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ВВЕДЕНИЕ

СТАТИСТИКА МОНСТРОВ

Для удобства ведения игры, по всему тексту модуля, в сценах, где встречаются монстры, приведена их статистика. Кроме того, указано количество опыта, который получают персонажи за победу над ними.

ЭКРАН МАСТЕРА И ЛИСТЫ ПЕРСОНАЖЕЙ ДЛЯ РАВЕНЛОФТА

Для того чтобы ускорить ход игры, Пир Гоблынов включает специальное дополнение: AD&D® Игровой Экран Мастера. Этот экран предназначен для того, чтобы использоваться в качестве дополнения к оригинальному Экрану Мастера для AD&D 2nd. Он не воспроизводит информацию, которая представлена на обычном Экране. Скорее, этот новый экран обеспечивает диаграммы, таблицы, и данные, которые относятся только к компании Равенлофт.

Кроме того, этот модуль включает ещё лист персонажей для записей, предназначенных для использования игроками, исследующими темные области Равенлофта. В соглашении TSR указано, что копии этого листа, предназначены только для персонального использования
ПОДГОТОВКА МАСТЕРА

Как и любой модуль, это приключение должно быть полностью прочитано, по крайней мере, однажды, прежде чем вы займёте место Мастера.

Чтобы должным образом подготовить себя к Вождению данного модуля, вы должны быть знакомы, во-первых, с самим сеттингом Равенлофт. Также рекомендуется, чтобы вы перечитали части с описанием Картакасса (Kartakass), Харкона Лукаса (Harkon Lukas), и Гундарака (Gundarak), поскольку эти описания важны для понятия потока происходящих событий в приключении Пир Гоблынов.

Выделенный текст, предназначен для того, чтобы его читали игрокам. Используя этот текст, так как он представлен, или же, перефразировав его, тем способом, который покажется вам более естественным, для вашего собственного стиля Вождения, вы будете способны лучше описать атмосферу кампании Равенлофт. Однако не ограничивайтесь использованием выделенного текста. Ваша игра будет казаться более живой и может проходить гораздо лучше, если вы добавите ваши собственные описания некоторых из мест, к тем, которые уже представлены в этом модуле.

Для удобства, важные разговоры также предоставлены в некоторых частях этого текста. В тоже время, эти части не предназначены для того, чтобы обязательно быть прочитанными игрокам, они лишь обеспечат Мастеру чувство того, каким образом должна проходить нужная на данный момент беседа. Так как ни одна из групп игроков, если их, конечно, не заставляют этого делать, не будет следовать идентичной  линии сценария. Мастер, должен будет сам импровизировать большую часть этих бесед.

В дальнейшем, как примечание к некоторым маленьким изменениям от стандартных правил AD&D, к отличиям которые естественно проявляются в этом приключении - рекомендуется, чтобы Мастер прочитал и отметил для себя все части текста и изменения в правилах, которые он почувствует более подходящими, для того, чтобы применять их в приключении Пир Гоблынов. Сделав так, вы можете легко ориентироваться по тексту и следовать своим путем, пропуская те моменты, которые не происходят с вашими игроками, и все же не пропустите наиболее важные ключевые события. Используя этот метод, вы можете быстро найти нужные страницы введения для подходящего элемента (к примеру, как быстро РС начнут понимать картакасский диалект), когда они вам понадобится в процессе игры. Также как в описание комнаты,  Вы не пропустите маленький элемент типа «запертый сундук».

СТИЛЬ МАСТЕРА

Что действительно отличает хорошее Равенлофт приключение, от стандартного AD&D модуля, так это стиль Вождения, который естественно должен использоваться. Если вы, как Мастер, не учтёте следующий совет, то вы будете играть в типичный AD&D модуль, который будет просто наполнен ужасными монстрами, а не пугающими столкновениями с Тьмой, характерными для компаний Равенлофта.

Для начала, вы должны стремиться к тому, чтобы передать игрокам, что они посторонние. Что РС никому не нужны в этом мире, что они здесь выглядят весьма странными, непонятными, и ненадежными.

Они должны чувствовать, что их персонажи пропускают большую часть информации, и что для них, не имеется никакого пути, дабы узнать все факты, которые они хотели бы знать. Они должны чувствовать себя беспомощными, и терять контроль над происходящем (хотя не на столько, чтобы отнять удовольствие, получаемое от игры), потому что они отрезаны от своего мира, который они хорошо знают. Наиболее важный момент здесь, РС должны ощущать опасность и испытывать страх относительно событий, разворачивающихся вокруг них.

Для передачи соответствующей атмосферы вам нужно немного замедлить столкновения, заполнив их детальным описанием. Следующие примеры покажут путь, с помощью которого вы  выдвинете на первый план специальное «очарование» компаний Равенлофт. В обоих случаях, спящие в гостинице персонажи атакованы вольфвером. Заметьте аромат и элемент ужаса, который включен во второй пример.

ТИПИЧНЫЙ ЭНКАУНТЕР AD&D ИГРЫ

Мастер: Вы слышите рычание монстров за стенами вашей комнаты, и, похоже, они пытаются открыть дверь.

Тим: Я прыгаю к двери и готовлюсь к нападению своим мечом, если оно входит.

Бонни: Я заряжаю мой тяжёлый арбалет и нацеливаюсь на дверь.

Мастер: Под сильным напором дверь открывается и в вашу комнату влетает вольфвер!

Тим: Рублю мечём. Мой бросок атаки 18, я попал! При попадании я нанёс 8 очков урона.

Бонни: Я стреляю из арбалета в вольфвера. Чёрт! Всего 8. Это промах.

Мастер: Вольфвер атакует персонажа Тима когтями. Он наносит 4 единицы урона и т.д.

ЭНКАУНТЕР В РАВЕНЛОФТЕ

Мастер: Сделайте проверку Телосложения для ваших спящих персонажей.

Тим: Я провёл.

Бонни: Блин, а я провалила.

Мастер: Тим, твой персонаж пробуждается в середине кошмарного сна. В густой чаще темного леса тебя преследовал огромный волк. (Мастер переходит на шёпот) Фактически, твоему персонажу кажется, что он ещё слышит горячее дыхание волка позади себя.

Ты прислушиваешься и становится ясно, что это дыхание является вполне реальным. Хоть в потёмках вы и не видите двери в вашу маленькую комнатушку, но вы можете слышать глубокое дыхание за ней, в коридоре (Мастер подражает звук). В ночной тишине, вы слышите слабый звук, будто кто-то скребётся в вашу дверь. При этом волосы на ваших затылках медленно начинают шевелиться. Что вы делаете?

Тим: Я осторожно выскальзываю из своей кровати. Не вытягивая из ножен меч, я иду будить персонажа Бонни.

Мастер: (бросает кубики) Скрип кровати, с которой соскользнул персонаж Тима, заставил умолкнуть дыхание. Похоже, по двери так же уже никто не скребёт.

Тим: Я пробую отыскать в темноте, моего спящего компаньона и разбудить её с помощью ножен моего меча.

Мастер: Бонни, твой персонаж пробуждается в середине идентичного кошмара. Ты чувствуешь, как твоё подсознание кричит об опасности, и что эта опасность очень близко. Твоё инфравидение искажает очертания персонажа Тима, и указывает на то, что перед тобой темно-красная фигура, которая хочет воткнуть в тебя меч. Однако вскоре ты обнаруживаешь, что это Тим, и он выглядит очень испуганным.

Поскольку вы узнаёте друг друга, благодаря инфравидению Бонни, вы узнаёте и о слабых потоках горячего воздуха, просачивающихся сквозь щели темной и холодной двери. Именно тогда ручка этой двери начинает шевелиться. Тим, твой персонаж, слышит, как трещит замок двери.

Бонни: Я достаю из моего ботинка кинжал +2.

Тим: Я прижимаюсь к стене напротив двери и готовлюсь защищаться против того, что сейчас войдёт в комнату.

Мастер: Ручка двери перестаёт вращаться, поскольку тот, кто находился за дверью обнаружил, что она закрыта. Теперь, кроме окружающей вас тишины вы более ничего не слышите.

Бонни: Я слезаю с кровати. Подхожу к стене и прислушиваюсь к звукам.

Мастер: (После некоторой паузы, внезапно громко рычит вслух, "Грыа-а-а!", и разыгрывает сцену далее) Огромные волосатые и когтистые лапы, пробиваясь сквозь стену, хватают персонажа Тима за ноги. После они направляются прямиком к его горлу.

(Бросок атаки монстра проведён, но он был не удачен). Когти срывают воротник рубашки, и продолжают тянуться к твоему незащищенному горлу. Тим, твоя шея исцарапана, но, похоже, ты не пострадал от этого.

Тим: Я пытаюсь отскочить и рассмотреть, что же это такое.

Мастер: Гигантская волкоподобная голова смотрит на вас. Его тело покрыто шерстью, и оно определенно гуманоидное. Его острый горящий жаждой взгляд устремлён ваши глаза,  похоже, он что-то ищет в них и ждёт момента, дабы разорвать вас в клочья.

Бонни: Я бросаю мой кинжал и теперь хватаю мой боевой топор.

Мастер: Внезапно стена разлетается в куски, и это ужасное существо приземляется посреди комнаты. Поднявшаяся в воздухе пыль затмевает видимость. Из-за слоя пыли доносится ужасное рычание. Вы не знаете, что происходит вокруг, и это ужасно. Но вот, наконец, вы замечаете очертания этого массивного тела. Из его рта, в котором находятся острые ряды жёлтых зубов,  исходит зловоние. Это существо жаждет вашей плоти, и, рыча, нападает на вас.

 Как замечено выше, даже промах вольфвера оказался для персонажа ужасным. Когти разорвали воротник его рубашки и исцарапали ему шею.

Без подобного типа описаний, будет очень трудно, даже для самого хорошего  Мастера, поддерживать атмосферу ужаса, который является главной  частью окружения кампании Равенлофт. Убедитесь, чтобы вы упоминали звук, запах, и контакт, в ваших описаниях. Описания для чувств, важны не менее чем просто визуальное описания (то, что персонажи видят), а самое главное, это основной материал для того, чтобы они испытали ужас.

Кроме того, вы должны уделять больше внимания случайным столкновениям в  кампании Равенлофт. Именно поэтому они называются не просто случайными, а дополнительными столкновениями. Вы должны выбирать каждое из этих столкновений для определенной цели. Если персонажи полагают, что они преследуются тремя вольфверами, сделайте так, чтобы они слышали вой волков на некотором расстоянии. Убедитесь, что вы напомнили им, что это могло бы быть просто совпадение. А когда ваши игроки должным образом будут убеждены, что опасность прячется повсюду, вы будете соответственно получать удовольствие от этих столкновений, в которых фактически не имеется физических противников, они лишь на расстоянии играют на воображении игроков.

Другая техника, которая так же весьма неплохо работает, включает в себя монстров сбегающих из боя, прежде чем они погибают. Это добавит больше тайны и обеспечит вам монстра, который возможно пожелает отомстить. Таким образом, герои получают себе нового врага, который в будущем снова пожелает встретиться с ними.

Другой метод -  это поймать героев на потере бдительности. В течение дня, окружение вокруг них, должно выглядеть довольно спокойным и красивым. Это дает некоторую передышку от интенсивного настроения Пира Гоблынов, и обеспечивает облегчение от ужасной ночи. По этому, РС должны быть редко атакованы в течение дня, конечно, если они находятся не в лесной чаще. Так же, важно избегать постоянных нападений со стороны могущественных противников, поскольку если станет нормой, то это убьет в игроках чувство ужаса от подобных противников. Иногда веселая передышка будет очень полезна для них. Вы можете предоставить РС комнату или остановку в таверне, где они могут отдохнуть и повеселиться, прежде чем наступит новая ночь.

И  наконец, последний элемент, который отличает Пир Гоблынов от обычного приключения. Это заключается в поисках главного злодея и места последней «финальной битвы». Под этим подразумевается, что наиболее важные события в этом модуле не привязаны к одному определенному месту, а перемещаются также как и сами герои. Акриэль (Akriel), Харкон Лукас, помощники Харкона, Радэйжа (Radaga), и доктор Доминиани (Dominiani) не привязаны статически к особенностям одной определенной местности. Большинству этих НПС даже не указана определенная область или комната. Они двигаются и взаимодействуют - они живут!

НПС, которые не сидят на месте, добавляют огромное количество реализма к приключению. К тому же, это вводит атмосферу неизвестности и страха, которые делают сеттинг Равенлофт столь отличным от других. Помните, что противники героев столь же интеллектуальны, адаптивны, гибки, и весьма могущественны. Не выдавайте статистику  НПС вашим игрокам. 

По всему этому модулю дано большое количество историй, которые предназначены для того, чтобы Мастер полностью прочувствовал всю атмосферу этого приключения, а после своими словами, передал её игрокам. Описанные истории добавляют некоторый аромат к модулю. Конечно, было бы не плохо добавить тот же самый аромат и к игре. Однако, передать это нужно не так, как написано в описаниях (типа, прошлого Короны Душ, или намерений Доминиани предать Акриэль, и т.д.). Чтобы сделать это, вы должны будите использовать ваши собственные методы. Местные сплетни, найденные письма, или же позвольте главным НРС сказать чуть больше. Используйте эти, или подобные источники информации, чтобы РС могли узнать определенные элементы происходящих вокруг них событий.

ВАЖНЫЕ СООБРАЖЕНИЯ

ВОЛЬФВЕРЫ

Вольфверы играют главные роли в этом приключении. Также важно, чтобы вы уяснили основные моменты их поведения.

В Monstrous Compendium написано, что вольфверов можно поразить только железным или волшебным +1 (и лучше)  оружием.  Под словом "железо", подразумевается то, что действительно является железом. Это важная деталь в этом модуле, и существует для того, чтобы заставить персонажей опасаться вольфверов. Банда из трех вольфверов должна оказаться страшным и опасным противником, а возможно и непобедимым. Однако если вы интерпретируете слово "железо" как значение любого обычного металлического предмета, тогда все ваши РС будут способны поразить вольфверов без того, чтобы иметь магическое оружие.

В этой игре, мы вам предлагаем, чтобы вы всё же использовали под термином железо, настоящее, чистое и желательно почти без примесей железо. Такое оружие было бы гораздо важнее, чем-то, что употребляется большинством РС (обычно они вооружены именно стальным оружием). Кроме того, железное оружие по отношению к стальному, является  более ломким и оно быстро тупится. В бою, любой удар об более твёрдый материал (подобно стали) может привести к тому, что это оружие сломается.

Это даст вам некоторую гибкость при контроле, какое именно из немагического оружия будет эффективно против этих созданий. Если у ваших персонажей нет магического оружия, можно допустить, что некоторое из того оружия, которое они в данный момент имеют, является железным, или сделать подобное оружие доступным в самом начале игры. Если же многие из ваших РС имеют магическое оружие, вы должны жестко определить, что всё их другое оружие обычно,  из стали, то есть оно не поражает вольфвера.

ИЗГНАНИЕ НЕЖИТИ

Силы зла, окружающие большинство мест Равенлофта, делают изгнание нежити гораздо труднее, чем в обычных AD&D мирах. Следующие модификаторы должны применяться к указанным местам, где священники пытаются изгнать нежить.

Модификатор 
Место
-3 

Пещеры Радэйжи 

-2 

Замок Доктора Доминиани

-4 

Хомлак (Homlack)

ПРОБУЖДЕНИЕ ОТ СНА

В течение этого модуля, Вы должны будете много раз решать, проснутся ли ваши РС из-за какого-либо шума или ситуации. Предложенный ниже метод состоит в том, чтобы РС делали чек конституции, выносливый РС менее устает, чем другие. Воры и рейнджеры добавляют их бонус от Реакции (Reaction Adjustment). Кроме того, можно применять модификаторы от +4 до –4, в зависимости от того насколько сильное волнение происходит в подсознание РС, насколько  ситуация опасна, чтобы «проснуться или умереть», а также стоит обращать внимание на то, насколько РС утомлены.

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ

По ходу приключения, персонажи могут попасть в ситуацию, где возможна встреча со случайными монстрами. Хотя, Мастеру вовсе и не навязывается использовать подобные встречи, однако, в разумном количестве они всё же не помешают и придадут дополнительный «аромат» игре.

Правда рекомендуется, чтобы данные столкновения, выбирались самим Мастером, чтобы ситуация была как возможно более подходящей. К примеру, если персонажи отбились от нападения двух вервольфов, после они могли бы преследоваться этими чудовищами в течение следующей ночи, пугая героев назойливым воем на расстоянии. Также важно отметить, что все эти столкновения, не обязательно должны приводить к драке. Достаточно просто сделать так, чтобы герои знали и чувствовали, что лес окружающий их лагерь, полон страшными волками. Это подействует гораздо более эффективно, чем просто драка с дюжиной таких существ.

И в заключение, если ни одно из данных в списке столкновений, вам не подходит, не стесняйтесь использовать бросок d20, случайно определяющий природу встречи. Возможно, этот бросок сразу определит мотив и для последующей встречи. Например, если вы выкинете столкновение с шакалом, разве не логично будет, что следующая встреча будет с шакалом-оборотнем (Jackalwere)?

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ЭНКАУНТЕРЫ В ГУНДАРАКЕ

Проверка для столкновений, в области Гундарак, производится один раз за день, и три раза в течение ночи. Для каждого из столкновений, имеется 50% шанс, что оно действительно произойдёт. Персонажи, которые уже находятся в городе, или деревне,  то есть, где у них есть крыша над головой, не нуждаются в данной проверке. Если столкновения всё же происходят, то Мастеру рекомендуется их заранее подготовить самому.

Бросок 1d20 
Столкновение 


Бросок 1d20 
Столкновение

1-4 


Крысы 
(Rats)


13-14 

Любая Нежить (Any Undead)

5-6 


Летучие Мыши (Bats)

15-16 

Любые Оборотни (Any Lycanthrope)

7-9 


Волки (Wolves)


17-18 

Кобольды (Kobolds)

10-12 

Пауки (Spiders)


19-20 

Гоблины (Goblins)

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ЭНКАУНТЕРЫ В КАРТАКАССЕ

Частота этих дополнительных столкновений, должна в значительной степени управляться Мастером. Общее правило для них, это проверка однажды в день (с шансом 50%), и в течение каждого часа ночью (с шансом 25%). Если РС применяют специальные предосторожности, то ДМ может изменить вероятность. Поскольку это происходит в Картакассе, четверть этих столкновений приходится на волков и их подобий: волки, ворги, страшные волки, вервольфы и вольфверы (зимой это могут быть зимние волки).

Бросок 1d20 
Столкновение 


Бросок 1d20 
Столкновение

1-3 


Волки (Wolves)


13 

Вольфверы (Wolfweres)

4-6 


Страшные Волки (dire wolves)
14 

Вайгхты (Wights)

7 


Вервольфы (Werewolves)

15 

Гхолы (Ghouls)

8 


Кобольды (Kobolds)

16 

Гоблины (Goblins)

9 


Боров (Boar)


17 

Леукротта (Leucrotta)

10 


Верборов (Wereboar)

18 

Верлиса (Werefox)

11 


Шакал (Jackal)


19 

Великий Вольфвер (Greater wolfwere)

12 


Шакалвер (Jackalwere)

20 

Лоуп-Гароу (Loup-Garou)

НЕПРЯМЫЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ

В некоторых случаях, ДМ может создать у героев чувство опасности, даже не вовлекая их в драку. Ниже предложен список для таких столкновений. Важно использовать эти столкновения тогда, когда герои ослаблены. Однако не переусердствуйте с ними, иначе игроки поймут, что они не опасны и не будут испытывать страх перед ними. К примеру, партия видит фигуру, скрывающуюся в тумане ночью около их лагеря. Она может показаться второй раз, третий. В конце концов, РС может последовать за ней и напасть на нее. Как и в случаи других таблиц столкновений, используйте их для завязки небольшого события.

1. Где-нибудь на расстоянии, партия видит клубы тумана, очень похожий на тот, который их окутал в тот момент, перед тем как они попали в Равенлофт.

2. Герои, внезапно слышат треск ломающегося дерева, тяжёлое дыхание, или хруст веток, будто кто-то огромный пробирается через лесную чащу.

3. Приключенцы, наталкиваются на следы, или подобное свидетельство того, что тут недавно, прошёл огромный и ужасный, внушающий страх монстр.

