервин (DA). Ожесточенный строгий мужчина среднего возраста. Всю жизнь он видел только тяжелую сторону жизни. Он редко когда бывает в хорошем настроении.

D3
______
Persival Sud

F6
5
36
16

27B

Персиваль Сад – фермер, жена Батильда. Веселый, оптимистичный мужчина. Этот бывший моряк хочет установить нормальную семью. Прежние обиды и горечь его жены беспокоят его.

D4
______
Tyler Smythy

F5
7
32
16

4

Тайлер Смит – конюх, жена – Кина (C3). Недавно женатый, он лаконичен и добродушен. Он немного встревожен, узнав, что его жена -–неисправимая сплетница.

D5
______
Parvis Soddenter

F8
2
52
13

27D

Парвис Соддентер – фермер, жена Рая (C5). Чрезвычайно честный и религиозный мужчина. Он уважаем в обществе за его набожные взгляды и сильную моральную позицию.

D6
______
Ethan Toddburry

F6
6
39
16

11

Эфан Тоддберри – сын мельника, жена – Эрика (С10), отец – Стерлинг (D7). Сдержанный и застенчивый, скрывающий свое сухое и злое остроумие, которое редко показывает вне его круга близких друзей.

D7
______
Sterling Toddburry
F9
1
63
12

11

Стерлинг Тоддберри – мельник, сын – Эфан (D7), невестка – Эрика (С10). Застенчивый и сдержанный, подобно сыну, он сердечный и дружелюбный для тех, кто приходит к нему в гости.

D8
______
Tabb Finhallen

F6
7
42
16

8

Табб Финхаллен – приключенец. Шумный и слегка несносный из-за своей склонности к спиртному, он находит юмор во всем. Он несколько ленив.

D9
______
Justiniun

F8
2
50
14

5

Джустиниан – стражник. Строгий и задумчивый, ему мало нравиться сегодняшняя работа, поскольку он мечтает о больших приключениях.

D10
______
Kedar Kleinen

F10
-1
74
11

5

Кедар Клейнен – стражник, жена – Винифред (S10), сын – Барт (H2). Утомленный тяжелой жизнью, он доволен тем тихим уважением, которого он добился в городе. И это несмотря на то, что он редко когда прибегает к силе.

DJ
______
Kirk Terrinton

F10
0
68
11

7

Кирк Терринтон – хозяина таверны. Весельчак и балагур, этот молодой человек всегда готов дать совет, особенно тем, кто пострадал от любви.

DQ
______
Tobias Kenkiny

F10
1
85
11

22

Тобиас Кенкини – владелец книжного магазина, жена – Десма (CQ). Бывший авантюрист, он истратил все нервы и теперь боится смерти и боли. Поэтому он закрывает глаза на опасность, подбирающуюся к нему. 

DK
______
Vogler Kervil

F10
3
70
12

23


Воглер Кервил – хозяин магазина. Старый неприятный мужчина. Жадный и раздражительный, он живет в полунищем состоянии совсем не из-за отсутствия денег.

БУБИ
Карта
Пара
Имя


Класс
АС
hp
THAC0

Локация

SA
______
Ariana Bartel

F0
10
4
20

10/21

Ариана Бартель – девочка-прачка, отец – Акстел (HA), мать – Кристина (S2). Красивая молодая девочка, честолюбивая и любящая праздники. Она очень хорошо относится к тем, кто оказывает ей дружескую поддержку. Она обижается, если ей намекают на ее бедность.

S2
______
Christina Bartel

F0
8
7
20

10/21

Кристина Бартель – прачка, дочь – Ариана (SA), муж – Акстел (HA). Она выглядит старше своих лет, угрюмая и подавленная. Она запугала своего мужа и игнорирует свою дочь.

S3
______
Darcy Pease

F0
9
4
20

18/21

Дарси Рис – вдова. Веселая молодая вдова. Она падка на мускулистых мужчин. Она красива, но использует слишком много безвкусной косметики.

S4
______
Fiona Matheson

F0
7
6
20

18/21

Фиона Мафесон – вдова. Набожная и серьезная, она только ждет своей смерти, чтобы присоединиться к своему любимому мужу, утонувшему рыбаку.

S5
______
Glenna Warden

F0
8
8
20

21/24

Гленна Варден – жена хозяина склада, муж – Кавел (H3). Серьезная трудолюбивая женщина, она помогает своему мужу в его делах. Из-за этого меньше времени остается на семью.

S6
______
Ida Hobson

F0
10
5
20

16

Ида Хобсон – жена кузнеца, муж – Элвин (H6). Веселая и добрая толстушка. Она очень сильно любит своего мужа и чрезмерно заботится о нем.

S7
______
Margaret Heatherby
F0
9
4
20

20/38

Маргарет Хеферби – садовник, муж – Ли (H9), сын – Малвин (HQ), мэр. Из простого народа, никогда не имела больших амбиций. Предмет ее гордости и радости – ее сын мэр.

S8
______
Penelope Archer

F0
10
3
20

15

Пенелопа Арчер – дева, мать – Виолет (S9), отец – Силас (H10). Чрезвычайно довольна жизнью, но почти противоестественно застенчива, очень доверчива и невинна. 