4. Партия натыкается на место, где совсем недавно произошла трагедия. На какую-нибудь группу людей напали монстры или еще что-нибудь. Возможно, все уже погибли, но может быть, в ком-нибудь еще теплится жизнь и он может дать РС определенный ключ или предупреждение, прежде чем умрет.

5. Горящие глаза, следят за РС из укрытия (через речной поток, с дерева или еще откуда-нибудь). Но исследование места, где они видели наблюдателя, не выводит наружу, чьей либо причастности к этому случаю.

6. Внезапно, все животные в лесу замолкают. Нет пения птиц, гудения насекомых, и даже шелеста листьев. По прошествию нескольких минут, вещи возвращаются на свои места, оставляя персонажей волноваться, относительно вопроса, что же это могло быть...

7. РС чувствуют, что кто-то им смотрит в затылок, но они никого не обнаруживают. Ничто не показывает, что кто-нибудь следует за ними, но и нет доказательств, снимающих эти страхи. 

8. Необъяснимая дрожь и чувство беспокойства находит на партию. Попросите каждого из игроков кинуть спасбросок, чтобы подтвердить и увеличить напряженность...

9. Герои слышат подозрительный шум. Всплеск в близлежащем водоеме (фактически прыжок форели), ветка, ломающаяся позади них (фактически маленькое животное), или отдаленные звуки, которые походят на крики умирающего человека (фактически крик животного).

10. Животные бегут сломя голову мимо партии, не обращая внимания на героев. Не известно, что происходит на самом деле. От чего или кого они убегают?

УРЕГУЛИРОВАНИЕ КОМПАНИИ

Если ваши РС слишком сильны, вы можете заменить обычных вервольфов на Лоуп-Гароу, а типичных вольфверов на более сильных собратьев последних - великих вольфверов. С другой стороны, если ваши герои слишком слабы, а вы всё же хотите играть в Пир Гоблынов, тогда вместо вольфверов вы можете использовать вервольфов, а обычных волков вместо страшных волков. Это урегулирование вовсе не приведёт к потере атмосферы, но регулирует трудность энкаунтеров.

ПЕРЕНОС В РАВЕНЛОФТ

Предполагается, что герои, которые начинают это приключение, в настоящее время находятся вне мира Равенлофт. Если дело обстоит так, то ДМ должен будет доставить партию в Картакасс любым способом, который подходит для вас.  Это, конечно же, относится и к тем героям, которые находятся в других домейнах Равенлофта. И тех и других вы можете перенести в Картакасс тем способом, который представлен ниже. 

Этот перенос должен быть неожиданным для РС. Чтобы поддерживать тонкость переноса, который является важной частью любой компании в Равенлофт, вы должны сделать это перемещение как можно более озадачивающим партию. Если вам не подходит перенос, предложенный ниже, ничто не мешает вам придумать что-нибудь своё, и наверняка у вас получится лучше.

День обещал быть мрачным. Холодный туман опустился на землю, когда вы продолжили свой путь. Такое  впечатление, что вы оказались отрезаны от внешнего мира, туман заглушал все звуки и ограничивал зрение до расстояния вытянутой руки. Стало холодно и сыро,  влажность пропитала даже вашу одежду. Туман вас полностью обхватил в свои липкие объятия, отсыревшая одежда слиплась с вашей кожей, вызывая зуд от сырой ткани. Все раздражает вас, настроение ухудшается. Вам кажется, что мир, который окружал вас до этого, исчез и вы остались одни в этой непроницаемой бесконечной толщи тумана.

Партия дальше продолжает свой путь, дорога похожа на ту, по которой они шли раньше. Держите в неведении игроков некоторое время. В конце концов, они все же поймут, что они находятся не там, где были раньше.

Через некоторое время, они натолкнутся на ферму или деревню, которую они никогда не видели прежде, или которая не указана на картах. Расследование покажет, что нет ни единого места, ни человека, которых они могли бы знать. Область, в которой они теперь находятся - темная и мрачная земля.

В этом моменте партия уже попала в Равенлофт. Если они идут по дороге дальше, то дорога приведет их в Гармонию (Harmonia). Если партия разбивает лагерь в сельской местности, то это находится где-нибудь неподалеку от Гармонии. В любом случае, скоро выяснится, что они попали. Попали в совершенно незнакомые для них страны.

Если РС решат исследовать Картаканский лес, они будут атакованы несколькими страшными волками. Эти существа имеют по максимум HP, так что при описании их, отметьте, что они очень крупные. Волки сбегут прежде, чем их всех перебьют и донесут своему Хозяину, что незнакомцы вторглись на их территорию.

Вскоре после драки, РС встретятся с лесником, который им укажет направление в Гармонию. Это Хозяин волков (который является вольфвером, или же великим вольфвером). Желая выдворить незваных гостей со своей территории, он отведет их на дорогу, ведущую в Гармонию.  После этого, он незаметно исчезнет в лесу.

ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ ПРАВИЛО – ПРЕВОСХОДСТВО НПС

Это необязательное правило можно использовать, чтобы добавить интереса к игре. Это отражает факт, что главные НПС в Равенлофте, которые сильно привязаны к самой Земле, имеют большую силу, которая будет воздействовать на всех окружающих. Все Лорды и их ближайшие приспешники могут порождать эффект превосходства, также как и какой-нибудь сильный злой НПС (монстр или персонаж).

Сначала РС вступает в обычную схватку с таким НПС на равных. Однако, поскольку столкновение продолжается, сила НПС ментально ослабит РС, заставляя того стать менее уверенным относительно собственных способностей. Эта слабость мотивируется от самовнушения героя, который как бы сам заставляет себя быть слабее. НПС, наоборот питается этой неуверенностью, и становится сильнее, чем был прежде. 

Каждый раз, когда РС осуществляет попытку чего-либо, направленную против описанного выше НПС, и эта попытка  терпит неудачу, следующая попытка будет уже переносить штраф -1 (к примеру, для атаки) или -5% (к примеру, для воровства). Эта статистика, направленная именно на этого персонажа Мастера, понижается максимум до  -5 (или -25%). Наиболее обычные случаи для возникновения подобных ситуаций:

- Персонаж промахнулся, следующий бросок атаки будет сделан со штрафом –1.

- РС прочитал заклинание на подобного НРС, а последний выкинул удачную сопротивляемость магии - следующая такая попытка персонажа игрока, уже будет сложнее.  НПС добавит к своей сопротивляемости магии +5%. То же самое произойдёт в случае удачного спасброска, тогда НПС добавит положительный модификатор +1 к своему умению сопротивляться против этого кастера. 

- РС потерпел неудачу при спасброске против заклинания НПС - следующая попытка спасброска или сопротивляемости будет проходить с отрицательным модификатором -1 (или -5%). 

- Каждая успешная атака, проведенная НПС против РС, дает ему премию +1, к следующей атаке. Таким образом, если НПС трижды поразил РС, он получает бонус +3 на следующую атаку.

Эти эффекты, естественно распространяются на каждого из персонажей отдельно. Таким образом, если персонаж Дэйв, потерпел неудачу в двух атаках против подобного противника, он имеет -2 модификатор к атаке именно против этого специфического НПС. А персонаж Сэнди, который до этого не атаковал, либо не делал промахов, атакуя именно этого НПС, не имеет никаких штрафов. 

После столкновения с подобным НПС, каждый день, который пройдёт после встречи с ним, уменьшает штраф на  1 или 5% против этого НПС. 

ДМ не должен скрывать эти штрафы от игроков, поскольку это прибавляет им чувства возрастающей беспомощности, и они должны чувствовать это. Не стоит объяснять игрокам причины этих штрафов, следует дать лишь только сам штраф. Например, ваш НПС попадает по РС, ДМ мог бы сказать. «После того, как последний удар НПС поразил тебя, появилась дрожь в теле, твоя реакция ухудшилась». Это к тому же, добавляет неуверенности игрокам, которые не знают причину этого эффекта. Имеют ли они дело с ядом, магическим эффектом или же еще с чем-нибудь опасным.

КРАТКИЙ ОБЗОР СЮЖЕТА

Пир Гоблынов, довольно гибкий модуль, в котором задействовано очень много разных элементов одного конкретного сюжета. Эти элементы разработаны так, чтобы их можно было подкидывать героям в разное, нужное для ДМ время. Однако все эти резервные события и ситуации созданы таким образом, что и без них может быть пройден основной сюжет модуля.

В деталях ниже, полностью изложен основной сюжет. Однако если герои отклоняются от этого курса, позвольте им идти по собственному пути, всё равно - рано или поздно они придут к основной канве сюжета.

НАИБОЛЕЕ ВЕРОЯТНЫЙ ПУТЬ

Вполне возможно, что РС пойдут предложенным ниже путем, или будут возвращаться на него, когда они сталкиваются с определенными событиями или попадают в определенные локации, детализированные в этом модуле.

1) Партия появляется в Равенлофте, рядом с городком Гармония. Попадают они сюда не по своему желанию.

2) Партия входит в Гармонию. Для того чтобы это произошло, вы можете сделать так, чтобы партию натолкнулась на след охотников, который, петляя, приводит их в Гармонию, независимо от того, в каком направлении они путешествовали до этого.

3) В Гармонии, они помогают тюремщику, попавшему в неприятности. В результате, они сами оказываются за решеткой. 

4) Находясь в здание тюрьмы, они становятся свидетелями избиения молодой девушки Акриэль своим отцом Харконом Лукасом.

5) Акриэль разговаривает с героями, через тюремную решетку. Она не открывает истинную природу избиения. Она  предлагает свою помощь в содействии их скорейшего выхода из тюрьмы, за определённую помощь.

6) После того, как освобождают РС, Акриэль назначает им встречу в Старой Картаканской Гостинице, которая  находится в городе Скальд (Skald).

7) Проводник, ведущий их в Скальд - погибает, и РС должны дойти до Скальда самостоятельно.

8) По дороге они наталкиваются на женщину, которая потеряла сына в схватке с вольфвером.

9) РС помогают женщине и её семье в уничтожении вольфвера, который терроризировал их хозяйство.

10) Герои грабят дом вольфвера, и находят карту, описывающую определение местонахождения катакомб.

11) Акриэль посылает их на поиски древней реликвии её семьи - Короны Солдат (реальное название - Корона Душ).

12) Акриэль даёт героям в помощь проводника, чтобы тот отвёл героев в катакомбы около Блуетспара (Bluetspur) .

13) Герои идут к катакомбам и находят Корону Душ.

14) Они приносят корону Акриэль, которая благодарит их, и вознаграждает.

15) Она тогда просит их отнести Корону её возлюбленному доктору Доминиани, в Гундарак, которого по настоящему же зовут Доклауд Хейнфрот (Daclaud Heinfroth), он помощник Герцога Гундара и вампир.  Но герои знают его лишь как доктора Доминиани.

16) В крепости они передают корону доктору Доминиани.

17) Доминиани попросит отнести героев любовное послание (секретное сообщение) адресованное Акриэль в Скальд.

18) В Скальде они встречаются с тем, кого принимают за Акриэль, в Таверне Картакасса. На самом деле – это Харкон Лукас в ее облике и это случайная встреча. Он прекрасно разыгрывает РС, и от них узнает планы Акриэль.

19) Харкон объясняет партии, что Акриэль и Доминиани злые существа, которые намереваются использовать Корону ради зла.

20) Узнав это, партия возвращается в крепость Доминиани, чтобы вернуть корону назад.

21) Герои возвращают с короной обратно в Скальд.

22) Они узнают, что разрушение этого злого волшебного изделия возможно только в случае, если Радэйжа, злобная жрица нежити, будет уничтожена.

23) Они снова отправляются в путь, чтобы уничтожить корону и вступить в схватку с Радэйжой.

24) Вернувшись к катакомбам, они обнаруживают, что Радэйжа и ее слуги исчезли.

25) Вскоре, они узнают, что орда нежити и злых существ была замечена на юге.

26) Герои отправляются на юг, и пересекают границу, недавно сформированного домейна Даглан (Daglan).

27) Здесь они входят в городок Хомлак и встречаются с Радэйжой.

28) Здесь и заканчивается приключение. Причем концовка имеет большое количество вариантов. Когда главное приключение оканчивается, наверняка останутся многочисленные завязки, благодаря которым можно продолжить дальнейшую игру.

В течение этого приключения, герои будут постоянно использоваться в роли заложников другими. В это время они совершат три главных вещи: уничтожение злой жрицы, предотвращение войны между Картакассом и Гундараком, которая бы отняла множество невинных жизней, и разрушение могущественного и очень злого артефакта. Если игроки поинтересуются, что они конкретно сделали хорошего, вы можете указать им на это.

ГЛАВНЫЕ СОБЫТИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Хоть сюжетная линия, описанная выше, имеет множество деталей, основными же этапами для завершения модуля, являются события описанные ниже. Это: 

1. Герои появляются в Равенлофте, возле Гармонии.

2. Герои встречаются с Акриэль, и соглашаются помочь ей в поиске Короны Душ.

3. Герои входят в катакомбы и забирают Корону Душ у Радэйджи.

4. Герои относят Корну доктору Доминиани, согласно инструкции Акриэль.

5. Герои возвращаются в Скальд.

6. Партия узнаёт планы Акриэль, и возвращается в замок Доминиани, чтобы вернуть Корону назад.

7. Герои возвращаются в Скальд с Короной Душ.

8. Герои находят Радэйджу в Даглане и убивают её, заканчивая этим приключение, и уничтожая корону.

Все эти события, должны произойти для окончания модуля. Однако если РС предпринимают действия, которые здесь не предусмотрены, просто приспособьте их к этому сюжету. Не вынуждайте их следовать «предложенным» путем. Ниже показаны некоторые возможные отклонения от сюжета и пути, возвращающие героев к канве модуля.

Что будет, если РС попытаются убить Акриэль?

Отыгрывая эту сцену, оставайтесь нейтральным. Не давайте Акриэль любых сил, кроме тех, что она имеет. Но и не ослабляйте ее. Даже если она погибает (это довольно сложно сделать), приключение может продолжаться. Просто теперь Харкон Лукас сам включается в игру, обнаруживая то, что происходит в его владениях. Он тогда решает послать РС за короной для его собственных целей. Как только это происходит, он посылает РС в Гундарак, чтобы они убили доктора Доминиани, убеждая их в том, что Доминиани на самом деле вампир. В благодарность за их усилия, Лукас пообещает вернуть РС в их мир. Сдержит или нет, он это обещание – дело ДМ.

Что, если доктор Доминиани убит, при первом посещении в его поместье?

Самое важное здесь – это корона. Если они убивают его после того, как он спрятал корону и возвращаются в Скальд без нее, им придется вернуться и найти ее.

Если партия действительно сильная и на всем протяжении модуля, одной левой валила монстров, то Вы могли бы сделать так, что Герцог Гундар появляется на сцене. Он мог бы встретить РС на дороге к Крепости и «помочь им» вернуться в Крепость.

Что, если РС убьют Харкона Лукаса?
С этим маловероятном событием можно легко обращаться, поскольку Лукас просто передает свой дух самому близкому страшному волку, согласно его свойствам, приведенным в сеттинге Равенлофта. Следующая встреча с ним будет совсем в другом облике, отличным от того, в котором его видели РС ранее. Он все еще будет пытаться использовать РС для возращения Короны. Но теперь он будет заинтересован в том, чтобы уничтожить РС, как только корона находится в его руках.

Что если РС решат не забирать корону у Доктора Доминиани после того, как отнесли ее ему?
Есть много причин, почему РС могут не захотеть возвращаться обратно в поместье Доминиани и забирать корону. Если дело обстоит именно так, сделайте так, чтобы РС узнали, что это – их единственный путь из этого царства. Как только они поверят в то, что это их единственный способ покинуть Равенлофт, они быстро возьмутся за ее поиски.

Что если они обнаруживают, что являются пешками в руках одного или нескольких лиц?  

Если РС обнаруживают, что львиная доля дел, которые они предпринимают, служат для злых созданий (Акриэль, Доминиани или Харкон Лукас), они могут решить больше не связываться с ними. В этом случае, Вы можете использовать цыганок – предсказательниц судьбы (как детализировано в сеттинге Равенлофт), чтобы направить персонажей назад на правильный путь.

ЛЮДИ КАРТАКАССА

Картаканцы люди светло-русые, с синими или голубыми глазами, бледным цветом лица. Некоторые из них имеют волосы под цвет вороньих крыльев. Большинство черноволосых, примерно 80%  - вольфверы в человеческом обличье.

ЯЗЫК.

Люди тут общаются на местном диалекте, который звучит подобно эльфийскому, по своим музыкальным качествам. По правде говоря, этот диалект, вариант обычного всеобщего языка и персонажи имеют возможность обучиться ему гораздо быстрее, чем большинству других языков. Сперва имеется 5% шанс, для любого из героев, чтобы понять суть беседы происходящей перед ним. Шансы эти увеличиваются на 1% в течение каждого дня, в котором РС общаются с местными жителями, хотя бы половину времени.

Через некоторое время персонажи будут прекрасно знать этот язык, но тут они снова столкнутся с проблемой. Оказывается, многие из жителей этой страны разговаривают на древнем языке, который совсем не похож на обычные, из тех которые знают персонажи. Если кто-нибудь из местных жителей захочет скрыть от них разговор, то он обязательно перейдёт именно на этот язык, без риска, что незнакомцы его поймут.

МУЗЫКА И ПЕСНИ

Народ Картакасса, великолепные певцы и менестрели. Днём на улицах деревень и городов, всегда можно услышать пение и музыку. Однако они не очень доверчивы к незнакомцам. Всякий раз, когда они понимают, что перед ними чужаки, пение становится тише и мрачнее. Даже если РС будет сопровождать кто-нибудь из местных, такое поведение певцов останется без изменения.

В гостях всегда полагается петь, как перед, так и после приёма пищи. Отказ петь перед приёмом пищи наносит оскорбление хозяину дома, говоря о том, что гостю не нравится его дом. Отказ от песни после приема пищи – оскорбление хозяйке дома и означает, что вам не понравилась ее стряпня и вообще она никуда негодная хозяйка.

И последнее примечание на эту тему. Мэры городков Картакасса называются Мейстерсингеры (Meistersinger). В дополнение к их обязанностям по управлению городом, они обучают местную молодёжь петь "Старые Песни".

СЛУХИ И СПЛЕТНИ

Присутствуют тут и сплетни, но считается не вежливым подслушивать чужие истории и при этом не вносить свою лепту в это дело. Факт, что подобный вклад в копилку городских сплетен должен быть стоящим. Сочная интересная история тут рассматривается не только как хорошая информация, но и вызов за предоставление другой, не менее важной информации. Большинство картаканцев будут не очень болтливы с незнакомцами, но если информация предоставленная РС ценная, то она будет рассматриваться как вызов, и в результате РС могут получить очень важную для них информацию, они получают доверие. С этих пор, некоторые из Картаканцев будут искать более важную информацию, чтобы утереть нос персонажам, обмениваясь разными историями.

ВОЛКИ

В Картаканском обществе волки занимают странное положение. Этих тварей полно в этой области, но тех, кто о них будет говорить, практически нет. Как правило, тот, кто слишком распространяется, или плохо отзывается об этих "животных", вскоре исчезает и уже не появляется. И с другой стороны, тех, кто говорит о волках слишком хорошо, постигает такая же участь. Все эти люди исчезают не по своей воле, просто вольфверы не любят тех, кто говорит о волках и вызывает у них подозрение относительно знаний об их двойном существовании.

Большинство Картаканцев пытаются не думать слишком много о волках. Однако все жители предпринимают большие предосторожности по укреплению домов и охраны скота от этих животных. Большинство людей знает о том, что вольфверы встречаются в этой области, но они в максимально возможной степени, блокируют в своей голове эту информацию. Чтобы извлечь эту информацию из картаканца, потребуется магическое убеждение (типа заклинания Charm) даже для тех, кто считает РС своими друзьями. Даже если герои подтверждают тот факт, что один из членов какой-нибудь Картаканской семьи был убит волками, и сообщат об этом его родственникам, то они в любом случае будут считать, что тот лишь один из тех, кто "потерялся в ночи".

Да Картаканцы и сами считают, что не стоит искать неприятностей. Даже если при них, прямо на городской улице, вольфвер будет менять свою форму, они отвернутся и быстрее уйдут подальше прочь. Если их спросить про этот инцидент, то они даже не вспомнят про него. 

ДОМЕЙН КАРТАКАСС

Лорд Картакасса - вольфвер Харкон Лукас. Более детальную информацию, относительно этого Дарклорда вы сможете найти в сеттинге Равенлофт или Главе, посвященной НПС. Когда он желает закрыть границы своей области, то путешественники выходящие из Картакасса слышат приятную музыку и песню. На них нападает сильнейшая усталость, и если они не поворачивают обратно, то засыпают прямо на месте. Просыпаются они снова в пределах Картакасса.

Большинство районов Картакасса покрыты густыми лесами, и находится в холмистых предгорьях Балинокс (Balinox). В этих местах много пещер (некоторые из которых ведут в Блуетспар). Земли очень скалистые, покрытые густыми лесами с виляющими тут и там тропинками, бегущими от одного города к другому. По вечерам и на рассвете в ложбинах собирается туман. Во многих случаях, туманы держатся в течение ночи и даже днём они не полностью рассеиваются.

ГОРОДА КАРТАКАССА

В Картакассе есть два больших города, это Скальд (население 2000 человек) и Гармония (население 1500 человек). Дома Картакасса из дерева, стены покрыты досками, изнутри все щели замазаны глиной. Они имеют множество маленьких арочных окон, с голубыми или зелеными ставнями, запирающимися изнутри. Двери домов необычайно толстые и запираются изнутри. Большинство крыш покрыты соломой, но наиболее из зажиточных граждан покрывают их красной черепицей или шифером.

ГЛАВНЫЕ НПС

ХАРКОН ЛУКС, ЛОРД КАРТАКАССА

Харкон Лукас, Лорд области Картакасс, полностью детализирован в сеттинге Равенлофт. Очень маловероятно, что герои в этом приключении будут сталкиваться с ним. Однако если обстоятельства потребуют его внимания, или если он узнаёт о тех событиях, которые будут разворачиваться в его области, он может вступить в контакт с персонажами. Если это случается, то информация в сеттинге Равенлофт более чем достаточна, чтобы позволить DM-у провести подобную встречу.

ГЕРЦОГ ГУНДАР, ЛОРД ГУНДАРАКА

Подобно Харкону Лукасу, сомнительно, что РС будут иметь возможность встречи с Герцогом Гундаром, Лордом Гундерака. Если события всё же приводят РС к прямой конфронтации с ним, информация предоставленная в сеттинге Равенлофт (Часть «Земли Ядра» /Lands of Core/) должна позволить DM-у решить и эту ситуацию.

РАДЭЙДЖА

Радэйджа (Radaga)

Жрица Нежити (Undead), 7-го уровня, Нейтрально-Злая

Человеческая статистика

АС 


4

Str 
12

Движение 

6

Dex
9

Level/Hit Dice 
7

Con 
13

HP 


35

Int 
16

Thac0 

16

Wis 
17

Количество атак 
1

Cha 
4

Damage 

1d6 (посох /walking stick/) 

Спецатаки 

Заклинания

Спецзащита 

Заклинания

Магическая Устойчивость – нет
ХР


5,000

Список заклинаний

1st level: command, cause fear, cure light wounds (x2), and sanctuary.


2nd level: charm person or animal, hold person (x2), and withdraw (x2).


3rd level: summon insects, cause blindness, and animate dead.


4th level: protection from good, 10' radius.

Радэйджа не знает своих родителей, поскольку ее, новорожденную нашли несколько жрецов туманной ночью в ее родном мире. Она даже понятия не имеет, что она единственная из сохранившихся родственников злого варлока Даглана, который создал Корону Душ приблизительно около 500 лет назад. Она и не подозревает, что та корона, которую она хранит у себя, содержит в себе искривленный дух ее предка.

Радэйджа раньше была нейтральной жрицей одной младшей богини. Девушка, всегда была занята своей внешностью, и при жизни она больше всего хотела, улучшить свою физическую красоту (тогда она тогда имела харизму 17). К тому же у нее было много мужчин, и она требовала от них, чтобы они обожали и преклонялись перед ней её как перед самой красивой женщиной на земле.  С такими мыслями она частенько прогуливалась по лесу, вслух желая чуда, которое бы сделало ее самой красивой женщиной на свете.

И вот однажды, на одной из таких прогулок, она не заметила, как туманы Равенлофта окружили её. Пока она прогуливалась, высказывая вслух свои пожелания, Темные Силы прислушались к ее словам. Им понравилось ее желание насчет красоты, и они решили исполнить его…

Конечно, её пожелания были извращены Тёмными Силами. Чтобы получить то чего она хотела, девушка должна была убивать красивых женщин, чтобы их красота передавалась ей. Кроме того, её желание сделать так, чтобы люди ходили перед ней на цыпочках, и исполняли любое её приказание тоже исполнилось, но опять же извращённо. Вместо людей она получила в своё распоряжение нежить, которая стала ее верными слугами.

Туманы также предоставили ей Корону Душ. Среди других своих способностей эта корона может превращать обычных людей в ужасных гоблынов Равенлофта. Она использовала эту силу короны, чтобы создать себе легион гоблынов в качестве охраны и слуг.

В дополнение к силам Короне Душ, туманы предоставили ей бессмертие. Если она когда-либо умрёт, она подымится через 2d10 дней как в форме Wight-а, с её способностями жреца. И её договор с Темными Силами будет исполнен. Ей предоставят небольшой домейн к югу от Картакасса, граничащий с Блуетспайром и Ситхикусом. Там она продолжит наполнять этот ужасный домейн нежитью. Но сама она боится этого изменения, поскольку тогда она  станет навсегда уродливой. Конечно, существует высокая возможность, что РС сами своими руками оборвут жизнь этой женщины, когда они встретятся с ней в бою (вполне возможно убивая ее в конце).

Тогда как ее человеческая статистика представлена в начале этой части, те характеристики, которые она будет иметь в форме вайта, показаны ниже. 

Статистика Радэйджы как вайгхт (Wight) – законно-нейтральная

АС 


4

Str 
15

Движение 

12

Dex
9

Level/Hit Dice 
7

Con 
14

HP 


35

Int 
10

Thac0 

15

Wis 
17

Количество атак 
1

Cha 
0

Damage 

1d6 (посох /walking stick/ или когти /claws/) 

Спецатаки 

Заклинания, выпивает энергию (energy drain)

Спецзащита 

Заклинания, серебряное или магическое +1 (или выше) оружие

Магическая Устойчивость – нет
ХР


7,000

В форме Wight, Радэйджа будет обладать  первоначальным списком своих заклинаний, и получит новые способности Wight. Прикосновение её когтей наносит 1d6 dam (а не 1d4, как обычный wight) и высасывает 1 уровень своей жертвы. Подобно этому типу нежити она иммунна к заклинаниям sleep, charm и hold, а также к яду и к большинству виду паралича.

Однако, шок от трансформации, лишит её способностей жреца читать заклинания в течение 1 года после смерти.

ЛЮБИМАЯ СТРАТЕГИЯ

• Радэйджа будет использовать заклинание withdraw, когда ее хиты будут уменьшены до опасного состояния. В состоянии покоя, она использует на себя оба CLW.

• Прежде чем вступить в бой, она прочитает заклинание Sanctuary.

• Радэйджа использует заклинание animate dead  всегда, когда ей потребуется скелетная лошадь (смотри ниже). Следует обратить внимание, что это ее собственная версия заклинания, которое она сама исследовала и создала для себя.

• Она будет пытаться использовать заклинание protection from good, 10' radius, прежде чем вступить в бой.

• Радэйджа также прочитает заклинание glyph of warding на саму себя, которое причинит 7d4 электрического повреждения персонажу, который первый нападёт на неё физически.

• Другой охранный глиф установлен на наконечнике ее посоха (который является staff of withering). Этот охранный глиф содержит заклинание feign death, которое разрядится на того, кто схватит или будет ударен этим посохом. Также, если ситуация покажется Радэйдже безнадёжной, она использует эту руну на себя.

Посох увядания (staff of withering) – это волшебное оружие  +1. Попадание им причиняет 1d4+1 dam. Если два заряда израсходованы при попадании по одному персонажу, то он стареет на 10 лет с соответствующими изменениями организма согласно его возрасту. Если израсходованы 3 заряда, одна из конечностей противника может стать высохшей, искривленной и бесполезной, если жертва не выкинула спасбросок от заклинания (киньте рэндомно – по какому члену попали). Эффекты совокупны. При трех зарядах, жертва также стареет на 10 лет.

ДОКТОР ДОМИНИАНИ

Доктор Доминиани (Dr. Dominiani)

180-ти летний вампир (Vampire), Хаотично-Злой

АС 


1

Str 
18/91

Движение 

12, Fl 18

Dex
12

Level/Hit Dice 
9+3

Con 
17

HP 


43

Int 
18

Thac0 

11

Wis 
17

Количество атак 
1

Cha 
9

Damage 

1d6+4 или оружие +5 

Спецатаки 

Выпивает энергию (energy drain)

Спецзащита 

Смотри ниже

Магическая Устойчивость – 5%
В дополнение к тому факту, что он может быть поражен только плюсовым оружием, доктор Доминиани, имеет несколько других типов защит, которые отличают его от других более традиционных вампиров. Например, на него никак не действует чеснок. Фактически, он рекламирует свою любовь к нему, чтобы убедить людей, что он совсем не вампир. Также, он частично иммунен к эффектам солнечного света и может противостоять ему полный раунд, прежде чем он начнет страдать от него.

Доминиани, это алчный мудрец, который знает очень много вещей. Его великий интеллект, мудрость, и познания делают его очень опасным противником. ДМ должен держать это всегда в памяти и помнить, что победить вампира героям будет очень трудно.

Доктор Доминиани, чьё реальное имя Даклауд Хейнфрот - вампир и вассал Герцога Гундара (также вампира). Он выглядит очень экстравагантно, по ошибке его можно даже принять за вервольфа в человеческом обличии. У него бакенбарды, густые брови, и пышная жесткая борода. Он играет эту роль, чтобы смутить своих немногочисленных врагов, подчеркивая свою близость к ним своей внешностью.

Его самое большое желание состоит в том, чтобы свергнуть Харкона Лукаса и взять под свой контроль домейн Картакасс. Как только это будет сделано, он с удовольствием возьмется за управление домейном вольфверов и волков, как своей собственностью. Чтобы воплотить данный план в действие, он завоевал внимание и любовь дочери Харкона, Акриэль Лукас.

Он предложил Акриэль свой великий план, который окунёт в войну двух лордов Харкона из Картакасса и Герцога Гундара из Гундарака. Пока двое лордов заняты войной, парочка любовников подберется к ним в самый подходящий момент, и убьют обоих лордов, таким образом, заполучая в собственные руки оба домейна. Акриэль с удовольствием согласилась помочь своему любовнику в реализации этого заговора.

Что не знает Акриэль, так это то, что Герцог Гундар в деле, Лорд Гундарака находится в сговоре с доктором Доминиани, и они оба разработали более тонкий и коварный план. В то время как события будут проходить по пунктам оригинального плана, всё изменится в тот момент, где лорды должны умереть. Герцог не будет убит.

В этот момент, Доминиани встретится с Акриэль в заранее подготовленном месте. Рассказав ей о том, что Герцог Гундар уже мертв, они вдвоём должны отправиться к поместью Харкона Лукаса и убить его. Покончив с Харконом, Доминиани расправится и с Акриэль, ну а после останется управлять Картакассом один. Выгода Герцога Гундара в этом плане – он получает лояльного союзника и соседа.

Доктор Доминиани известный врач в южном Гундараке. Его знания и опыт в лечение людей, страдающих безумием и лунатизмом широко известны. Он добровольно забирает таких людей в свою спрятанную крепость, расположенную в холмах на границе с Баровией и там выхаживает их.  Его доброта, заработала справедливую степень популярности.

На самом же деле… Он скорее делает их более безумными, чем лечит. Этот хороший доктор – необычный вампир. В отличие от других представителей этого клана нежити, доктор Доминиани питается мозговой жидкостью. Когда он высасывает мозг несчастной жертвы, это отнимает у неё 1d6 единиц интеллекта. Никакое лечение не спасёт жертву и не возвратит потерянное. Тот персонаж, чей интеллект достигает отметки 0, становится совсем безумным.

АКРИЭЛЬ ЛУКАС

Акриэль Лукас (Akriel Lukas)

Бард 3-го уровня, Хаотично-Злая, Вольфвер (Wolfwere)

АС 


3



Str 
18

Движение 

15



Dex
18

Level/Hit Dice 
5+1



Con 
13

HP 


32



Int 
12

Thac0 

15



Wis 
16

Количество атак 
1 (2 в форме полуволка)

Cha 
18

Damage 

2d6 (плюс оружие)

Спецатаки 

Пение вызывает летаргию

Спецзащита 

Можно поразить железным или магическим оружием  (+1 и выше)

Магическая Устойчивость – 10%
Как вольфвер, Акриэль может принимать три различных формы. В своей человеческой форме она может поразить своих врагов только оружием, но она также может запеть свою очаровывающую песню, которая заставляет всех в округе впасть в состояние летаргии (действует подобно заклинанию slow). Если большинству вольфверов для достижения такого эффекта требуются музыкальные инструменты, то Акриэль достаточно для этого одного голоса.

В форме волка она атакует своей пастью, кусая противников мощными челюстями на 2d6 dam при каждом  попадании. В бою она предпочитает использовать свою третью форму -  гибрид получеловека/полуволка. В этом состоянии, она может и кусать и использовать оружие.

Кроме вышесказанного, Акриэль – бард  3-го уровня. За исключением способности слышать шум, классовые способности барда не доступны ей в волчьей форме.


 Подняться на Стены 
 80 %


 Обнаружить Шум   
 40 %


 Обчистить Карманы 
 40 %


 Читать Языки 

 25 %

Акриэль может использовать заклинания в человеческой или полуволчьей форме. Она может запомнить любые два заклинания из следующего списка: audible glamour, charm person, color spray, detect magic, enlarge, friends, hypnotism, magic missile, phantasmal force, read magic, spook.

Акриэль, дочь Харкона Лукаса, лорда Картакасса. Ее амбиции очень высоки, она хочет самолично управлять Картакассом, и единственный кто стоит на ее пути – ее отец. Она боится его могущества и не восстанет против него без сильного союзника (Доктора Доминиани, к примеру). Также следует обратить внимание на то, что она не желает смерти своего отца, она хочет всего лишь отнять у него власть. 

Хоть отец ей и дорог,  любовь к власти гораздо сильнее. Поэтому она согласилась на предложение доктора Доминиани и намеревается следовать ему почти по всем пунктам. Однако, она единственная, кто знает о способности своего отца - перемещаться в самого близкого страшного волка, когда он погибает. Она считает, что если такого волка поместить в клетку и околдовать, тогда она бы смогла захватить власть в свои руки.

Она, также как и ее отец ненавидит Герцога Гундара, и надеется, что их план уничтожит его. Также как и ее любовник, она планирует предать своего партнера, как только ее отец будет свергнут. Когда начинают разворачиваться события в этом приключении, она ещё пока не знает, что сделает с доктором Доминиани, убьет ли его или же сделает его своим слугой. Так или иначе, но она будет править Картакассом сама, единолично и неоспоримо.

ДАГЛАН ДАЕГОН

Даглан Даегон (Daglan Daegon)

Некромант 13-го уровня, Хаотично-Злой

АС 


4

Str 
15

Движение 

12

Dex
11

Level/Hit Dice 
13

Con 
18

HP 


54

Int 
19

Thac0 

13

Wis 
15

Количество атак 
2

Cha 
0

Damage 

1d6/1d6 

Спецатаки 

Заклинания

Спецзащита 

Заклинания, серебряное или магическое +1 оружие

Магическая Устойчивость – 10%
XP


15,000

Даглан некромант 13-го уровня. Однако он имеет в некотором роде близость к смерти и ее магическим аспектам, которые делают его более мощным, чем его коллеги того же уровня. Хотя природа этой связи неясна, ее результаты бесспорны. Даглан использует заклинания, как будто он был бы на один уровень выше. Поэтому Даглан кастует заклинания, как некромант 14-го уровня.

Дополнительная информация об этом персонаже представлена в части, которая описывает Корону Душ.

КОРОНА ДУШ

Корона Душ – очень могущественное магическое изделие. Настолько могущественное, что многие мудрецы называют ее артефактом или реликвией. Между собой эти мудрецы рассказывают истории о великом зле и многочисленных ужасающих силах, связанных с нее.

Корона Душ сделана из чистого золота, окаймленного платиной. Вершину короны украшают три кровавика (bloodstone). Помимо их, множество драгоценных камней (гораздо меньшей ценности) украшают ее.

Первоначально корона была создана злым некромантом Дагланом в далекой земле для одного могущественного варлорда. Чтобы сохранить тайны короны и быть уверенным в том, что никто кроме него не будет владеть ее, злой варлорд испробовал возможности короны на самом маге, убив его (по крайней мере, он так думал). После смерти Даглана, никто не знал, как уничтожить корону. Затем варлорд стал использовать силы короны для расширения своих владений.

Накануне его самого великого сражения, когда он был уже в шаге от победы, и ему оставалось сокрушить последний бастион добра, оставшийся в тех дальних темных странах,  его планы перепутались. Его отряд заплутал. Варлорд  и его сподвижники попытались выйти тем же путем, каким они пришли. Когда наступила ночь, тяжелый туман стал подниматься с земли. Примерно через час, отряд варлорда был неожиданно атакован небольшой группой эльфов. Варлорд спрыгнул с лошади, а корона слетела с его головы. Могущественный артефакт откатился в сторону и исчез в густом тумане.

Сражение длилось недолго, эльфов было мало, а отряд варлорда был  большим и отделался лишь незначительными ранениями. Пока люди варлорда разбирались с трупами эльфов, сам он приступил к поиску своей драгоценной короны. Безуспешно проведя всю ночь в поиске,  варлорд упал на колени, и в отчаянии сказал. «Она как будто исчезла в туманах». Он не понимал всю истину его слов. Туманы Равенлофта захватили корону и перенесли ее в свой демиплан, где она оставалась спрятанной очень долгие годы.

Лишь совсем недавно, корона появилась в поле зрения людей. Злая жрица Радэйджа, соблазняемая Темными силами Равенлофта, получила Корону Душ для своего окончательного падения в глубины тьмы. Для дополнительной информации о Радэйдже смотрите Главу «Главные НПС».

Призывая силы зла в своей тёмной башне, Даглан предвидел предательство варлорда. Маг поместил в корону вариант заклинания Магический Сосуд (magic jar). Но из-за ограничений этого нового заклинания, он мог переместить свою жизненную силу только в того, кто носит эту корону. Когда он попробовал проделать это с варлордом, некромант потерпел неудачу. Злой воин был человеком с очень крепкой волей и стойким характером. А поскольку варлорд никому не позволял надеть корону, то Даглан оказался заключенным в тюрьму на голове смертного, которого ненавидел больше всего на свете. Когда корона была потеряна в пылу сражения, один из эльфов найдя ее, поместил ее себе на голову.

И тут у Даглана появился шанс выбраться на волю. Некромант напал на эльфа, стараясь захватить тело одевшего корону. И это у него получилось. Но Туманы Равенлофта вмешались, они не желали расставаться со своей намеченной жертвой. Дождавшись, когда жизненная сила эльфа была помещена в корону, они перенесли корону в свой демиплан, прежде чем Даглан смог сбежать. Таким образом, души двоих оказались заключенными внутри артефакта.

Теперь души обоих заключённых сражаются в пределах короны за власть в своей темнице. Несмотря на то, что Даглан всегда побеждает, это сражение его очень ослабляет, настолько, что он не в силах сбежать из плена.

Душа каждого из умерших потомков Даглана, призывается к короне и добавляет ему силы. Чем короче расстояние между подобной смертью и Короной Душ, тем большую силу получает некромант. Когда его сила достигнет своего пика, он должен будет одержать победу над храбрым эльфом, чьё имя уже давно никто не помнит.

Сейчас, остался всего лишь один потомок Даглана, и она никогда не будет иметь детей. Правда для некроманта ещё не все потерянно, для достижения пика энергии и возвращении из магического сосуда, ему будет достаточно и её души. Сейчас он с нетерпением ждёт момента её смерти.