S9
______
Violet Archer

F0
10
7
20

5

Виолет Арчер – жена мясника, муж – Силас (H10), дочь – Пенелопа (S8). Постоянно противоречит и огрызается на мужа. Отсюда постоянные семейные ссоры.

S10
______
Winifred Kleinen 
F0
8
9
20

38

Винифред Клейнен – повариха, муж Кедар (D10), сын – Барт (H2). Напыщенная и невежливая, она великолепный повар и деспотическое чудовище для тех, кто работает на кухне.

SJ
______
Baroness Fielder

F3
7
21
18

38

Баронесса Филдер – гостья, муж Барон Филдер (HJ), дочь – Леди Филдер (SQ). Капризная женщина средних лет, потратившая много сил, чтобы сохранить свою фигуру. На вечеринках имеет тенденцию слишком много пить.

SQ
______
Lady Fielder

F0
5
4
20

38

Леди Филдер – гостья, отец – барон Филдер (HJ), мать – баронесса Филдер (SJ). Невзрачная девушка, часто исчезающая из-за своей непривлекательности. Она держится в тени матери, впрочем умеет вести себя в обществе.

SK
______
Bridget Dumas

F0
7
8
20

38

Бриджет Думас – горничная. Оживленная пышногрудая девица, предпочитающая компанию свободных мужчин и поздние ночные свидания.

ЧЕРВИ
Карта
Пара
Имя


Класс
АС
hp
THAC0

Локация

HA
______
Axtel Bartel

F0
6
3
20

26

Акстел Бартель – санитар, жена Кристина (S2), дочь Ариана (SA). Грубый и раздражительный, он так замордован своей женой, что срывает свою скрытую злобу на других.

H2
______
Barth Kleinen

F0
8
10
20

26

Барт Клейнен – санитар, отец Кедар (D10), мать Винифред (S10). Испорченный юнец с красивой мордашкой. Он планирует стать авантюристом, а пока занимается тем, что очаровывает местных молодых девушек. 

H3
______
Cavel Warden

F0
4
7
20

6

Кавел Варден – хозяин склада, жена Гленна (S5). Возбужденный человек, которого легко вывести из себя. Мужчина, постоянно волнующийся по каждым пустякам.  

H4
______
Carlisle


F10
4
90
11

5

Карлисл – стражник. Осиротевший ребенок, выбравший службу, которая погубила его отца и брата. Он упрям и упорен.

H5
______
Dominic


F2
6
15
19

2

Доминик – хозяин гостиницы. Нервный, испуганный мужчина. Он не хочет быть жестоким, но и не хочет проблем у себя в гостинице.

H6
______
Elwin Hobson

F3
4
13
18

16

Элвин Хобсон – бронник, жена Ида (S6). Замкнутый, медлительный человек, который постоянно ворчит, пока не вернется к своей страсти – работе в кузнице.

H7
______
Gwydion

B7
7
28
17

2

Гвидион – городской бард. Угрюмый и саркастический музыкант, который знает, что ему не хватает таланта. Но все же, он наслаждается его нынешним уровнем популярности.

H8
______
Honorious

F8
3
58
13

5

Хонориус – стражник. Счастливый, удачливый мужчина, очень популярный среди местной детворы. Он предпочитает больше говорить, чем драться.

H9
______
Lee Heatherby

F7
3
38
14

20/38

Ли Хеферби – садовник. Жена Маргарет (S7), сын Малвин (HQ). Простой садовник, довольный тем, что работает своими руками. Очень гордится своим сыном мэром.

H10
______
Silas Archer

F8
4
47
13

15

Силас Арчер – мясник, жена Виолет (S9), дочь Пенелопа (S8). Мужчина, которому нравятся споры и ссоры, он сам будет часто начинать их. Он и его жена постоянно перепираются друг с другом, и при этом все еще любят друг друга.

HJ
______
Baron Fielder

F8
2
55
14

38

Барон Филдер – гость, жена – баронесса Филдер (SJ), дочь – леди Филдер (SQ). Сонливый пожилой мужчина, который не замечает недостатков своей жены и неловкостей своей дочери.

HQ
______
Malvin Heatherby
F7
3
40
14

19

Малвин Хеферби – мэр, отец Ли (H9), мать Маргарет (S7). Обычно помпезный и надоедливый человек. У него осталась детская непосредственность. Как ребенок он удивляется и забавляется, особенно если дело касается о магических вещах. 

HK
______
Joshua Talbot

C6
5
29
18

12

Джошуа Талбот – жрец. Нервный и параноидальный мужчина. Он знает, что происходит что-то дьявольское, но боится действовать. Он чувствует себя слабым и бессильным.

СОЗДАНИЯ НОЧИ
КРЕСТИ

Карта
Пара
Имя


Тип


Локация
Характер

CA
______
Trellgaard

Gargoyle

44D

безжалостный хулиган (задира)
C2
______
Master Ilmen

Strahd Zombie

41

простой, непосредственный, как дитя
C3
______
Caarey Gelthilk

Ghast


WM Chp2
восприимчивый и голодный

C4
______
Sean Timothy

Werewolf

48

раздражительный и параноидальный

C5
______
Jerimy Estmore

Wight


12

одинокий изгой

C6
______
Master Tangle

Wraith


WM Chp2
нервирующий священников

C7
______
Wren Thims

Wraith


T7

принудительный управляющий

C8
______
Carl Ramm

Mummy


46C

вялый и медленно ходящий

C9
______
Sharon Teece

Groaning Spirit

25

дикая соблазнительница

C10
______
Molly Grayswitt

Vampiress

42G

осторожная сдержанная преследоват.

CJ
______
Gaston Imrad

Shade/T13

43B

язвительный насмешник

CQ
______
Sheckle Duskman
Shade/F15

43B

самоуверенный обманщик

CK
______
Tandle Coreystal

Shade/Cl18

46J

праведный сноб

ПИКИ

Карта
Пара
Имя


Тип


Локация
Характер

DA
______
Stelward 

Gargoyle

44D

хвастливый хулиган (задира)
D2
______
Thinn Balder

Zombie


41

рвач, хапуга, стонущий

D3
______
Badder Ghastling

Ghast


WM Chp1
ненасытный грабитель

D4
______
Esther Timothy

Werewolf

48

защищающийся, горячего нрава

D5
______
Karen Edgerton

Wight


46J

мстительный

D6
______
Geam Pelstap

Wraith


T7

напряженный

D7
______
Maquir Loft

Wraith


T7

обезумевший от ветров

D8
______
Ellen Stinworthy

Mummy


46J

аристократичный

D9
______
Miranda Langstry

Groaning Spirit

M9

сварливый

D10
______
Charity Bliss

Vampiress

Strahd

дерзкая, бесстрашная, оживленная

DJ
______
Lord Godefroy

Haunt


T6

раскаивающийся, но непреклонный

DQ
______
- - - 


Will-o-Wisp

T6

капризный и соблазняющий

DK
______
Kelman Osterlaker
Spectre


T5

зловещий

БУБИ

Карта
Пара
Имя


Тип


Локация
Характер

SA
______
Fanerath  

Gargoyle

44D

трудолюбивый и воинственный

S2
______
Hellinken 

Doppleganger

M27

неискренний и невнимательный

S3
______
Penelope Godefroy
Haunt


43H

раздражительный испуганный ребенок

S4
______
Kattle Lisbury

Wight


12

ограниченный ум

S5
______
Emory Maus

Wight


12

садист

S6
______
Marcus Lithe

Wraith


T7

презрительный, надменный, насмешл.

S7
______
Nendrum Sintel

Drelb


44B

неустроенный

S8
______
Thellactin Mianns
Spectre


T5

доминирующий и уверенный

S9
______
Kelly Duncan

Groaning Spirit

WM Chp2
маньяк - шизофреник
S10
______
Emma Kelley

Vampiress

WM Chp3
соблазнительная и тихая

SJ
______
Cheldon Illcome

Bodak


WM Chp2
внушающий ужас

SQ
______
Coramon Handlet

Bodak


Strahd

беспощадный и эффективный

SK
______
Azalin


Lich/M18

T4

коварный, изобретательный, злобный

ЧЕРВИ

Карта
Пара
Имя


Тип


Локация
Характер

HA
______
Mythrel 
 

Gargoyle

44D

лживый очаровательный человек

H2
______
Millicent Hodgson
Zombie


41

привлекательный, уединенный

H3
______
Natterly Knutnor

Ghast




бестактный, неловкий, взволнованный

H4
______
Eowin Timothy

Werewolf

48

не прощающий, с норовом

H5
______
Momsin Alenny

Wight


12

принуждающий, непреодолимый

H6
______
Shingol Tann

Wraith


T7

льстивый

H7
______
Larson Chelf

Drelb


44B

равнодушный и сдержанный
H8
______
Yettergun Folie

Spectre


T5

деспотичный, властный

H9
______
Leslie Kale

Groaning Spirit

WM Chp2
недовольный, скулящий, хныкающий

H10
______
Arlie Esterbridge

Vampire


43J

болтливый и дружелюбный

HJ
______
- - -


Crimson Death

40

безжалостный, жестокий

HQ
______
Sshhisthulhun

Mihstu


47

чужестранец

HK
______
Lady Godefroy

Ghost


44E, 42J, 42E
обезумевшая от горя, защищающаяся

КАРТОЧКИ ГИПНОТИЗЕРА

Приготовьте 8 карточек. На одной стороне напишите текст, на второй ответы. 

8

Я плыву над землей. Туман медленно дрейфует через торфяники. Звезды больше не горят на небосводе, хотя они должны быть там. Есть замок … или здание … его пасть открыта, чтобы поглотить меня. Я кричу, когда я смотрю вниз, в его горловину, заполненную молнией и смертью. Меня поглощают, но я все еще жив. Я ничего не вижу … снова вспышка молнии. Комната насыщена силой. Я вижу, где я …

8 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Я нахожусь в заброшенных комнатах, где запечатана тайна.