Даглан даже заключил сделку с Тёмными Силами Равенлофта, чтобы они перенесли ее сюда, когда она ещё была юной. Земля приняла сделку, но как всегда извратила желание, дав ей бессмертие. Когда она умрет, ее смертная душа преобразуется в бессмертный темный дух (Wight), и Корона Душ естественно не получит ее душу. Когда это происходит, корона лишается своих сил на 2d10 дней. После этого времени Радэйджа воскресает из мертвых, становясь врайтом. Если теперь убить Радэйджу в форме нежити, то Даглан наконец-то сможет осуществить свое заветное желание – сбежать из Короны Душ

Единственный способ уничтожить Радэйджу без того, чтобы выпустить из короны некроманта состоит в том, что она должна погибнуть от руки того, на ком надета Корона Душ. Если Радэйджа в форме нежити погибает именно таким способом, то по Даглану будет нанесен такой сильный удар, что он погибнет, а дух отважного эльфа будет освобожден. 

Если же Радэйджа будет уничтожена иначе, то пойманная душа некроманта выйдет на свободу, пытаясь занять ее павшее тело. Важно обратить внимание, что это единственный случай, когда Даглан может использовать силу заклинания магического сосуда на расстоянии. Если он не сможет взять под контроль ее тело, или это тело будет разрушено, то он вынужден будет ждать, когда кто-нибудь наденет корону на себя. Вот тогда он и нападет на того, кто ее одел.

ВОЛШЕБНЫЕ СИЛЫ

Корона Душ – темный и злой артефакт, который предоставляет его владельцу следующие силы.

• Корона Душ может использоваться, чтобы преобразовывать обычных людей (никаких гуманоидов или демихуманов) в гоблынов. Чтобы сделать это, владелец короны просто должен обеими руками, держать корону над головой жертвы и произносить слова древнего колдовства. Когда происходит трансформация, жертва кричит в страшных муках, её разум постепенно исчезает, а его место заполняется злом. 

• Носителю корона дарит следующие способности: -2 модификатор к AC, +2 ко всем броскам атаки и повреждения, +2 к спасброскам, +20 HP и поднимает все классовые характеристики носителя (кроме HP), словно как бы он был на два уровня выше. 

 • Каждый день, носящий корону, должен делать спасбросок против смертельной магии. Провал такого броска означает, что если проверка на мудрость будет провалена, РС переносит изменение своего алинжмента. В зависимости от того, как РС ранее отыгрывал свой алинжмент, можно использовать штрафы или премии до 4 к чеку мудрости. Сперва законопослушный станет нейтральным, а после нейтрально добрый станет истинным нейтралом, дальше хаотичным, и наконец злым. И как только подобное преобразование РС завершится на хаотично злом персонаже, корона возьмёт контроль над ним. Дух колдуна Даглана заставит убивать Радэйджу, без короны на голове.

• Корона может также защищать саму себя от уничтожения. Это происходит тогда, когда она физически атакована или существует угроза её существованию, то есть её пытаются разбить, бросить с утеса, расплавить в огне и т.д.  В таком случае она может воспользоваться следующее заклинаниями однажды за раунд и так часто как нуждается в этом: affect normal fires, blink, levitate, gust of wind, spectral hand, chill touch. Все эти заклинания действуют так, как будто прочитаны магом 13-го уровня.

• Только тот, кто чист сердцем и духом (то есть, законопослушен и добр), сможет забрать Корону Душ из домейна, в котором она находится.

ГАРМОНИЯ

Гармония (Harmonia), это город в южной части Картакасса с населением около 1500 жителей. Он известен своими великими певцами и менестрелями. Чтобы послушать их неповторимые и чудесные песни, в Гармонию приходит огромное количество народа, из близлежащих городов и деревень, включая и зажиточный Скальд. Скальд -  это первый по своей величине город Картакасса. Один раз в неделю, учителя и ученики Гармоник Холла, устраивают великое представление своего мастерства в огромном Амфитеатре, вырезанном в стене утёса.

Хотя вольфверы и встречаются в Гармонии, тут они менее распространенны, чем в Скальде. Возможно, это потому, что сам Харкон Лукас обычно живет в Старой Картаканской Гостинице в Скальде. Оттуда он может быстро добраться до любого места Картакасса. Однако  его дочь Акриэль обожает еженедельные концерты певцов Гармоник Холла, к тому же, она частенько посещает Кристалл Клуб (для разных целей).

Единственная хорошая дорога, ведущая в Гармонию идёт с севера из города Скальд. Она так и называется "Дорога в Гармонию" и  в ней она и заканчивается. В самом городе есть одна главная улица. Поскольку она окружает поместье  Мейстерсингера, в народе ее называют Петлей.

Сельскохозяйственные угодья на юге Гармонии используются местными владельцами ферм и полей, чтобы разводить овец и выращивать овощи на продажу для горожан. Черная почва особенно подходит для картофеля и свеклы. Это и есть основное продовольствие в Гармонии.

Дома в городе выглядят больше, чем в Скальде и некоторые из них содержат отдельные сараи для овец на заднем дворе, для того чтобы овцы были в сохранности ночью.

ДОСТОПРИМЕЧАТЕЛЬНОСТИ

Следующие места города заслуживают специального внимания. Каждое из этих мест, ясно отмечено на карте Гармонии, это сделано специально, для простоты их нахождения. Однако ничто не запрещает DM-у добавить что-нибудь своё, или изменить уже готовое на свой вкус.

1. АМФИТЕАТР (THE AMPHITHEATER)

Огромный амфитеатр вырезан прямо в скалистом утесе в северо-восточной части Гармонии. Он имеет 5 концентрических уровней и сделан полностью из камня. Каждый из первых четырех уровней, на пять футов выше, чем предыдущий и на двадцать пять футов глубже. Самый низкий уровень 10 футов высотой и 40-ка футовая вершина утеса нависает над этим уровнем подобно раковине моллюска. Лестницы вырезаны на обоих сторонах амфитеатра, но ведут только до 4-го уровня. 

Каменные сиденья театра истерлись временем и посещением сотен местных жителей. Запах сырой земли и камни стоит в воздухе, смешиваясь с ароматом, недавно посетивший амфитеатр, толпы. Это внушительное строение заставляет почувствовать ощущения присутствия богатейшей культуры и традиций этого города.

Великие певцы и менестрели Гармонии выступают в этом наполовину природном Амфитеатре. Ниша в утесе естественного происхождения, но жители Гармонии сделали в ней нынешние пять уровней. 

 Акустика внутри амфитеатра просто превосходна. Например, если вы стоите на сцене (пятый уровень) и говорите обычным голосом, звук услышит большая часть городка. Этот амфитеатр предназначен для речей Мейстерсингера и  еженедельных концертов артистов из Гармоник Холла.

Это торжественное событие начинается в полдень и в начале, для разогрева, выступают самые младшие ученики Гармоник Холла. Когда в городе наступает вечер, и начинается главное представление, на сцену выходят знаменитые барды и певцы-учителя Гармоник Холла. Это событие отмечается зажжением ряда огромных костров на вершине утёса. Когда мастера начинают первую часть своей концертной программы, в городе наступает полная тишина. Народ собирается отовсюду и поднимается на четыре уровня Амфитеатра, слушая приятную музыку и пение. Те, кто не могут найти себе место в театре, располагаются на траве в парке между Амфитеатром и Гармоник Холлом.

Сами исполнители выходят на сцену амфитеатра через секретный проход, ведущий из Таверны Кристалл Клаб. Проход выходит на заднюю часть самого высокого уровня амфитеатра. Существование этого прохода - строжайшая тайна и добавляет немного магии к появлению артистов на сцене и волшебному выступлению.

Лучшее место, чтобы смотреть события, происходящие на сцене  - это уровни амфитеатра. На каждом из его уровней, стоят по несколько учеников из Гармоник Холла. Их работа в том, чтобы помочь зрителям занять их места, а так же сбор так называемых "пожертвований". Ожидаемые пожертвования от самого низа до вершины из четырех уровней соответственно стоят: 1cp, 1sp, 1gp, 1pp. Для многих желающих, хорошее место в театре, может стоить недельной зарплаты, но места, на которых располагаются зрители, здесь символизируют положение в обществе.

Те, кто не пожелает сделать пожертвование Холлу, попадают в немилость для других зрителей и к самому Холлу непосредственно. Чаще всего это кончается таинственными исчезновениями. Акриэль - большая любительница еженедельных выступлений и постоянно использует свои возможности, чтобы продвигать это дело вперёд.

2. КРИСТАЛЛ КЛАБ (THE CRYSTAL CLUB)

Вход в великолепную пещеру открывается на южной стороне первого из пяти уровней Амфитеатра. Войдя внутрь можно увидеть, что потолок пещеры идеально гладок. Прозрачные кристаллы, налитые рубиновой, изумрудной и сапфирной цветовой гаммой, встречаются тут и там. Воздух внутри пещеры, прохладен и немного влажен. Из глубины несёт ароматом духов и прекрасных вин. Эхо от каждого шага отлетает от одной сверкающей стенки к другой, заставляя вас не один раз посмотреть себе за спину в поисках преследователя.

В пятнадцати футах от входа в пещеру находится 4-ех футовая стена, вырезанная непосредственно из камня самой пещеры. Два безмолвных комплекта лат охраняют железную решетку, встроенную в сам камень. За воротами вас ждут две прекрасные девушки. Каждая из них приятно улыбается входящим посетителям. Когда вы проходите мимо них, вы чувствуете, что запах духов, аромат которых витает в коридорах пещеры принадлежит им.

Позади молодых женщин, Вы видите, что проходы и комнаты этого небольшого пещерного комплекса, заполнены обеденными столами, замысловатыми водопадами и другими интригующими чудесами. Около задней стены главного зала, находится огромная кристаллическая колонна. Вокруг основания этой колонны находится великолепнейший бар. На стойке сверкающими рядами выстроились хрустальные бокалы и кубки. Сама кольцеобразная стойка бара, сделана из зеркал и поверхность и боковины. Все очень чисто и мягкий свет мерцает, отражаясь в зеркалах стойки.

Человек, позволяющий себе обедать в Кристалл Клубе, явно принадлежит к определенному социальному рангу. Плата за вход в это дорогое заведение, составляет 1 платиновую, которую на входе берут те самые красавицы, они также отвечают за размещение гостей. Десятая часть от сбора этих денег идёт в поддержку Гармоник Холлу, остальные доходы идут на оперативные расходы Клуба и в казну Харкона Лукаса. Он тайный владелец части Клуба, а иногда посещает его в совершенно разных обличьях. Акриэль, его дочь, регулярный посетитель Клуба.

В течение концерта в амфитеатре, это место переполнено. Пение в амфитеатре отражается на кристаллах, которые начинают жужжать с симфоническим колебанием. Жужжание продолжается даже после завершения музыкального номера. Многие из людей полагают, что долгота этого жужжания отражает мастерство певца, или качество музыки.

Клуб нанимает младших из учеников Холла и бродячих менестрелей, чтобы внутри заведения всегда играла музыка. Клаб никогда не открывается без музыки. 

Однако это красивое место должно иметь и тёмную сторону. Клуб, наиболее из посещаемых вольфверами мест во всей Гармонии. Они используют его, чтобы заманить жертв, а после напасть на них. Большинство комнат и проходов, петляющих по пещерам Клаба, составляют лабиринт. В этих-то лабиринтах и приходят в себя опьянённые вином Микалбрау, жертвы. Смеясь, они поворачиваются и обнаруживают, что они одни. Вскоре их охватывает паника. До них доходит, что они остались совсем одни, брошенными в этих коридорах. И им кажется, что в данный момент, их кто-то преследует. Они бегут в ужасной панике, через лабиринты по коридорам, в пьяном состоянии и, в конце концов, окончательно теряют направление. 

Через нескольких минут (или даже часов) этого кошмара, жертва (максимально напуганная) разрывается на части и пожирается вольфверами.

Иногда, вольфверы Гармонии и ближайших областей, откупают Кристалл Клуб на вечер, конфиденциально приглашая туда маленькую горстку людей. А когда наступает вечер, и их гости становятся в легком подпитии, они начнут играть с воображением приглашённых людей. Бармен, подавая очередной стакан с вином, трансформируется так, что на его ладони появятся волосы. Женщина с волосами цвета ворона, внезапно вонзит в стол нож, и рыча что-то непонятное, будет скалиться чрезмерно большими зубами, а затем она превратится в обычную и будет смеяться над поражёнными людьми. Чем ближе к ночи, тем ужаснее становятся шутки, пока не станут смертельными.

Если герои посетят этот Клуб, вольфверы обязательно попытаются сделать попытку уговорить одного из них, прийти на один из таких вечеров, чтобы поохотиться за ним.

3. ГАРМОНИК ХОЛЛ (HARMONIC HALL)

Гармоник Холл - величественный особняк со шпилями, похожий на небольшой замок. Он расположен на Петле и окружён травянистым парком. На рассвете свежий аромат росы витает в воздухе, а в сумраке звуки насекомых придают экзотику этому живописному зданию.

Фасад Гармоник Холла выходит на большой скульптурный фонтан, расположенный в парке, между ним и Амфитеатром. Фонтан изображает сидящего на скамье поющего песню бородатого мужчину с лютней в руках. В его ногах послушно сидят два огромных бойцовых пса. Все это выглядит необычайно красиво, и в то же время, скульптор, создал его таким образом, чтобы передать чувства силы и тайны, идущие от мужчины. Когда ночное свет луны касается его глаз, в них появляется вспышка света, которая заставляет вас вздрогнуть и испугаться, как будто эта фигура сейчас собирается встать.

Гармоник Холл обучает самых прекрасных певцов и менестрелей, которых можно встретить в Картакассе. Холл получает огромное количество денег от еженедельных концертов в амфитеатре и "десятину" от доходов Кристалл Клаба. Кроме того, многие из членов Холла, развлекают публику (за плату) на вечеринках и общественных собраниях. 

Иногда огромное количество денег тайно переводится Координаторам Холла. Хоть источник, этих "депозитов" часто обсуждается в приватных беседах, но никто не стремится обнаружить того, кто это делает, по многочисленным причинам. На самом деле, эти деньги, приходят от Акриэль и Харкона Лукаса. Каждый из них, вносит вклад отдельно, и даже не подозревают, что другой также принимает участие в этой финансовой поддержке Гармоник Холла.

4. ЮЖНЫЙ ХОЛМ (SOUTH HILL)

Сама Гармония находится на относительно плоской местности. Исключение из этого составляет крутой поднимающийся над равниной холм, который находится на дальнем юго-восточном конце города. Местные жители его называют Южный Холм. По южной части холма проходят старые, разваливающиеся городские стены 15 футов высотой. Его восточный склон представляет собой 45-ти футовый утес. Несмотря на то, что он не такой уж и большой, он гораздо выше окружающей его местности. Вид с утеса, открывающийся  на соседние поля, захватывает дух. 

Что на самом деле отличает южный холм от остальной части Гармонии, так это живущие на нём люди. Все они аристократы, богатые и влиятельные личности, которые переселились в огромные виллы из маленьких домов, стоящих на большинстве улиц Гармонии. Без исключения, все эти дома богато украшены и в отличном состоянии. В садах этих домов разбиты зелёные лужайки, построены фонтаны и статуи.

Помимо Петли, это единственные улицы в Гармонии, вымощенные булыжником. Звуки шагов по каменной мостовой слышны на небольшом расстоянии.

Жители Южного Холма с удовольствием предоставляют комнаты ученикам Холла, хотя последние чаще всего оплачивают такое гостеприимство вечерней песней за обеденным столом. Некоторые из этих жителей, на самом деле, являются вольфверами, хотя они никогда не будут использовать свои страшные силы в окрестностях холма. 

Один из невзрачных особняков, стоит прямо напротив старой городской стены. В то время как другие подобные дома на холме ничем не привлекают к себе внимания, этот известен для узкого круга лиц. Он используется для входа и выхода из города вольфверами, в этом доме находится тайный проход сквозь городскую стену.

5. УСАДЬБА МЕЙСТЕРСИНГЕРА (MEISTERSINGER’S MANSION)
На другом, если не считать Южного Холма, единственном в Гармонии существенном возвышении, стоит Усадьба Мейстерсингера. Это поместье находится за высокой хорошо укрепленной восьмиугольной 12-ти футовой стеной.  Усадьба и стены находятся на 15-ти футовой насыпи из земли. Естественно возвышение это не природное, а сделано оно руками рабочих, специально для того, чтобы дать отпор любому, кто намеревается напасть на Мейстерсингера. Тонкой работы узоры, похожие на льющиеся мелодии музыки и песен, вырезаны вдоль всей верхней четверти стены, воздавая должное певцам и музыкантам, которые сделали Гармонию драгоценным камнем Картакасса.

За стенами видна лишь одинокая башня из декоративного камня. Остальная часть поместья спрятана от любопытных глаз каменными стенами. Несмотря на то, что иногда изнутри доносятся таинственные звуки, а ветер приносит аромат экзотических трав на улицы Гармонии, никто не сможет сказать наверняка, что происходит внутри поместья.

Мейстерсингер Гармонии, Зон Клеус, самый влиятельный человек в городе. Положение Мейстерсингера, обязывает, служить городу и  как мэр,  и как главный педагог. Он также Магистр гильдии трубадуров Гармоник Холла.

Зон Клеус бард 5-го уровня, который надеется стать Мейстерсингером всего Картакасса. Эти его амбиции привлекли внимание самого Харкона Лукаса. В настоящее время, Лукас и несколько его наиболее доверенных партнеров пытаются его "убедить" отказаться от этой затеи. Но он совсем не собирается сдаваться.

Чтобы добавить некоторую дополнительную тайну в модуле, можно вставить приключение со стороны или просто продолжить этот модуль, сделав так, что Зона обнаруживают мертвым. Осмотр тела свидетельствовал бы о том, что он был убит вольфверами.

Если герои незаконно проникают в усадьбу через стены или же в качестве гостей Мейстерсингера, они обнаружат, что особняк напоминает маленькую крепость. Он декоративно отделан, но отлично защищён от внезапных нападений. В дополнение к Зону и его семейству, это крепкое строение размещает в себе городскую стражу Гармонии и офицеров.

6. ГОРОДСКИЕ ВОРОТА (CITY GATES)

Большой разводной деревянный мост длиной почти 20 футов, сделанный из тяжелых брёвен находится сразу за воротами и прилегает к 15-ти футовой городской стеной. Поверхность его износилась, стёртая десятилетиями использования, но по-прежнему он выглядит безопасным. Толстые железные цепи, недавно смазанные и вычищенные, прикреплены кольцами с одной стороны к деревянному покрытию моста, а с другой к каменным башням, стоящих с обеих сторон ворот. Стража, стоящая около ворот бросает подозрительный взгляд на вновьприбывших, держа всегда свои руки на рукоятях мечей. Особенно тогда, когда имеют дело с теми, кого не знают.

Эти ворота открыты только для тех, кто окликает стражу. В этом месте нет никакой регулярной пошлины, хотя иногда бывает, охрана берёт деньги за проход с вновь прибывших путешественников. А вообще если судить о назначении ворот, то Южные используются, для того, чтобы получить быстрый доступ к сельским угодьям вне Гармонии, а Западные практически только пастухами, которые живут за городом.

7. ГОРОДСКОЙ РОВ (CITY MOAT)

Ров с гнилой, застоявшейся водой, шириной порядком 20 футов находится между вами и 15-ти футовой каменной стеной. Ряды заточенных деревянных кольев вбиты в землю с обеих сторон рва, делая его похожим на зевающую пасть, которая готова сожрать любого наивного глупца, который осмелится к нему подойти.

Тут и там, масляные пятна покрывают поверхность воды. Невыносимое жужжание противных насекомых стоит над  этой водой, источающей противный до тошноты смрад. Время от времени вы замечаете, что что-то темное перемещается в глубине этих грязных вод, но невозможно сказать точно, что это... живое существо или просто ушедшая на глубину масляная плёнка.

Ров с водой, глубиной примерно 15 футов. С обеих его сторон установлены деревянные колья. Вода для рва, наполняется водами реки Менестрель (Minstrel), но строители плохо сделали отток. И практически вода во рве не движется,  отсюда мерзкий запах отстойных вод и прочее...