(B) – Я стою среди знаменитых мертвецов

(C) – Я стою перед собственной могилой

(D) – Я стою среди бедных мертвецов

(E) – Я стою среди элегантной музыки и смеха

(F) – Я стою между стенами тревожных слез

7 

Возвышающаяся сталь хранит мир в этом месте. Молния проникает в мою душу и разрывает меня на две части. Я вижу себя двоих. Один темный, ужасающий; второй светлый и бессильный. Добрые люди окружают меня, но есть что-то странное в них. Я ищу шар, чей глаз видит истину человеческих душ.

7 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Там, позади холодного огня, спрятан. Я беру шар и пристально смотрю в него. Люди – на самом деле злы!

(B) – Я иду мимо книг, охраняющих знания, как забытые крепости. Там шар, показывающий, как ужасны люди.

(C) – Стекло и жидкость окружают меня в этой научной путанице, но здесь находится шар. Я смотрю и вижу, как зло скрывается за человеческой маской.

(D) – Забытые святыни защищают глаз, отдавая остатки почтения тем, кто был добр. Люди толкают меня. Я смотрю через чистый глаз и вижу их зло!

(E) – Святыня стоит одиноко в упадочном великолепии, когда вокруг искаженные иллюзии добра. Я смотрю через глаз и вижу замаскированные ужас и зло.

(F) – В теплых покоях сердечной любви глаз остается в безопасности.

6

Затем, из круга бесцеремонных людей выходит один … Великий … Тьма средь тьмы, смерть средь смерти. Вся моя жизнь терпит крах, когда он пьет ее с неутолимой жаждой. Его темно-красные губы раскрываются, рыча в злобном восхищении. Его голос грохочет, как гром после вспышки молнии…    

6 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Мои страсти больше не будут править той частью меня, которая держала меня пленником. Я освободился, я больше не в неволе. Моя тюрьма будет уничтожена, и я буду свободно править, мое правление будет ужасным.

(B) – Любовь, которая должна была стать моей, никогда не принадлежала мне. Мой преследователь украл мое счастье, и теперь я у него украду любовь.

(C) – Жизнь – это жажда! Я насытюсь ей. Вечно голодный, никогда не насыщенный ей, я найду здесь новую жизнь, чтобы взять ее для себя, ради своего пропитания.

(D) – Ограбленный! Обманутый! Жизнь, которая была моей по праву, украдена от меня по закону свыше! Я отвергаю этот закон! Я верну назад свою жизнь! Я бросаю вызов богам!

5

Я вырываюсь из его объятий и хочу убежать. Но все двери исчезли. Книга зовет меня и предлагает мне жизнь. Молния на секунду замораживает тьму, я вижу сияющую книгу, я бегу и в темноте натыкаюсь на нее.

5 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – В основании дымохода

(B) – Среди стен мудрости

(С) – Поверх сломанного стекла и разбитой мечты

(D) – Наверху алтаря цветов

(E) – Наверху алтаря, созданного грифонами

(F) – На красной бархатной подушке.

4A
Книга рассказывает о хороших стремлениях и злых деяниях. Все же, в ней не хватает чего-то, чего-то важного. Я знаю, что я должен искать дальше. Я поднимаюсь наверх, по переплетенным колючкам. Я ослаб, движения мои становятся медленными, хотя вершина уже рядом. Я вижу фигуру в люке, до которого стремился добраться… Она добирается до меня. 

4A – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Это сам Темный! Его руки хватают меня. Моя жизнь начинает ускользать из моей души.

(B) – Лицо, что я знаю и почитаю, но… нежные контуры становятся очень резкими. Глаза горят. Моя жизнь снова начинает ускользать от меня.

(C) – Лицо нежное и ужасающее, измученное и мстительное. Оно постоянно меняется. Моя жизнь снова вытекает в темноту тех глаз.

(D) – Эти руки я знаю, они всегда мне приносили то, в чем я нуждался, но теперь они хотят забрать мою жизнь! Я кричу …

4B
Книга рассказывает о трагической истории про месть за потерянную любовь. Все же, в ней не хватает чего-то, чего-то важного. Я знаю, что я должен искать дальше. Я поднимаюсь наверх, по переплетенным колючкам. Я ослаб, движения мои становятся медленными, хотя вершина уже рядом. Я вижу фигуру в люке, до которого стремился добраться… Она добирается до меня. 

4B – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(C) – Лицо нежное и ужасающее, измученное и мстительное. Оно постоянно меняется. Моя жизнь снова вытекает в темноту тех глаз.

(D) – Эти руки я знаю, они всегда мне приносили то, в чем я нуждался, но теперь они хотят забрать мою жизнь! Я кричу …

(E) – Мудрость и благородство исчезают со знакомого лица, сменяясь смертью и ужасом. Моя жизнь ускользает от меня, я даже не могу закричать.
(F) - Это сам Темный! Его руки хватают меня. Моя жизнь начинает ускользать из моей души.

4C
Книга рассказывает трагическую историю про жадное, ненасытное зло, поглощающее землю. Все же, в ней не хватает чего-то, чего-то важного. Я знаю, что я должен искать дальше. Я поднимаюсь наверх, по переплетенным колючкам. Я ослаб, движения мои становятся медленными, хотя вершина уже рядом. Я вижу фигуру в люке, до которого стремился добраться… Она добирается до меня. 

4C – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(D) – Эти руки я знаю, они всегда мне приносили то, в чем я нуждался, но теперь они хотят забрать мою жизнь! Я кричу …

(E) – Мудрость и благородство исчезают со знакомого лица, сменяясь смертью и ужасом. Моя жизнь ускользает от меня, я даже не могу закричать.
(F) - Это сам Темный! Его руки хватают меня. Моя жизнь начинает ускользать из моей души.

(G) – Лицо, что я знаю и почитаю, но… нежные контуры становятся очень резкими. Глаза горят. Моя жизнь снова начинает ускользать от меня.

4D
Книга рассказывает трагическую историю про вызов божественному правосудию. Все же, в ней не хватает чего-то, чего-то важного. Я знаю, что я должен искать дальше. Я поднимаюсь наверх, по переплетенным колючкам. Я ослаб, движения мои становятся медленными, хотя вершина уже рядом. Я вижу фигуру в люке, до которого стремился добраться… Она добирается до меня. 

4D – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(E) – Мудрость и благородство исчезают со знакомого лица, сменяясь смертью и ужасом. Моя жизнь ускользает от меня, я даже не могу закричать.
(F) - Это сам Темный! Его руки хватают меня. Моя жизнь начинает ускользать из моей души.

(G) – Лицо, что я знаю и почитаю, но… нежные контуры становятся очень резкими. Глаза горят. Моя жизнь снова начинает ускользать от меня. 

(H) – Лицо нежное и ужасающее, измученное и мстительное. Оно постоянно меняется. Моя жизнь снова вытекает в темноту тех глаз.

3

Я бежал! Бежал, оставаясь на месте. Мои шаги вязли в мягкой земле, это было нереальное движение. Я запнулся за край расщелины. Друзья, чьи перекошенные лица были наполнены ненавистью, смотрели на меня. Окружившая группа людей нависла надо мной. Я дотянулся до кольца, и надпись вспыхнула…

3 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Там, где я лежу есть тепло. Тепло, тепло я восстанавливаю в сердцах, охваченных холодом.

(B) – Человеческая мудрость запрятана, я лежу и жду когда надо излечить больных. Моя мощь может уничтожить все эти совершенные безобразия.

(С) – Среди руин фальшивых надежд и потерянных орудий смерти лежит моя восстанавливающая сила.

(D) – Подобно фениксу из пепла святого места я воскресну, чтобы вернуть все то, что было безбожно украдено.

(E) – Святой среди безбожных, свет в месте тьмы, здесь сияет моя сила, чтобы вернуть все то, что было потеряно.

(F)  - На мягкой подушке любимой покоится мое исцеление, дающее надежду тем покинутым.

2

Кольцо вспыхнуло ослепительным светом, порванная книга в моих руках стала целой. И теперь я могу разглядеть, где лежит ужасающая истина этой земли. Я не могу произнести это. И все же я знаю, где я должен найти истину…

2 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Среди холодного костровища

(B) – Между страниц безумия

(С) – Среди руин великих дел

(D) – В оставленных комнатах надежд

(E) – В сердце веры!

(F) – В ладонях рук любимой!

После ответа прочтите следующее.

И все же я не могу достигнуть ключа! Тьма окружает меня … Я задыхаюсь… Я умираю…

1

Я бегу вниз, бегу по кружащимся комнатам, свет от затухающих факелов пропадает. Тьма позади меня, преследует меня… она пожирает меня! Там! Впереди находятся ключ!

1 – ответы. Выбрать один из пунктов и сказать свой выбор ДМ-у.

(A) – Там, где дерево превращается в золу, и свет разгоняет холод.

(B) – Где вершина человеческой мысли принесла крушение и отчаяние

(С) – Где все началось … хотя может не окончиться.

(D) – Где раньше была вера, а теперь ее нет.

(E) – Где хорошие души все еще слышат через тьму обмана.

(F) – Где появилась надежда новой жизни. 

ГРУЗОВОЙ РЕЕСТР

Груз #
Наименование
Получено
Отгружено
Грузополучатель
Стоимость
Подпись

7001
Большой клавесин из розового дерева «Страсбург»
20/10

М. Вирджиния Веатермей

- Дом Вереска
2,500 gp


7002
Пять сосновых гробов + две обернутых лопаты + одна киркомотыга
6/10

Церковь Высшей Веры

Д. Талбот
285 gp


7003
20 катушек медной проволоки + железный клепаный шар + 150 латунных зажимов
16/10
18/10
Граф фон Зарович

- Холм Грифона
1,673 gp
КВ

7004
Три сети, ялик, 20 якорей, Три весла + замок для весел
2/10
18/10
Михаил Йелкиф

Рыбацкая аллея
622 gp + 

7 sp
КВ

7005
60 обработанных кленовых полок – 20 из черного дерева, 10 пробитых + латунные ручки
16/10

Ли Хеферби

Земли Поместья
157 gp


7006
Медное колесо + цинковые стойки + 18 войлочных щеток (обозначена как машина)
20/10
22/10
Д’Хонари

- Саулбридж
867 gp
КВ

7007
Две мотыги, 4-ре саженца, один посаженный в жирную черную почву 
20/10

М. Хеферби

Дом Вереска
138 gp


7008
10 рулонов лазурного шелка, 13 отбеленных муслинов, 16 черных бархатных, 1 красный, 1 охры
20/10

Мараван С.