Несмотря на то, что ворота, по которым поступает вода из реки в ров, всегда открыты (для того чтобы поток смывал застоявшуюся воду), они никем не охраняются. Вершина этих ворот утыкана острыми ржавыми железными шипами. Часовые постоянно покрывают эти шипы вонючей грязью, скопившейся на берегах рва.

Пересечение рва и поднятие на эти ворота, соединяющие ров с Менестрелью требует двух чеков на Ловкость. Провал обоих чеков означает, что верхолаз соскользнул и накололся на колья. Помимо полученной раны в 2d4 dam, РС должен успешно сделать спасбросок против яда или получить фатальную серьезную болезнь (как заклинание cause disease (fatal)). Успешный спас-бросок указывает на то, что персонаж заражён изнурительной болезнью (как заклинание cause disease (debilitating)). Если провален один из чеков на ловкость, это значит, что персонаж укололся одним из ржавых шипов на стене. В дополнение к ране 1d4 dam, он должен кинуть спас-бросок против яда и если он будет так же провален, персонаж заражается изнурительной болезнью (как заклинание cause disease (debilitating)). Если оба чека ловкости прошли, то он  благополучно пересек ров.

Важно обратить внимание на то, что шипы "железные" и потенциал для заражения инфекцией настолько высок, что даже вольфверы избегают этого метода пересечения рва.

Имеется закон, который запрещает замусоривание рва. Штраф за это нарушение, от одной золотой монеты до ночи в подземелье Мейстерсингера. Правда, за этим практически не следят и люди постоянно бросают туда мусор.

Из-за загрязнения, бактерий в воде, любой, кто плывет во рве, получает 10-ти % шанс заражения изнурительной болезнью. А тот глупец, у которого хватит ума выпить этой отравы, должен сделать спасбросок против яда. Провал указывает на то, что он заражен fatal disease, в то время как успех означает, что он получил только debilitating disease. Во всех случаях, эти болезни подобны эффектам заклинания cause disease.

8. ПОДЪЕМНЫЙ МОСТ ГАРМОНИИ (THE WHIRLING BRIDGE OF HARMONIA)

Необычная конструкция находится в центре реки Менестрель. На первый взгляд, это кажется обычной прочной квадратной башней, стоящей на цельно каменной скале. Вершина башни украшена каменными изваяниями гаргулий и неизвестных чудовищ, многие из них настолько правдоподобны, что кажется, вот только зайдет солнце, и  они оживут и начнут терроризировать окрестности.

При более ближнем рассмотрении, виден туннель, проходящий через центр башни, через который легко может проехать самый большой из фургонов. С двух сторон этого туннеля расположены, хоть и старые, но достаточно крепкие  деревянные мосты. В некоторых местах на всем протяжении деревянных мостов встроены железные кольца. Хорошо смазанные цепи тянутся от них и исчезают во рту гаргулий наверху башни.

Пока вы смотрите, несколько пешеходов, идущих по мосту,  входят в туннель и выходят с другой стороны башни, чтобы продолжить их путь через реку. Они задерживаются на некоторое время, возможно на минуту, в пределах темного туннеля, прежде чем они выходят из него. Почему они задерживаются в нем, остается для вас тайной, нет никакого признака на то, что объясняет эту задержку.

Второй туннель проходит через основание скалы, примерно в двух футах выше уровня воды. Для чего он нужен, вы можете только предполагать.

Это строение – платный мост с жесткой взимаемой пошлиной для тех, кто не является жителем Гармонии. Список, показанный ниже, указывает тарифы за проход по мосту. Хотя охрана при исполнении своих служебных обязанностей здесь честна, один или два из охранников, бывало, и обманывали не осведомлённых путешественников.

Цена 
Путешественник

1 cp 

С лица (житель Гармонии)

1 sp 

С животного (кроме лошади)

1 ep 

С лица (не житель Гармонии)

+1 gp 
Если вооружен (больше чем кинжалом)

+1 gp 
Если верхом (на лошади)

+1 pp 
Если вы не знаете гимна Гармонии

Эта пошлина приводит в бешенство жителей севера (особенно из Скальда), которые не могут пересечь реку и войти в Южные Ворота без оплаты. Однако правительство города считает, что это хороший и постоянный источник дохода, и строго следит за соблюдением законов о взимании пошлины. Отказывающихся заплатить разворачивают обратно. Те же, кто попробует прорваться через охрану силой, будут уничтожены из бойниц башни с помощью горящего масла, стрел и пик.

Самые большая пошлина (1 платиновая монета) предназначена для тех, кто выглядит так, как будто имеет деньги. Как правило, наиболее богатые торговцы и РС попадают под эту категорию. Однако небольшое исследование законов Гармонии позволит игрокам выяснять, что если они не хотят платить 1 платиновую монету за вход, то они могут спеть гимн Гармонии. Хороший DM настоит на том, чтобы игроки пели гимн громко. В конце концов, ведь недостаток их энтузиазма мог бы сойти и за оскорбление чести этого городка.

ГИМН ГАРМОНИИ

О Гармония, о Гармония,

Город великий и свободный

О Гармония, о Гармония,

Я всегда скучаю, если не вижу тебя.

О, Гармония, о Гармония,

Я предан тебе на века.

Oh Harmony, oh Harmony,


a city grand and truly free. 

     Oh Harmony, oh Harmony,


'tis thee I always long to see. 

     To Harmony, to Harmony,


I pledge eternal loyalty.

Как и предполагается, мосты с обеих сторон башни могут быть подняты во время опасности, полностью перекрывая  доступ к башне. В туннеле, расположенном в основании башни находится водяное колесо, с помощью которых поднимаются оба разводных моста.

Для дополнительной гарантии, вся башня может быть повёрнута на 90 градусов (это называется «закрытие моста»). Для этой цели существуют несколько рычагов, расположенных в специальной машинной комнате, на самом верху башни. Когда они задействованы в правильной последовательности, то активизируется гигантский механизм, который медленно вращает основу башни. Таким образом, даже если разводные мосты и находятся в опущенном положении, то они будут простираться вдоль реки. Сам процесс вращения занимает около часа времени и если он начат, то его уже нельзя остановить, пока он не закончится.

Как правило, этот мост «закрывается» с наступлением ночи и «открывается» на рассвете. Ночью, доступ в город вообще ограничен и возможен только для особо важных личностей, но даже они будут вынуждены ждать в течение часа, пока за ними не будет отправлена лодка с другого берега.

9. СТОРОЖЕВЫЕ БАШНИ (GUARD TOWERS)
С того места, где вы сейчас находитесь, вы замечаете несколько сторожевых башен. Две из них стоят на крутых утёсах, на стенах каньона, по которому течет река Менестрель. Единственный доступ к ним, оказывается узкой и опасной тропинкой. Третья башня стоит на отмели Менестрели, прямо напротив Гармонии, бросая свой осторожный и пристальный взгляд на жизненно важный речной путь. 

Все три башни построены по одному проекту, высотой 35-ть футов с единственным входом - большой деревянной дверью в основании башни. Низ каждой башни (до 20-ти футов от земли) не имеют никаких щелей, кроме входной двери. Верх башни полностью вертикален с бойницами для обзора и стрельбы. Кольца перил на вершине башни заставляют лишь догадываться о том, какое смертельное оружие скрывается на самом верху.

Время от времени, в бойницах мелькают глаза или наконечники стрел. Солнечный свет ловит лишь блики металла и блеск глаз, но невозможно сказать определенно, кто же находится внутри, человек это или еще что-нибудь…

Все три башни укомплектованы 1d8+6 стражниками (воины 1-го уровня). Единственный вход внутрь, это дубовые двери, обитые железом, приблизительно 2 фута толщиной. Обычно они заперты изнутри на три тяжелых, железных засова.

На самом верху в каждой башни, находится небольшая катапульта (THAC0 17; #AT 1/3; Dmg 2d8+4). Также, внутри каждой башни находится три баллисты (THAC0 15; #AT 1/2; Dmg 1d12+4), готовые к использованию. Это переносное оружие и обычно они не приставлены к бойницам, пока бой не начинается. Каждая из баллист может быть помещена в любую из прорезей на вершине башни, позволяя их легко перемещать по парапету и вести стрельбу в любом направлении.

Стража башен. AL LN; AC 7; MV 12; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d6 (луки или мечи); MR Nil; S M; ML 14 (в башне); XP 175 (в башне).

10. ЛИФТ НА УТЕС (CLIFF LIFT) 
20’*10’ деревянная платформа с несколькими большими камнями лежит на земле. Дерево вытерто и гладкое, как камни. Вся область в округе находится под непрерывным наблюдением охраны, состоящей из восьми крепких воинов. Крепкие железные цепи прикреплены к каждому из углов платформ и наверху переходят в одну толстую цепь, которая уходит вверх к зубчатому колесу на вершине утеса. За ней цепь разъединяется и переходит в четыре меньших по толщине цепи, которые поддерживают вторую платформу, висящую на вершине утеса.

Хотя это приспособление выглядит очень надежным, ветры в этой области очень сильные. Когда они проходят через тяжелую цепь, раздается низкий стонущий звук. Если слушать достаточно долго, то вам кажется, что это стонет чья-то замученная душа.

Этот механизм служит для поднятия стражников и других вещей на самую вершину утеса.  Груз помещается на одну платформу, а камни на другую. Их вес должен быть примерно сбалансирован. Как только равновесие достигнуто, несколько сильных мужчин крутят лебедку на самом верху утеса и обе платформы постепенно меняются местами. Такая поездка занимает всего несколько минут, а автоматический механизм торможения предотвращает движение колеса, даже если над ним случайно потеряют контроль.

11. ОГРОМНАЯ КАТАПУЛЬТА (THE GREAT CATAPULT)

Громадная катапульта взгромождена на самый край утеса. Она нацелена на запад, в сторону доков и каменного моста Гармонии. Она подобна огромной хищной птице, которая ищет свою будущую, несчастную жертву. Катапульта  построена из самых лучших материалов, и выглядит подобно ястребу. Пара стеклянных глаз, установленных на конце катапульты, в точности до деталей копирующей голову птицы, при наступлении полудня, ярко отсвечивают и предупреждают всех, кто приближается к Гармонии.

На ней установлены несколько лебёдок, для натяга и последующего выстрела. Пирамида из 50 огромных камней по два фута в диаметре каждый сложена рядом с ней. Катапульта готова сразить любого, кто посмеет напасть на город.

Эта катапульта (THAC0 14; #AT 1/2 (10 человек), 1/3 (8 человек), 1/4 (5 человек); Dmg 2d20+10), является очень эффективным оружием. Несколько человек  знают, что она может разворачиваться на 180 градусов и таким образом свободно стрелять и по городу, и по всем трём сторожевым башням. Несмотря на то, что основное предназначение катапульты - топить корабли, которые бы могли напасть на Гармонию с реки Менестрель, проектировщики, заложили в нее и такую многостороннюю подвижность, как будто чувствовали, что враги могут прийти не только с моря.

ЛОВУШКА ТЮРЕМЩИКА

ПОДГОТОВКА

Это происшествие должно произойти в самом начале приключения. Партия перенесена в Равенлофт (а точнее в область Картакасс) и все еще не понимает, что же произошло на самом деле. Так или иначе, они оказались в Гармонии и следующая сцена положит начало для длинной цепи обманов.

Как только партия появляется в городе, дайте им некоторое время исследовать обстановку, понять язык, отношения и нравы местных жителей. Как только они подтвердили свои опасения, что в этом месте происходят довольно странные вещи, можете приступать к этой сцене.

КОШМАР НАЧИНАЕТСЯ…

Низкорослый, худощавый, с морщинистым лицом старик, выбегает из здания на улицу. В одной руке он держит старый, короткий меч, а в другой кольцо с ключами. Он замечает вас и с паникой в глазах мчится к вам. Хотя, вы еще плохо понимаете местный диалект, вы способны разобрать его  слова.

«Помогите! Помогите!» - кричит он. Когда он достигает вас, он останавливается и продолжает. «Помогите, я говорю! Один из моих заключённых сбежал из камеры! Я буду проклят, если вы мне не поможете!»

Он проводит рукой поперек своего темного лба, Вы видите, что на нём остаётся кровавый след. Глубокая рана, проходит по его лбу и оканчивается чуть выше левого глаза. Тонкая струйка крови бежит через его щеку, смешиваясь с  потом, она капает на изодранную рубашку, портя и без того уже ничего не стоящую одежду.

DM должен сделать все, чтобы помочь тюремщику в его попытках нанять на работу героев. Его история - честная, хотя имеются некоторые вещи, которые он не расскажет героям. Он честно скажет, что это преступление не придти на помощь попавшему в беду констеблю, и что награда за оказанную помощь, может быть очень высокая.

Внутри тюрьмы, он попросит героев обыскать камеры вместе с двумя его охранниками, а сам медленно выйдет из коридора. Он объяснит, что он пойдет в секретную комнату, которая находится ниже, чтобы задействовать механизмы, которые открывают и закрывают решетки. Если РС захотят помочь ему, он спокойно объяснит, что только ему - тюремщику и его помощникам разрешено знать местонахождения и работу этих механизмов.

Кахрус Тюремщик (Kahrus),воин 2-ого уровня, AL N. AC 8 (кожаный); MV 12; hp 15; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч); SA Nil; SD Nil; MR Nil; S M; ML 12; XP 120.

Девон и Бэкки  (Devon and Bakki) (Охранники тюрьмы), воины 1-ого уровня, AL NG; AC 8 (кожаный); MV 12; hp 9, 8; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч); SA Nil; SD Nil; MR Nil; S M; ML 10; XP 35.

Когда герои входят в здание тюрьмы, тюремщик пойдёт в область, отмеченную на карте номером 8, чтобы поднять решётки для РС. Герои обнаружат Джаконоса Ханабару, Лоуп-гароу, в получеловеческой форме в последней камере (область 9). Он собирается убить тех, кого за ним отправят, чтобы запереть в клетку, а затем искать путь для спасения.

Помните, что двое охранников должны здесь действовать как дополнительный щит для РС. Сделайте так, чтобы Джаконос напал сперва на охрану (и вероятно убил бы их). Их смерть должна внушить страх игрокам - они должны почувствовать силу и злобу существа, прежде  чем начать нападать на ликантропа самостоятельно.

Пока проходит сражение, тюремщик нажмет на рычаги, которые опустят каждую решётку в коридоре и запрет РС. Он даже опустит секретные решетки, которые перекроют двери, выходящие на улицу и кухню.

Если не все РС оказались заперты в западном крыле, он будет пытаться заставить их идти туда,  говоря что-нибудь типа. «Пожалуйста, идите в западное крыло, там я смогу открыть для вас секретную дверь. Если это не сработает, то он оставит РС там, где они находятся.

Тюремщик знает, что Джаконос – Лоуп-гароу и очень обеспокоен тем, что партия и его люди теперь сами могли заразиться ликантропией. Он не будет объяснять этого им, да и вообще он не будет с ними разговаривать. Все остальные   камеры пусты, лишь грязь и зловоние, осталось в них, наследство от прошлых обитателей.

ОКОНЧАНИЕ СЦЕНЫ

Как только персонажи закончили бой и обнаружили, что они оказались надежно заперты, переходите к следующей сцене  - Аллея.

Если герои выходят из тюрьмы, то следующая сцена разворачивается на воздухе, если нет, то они наблюдают за ней из тюремного окошка. DM должен позволить РС несколько незначительных поблажек, но в самом конце, срывать их, разрушая все их попытки на спасение. Помните, что эта тюрьма была построена, чтобы держать очень сильных и диких клиентов, и что их нынешнее спасение было бы очень редкой удачей.

КЛЮЧИ КАРТЫ И ОПИСАНИЕ КОМНАТ ТЮРЬМЫ

1. КОМНАТА ТЮРЕМЩИКА (JAILOR’S ROOM)
В этой комнате стоит небольшой, видавший виды, старый стол, окруженный несколькими стульями. Люди, кажется,  выбежали из этой комнаты в страшной спешке, стулья валяются на полу, а карточная колода разбросана по столу и по полу. Несколько пивных кружек стоят на столе, две из них опрокинуты, вылившееся из них пиво заполняет комнату острым ароматом хмеля и ячменя

Небольшой камин находится в стене напротив стола. В этом камине можно было бы легко развести огонь, способный защитить от холода, проникающего в это место. Сейчас  же в камине остались лишь тлеющие угольки.

Толстые двойные дубовые двери расположены в северной стене. Они выглядят достаточно прочными, чтобы сдержать даже самых сильных из людей. Еще одни двойные двери – это те, через которые вы вошли, расположены на восточной стене, они поменьше, чем предыдущие. Единственное окно, находящееся сразу около входа, пропускает достаточно света в комнату, делая ее немного мрачноватой без огня в очаге.

И наконец, небольшая легкая  дверь ведет на запад. Она установлена на стержнях, которые позволяют открываться ей в разных направлениях, она не имеет замков.

2.КУХНЯ (KITCHEN)

Небольшая черная железная печь стоит в углу запущенной кухоньки. Различные продукты, хлеб, сыр находятся на полках, предлагая достаточно хороший выбор тому, кто захочет здесь отобедать. Несколько бочек и ящиков с продуктами стоят около стены. Около последней бочки на стене висят несколько пивных кружек.

Из кухни выходят две дверки. Первая, установлена на стержнях в восточной стене, ведет в комнату 1, вторая – простая сосновая дверь - в западной стене выходит в сарай (4) 

Быстрая проверка комнаты покажет, что западная дверь заперта. Этот замок ни в коем случае не экстраординарен, так что пытающийся его открыть получит премию +20% к их обычному броску. В этой комнате также находится еще парочка секретных дверей (на северных и южных стенах), они хорошо спрятаны, и их трудно обнаружить, если не искать специально. Они не заперты и легко открываются, если конечно их найдут

3.СЕКРЕТНАЯ ЛЕСТНИЦА (SECRET STAIRWAY) 
Вы обнаружили секретную дверь, она ведет к лестнице, которая спускается в темноту. Холодный воздух с ароматом сырой земли чувствуется, когда вы опускаетесь по ней вниз. Аромат неприятен, запах в воздухе напоминает вам о свежевырытой могиле.

Этот секретный проход ведет в комнату 7 в подвал тюрьмы. Поскольку герои спускаются по лестнице, они будут слышать зловещие скрипы и стоны старой древесины. На самом деле лестница вполне безопасна, несмотря на ее скрип.

4. ДРОВЯННИК (WOODSHED)

Этот сарай пристроен к тюрьме и служит для хранения дрова. Земляной пол покрыт опилками и щепками. В воздухе стоит запах свежей древесины. На полу видны следы, оставленные в опилках, ведущие туда и сюда, и трудно сказать, какие из них старые, а какие новые.

Справа от двери, валяется старый сломанный стол. Часть его расколото, вероятно, на дрова. Несколько вязанок дров сложены около внешней стены, некоторые из них выглядят явно старше, чем остальные.

Нет ничего опасного в этой области, хотя DM-у советуется не позволять игрокам знать об этом. Дверь на кухню заперта, но оба сопровождающих охранника имеют ключи.

5.ТЮРЕМНЫЕ КОРИДОРЫ (CELL CORRIDORS)

Внутренние стены этого здания сделаны из твердого дерева, потемневшего от времени. Запах лампового масла стоит в воздухе.  Темный цвет деревянных стен частично вызван сажей, осевшей за многочисленные годы.

Когда вы проходите по коридорам,  крепкие железные опускные решетки открываются перед вами, пропуская вас дальше. 

С обеих сторон коридора - толстые деревянные двери с маленьким окошком в них. Только темнота видна через эти окошечки, но чувствуется запах гнили и разложения, идущей из комнат, расположенных за ними.

Все решетки в коридоре опущены, но будут подняты тюремщиком, когда герои подходят к ним. Как только партия проходит через них, они будут снова опущены. Из-за их необычной природы, не возможно вырвать их из пола. Чтобы пройти через них одному и без чьей-либо помощи из комнаты 8, нужно их разогнуть или открыть при помощи магии.

Двери камер все заперты (кроме двери в последнюю камеру, см. место 9), но помощники тюремщика имеют ключи, открывающие их. Взлом замков также возможен, хотя они - прекрасные замки и попытка их отпереть без ключей, будет равна половине возможных процентов. Разрушение замков выходит за грани возможностей  нормальных людей.