Гостиница Путника
341 gp


7009
Три бочонка весеннего вина, 1 бочонок крепкого портера, 20 бутылок медвежьей крови + 16 галлонов древесного спирта
1/10

Морской волк
184 gp


7010
Описания земли, топографическая карта пещер Мордентшайра, 6 фонарей, 4 мотыги
16/10

На предъявителя
340 gp


7011
74 книги + 16 листов – все исписаны,  (Философская и алхимическая ерунда)
16/10
18/10
Страд из Дома на Холму Грифона
11,258 gp
КВ

7012
Пять связанных частей (латунный духовой инструмент)
1/10

Доминик – Блэкард
265 gp


7013
60 ярдов кожаного ремня – 40 пряжек, 16 висячих замков + ключи – 4 ярда тяжелой цепи, 150 футов шелковой веревки – 1 тюк хлопка
16/10
22/10
Д. Герман

- Санаторий
73 gp
КВ



7014
120 упаковок - сальные свечи – 3 ящика масла для фонарей, 3 фонаря
16/10

Ардент

- Дом Вереска
86 gp


7015
17 железных тиглей для кипячения, 2 латунных котла, 6 плоских серебряных блюд, 6 таких же курильниц
6/9

Граф Зарович
178 gp


7016
Три ящика Ибарианской голубой блестящей посуды, две статуэтки: Этос и Дихе
16/10

Ардент

-Поместье Веатермей
285 gp


7017
Семь ящиков гальванической, ручной работы стеклянной посуды
1/10

Г. Страд

Холм
1,325 gp +

3 sp


7018
Две дюжины острых лезвий, слесарная ножовка, 2 тисков, 4 щипцов, 8 металлических зондов
20/10
22/10
Д’Хонари

Дурдом
165 gp +

17 sp
КВ

7019
5 туш здоровой говядины, 16 колбас «Хайтле», 3 дюжины маринованных яиц, 17 кровяных колбас, 16 дюжин каралек
20/10
22/10
Арчер

- Мясная лавка
421 gp
КВ

7020
Две серебряных тарелки, 18 ножей, 3 конфетницы, один чайный сервис + 20 предметов из серебра
18/10
22/10
М. Хобсон

Кузница
1,632 gp
КВ

СТАТИСТИКА МОНСТРОВ

БОДАК (BODAK),  INT: низкий (5-7), AL: CE, AC: 5, MV: 6, HD: 9+9, hp: 36, THAC0: 11, #AT: 1, DAM: Оружием (1d8), SA: Смертельный взгляд (death gaze), SD: +1 или лучше оружие, иммунитет к некоторым заклинаниям, иммунитет к ядам, M R: нет, SIZE: M (6'), ML:  устойчивая (11-12), XP: 5,500
ЧЕРНЫЙ КОТ (Cat, Black),  Int: 2-4; AL N; AC 5; MV 15; HD 3+3; hp 16; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1d3/1d3/1d4; SA: Плохая удача, SZ S; ML: средняя (8-10); XP 270.

АЛАЯ СМЕРТЬ (DEATH CRIMSON),  INT: гениальный (17-18), AL: NE, AC: 0 (4), MV: Fl 12 (Fl 6), HD: 13, hp: 59, THAC0: 7, #AT: 1, DAM: 3d10, SA: Премия начальной инициативы +4, SD: Невидима в тумане, +2 (+1) или лучше оружие,  MR 95%, SIZE: M (6'), ML:  чемпионская (15-16), XP: 10,000
ПЕРЕМЕЩАЮЩАЯСЯ БЕСТИЯ (DISPLACER BEAST), Int. 2-4 Semi-intelligent; AL LE; AC 4 (Естественный АС твари), 2 (С учетом премии -2; MV 15; HD 6; hp 33; THAC0 15; #AT 2; SD –2 к броскам атаки противника, спасброски как файтер 12-го уровня; Dmg 2-8/2-8; SZ L; ML Elite (13-14); XP 975.

ДОППЛЕГАГЕР (DOPPLEGANGER), Int. 11-12 Very intelligent; AL N; AC 5; MV 9; HD 4; hp 21; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1-12; SA Неожиданность; SD изменение формы; SZ M; ML Elite (13); XP 420.

ДРЕЛБ (DRELB),  INT: Very (11-12), AL: NE, AC: 2, MV: 6, HD: 5+3, hp: 26, THAC0: 14, #AT: 1, DAM: 3d4, SA: Холод, SD: +1 или лучше оружие, иллюзия, MR: нет, SIZE: M (6'), ML: элитная (13), XP: 2,000

ГАРГУЛЬЯ (GARGOYLE), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 5; MV 9, Fl 15(C); HD 4+4; hp 25; THAC0 15; #AT 4; Dmg 1-3/1-3/1-6/1-4; SD +1 или лучше оружие; SZ M; ML Steady (11); XP 420

ГХАСТ (GHAST), Int. 11-12  Very intelligent; AL CE; AC 4; MV 15; HD 4; hp 16; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1-4/1-4/1-8; SA парализация, тошнота; SD как нежить; SZ M; ML Elite (13-14); XP 650.

ПРИЗРАК (GHOST); Int. 13-14 Highly intelligent; AL LE; AC 0; MV 9; HD 10; hp 45; THAC0 11; #AT 1; Dmg Age 10-40 years; SA Один вид старит на 10 лет и внушает страх, Magic Jar, SD магическое или серебряное оружие; SZ M; ML Unreliable (0); XP 7,000.

КАМЕННЫЙ ГОЛЕМ (STONE GOLEM), Int. 0 нет; AL N; AC 5; MV 6; HD 14; hp 60; THAC0 7; #AT 1; Dmg 3-24 (3d8); SA заклинание замедления; SD +2 или лучше оружие; SZ L; ML Fearless (19-20); XP 8,000

ЗЕЛЕНАЯ СЛИЗЬ (GREEN SLIME), Int.0 нет; AL N; AC 9; MV 0; HD 2; hp 9; THAC0 19; #AT 0; Dmg Special; SA Превращает плоть в слима; SZ S; ML Average (10); XP 65.

ГРИФОН (GRIFFON), Int. 2-4 Semi-intelligent; AL N; AC 3; MV 12, Fl 30(C); HD 7; hp 30; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1-4/1-4/2-16; SZ L; ML Steady (11-12); XP 650.

БАНЬШИ, СТОНУЩИЙ ДУХ (BANSHEE, GROANING SPIRIT); Int. 15-16 Exceptionally intelligent; AL CE; AC 0; MV 15; HD 7; hp 23; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1-8; SA Смертельный крик; SD +1 или лучше оружие; SZ M; ML Elite (13); XP 4,000

ГАРПИЯ (HARPY), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 7; MV 6, Fl 15(C); HD 7; hp 24; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6 or 1-3/1-3/weapon; SA пение и очарование; SZ M; ML Elite (13-14); XP 975

ПРИВИДЕНИЕ (HAUNT), Int. 0 нет; AL; AC 0; MV 6; HD 5; hp 22; THAC0 15; #AT 1; Dmg By weapon; SA захватывает жертву; SD серебряное или магическое оружие; SZ M; ML Champion (16); XP 2,000

АДСКАЯ СОБАКА (HELL HOUND), Int. 5-7 Low intelligence; AL LE; AC 4; MV 12; HD 7; hp 39; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1-10; SA Огненное дыхание (7); SD видят невидимых 50%, SZ M; ML Elite (13); XP 1,400

НЕВИДИМЫЙ СТАЛКЕР (INVISIBLE STALKER), Int. 13-14 high intelligence; AL N; AC 3; MV 12 Fl 12(A); HD 8; hp 36; THAC0 13; #AT 1; Dmg 4-16; SA Неожиданность (-6 к броскам); SD невидимость, SZ L; ML Elite (13-14); XP 3,000

ЛИЧ (LICH), Int. 19-20 Supra-genius; AL; AC 0; MV 6; HD 11; hp 54; THAC0 9; #AT 1; Dmg 1-10; SA заклинания; SD паника, +1 или лучше оружие; SZ M; ML Fanatic (17-18); XP 8,000

ЛЮКЕР (LURKER), Int. 0 Nonintelligent or not ratable; AL N; AC 6; MV 1, Fl 9 (B); HD 10; hp 40 THAC0 11; #AT 1; Dmg 1-6; SA душит; SZ H; ML Steady (11); XP 2,000

ТЕНЕВОЙ МАСТИФФ (MASTIFF, SHADOW), Int. 2-4 Semi; AL NE; AC 6; MV 18 (9); HD 4 (-1); hp 16; THAC0 15; #AT 1; Dmg 2-8; SA паника; SD прячется в тени; SZ M; ML Elite (13-14); XP 650. 

МИХСТУ (MIHSTU), Int. 13-14 High; AL NE; AC -2; MV 6, Fl 6 (B); HD 8+2; hp 38; THAC0 12; #AT 4; Dmg (1-7)*4; SA утечка конституции; SD +2 или лучше оружие; SZ M; ML Elite (13-14); XP 7,000. 

МУМИЯ (MUMMY), Int. 5-7 Low intelligence; AL LE; AC 3; MV 6; HD 6+3; hp 30; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1-12; SA страх, болезнь; SD +1 или лучше оружие; SZ M; ML Champion (15); XP 3,000.

КОШМАР (NIGHTMARE), Int. 11-12  Very intelligent; AL NE; AC -4; MV 15, Fl 36(C); HD 6+6; hp 34; THAC0 17; #AT 3; Dmg 4-10/4-10/2-8; SA горящие копыта; SD парализующее облако; SZ L; ML Elite (13-14); XP 2,000.