6.КАМЕРЫ (CELLS)

Как только дверь в камеру распахивается, подавляющий, вонючий запах гнили заполняет воздух. В течение нескольких секунд, вы пугаетесь того, что можете подхватить какую-нибудь заразу.

Как только вы отошли от шока, вызванного незабвенным ароматом, вы способны осмотреть камеру. В этой темной комнате находится лишь валяющиеся на полу перевернутая табуретка и изодранная соломенная циновка. Твердый каменный пол покрыт засохшими грязью и дерьмом. Пол и стены запятнаны кровью, гнилой пищей и прочей грязью. Стены камер сделаны из той же самой твердой древесины, что и коридор. Многочисленные царапины, как от долота, покрывают их, но, несмотря на них, стены выглядят очень крепкими. Звуки поспешного бегства можно расслышать, когда грызуны разбегаются в разные стороны, потревоженные огнем вашего светильника. Вы даже не успеваете рассмотреть их темные фигуры, так быстро они сваливают от вас.

7. СЕКРЕТНАЯ КОМНАТА (SECRET ROOM)  
Несколько небольших приспособлений для получения признаний от виновных (и невинных) развешены на стене. Имеются винты для большого пальца, железная рыцарская перчатка, и т.п., все эти приспособы выглядит угрожающе, свисая с деревянных вешалок. Стоит тяжелый воздух, с ароматом пота и крови.

Крепкий деревянный стул с наручниками для рук и ног, стоит около лестницы. Обитая железом, дубовая дверь находится на северной стене. Дверь закрыта.

Два твердых рычага расположены здесь, один на восточной стене, второй  на западной. Нет даже ни малейшего намека, для чего они здесь нужны.

Каждый из рычагов управляет одной из опускающихся решеток, которые могут быть опущены на две двери в комнате тюремщика (1). Рычаг на западной стене перекрывает главный вход в тюрьму, а другой опускает решетку на дверь, ведущую в кухню.

Северная дверь заперта, а единственный ключ к ней находится у тюремщика. Помимо этого, она заперта на замок отличного качества, вскрытие этого замка очень трудный процесс (воровская способность вскрытия замков уменьшена в 2 раза).

8. КОМНАТА УПРАВЛЕНИЯ ОПУСКАЮЩИХСЯ РЕШЕТОК (PORTCULLIS MECHANISM AREA) 
Шесть странно выглядящих механических устройств расположены по кругу этой комнаты. Каждое из них оборудовано несколькими рычагами и колесами. Сразу видно, что они в отличном состоянии, несмотря на то, что их часто используют. Каждый из них начинается от стены и уходит от нее на десять футов. Механизмы встроены в пол и поднимаются до самого потолка.

Комната пропитана запахом машинного масла и металла. Непонятно сразу, как они работают, и кто что из них открывает.

Эта комната расположена под тюрьмой, и каждое из этих устройств управляет одной из опускающихся решеток, расположенных сверху (см. область 5).

Из-за необычного устройства машин и многочисленных рычагов, которые нужно передвинуть, прежде чем включить механизм, требуется проверка на Интеллект, чтобы понять, как механизм работает. Если РС исследует эти механизмы и понимает, как они работают, то они могут управлять механизмами, поднимая и опуская решетки в коридоре тюрьмы.

9. ЛОГОВО ВЕРВОЛЬФА (WEREWOLF’S DEN)

Последняя решетка открывается со скрипом прежде, чем вы начинаете понимать, что тут что-то не так. Входя внутрь, вы чувствуете на себе чей-то взгляд - кто-то явно следит за вами. Дверь последней камеры валяется на полу, выбитая кем-то обладающим огромной силой. Несколько железных прутьев последней решётки погнуты, как будто тот, кто это сделал, бил по ним огромной кувалдой. Стены испещрены глубокими царапинами, похожих на след очень острого ножа.

Когда вы смотрите в черную как смоль камеру, два злобных желтых глаза сверкают в темноте, уставившись на вас. Волосы на вашем затылке начинают медленно подниматься, когда вы понимаете, что эти глаза слишком широко расставлены и навряд ли принадлежат человеку. В доказательство этого, из темноты доносится звериное рычание. Прежде, чем вы успеваете, что-либо разглядеть, огромное серое волкоподобное существо выскакивает из камеры и с диким ревом бросается на вас. В его глазах горит огонь ненависти, жажды крови и смерти.

Ниже приведёна статистика для этого существа. Если ваша партия хорошо вооружена и здорова, используйте первую из них (лоуп-гароу). Если вы считаете, что ваша партия еще слаба и не готова для подобного столкновения, используйте вторую статистику (стандартный вервольф).

Джаконос Ханабара, Лоуп-гароу, AL CE; AC 4; MV 15 (18); HD 5+4; hp 24; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/2d4; SA Surprise; SD только серебряным или магическим оружием +1; MR 20%; S M; ML 13; XP 2000.

Джаконос Ханабара, Вервольф, AL CE; AC 5; MV 15; HD 4+3; hp 24; THAC0 15; #AT 1; Dmg 2d4; SA surprise; SD только серебряным или магическим оружием +1; MR нет; S M; ML 12; XP 420.

После того как РС закончили с вервольфом, это столкновение заканчивается. Используйте информацию, представленную выше в «Окончание сцены» и переходите к следующей сцене «Аллея» и продолжайте приключение.

АЛЛЕЯ

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ЭТОЙ СЦЕНЫ

Следующие события должны происходить на третью ночь, после того как партия попала в ловушку тюремщика или же после того, как они освободились сами. Если партия самостоятельно вышла из тюрьмы, то эта сцена происходит в какой-либо другой части Гармонии. Самое главное, чтобы это место было уединенное, и РС должны быть одни в округе  для того, чтобы это событие осталось тайной для всех остальных.

НЕЗНАКОМЦЫ В НОЧИ

Ночью вы замечаете какое-то движение в темной аллее, расположенной рядом со зданием. Вы слышите голоса двух человек, один из них мужской, второй – женский. Вы не видите их обладателей, и не разбираете слов, но женский голос пленяет вас своей мелодичностью. Беседа внезапно заканчивается также таинственно, как и началась. 

Из переулка, ведущего к двум разрушенным зданиям, выскальзывает стройная молодая девушка и осторожно идет по аллее. На ней закрытый плащ с капюшоном, скрывающий ее лицо. Она кажется чем-то напуганной. Девушка постоянно оглядывается по сторонам, хотя ее вроде бы никто не преследует.

Внезапно из темноты, резкий голос прерывает тишину ночи. «Акриэль! Я тебя предупреждаю в последний раз», - звучит резкий окрик. Голос настолько зловещ и ужасен, что волосы на вашем затылке начинают шевелиться. Волны зла окутывают все пространство вокруг, подобно туману, идущему от смрадного болота.

Медленно из переулка на аллею выходит человек в сопровождении двух волков, размеры которых примерно с доброго пони. Глаза мужчины горят недоброжелательным огнем, похожим на огонь волчьих голодных глаз. А сами серые хищники начинают поглядывать на красивую прелестницу. Он останавливается перед девушкой, закрывая ее от вас, и вы видите, как над его головой поднимается плетка. Каждый щелчок удара плетки, перемежается с плачем и просьбой о пощаде.

Но человек, не испытывает к девушке никакой жалости, продолжая стегать её плетью и что-то говоря ей на непонятном шипящем языке. Многие слова нельзя разобрать из-за ее протестующих криков, но слова «изменяешь» и «вампир» доходят и до вас.

Партия, только что познакомилась с Харконом Лукасом, лордом области Картакасс. Он и его дочь Акриэль являются вольфверами, а избиение ее приносит ей только лишь боль, не нанося никакого физического повреждения.

Суть его предупреждения для Акриэль достаточна проста, если знать все факты (которые РС надо полагать не знают). Намеки, которые они способны разобрать, немного дадут им для понимания событий в этот момент. Под словом «изменяешь» Лукас предупреждал дочь, чтобы она была осторожней, когда меняет форму, а слово «вампир» было предостережением для нее, чтобы она не имела никаких дел с вампирами вообще. Харкон подозревает, что его дочь имеет какие-то дела с вампиром из соседнего домейна Гундарак. Его подозрения правильны, и он почти, что поймал ее на этом деле, поскольку человек с которым она общалась до этого, был одним из помощников Доктора Доминиани.

Если герои захотят помочь девушке и выбегают на аллею, то человек исчезнет в тени соседнего переулка. А его помощники волки сразу же нападут на РС, охлаждая их пыл. Еще парочка волков появятся из переулка, в котором исчез Лукас.

Четыре страшных волка, AL N; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24, 23, 21, 19; THAC0 15; #AT 1; Dmg 2d4; S L; ML 12; XP 700 (175 каждый).

Если РС не предпринимают никаких действий, чтобы остановить избиение, то Лукас сам скоро остановится и отправится восвояси. Его верные волки последуют за ним, сопровождая его на охоту за каким-нибудь бродягой.

ДЕВИЦА В БЕДЕ

После того как волнение стихает, меняется и атмосфера вокруг вас. С уходом темного зловещего незнакомца, вместе с ним уходит и страх. 

Слабый жалобный стон издает девушка, гримаса боли отражается на ее лице, и она падает на колени. Потоки слез текут из ее прекрасных глаз. Она ничего не замечает вокруг.

На самом деле, Акриэль далеко не так беспомощна, как кажется. Она прекрасно знает характер своего отца и понимает, за что он ее избил. Её поведение в данный момент, ни что более чем игра. Все это для того, чтобы РС поверили ей в том, что она несчастная беспомощная девица, которой очень нужна помощь. Когда РС приходят к ней на помощь или утешают ее, прочитайте следующий текст.

Когда вы подходите к ней, и ваша тень падает на нее, она в отчаянии поднимает руки, как будто защищаясь от ударов кнута. При этом капюшон спадает с ее лица и открывает лицо поразительно красивой молодой леди.

У неё длинные, волнистые волосы под цвет вороньего крыла и прекрасные карие глаза. Сквозь разрезы плаща на ней виднеется белая блуза, на которую накинут жакет расшитый золотом. Тонкие струйки слёз бегут по ее прекрасным щекам, но кажется, она несильно пострадала от ударов кнута. 

«Пожалуйста, не надо больше!» – умаляет она. «Я выйду за вас замуж, если вы так хотите. Я буду вам верной послушной женой, но только не бейте меня больше. Я умаляю вас…»

РАССКАЗ АКРИЭЛЬ

В ее планы (смотрите описание ее в «Главных НПС» входит заполучение легендарной Короны Душ. Цыганка предсказательница судьбы сообщила ей, что корона может быть найдена в месте, где ходит сама смерть и где законы жизни не существуют. Она выяснила, что под это описание подходят два места.

Первое из этих мест - таинственный склеп в горах Форлорн, она сама исследовала. Там она натерпелась страха и ужаса, которые даже ее кровь делали ледяной. Она чуть не рассталась со своей жизнью и само собой разумеется не нашла корону. 

Второе место, в котором может храниться корона - это Катакомбы Картакасса. Но Акриэль не может сама посетить  эту область, из-за большого количества вольфбэйна, растущего в тех местах. Поэтому она решила, что ей нужны несколько «пешек», которые могли бы выполнить эту работу для нее. И РС как раз те, кто подходит для этой цели.

В разговоре с РС, она расскажет им следующую историю.

«Он странствующий менестрель и лесник этих областей. Он добивается, чтобы я вышла за него замуж. Вы видели сами, насколько он упрям и твёрд в своём преследовании этой цели. Он не может смириться с тем, что я отклонила его предложение».

Она, кажется, снова вот-вот заплачет. Весь ее вид говорит об этом. Но, кажется, ее мысли переходят в более приятное направление, цвет возвращается к ее лицу. С мечтательностью она смотрит куда-то вдаль и успокаивающимся голосом выдает вам свою тайну, спрятанную глубоко в ее сердце.

- Вы знаете, я люблю другого. Мое сердце принадлежит человеку, глубоко порядочному и доброму доктору Доминиани. Но он живёт в соседней земле, которую называют Гундарак. Он работает день и ночь, и всё это ради спасения других людей. Я только что разговаривала с одним из его слуг, прежде чем появился этот ужасный человек и избил меня. О, если бы я могла встретить одного из тех прекрасных сказочных рыцарей на белом коне, который бы смог меня спасти. Да… но это бывает разве что только в сказках.

ПЛАН АКРИЭЛЬ

Детали плана Акриэль и её союзника Доктора Доминиани представлены в описании NPC- персонажей этой книги. Короче говоря, они планируют вместе свергнуть Харкона Лукаса и Герцога Гундара из Гундарака. Тогда они возьмут власть в свои руки, и будут вместе управлять этими двумя домейнами как одним.

Конечно, такое дело провернуть будет не легко, и они даже вдвоём не смогут противостоять хотя бы одному из этих Лордов, но Доктор Доминиани продумал план. Они повернут события так, что как будто Герцог Гундар напал на Картакасс. Харкон Лукас, человек известный своим скверным характером, сразу же разгневается, поскольку Герцог - его старый враг. Однако в их плане имеется один большой недостаток, ни у кого из них нет армии, которая должна быть достаточно большой, чтобы совершить такое обманное нападение на Картакасс.

Вот для этого им и нужна Корона Душ. Этот артефакт может превращать обычных невинных людей в мерзких и ужасных гоблынов, которые будут беспрекословно подчиняться тому, кто создал их. Таким образом, армия из гоблынов, жаждущих сражений может быть внезапно сформирована. Как только они получат такую силу, они направят ее на Лукаса, и в хаосе, который последует за этим, они смогут сразить обоих Лордов.

Конечно, и Доминиани и Акриэль, планируют предать друг друга, как только план войдет в кульминационный момент.

ПРОСЬБА АКРИЭЛЬ

Если РС предстают перед ней в роли «мифических рыцарей» или предлагают ей любую помощь, она начинает плести новые нити интриг, чтобы полнее поймать их в свою ловушку. Если герои безучастны, она ищет другие способы убеждения, обещая им большую награду, предлагая взятку, взывая к их моральным и религиозным понятиям. В общем, она должна убедить партию помочь ей.

- Есть только одна вещь, которая может освободить меня от выхода замуж за этого ужасного человека, которого судьба злодейка навязывает мне в мужья. Я должна найти секретную Корону Солдат, которая очень давно была утеряна моими предками. Я разговаривала с цыганкой-предсказательницей, и она мне нагадала, что я верну её! Я предполагаю, что скоро точно узнаю, где она находится, но там настолько опасно, что я никогда не смогу отправиться туда сама. 

Если герои соглашаются сделать это для нее, то она будет им очень благодарна. Ей потребуется некоторое время, чтобы собрать всю информацию, которая будет нужна им для поисков. Ей потребуется объехать несколько родственников, чтобы собрать все слухи, сверить все старые семейные архивы. Она наставляет РС, чтобы они встретили ее в Старой Картаканской Гостинице в городе Скальд, примерно через неделю, когда солнце в зените.

Но она предупредит РС, чтобы они хранили в тайне их договор. Если Злой Лесник узнает о том, что она планирует сбежать от него, то он ее сильно изобьет.

От любых предложений РС, которые связаны с тем, чтобы они были около нее в течение этой недели, она будет категорически отказываться. Она объясняет это тем, что это слишком опасно, Лесник может заподозрить ее в каком-нибудь союзе, и последствия могут оказаться самыми ужасными. Если некоторые из РС, ещё находятся в тюрьме она примет меры, чтобы их освободили, поскольку она хорошо знает и тюремщика и Мейстерсингера.

ПРИЗРАК ЛЕСНИКА

Как бы РС не пытались разузнать хоть что-нибудь о таинственном леснике, ответственным за избиение Акриэль, все их попытки обречены на провал. Такого лица нет вообще. Акриэль предупредит их, чтобы они не искали его, поскольку он таинственный темный человек с многочисленными тайными союзниками.

УХОД АКРИЭЛЬ

Как только все события, запланированные этой сценой, прошли, у PC будут неделя на то, чтобы добраться в Скальд и встретиться с Акриэль в Гостинице. Когда вы чувствуете, что это время подошло, закончите сцену в Аллее так:

Пока вы разговаривали с Акриэль, низкий туман заполнил Аллею. Его холодное прикосновение проникает к вам под одежду, даже сквозь теплые вещи, заставляя дрожать ваше тело. 

Нервно поглядывая по сторонам, Акриэль улыбается и говорит. «Туманы утолщаются и лучше всего сейчас уйти подальше с улиц. Я прощаюсь с вами, я буду ждать нашей встречи в Скальде».

С этими словами она поворачивается и уходит, исчезая в тумане, подобно каравелле, отплывающей от туманной гавани.

ВСТРЕЧА В ЛЕСУ

Эта встреча происходит по дороге из Гармонии в Скальд. Без сомнения РС попробуют разузнать, что же их ожидает в приближающейся встрече с Акриэль. Это небольшое приключение может выступить в роли небольшого отклонения от основной цели.

Вы идете по прямой дороге, соединяющей Гармонию и Скальд. Внезапно вы слышите слабый звук, раздающийся в воздухе. Прислушавшись получше, вы разбираете, что кто-то плачет. Источник звука густыми кустами, которые растут вдоль дороги в этом месте.

Если РС исследуют кусты, то они обнаружат плачущую женщину, стоящую на коленях у свежей могилы её любимого сына. Она так увлечена своим горем, что даже не заметит подходящих к ней героев.

Женщина средних лет стоит на коленях на земле. Это место совсем недавно была расчищено от окружающих ее с трех сторон густых кусков. Женщина прижимает к груди сжатые в кулаках куски земли с дёрном, с которого падает ещё сырая почва прямо на её белоснежный передник. Воздух наполнен ароматом свежей земли, ароматом свежей могилы. Женщина заходится в рыданиях, даже не замечая того, что вы подходите.

ИСТОРИЯ МАРИИ

Если до неё дотронуться она испугается. И если ей никто не угрожает, она попытается взять себя в руки. Время от времени при разговоре с РС у нее прорываются слезы. Это потребует от последних некоторых усилий, чтобы успокоить ее или сместить ее внимание. В конце концов, она расскажет РС следующую историю.

Ее зовут Мария, у неё есть муж Онтош  (Ontosh) и двое маленьких детей, сын Франтош и дочь Елена. Старший сын Джошуа похоронен в этой вырытой на скорую руку могиле, над которой она сейчас плачет.

Две недели назад, ее муж был сильно искалечен. Он вышел на улицу после наступления темноты (несмотря на ее мольбу не делать этого), поскольку он забыл потушить фонарь в амбаре (barn) и боялся, что там может загореться солома. Когда он возвращался назад к дому, то услышал шум позади себя и оглянулся. Он увидел огромное животное, спрятавшееся в тени амбара. Он побежал к дому, когда до него дошло, что это животное было огромным волком. И волк его стал преследовать. В последнюю секунду он вбежал в дом, но запнулся и сломал ногу. К его счастью он уже был внутри дома.

С тех пор, каждую ночь их мучил ужасный страх от каждого звука, доносящегося снаружи дома. Так продолжалось несколько ночей, до тех пор, пока Джошуа, ее старший сын, не преодолел страх и не вышел ночью со старым мушкетоном (blunderbuss), чтобы положить этому конец. Несмотря на ее мольбу, чтобы остановиться, он не послушался. Когда она рассказывает эту часть истории, с ней случается новый припадок. Слезы текут ручьем из ее постаревших глаз, и она падает на свежую могилу.

После того, как она успокаивается, она продолжает историю. Через несколько минут после ухода сына, они услышали отдаленный звук выстрела. Через секунду тишины они услышали протяжный ужасный вой и дикий крик. Только утром они осмелились выйти из дома, и нашли тело сына. Тело было разорвано на части каким-то диким зверем.

Теперь она боится за своих остальных детей, она одна должна защищать семейство до тех пор, пока не выздоровеет ее муж. Она с благодарностью примет любое предложение о помощи или защиты.

ФЕРМА МАРИИ

Карта фермы Марии и Онтоша представлена на второй стороне обложки (напротив чарлиста персонажа). Точные детали этой фермы не представлены, поскольку она, вероятно, не будет подробно исследоваться. Вы можете импровизировать описание обстановки, если считаете, что это пригодится вам.