ОГР (OGRE), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 5; MV 9; HD 4+1; hp 20; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1-10 (or by weapon +6); SZ L; ML Steady (11-12); XP 270

ОРК (ORC), Int. 8-10 Average (human) intelligence; AL LE; AC 6; MV 9; HD 1; hp 5; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-8 (weapon); SZ M; ML Steady (11-12); XP 15

КВАЗИЭЛЕМЕНТАЛ МОЛНИИ (QUASIELEMENTAL, LIGHTNING),  INT: различный (5-14), AL: N, AC: 2, MV: Fl 18, HD: 12, hp: 48, THAC0: 9, #AT: 1, DAM: 1d6+12, SA: Электрические шары, SD: +1 или лучше оружие, MR нет, SIZE: S (3'), ML: чемпионская (15-16), XP: 8,000
ИМП, КВАЗИТ (IMP, QUASIT), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 2; MV 15; HD 3; hp 13; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1-2/1-2/1-4; SA утечка ловкости; SD регенерация, невидимость; SZ T; ML Average (8-10); XP 2,000.

ВОРОН (RAVEN), Int. 1 Animal intelligence; AL N; AC 7; MV 1, Fl 36(B); HD 1; hp 4; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1; SZ S; ML Average (8-10); XP 15

ТЕНЬ (SHADOW), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 7; MV 12; HD 3+3; hp 16; THAC0 17; #AT 1; Dmg 2-5; SZ M; ML Fearless (20); XP 420

СКЕЛЕТ (SKELETON), Int. 0 Nonintelligent or not ratable; AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 4; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-6 (weapon); SD половинное повреждение от острого оружия; SZ M; ML Fearless (20); XP 65

СКЕЛЕТНЫЕ КОНИ СТРАДА (STRAHD’S SKELETOL STEEDS), Int. 0 Nonintelligent or not ratable; AL N; AC 7; MV 18; HD 3+1; hp 18; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/1d4; SA облако газа; SD половинное повреждение от острого оружия; SZ M; ML Fearless (20); XP 270

СКЕЛЕТ СТРАДА (SKELETON, STRAHD), Int. 0 Nonintelligent or not ratable; AL N; AC 7; MV 12; HD 2; hp 13; THAC0 19; #AT 3/2; Dmg 1d6; SZ M; ML Fearless (20); XP 420

СПЕКТР (SPECTRE), Int. 13-14  Highly intelligent; AL LE; AC 2; MV 15, Fl 30(B); HD 7+3; hp 35; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1-8; SA утечка энергии; SD +1 или лучше оружие; SZ M; ML Champion (15); XP 3,000
ПАУК ГИГАНТСКИЙ (SPIDER, GIANT), Int. 5-7 Low intelligence; AL CE; AC 4; MV 3; HD 4+4; hp 22; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-8; SA паутина; SZ L; ML Elite (13); XP 650
ПТИЦА КРОВОСОС (STIRGE), Int. 1 Animal intelligence; AL N; AC 8; MV 3, Fl 18(C); HD 1+1; hp 7; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-3; SA пьет кровь; SZ S; ML Average (8); XP 175

ЖАБА ГИГАНТСКАЯ (TOAD, GIANT), Int. 1 Animal intelligence; AL N; AC 6; MV 6; HD 2+4; hp 12; THAC0 17; #AT 1; Dmg 2-8; SA язык; SZ M; ML Unsteady (7); XP 120

ЛЮКЕР, ТРЭППЕР (LURKER, TRAPPER), Int. 13-14 Highly intelligent; AL N; AC 3; MV 3; HD 12; hp 60; THAC0 9; #AT 4; Dmg See below; SA сдавливание, SZ H; ML Steady (11); XP 3,000

ВАМПИР (VAMPIRE), Int. 15-16 Exceptionally intelligent; AL CE; AC 1; MV 12, Fl 18(C); HD 8+3; hp 45; THAC0 11; #AT 1; Dmg 5-10; SA утечка энергии; SD +1 или лучше оружие; SZ M; ML Champion (16); XP 8,000

СТЕРВЯТНИК (VULTURE), Int. 1 Animal intelligence; AL N; AC 6; MV 3, Fl 27(E); HD 1+1; hp 8, 2x7, 6; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-2; SZ M; ML Unsteady (5-7); XP 65.

УМЕРТВИЕ (WIGHT), Int. 8-10 Average (human) intelligence; AL LE; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 24; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-4; SA утечка энергии; SD серебряное, магическое +1 или лучше оружие; SZ M; ML Elite (14); XP 1,400

ВИЛЛ О’ВИСП (WILL O’WISP), Int.15-16 Exceptionally intelligent; AL CE; AC -8; MV 0, Fl 18(A); HD 9; hp 42; THAC0 11; #AT 1; Dmg 2-16; SZ S; ML Fanatic (17); XP 3,000

ВОЛК, СТРАШНЫЙ (WOLF, DIRE), Int. 2-4 Semi-intelligent; AL N; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24; THAC0 15; #AT 1; Dmg 2-8; SZ L; ML Average (10); XP 175

ТЕМНЫЙ ДУХ (WRAITH), Int.11-12 Very intelligent; AL LE; AC 4; MV 12, Fl 24(B); HD 5+3; hp 33; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-6; SA утечка энергии; SD серебряное или магическое оружие; SZ M; ML Champion (15); XP 2,000

ЗОМБИ СТРАДА (ZOMBIE, STRAHD), Int.0 нет; AL N; AC 8; MV 9; HD 4; hp 22; THAC0 17; #AT 1-3; Dmg 1-8; SZ M; ML Fearless (19-20); XP 270
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