Если РС предлагают ей помощь, она накормит их великолепным обедом. Когда они встретят ее семейство, они будут казаться хорошими и добрыми, хотя и явно измученными событиями прошлых нескольких дней. Их ферма, кажется,  вышла прямо из сказки. Она расположена в прекрасной ухоженной рощице. Небольшая речушка протекают рядом с амбаром. Овощи на огороде отменные, а трава на пастбище высокая и сочная.

Однако, ночью, все преобразуется. Деревья станут темными и угрожающими. Тени будут становиться длинными и будет казаться, что они двигаются. Даже герои будут чувствовать надвигающийся страх, как будто мощное животное  преследует их, и они будут скоро пойманы. Онтош будет заряжать семейный мушкетон, в то время как Мария и дети будут держаться ближе к нему. Наконец, они соберутся все вместе, и пойдут наверх, чтобы попробовать уснуть, хотя атмосфера ужаса в их доме явно не способствует этому.

ДЕТИ НОЧИ

Ферму посещает каждую ночь, дальний сосед, Джаквес (Jackques) (кто на самом деле вольфвер) и его три любимых волка. Он надеется прогнать семейство Онтоша и Марии, чтобы занять их ферму. Как только они уедут, он обоснуется в их доме, поскольку он считает, что это место намного лучше чем то, в котором он в настоящее время проживает. По этой причине, он не имеет никакого желания вредить дому, животным, запертым в сарае, или ещё какой-нибудь собственности этой фермы.

Джаквес (Вольфвер), AL CE; AC 3; MV 15; HD 5+1; hp 34; THAC0 15; #AT 1; Dmg 2d12; SA singing brings on lethargy; SD iron or +1 to hit; MR 10%; S M; ML 14; XP 2,000.

Три волка, AL N; AC 7; MV 18; HD 2+2; hp 11, 9, 9; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4+1; S S; ML 10; XP 65 за каждого.

Они будут посещать семейство ещё в течение трёх дней. Каждую ночь они будут бродить по округе и нападать на любого, кто рискнёт выйти на улицу в темноту.

На четвертый день, Джаквес потеряет терпение. Он откроет заднюю дверь дома и через неё впустит трёх своих волков. Он прикажет им убить первого, кто попадётся им на глаза. Он надеется, что этого будет достаточно, чтобы напугать остальных. Сам  Джаквес не может входить в дом, так как семейство Марии увешала каждый вход вольфсбаном.

Если Джаквес будет убит героями, он возвращается в форму, в которой семейство Марии сможет опознать его, как Джаквеса, их соседа (прим. Переводчика Нестыковка -  вольфверы превращаются в волков после смерти, лучше бы РС нашли одежду, характерную для него). Семейство настоит на том, чтобы герои сопроводили их на его ферму, где они могут забрать все, чего они пожелают, за помощь, оказанную им.

В доме Джаквеса, в ящике письменного стола, будет найден список имен: Акриэль, Харкон Лукас и несколько других неизвестных имён, но герои не имеют понятия, что это за список. Это - перечень партнеров вольфверов. Возможно, самым ценным для РС будет карта, на которой указана тропинка, ведущая из Гармонии к границе Блуетспайра (на ней катакомбы Радэйджы отмечены маленькими черепами, хотя имени Радэйджи на ней нет)

Также там можно найти мешок с 890 sp,  спрятанный под его кроватью. Еще один мешочек с тремя драгоценными камнями (общей стоимостью 225 gp) находится в кармане жакета в шкафу. На камине стоит пузырек, наполненный Oil of Fiery Burning. Стенной сейф в доме содержит коллекцию серебряного, золотого и чисто железного оружия. Хозяин высоко ценил эту коллекцию, поскольку волшебное оружие очень тяжело найти в Равенлофте. Он держал железное оружие как вызов собственной судьбе. Можно найти много других обычных вещей типа одежды (большей частью из мешковины), продовольствия (главным образом из мяса), и домашнюю утварь.

Коробка с четырьмя волчатами будет найдена в одной из задних комнат. Эти волчата - в том возрасте, когда могут привязаться к любому, кто будет за ними ухаживать и кормить. Они бы могли вырасти в интересных домашних животных, если бы РС захотели содержать их. Но репутация, которую волки имеют в Картакассе, может сделать их опасным грузом. Волчата будут обороняться, если на них нападут. Они имеют следующую статистику:

Четыре волчонка, AL N; AC 8; MV 12; HD 1+3; hp 11, 10, 8, 7; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; SA Nil; SD Nil; MR Nil; S S; ML 8; XP 35 за каждого

Oil of Fiery Burning – Самовоспламеняющееся масло. Когда это масло выставлено на воздух, оно немедленно воспламеняется, причиняя 5d6 dam любому существу, на которое оно вылито (выкинутый спасбросок от заклинания уменьшает полученный вред в два раза). При падении фляга всегда разбивается. Любое существо в районе 10-ти футов от точки взрыва (до максимума 6-ти существ) попадет под эффект. Это масло может быть использовано против тех существ, которые регенерируют, к примеру, тролли. Тот, кто открывает флягу, немедленно получает 1d4 dam. При этом он должен выкинуть чек ловкости, чтобы закрыть флягу. Иначе происходит взрыв с описанными выше эффектами.

СКАЛЬД
Скальд, это окружённый стенами город в самом сердце Картакасса, примерно 2000 человек населения. Это самый большой город в Картакассе и дом лорда этого домейна, Харкона Лукаса, который часто проживает в Старой Картаканской Гостинице. Город с севера и запада, находится на берегу Поющей Песню (Sing Song), одной из двух главных рек Картакасса. На востоке города возвышается 60-ти футовый утёс, на вершине которого расположены каменные стены и громадные укрепления.

Поющая Песню падает с западного склона утеса вниз, разбиваясь на двойные водопады в этом месте, прежде чем она достигает Скальда. В самом низу водопадов всегда существует тонкая завеса прекрасного и дивного тумана. Это место называют Котёл. Всё дело в том, что воды Поющей Песню при падении с утёса разбиваются в мельчайшие брызги,  создавая впечатление кипящей воды. Словно пар поднимается из кипящего котла, отсюда и название этого места.

Котел переходит в ряд небольших, но бурных порогов, и далее река продолжает свое оживленное течение. Самый  главный секрет Котла скрыт в стенах Старой Картаканской Гостиницы, расположенной на плоском острове в самом его центре, посреди туманов. Большее количество информации о гостинице показано ниже.

Три дороги ведут в Скальд. Первая, так называемая "Дорога к Гармонии" бежит от Скальда на юг, и заканчиваться в городе Гармония. "Картаканская Дорога " ведёт на север, в домейн Гундарак (где её называют Гундарской Дорогой). И, наконец, "Крестьянский Путь", ведёт на запад и в конечном счете, доходит до Земель Ситхикаса.

Большинство лодок может добраться по Поющей Песню в Скальд. На самом деле, большинство товаров и людей прибывают из Скальда в Гармонию на лодках. Однако котел и быстрые воды делают путешествие в этом месте опасным.  Здесь течение на реке становится быстрым, опасным и предательски ненадёжным. Кроме того, Воды Страшного Ручья (Dire Greek), впадающего в реку наносят песок, постоянно создавая передвижные отмели. Выше Котла на реках используются только плоты, каноэ и другие мелкие лодчонки. Тем не менее,  речные суда обслуживают большую часть Картакасса, обеспечивая перевозки. 

ИНТЕРЕСНЫЕ МЕСТА

Следующие места города заслуживают специального внимания. Каждое из этих мест, ясно отмечено на карте Скальда, это сделано специально, для простоты их нахождения. Однако любая часть города может быть перестроена ДМ-ом, чтобы удовлетворить его собственные нужды и вкус.

1. СТАРАЯ КАРТАКАНСКАЯ ГОСТИННИЦА (THE OLD KARTAKAN INN)
Это очень важное место в приключении, детализировано в специально отведённой для него главе…

2. ЧАСОВАЯ БАШНЯ-МЕЛЬНИЦА (THE CLOCK TOWER MILL)

Прямо в водах Котла выступает гладкая скала, обточенная водами реки, падающих с утёса. На вершине скалы стоит круглая белая башня, обросшая виноградными лозами и плющом. Массивное водяное колесо погружено в воды южного водопада с дальней стороны башни.

Бурные воды водопада образуют занавес плотного, густого тумана вокруг этого скалистого островка и самой башни, делая это место настолько красивым, похожим на неповторимый сон. Падение воды вертит колесо башни с постоянной скоростью, а рёв водопада заглушает все звуки работающих при этом механизмов.

Верёвочный мост идёт от самой двери башни и заканчивается в огромном здании, которое возвышается на берегу реки. Потоки падающей воды создают устойчивый несильный бриз, который заставляет мост постоянно угрожающе раскачиваться.

На самом верху башни находятся квадратные часы, обращенные лицом к каждой стороне света. Циферблат часов сделан из дерева и окрашен в белый цвет. Числа и стрелки на циферблате из черного железа, все прекрасно начищено и несет следы недавнего ухода. Видно, что и башня и часы является предметом гордости для горожан и содержится в отличном состоянии.

Эти часы работают за счёт водяного колеса и искусных механизмов, которые также обуславливают  работу мельницы в нижней части башни. Это дело настолько производительно из-за постоянной энергии водопада, что все другие мельницы в окрестностях Скальда остались не у дел и прекратили работу. Люди, работающие здесь обычные горожане, и никто из них не знает, что их хозяйка, мадам Лупапус (Lupapus), является одним из агентов Харкона Лукаса. А сама  мельница, является первичным источником дохода для Лукаса.

3. МЕЛЬНИЧНЫЙ СКЛАД (THE MILL HOUSE)

Несколько телег, нагруженных мешками с пшеницей, вытянулись в длинной очереди, ведущей к огромному складу. Крепкие мужики разгружают зерно с телег и переносят их в склад. Там где был недавно уронен мешок и рассыпано зерно, собралась толпа мальчишек, собирающих просыпанное зерно в новый мешок.

Это склад используется для хранения товаров, обрабатываемых на мельнице. Половина этого склада заполнена мешками с овсом, пшеницей, и кукурузой, ожидающих своего часа для обработки. Переработанная продукция содержится в запертой специально отведённой части склада, чтобы предотвратить воровство.

4. КРЕПОСТЬ МЕЙСТЕРСИНГЕРА (MEISTERSINGER’S KEEP)

Наверху 60-ти футового утеса, на востоке Скальда, проходит стена, соединённая с небольшой крепостью на юго-востоке. Небольших размеров крепость смотрится внушительно и мрачновато. На стенах установлены смертельно-опасные шипы, которые делают зубчатые стены еще более зловещими. Вся крепость возвышается над городом, подобно большому зрению, ждущему своего часа, чтобы напасть.

Проходя рядом с крепостью, до вас доносятся звуки песен. Мелодии трагичны, по-видимому, предназначены для оплакивания солдат, павших в бою.

Огромная башня возвышается от основания утеса и выделяется над всей крепостью, придавая необычный вид всему  укреплению. Крепость кажется настолько необычной, чтобы быть работой смертных. Картаканский флаг, чёрное полотнище с желтой лютней, развивается по ветру на шпиле могущественной каменной башни.

Крепость имеет двойные крепостные стены, внутренние стены высотой 30 футов, внешние – 15 футов. Ночью большие стада овец, которые днем пасутся на пастбищах, содержатся между крепостными стенами. На стенах крепости установлены катапульты, готовые защитить город.

Капитан городской стражи и его помощники имеют свои кабинеты здесь, также как и сам Мейстерсингер Скальда. Как и казармы городской стражи, они находятся в Великой Башне.

Два пути ведут в крепость. Первый - это общий проход, соединенный с башней (юго-западный угол крепости), второй -  ворота на востоке крепости, через которые выгоняют отары овец на рассвете и загоняют с наступлением сумерек.

6. СТАРАЯ КРЕПОСТЬ (THE OLD FORTRESS)
Дорога с юга Скальда проходит через руины когда-то могущественной крепости. Она шестиугольной формы, со стенами высотой примерно 20 футов. Две башни находятся на северных и южных стенах крепости, высота их 25 футов. Когда-то их соединяла дополнительная внутренняя стена, но теперь от нее остались лишь воспоминания. Однако северные стены крепости по-прежнему являются частью городских стен и содержатся в хорошем состоянии. Южная же стена и внутренние здания представляют собой лишь руины, когда-то величественных строений.

Когда вы рассматриваете эти запущенные пустынные здания, кажется, будто сами тени принимают форму стражников, охраняющих подступ к городу. Эти места хранят присутствие длительной и благородной традиции охраны города. Когда поднимается ветер, можно слышать звуки идущих по плацу солдат и распоряжения командиров. Если какое-нибудь место и подходит для призраков,  то лучшего не найти.

Это была первоначальная крепость, с которой и начался строиться весь Скальд. Однако все, кроме внешних стен, с тех давних пор превратилось в руины. Теперь она служит лишь напоминанием о прошлых днях и источником для удовлетворения любопытства путешественников. Несмотря на то, что в руинах нет призраков, игроки этого не должны знать. Истории города изобилуют рассказами о призрачной охране, идущей на свои посты, или фантомами солдат,  сражающихся  в давно выигранных или проигранных битвах.

7. ЗА ГОРОДОМ (OUT TOWN)

К югу Скальда от городских стен, вдоль дороги расположены разбросанные домишки. Большинство из них построены из отходов пиломатериалов, хотя встречаются дома и из лучших материалов, которые только подчеркивают бедность остальных хижин. Несмотря на внешний вид этих хижин, они достаточно крепкие с толстыми дверями и ставнями, закрываемых на большие замки и засовы.

Повсюду кружат стаи насекомых, отвлекая своим гулом, от пробегающих по дороге грызунов, которые уничтожают  плоды работы местных крестьян. Встречные жители смотрят на вас подозрительно, хотя бывает что кто-нибудь из них кивнет вам головой или притворно улыбнется. Но даже за их вежливостью скрывается угрожающий голодный взгляд.

Южные окрестности за городскими стенами сильно разнообразное место. Люди, проживающие здесь или слишком бедны, чтобы жить за городскими стенами, или настолько храбры, что презирают тех, кто прячется по ночам за городскими стенами, или же те, кто сотрудничают с вольфверами Картакасса.

РС здесь могут найти самое дешевое продовольствие и крышу над головой, а также почти любые (естественно не магические) вещи, которые пожелают. Правда, на такие заказы, требуется некоторое время, чтобы их достать (поскольку они должны быть украдены). Незнакомцам здесь не доверяют, если не больше. Здесь может быть найден весь список коррумпированных организаций, таких как гильдия воров, черный рынок, гильдия убийц и прочее...

Ночью, в южных окрестностях стоит смертельная тишина. Ночная тишина, может быть нарушена только глупцами, храбрецами или пьяными настолько, что им все по барабану, вплоть до своей жизни. Каждый живущий здесь (впрочем и в Скальде) прекрасно знает, что ночи тут принадлежат вольфверам.

8.ПРИЧАЛЫ (THE WHARVES)

Несколько речных судов и меньших лодок пристыкованы к причалам. Течение воды здесь сильное, для большей надежности некоторые из лодок поставлены на якорь. Запах рыбы и пива витает в воздухе, смешиваясь, он формируется в острый проникающий аромат. Здания на берегу реки "Поющей Песню", испачканы снизу грязью и ржавчиной до 8-ми футов выше уровня реки.

Такой цвет низа зданий - результат наводнений. Весной здесь это часто происходит. Вода выходит из берегов и вторгается в город около причалов.

Поющая Песню богата несколькими разновидностями форели и лососины в определенное время города. Таким образом, здесь часто можно увидеть рыбаков у причала,  забрасывающих свои удочки в воду.

РС могут легко заказать лодку до Гармонии, плата за нее может быть в размере от нескольких медяков и до пяти платиновых монет, в зависимости от того, как они желают путешествовать. Многие из капитанов здешних судов - вольфверы, которым может потребоваться и совсем другая плата. Чаще всего путешественники платят эту цену своей жизнью, оказываясь на кораблях подобных капитанов, в полной изоляции от иного мира, тут-то и начинается игра в кошки-мышки.

9. НИЖНИЙ СКАЛЬД (LOWER SKALD)

Эта часть города распространяется от трущоб возле реки до стен прекрасного парка, окружающего чистые и ухоженные магазины в самом центре. Движение в этом районе города оживленное. Люди двигаются в разных направлениях, идущие по своим делам. Со всех сторон до вас доносятся звуки песен. Вдоль главной дороги, ведущей от Старой крепости до Картаканской дороги, пасутся овцы.

Когда вы продвигаетесь через толпы народа, скоро становится понятно, что каждый из людей старательно избегает вас. Толпа слегка раздвигается перед вами, уступая вам дорогу, стараясь не прикасаться к вам. С одной стороны это позволяет вам быстрее продвигаться по дороге, а с другой стороны вы понимаете, что они к вам относятся, как будто вы прокаженные.

Также интересно, что вы не видите ни одного певца в текущей толпе.

Вообще, эта часть города наиболее заселена. В магазинах здесь практически есть все, что необходимо для  каждодневной жизни. Очень малое количество праздных вещей может быть найдено здесь, и если они найдены, то цены на них явно завышены.

Главная дорога была разработана так, чтобы она проходила по всему Нижнему Скальду. Идущие по этой дороге  путешественники, должны пройти через большинство самых грязных кварталов Внутреннего Скальда (области в пределах стен). Сделано это по двум главным причинам. Во-первых, это подталкивает транзитных путешественников оплачивать более высокую пошлину на "Платном Верхнем Мосте". А во-вторых, этот путь проходит через большее количество магазинов Нижнего Скальда. Есть и ещё один побочный эффект, который не был предназначен строителями, длинный путь по Нижнему Скальду дает ворам и другим темным личностям большое количество времени, чтобы найти богатую жертву и обокрасть ее. 

10. ЛЕСОПИЛКА (SAW MILL)

Воздух пахнет свежим ароматом березы и сосны. Вся растительность в округе исчезает, когда вы приближаетесь к Лесопилке Скальда. Кругом горы опилок и древесной стружки, тут и там расположены высокие штабели бревен. Большие водяные колёса Лесопилки лениво вращаются благодаря устойчивому течению Поющей Песню.

В этом месте плывут несколько связанных бревенчатых плотов. Люди, находящиеся на них, ловко и умело направляют их к Лесопилке. Проворство этих людей, перепрыгивающих с бревна на бревно, кажется нечеловеческим.

На лесопилке работают постоянные работники, которых никогда не трогают вольфверы. Это одно из немногих выгодных дел в Скальде, которое не находится в собственности или под управлением каких=либо преступных  организаций.

Естественно существует причина, по которой работа на лесопилке является привлекательной для жителей города. Многие из вольфверов этой области Картакасса, (особенно проживающие вдоль Страшного Ручья, который течет с северного  Картакасса) делают на этом деньги, вырубая деревья и отправляя их вниз по реке к Лесопилке. Почти половина  дровосеков и лесников являются вольфверами или состоят в сговоре с ними. Возможно, те, которые работают на Лесопилке и догадываются об этом, но предпочитают об этом не распространяться, желая оставить вещи такими, какие они есть.

11. НИЖНИЙ И ВЕРХНИЙ ПЛАТНЫЕ МОСТЫ (LOWER AND UPPER TOLL BRIDGES)

Два скалистых острова стоят здесь, выдерживая натиск бурного течения Поющей Песню. Быстрый поток воды стер все  острые грани, которые могли бы быть на этих островах в прошлом, сделав их полностью гладкой.

Несмотря на то, что они расположены в нескольких сотен футов друг от друга, через каждый из этих остров проходят мосты, соединяющие город со Старой Картаканской Дорогой. Восточный остров, известный как Верхний Остров, имеет крепкую стену с двумя небольшими башнями по бокам. Мост, проходящий в этой части реки, сделан из камня с великолепными арками и декоративными гравюрами. Искусно сделанная решетка поднята, позволяя проходить путешественникам и караванам сквозь каменную стену острова.

Чуть пониже находится Нижний Остров. На нем расположено небольшое крепкое каменное строение. Еще два небольших каменных строения служат, очевидно, для лебедок, с помощью которых поднимаются разводные мосты, ведущие в обе стороны от острова.

Верхний Мост используется в основном верховыми всадниками и караванами, входящими в город. Тяжелые грузы запрещено провозить по менее крепкому Нижнему мосту. Также Нижний мост предназначен для прохода черни, людей низкого сословия. Каждый уважающий себя гражданин верхнего или среднего класса никогда не стал бы проходить по Нижнему мосту. Оплата за проход следующая:

Категория 

Нижний Мост 
Верхний Мост

Без Оружия 

1cp 

1sp

С Оружием 

1gp 

1pp

Верхом 

Нельзя 

+5sp

Стадо Овец 

1cp 

Нельзя

Другие Животные 
1cp 

1sp

Фургон или Карета 
Нельзя 

1gp

Оба собирателя пошлины, будут требовать плату побольше, если они видят, что могут получить. Хоть цены за вход и указаны на табличке, они запросто могут трактовать эти правила по-своему, типа требуя дополнительный золотой за доспех или 5cp дополнительного налога для лошадей с седельными сумками.

Чтобы выполнялись законы, оба моста укомплектованы охраной. Нижний Мост укомплектован тремя здоровыми вооруженными людьми в дополнение к собирателю пошлины.

Верхний Мост охраняется гораздо лучше. На нём гарнизон из 12-ти охранников (бойцы 1-го уровня) и лейтенант (боец 2-го уровня). Кроме того, каждая из двух башен моста содержит бочку, наполненную греческим огнём, который может быть подожжен и скинут на толпу нарушителей. Решетка остается закрытой, до тех пор, пока пошлина за вход не уплачена в полном размере.

12. ВЕРХНИЕ ПРИЧАЛЫ (HIGH WHARVES)

Лодка, построенная из изумительного черного дерева медленно покачивается на волнах. Привязанное к частному причалу крепким канатом, это судно прикрыто блестящим красным навесом, скрывающим роскошный интерьер. Каждый дюйм этой лодки - шедевр мастеров. Несмотря на многочисленные прекрасные судна, причаленные здесь, ни одно из них не может сравниться по красоте  с этим великолепным судном.

Причал окружен деревянным забором. Доски забора хоть и не новые, но в отличном состоянии и свежепокрашены. Единственные ворота, скорее построенные для сохранности тайны, чем для отражения нападения, закрыты на крепкий замок. Рядом с воротами расположены небольшие сторожки для стражников, с табличками, на которых выгравировано ясно и понятно. «Это частные доки, держитесь подальше».

Лодка из черного дерева принадлежит Акриэль, ее недавно подарил ей отец, Харкон Лукас. Оба любят приглашать гостей на речной круиз и устраивать праздники, очаровывая их музыкой. В это время судьба таких "гостей" зависит полностью от настроения хозяина лодки.

Только высший класс Скальда может позволить себе держать их лодки в этом доке. Вероятно, РС могут попробовать нанять лодку и здесь, но стоимость может быть гораздо выше их средств.

13. ВЕРХНИЙ СКАЛЬД (UPPER SKALD)

Улицы в этой части города выложены булыжником. Здания в этом районе города больше и их отличает архитектурный стиль от домов в других кварталах города. Сразу становится понятно, что это место для богатых людей и аристократии. Повсюду разбиты зелёные лужайки и цветущие сады, а в воздухе стоит лёгкий аромат разнообразных цветов.

Когда вы идете через эту часть города, вы замечаете, что здесь гораздо больше стражников, чем в соседних кварталах.  Несмотря на то, что вы вроде бы не вызываете у них подозрения, они задерживают на вас взгляд чуть дольше, чем на других пешеходах. Время от времени, вы слышите за вашей спиной шепот стражников, вполне возможно, что они обсуждают вас.

Эти кварталы постоянно патрулирует городская стража. В основном это вызвано богатством проживающих здесь  граждан. Если РС не ведут себя подозрительно, то стража не уделяет им больше внимания, чем обычно для незнакомцев. 

Скорее, РС только чувствуют обычную паранойю, связанную с путешествием в этих странных местах.

Ворота в Старую Крепость служат главным входом в эту часть города. Здесь размещен небольшой гарнизон, идентичный тому, что находится на Верхнем Мосту. Регулярные патрули в этой области обычно состоят из 1d4+2 охранников (бойцы 1-го уровня) и одного лейтенанта (боец 2-го уровня), если стражников больше пяти.

Большинство вещей можно купить в Верхнем Скальде. Люди этой части города очень любят музыку, театр и танцы. Все это обязательно сопровождается пением. Самое большое здание в Скальде (за исключением Крепости Мейстерсингера), это Гранд Холл Песен и Танцев, находится на краю Котла. Это не очень удачная попытка конкурировать с Гармоник Холлом в Гармонии.

14. ТРУШОБЫ (THE OLD SHACKS)

Этот квартал напоминает трущобы. Большинство здешних домишек находятся в полуразрушенном состоянии, которые нуждаются в капитальном ремонте. Некоторые из лачуг и вовсе держатся лишь благодаря тому, что рядом находится какая-нибудь опора, вроде ствола дерева. Эта часть города кажется пустынной и безмолвно тихой.

Одна из самых интересных особенностей этой части города, это её флора. Тонкие, крючковатые и извилистые виноградные лозы, обвивают здесь все неподвижные объекты, их усики цепляются за каждый сантиметр вертикальной древесины, до которой они могут дотянуться. На каждом растении вырастает несколько маленьких цветочков и многочисленные гроздья ягод. Цветы благоухают, испуская болезненно-сладкий аромат.  

Обычный шум городской жизни отсутствует в этом месте из-за громового рева водопадов, падающих в Котел. Они заглушают все, даже самые громкие крики. Поднимающийся туман делает воздух плотным и трудным для дыхания. Темные пятна на земле похоже на пролитое вино или засохшую кровь.

Вы чувствуете спиной, чей-то наблюдающий взгляд, который следит за каждым вашим шагом.

Здания в этой части города используются вольфверами и существами подобного рода, когда они входят или выходят из города по ночам. Часто они вначале соблазняют свою жертву здесь, перед тем как ее убить. Рев Котла легко заглушает даже самый громкий крик, так что никто не беспокоится о том, что кто-то в городе их может услышать. А даже если и услышит, то, вряд ли соизволит придти на помощь незнакомцу в тумане и полном мраке.

Растения и ягоды, упомянутые в описании, выращиваются тут для ежегодного производства Микалбрау. Как здесь говорят, в этих местах растут тысячи ягод Микалберн на лозах виноградно-подобных кустарников. Когда приходит время сбора урожая, все дети Скальда, собираются в этой части города и выбирают ягоды в течение трех дней, когда они созревают должным образом. Группа странствующих пивоваров всегда приходит в город на следующий день после сбора и приступает к изготовлению напитков. Многие хижины этого квартала содержат специальное оборудование, необходимое для этого процесса.

Ходят слухи о том, что пивовары все потомки одного семейства. Говорят, что они живут в густом лесу на Севере Картакасса. Они занимаются этим делом уже в течение десятилетий. Правда в том, что пивовары это вольфверы, а сами ягоды растут лучше на той земле, где жертва умерла наиболее страшной смертью в руках подобного вольфверу существа.

Микалбрау, продаётся во многих из зданий Скальда для высшего общества. Это вино имеет горьковатый вкус, но прочищает горло и улучшает голос для певцов. Поэтому Гранд Холл Песен и Танцев скупает почти шестую часть всего Микалбрау, сделанного за год. Микалбрау окрашивает рот, зубы, губы и любую другую часть тела или одежды в цвет крови, которое остается таким в течение некоторого времени. Через час пятно станет коричневым и его легко можно будет стереть с одежды. Не один раз вольфверы избегали подозрений в кровавом убийстве, выдавая кровь на губах за Микалбрау.

СТАРАЯ КАРТАКАНСКАЯ ГОСТИНИЦА

Примечание: Обратите внимание, эта гостиница изображена на одной из больших карт в RAVENLOFT™ Boxed Set. Эта карта имеет добротную картину гостиницы, которую можно показывать игрокам пока вы читаете текст ниже.

От открывшегося перед вами вида у вас просто захватывает дух. С самой вершины каменного утёса два водопада извергаются вниз.  Рев падающей воды заглушает все звуки вокруг, и плотный туман всегда стоит над водами этого водоема.

В центре этого бурлящего озера (называемого местными Котлом) расположен каменный остров. Он отполирован бушующими вокруг него водами реки, и его округленная поверхность служит опорой для гордого и величественного здания: Старой Картаканской Гостиницы.

Вечный туман, поднимающийся от вод Котла, окружает гостиницу, придавая ей сверхъестественный вид. То здесь, то там можно увидеть перемещающиеся тела в тумане. Непрозрачный саван, повисшей над водами и островом, не позволяет сказать с определенностью, люди ли это или призраки.

У Старой Картаканской Гостиницы множество названий: Гостиница Картакасс, Большая Гостиница, просто Гостиница, Дом Барда, Старая Гостиница и Дом Лорда. Значение последнего названия известно немногим. В городе гостиница имеет репутацию безопасного места только днём, ближе к вечеру она становится уже шумноватой, а по ночам таинственно смертельно опасной. Большинство жителей обвиняет в этом злых духов Котла, которые возможно по ночам посещают гостиницу.

В Картаканской Гостинице можно встретить Харкона Лукаса, по крайней мере, в ней он бывает намного чаще, чем в любом другом доме Картакасса. Лишь узкому кругу лиц известно, что именно он и является ее истинным владельцем. Харкон не скрывает своего имени в пределах своего владения, но лишь немногие знают, что он вольфвер, а еще меньше народу знает, что он является Лордом Картакасса. На самом деле Харкон Лукас гораздо чаще бывает в гостинице, чем показывает это. Он частенько появляется в гостинице в другом обличье.

Сама гостиница стоит на естественном скалистом острове, в сердце Котла Скальда. Потоки воды двойных водопадов Поющей Песню низвергаются вниз, обхватывают остров и в конце Котла разбиваются на бурные пороги. Котлом называют водную поверхность реки между падением водопадов и порогами. Его поверхность постоянно изменяется, многочисленные водовороты появляются в совершенно разных местах, и туманы постоянно кружатся над его поверхностью. Ночью туманы поднимаются настолько высоко, что скрывают почти целиком всю Старую Гостиницу, кроме крыши. Туманное одеяло вместе с ревом котла создают идеальную обстановку для Харкона Лукаса и его охоты. Даже самые громкие крики заглушают звуки падения водопадов и плеск кипящего Котла.

Именно через туман, окутывающий леса к северу, вольфверы приходят по ночам на пирушку в Старую Картаканскую Гостиницу. Харкон Лукас часто бывает среди них.

Днем Старая Гостиница - лучшее место для обеда или ленча. Здесь подают исключительно превосходную пищу и напитки, да и цены в пределах разумных. Ближе к вечеру, атмосфера меняется. Таверна гостиницы открывается для посетителей раньше, чем наступает вечер и меняется окружение. Большинство горожан Скальда верхнего класса, которые предпочитают приходить в Гостиницу на ленч, ближе к вечеру стараются покинуть заведение, поскольку это место ночью считается «смертельно» опасным.

Ночью гостиница заполнена в основном теми, кто не являются людьми, а если и бывают люди то лишь те, кто в сговоре с ними. Ночные посетители это вольфверы, большие вольфверы, верфоксы, темные личности и иногда вервольфы (нормальные, с низин, или с гор). В среде вольфверов ночь, проведенная в Старой Картаканской Гостинице, считается испытанием храбрости. Если их обнаруживают, то они подвергаются большей опасности, чем обычные люди. Ведь вольфверы испытывают гораздо большую ненависть к вервольфам, чем к людям.

ИСПЫТАНИЕ НОЧЬЮ

Вполне вероятно, что герои решат посетить гостиницу после наступления темноты. Здесь имеется несколько важных деталей, которые ДМ должен иметь в виду. Толпа обратит внимание на прибывших незнакомцев и попытается понять, являются ли РС "одними из них". Когда приходит вечера, они скорей всего будут убеждены в противоположном.

С этого момента РС окажутся негласным центром внимания.  Во-первых "постояльцы" сперва попытаются узнать, почему они здесь. Затем они начнут проявлять грубость по отношению к РС. Это будет смешано с попытками запугать их (например, частичное преобразование в гибридную форму, к примеру, рука «постояльца» становится намного волосатее, чем она была раньше). Посетители будут пытаться растягивать это удовольствие как можно дольше.

Если РС заявят, что они собираются остаться здесь на ночь, то толпа будет ждать, пока они не лягут, чтобы начать их действительно мучить по настоящему. В противном случае, постояльцы будут вести себя все более грубо и нагло, и в конце концов, кто-нибудь из них нарвется на удар от РС. Тот, кого ударили, и только он один трансформируется и естественно нападет на РС. Он будет драться до смерти, своей или РС. Остальные посетители останутся чуть в стороне и будут казаться слегка потрясенными этим перевоплощением, но, тем не менее, будут продолжать вести себя подобно крутым плохим парням. Если РС выживает и убивает постояльца, то он не получит никакой симпатии от своих «товарищей»  Они его будут считать просто слабаком. После этого, подобные случаи могут происходить снова и снова, всё зависит от настроения толпы.

Вполне естественно, вы можете здесь уничтожить всю партию, но это не цель в Равенлофте. Вы должны напустить на игроков ужас, заставить трепетать от страха. Предположите, что толпа постояльцев находится в благодушном настроении этой ночью и хочет лишь поиграть с персонажами. Если РС решают, что они достаточно "навеселились" и захотят уйти, они обнаружат, что выходная дверь заперта. А когда они все-таки покидают гостиницу, то у вольфверов найдутся другие забавы, чем преследовать натерпевшихся страху РС.

ВСТРЕЧА С АКРИЭЛЬ

Найдя знаменитую Старую Картаканскую Гостиницу и заказав столик, вам ничего не остаётся делать, как сидеть, ждать и надеяться, что Акриэль скоро появится, как и обещала. Несмотря на то, что гостиница кажется мирной и величественной в своём древнем великолепии, вам кажется, что за вами кто-то наблюдает сквозь старую сосновую обшивку. Стены зала сделаны из дерева, причем доски подобраны так, что потемневшие сучки в досках находятся на уровне глаз стоящего человека. И кажется не все из них просто сучки.

Это странное чувство покидает ваш разум, когда к вам приближается скрюченный старикашка. Он низко наклоняется над вашим столом и шепотом говорит «Вы найдете свою красотку в баре». У него начинается приступ кашля, и вонь из его почти беззубого рта заполняет ваши ноздри. В перерывах между кашлем, маленький кожаный сверток падает из его рукава на центр стола.

Этот старик - старый вольфвер всего с одним зубом в своей челюсти. Его послала Акриэль, чтобы он направил РС  в бар. Бар темный и в нем нет никаких посетителей. Герои, вероятно, ощутят предательский холодок, вспоминая тот ужас, которого они натерпелись здесь прошлыми ночами, когда посетители таверны немного буйствовали здесь. Они бы рады были вообще не слышать об этом месте.

Акриэль находится в зале для заседаний (комната 10). В кожаном свертке, преднамеренно уроненным на стол, РС найдут ключ с головой волка, который и откроет дверь в эту комнату. РС обнаружат, (если будут пробовать), что этот ключ не открывает больше никаких других замков в этой гостинице.

Акриэль опять будет разыгрывать невинную, испуганную молодую леди. С испуганным видом она впихнет РС в зал заседаний, заберет у них ключ и судорожно запрёт дверь. Только тогда она опустит капюшон и заговорит быстрым и нервным шепотом. Акриэль расскажет, что она обнаружила дорогу к месту, где находится Корона Солдат. Она к востоку от Гармонии, неподалеку от границы Картакасса и Блуетспайра. Она предложит РС, чтобы те возвращались обратно в Гармонию, и затем отправились на восток.  Единственная настоящая помощь, которую она предложит РС, состоит в том, что Корона хранится в засушливой и пустынной земле каньона, там где «кости лежат». Она будет просить РС, чтобы они нашли Корону для нее и вернулись с ней сюда. Она оставит своего человека в гостинице и узнает, если они появятся здесь.

Если на Акриэль нажать, то она предложит им в помощь своего «кузена» в качестве проводника. На самом деле это ее вольфвер – оруженосец. В качестве проводника он будет преданным спутником, но всегда будет держать в памяти цель своей хозяйки. Далее он никогда не будет показывать свою истинную природу (если это будет возможно). Естественно Акриэль обеспечена деньгами, но она предпочитает их использовать на себя, поддерживая свою внешность и образ жизни. Как только все вопросы улажены, она предложит РС, чтобы те немедленно отправлялись в путь. Сама она также быстро исчезнет, «чтобы ее не раскрыли».

КЛЮЧИ К КАРТЕ И ОПИСАНИЕ КОМНАТ ГОСТИНИЦЫ

В этой части детализированы различные комнаты Старой Картаканской Гостиницы. Тип, число и описание гостей, найденных в каждой из этих комнат, оставлено на изобретательность DM-а, поскольку они тут меняются в зависимости от времени суток и состава партии. Описания гостиницы предложено к дневному времени, но это также можно легко изменить, отражая мрак и темноту при ночных столкновениях.

1. ГАРДЕРОБ (CLOAK ROOM)

Тяжелые дубовые двери гостиницы с ужасным скрипом открываются от вашего толчка, и перед вами открывается первая комната. Вдоль стен гардероба расставлены скамейки, над которыми расположены вешалки для головных уборов. В середине каждой боковой стены есть ниши, ведущие в небольшие закутки, где посетители отставляют свою верхнюю одежду. В комнате темновато, чем можно было бы ожидать. Воздух пропитан ароматом влажной кожи. В дальнем конце коридора  видна вторая пара тяжелых дверей.

Большая часть одежды принадлежит обычному народу. Если приключенцы начнут рыться в карманах чужой одежды, их скорей всего поймают за этим занятием и обвинят в воровстве. Само собой разумеется, Харкон Лукас не потерпит таких мелочных воришек в своем заведении и разберется с ними должным образом. ДМ  волен  обращаться с этим происшествием так, как считает нужным.

2. ПРИХОЖАЯ (HALLWAY)

Толстые дубовые двери бесшумно открываются, открывая вид на длинный коридор. В воздухе витает приятный аромат приготовленных блюд, заставляя вспоминать вас о вкусной пище и весёлых вечеринках, проведённых с друзьями. Элегантный орнамент на стенах выдержан в сдержанном и умеренном вкусе. Красивые светильники, расположенные высоко на стенах дают умеренный свет. Рядом со входом в стену встроена небольшая ниша, в которой хранятся несколько платков, шалей и других изысканных предметов одежды.

Справа, почти сразу у входа расположен арочный вход. Небольшая короткая лестница ведет вниз и через несколько шагов заканчивается толстой тяжелой портьерой из темно-коричневой ткани.  Оттуда до вас доносятся аромат дорогих духов и низкие голоса разговаривающих. Вдали по коридору за столом сидит клерк, пишущий что-то в толстой книге. Коридор за ним ведет куда-то в сердце здания. Слева через несколько метров от входа в прихожую открывается проход в обеденный зал с многочисленными столами и сидящими за ними посетителями. Запахи еды, безусловно, идут именно из него.

ДМ сам должен определить количество и сословие народа, сидящего за столами, основываясь на времени суток, в которое прибыли герои. В течение дня здесь главным образом будут представители высшего класса и среднего класса, проживающие в Верхнем Скальде. Когда приближается вечер, этот обеденный зал (3) все больше и больше пустеет, тогда как таверна (9) начинает заполняться народом.

3. ОБЩИЙ ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (COMMONERS’ ROOM)

Это просторное большое помещение специально поддерживается в темноте, видимо для того, чтобы увеличить ощущение близости. Это, безусловно, обеденный зал. Хорошо сделанные столы в нем расставлены в определенной манере. Несмотря на то, что они сдержанно обставлены, в центре каждого стола горит толстая короткая свеча, вставленная в сферу из красного стекла. Взглянув в первый раз, можно легко ошибиться, приняв эти точечки света за горящие глаза диких существ.

Запахи прекрасной пищи, которые чувствуются по всей гостинице, здесь подавляют все. Легко понять, почему Старая Картаканская Гостиница приобрела столь известную репутацию - за счёт своих прекрасных блюд.

Обычно, это самое заполненное место в гостинице, поскольку многие жители Скальда вполне могут позволить себе здесь отобедать. Обед на одну персону здесь стоит 1 серебряный. Обеды, которые предлагают здесь хорошего качества, хотя и уступают тем, которые подают в других залах. К тому же эти столики гораздо медленнее обслуживают, да и вообще в этом зале довольно шумновато. Но вид, открывающийся из окон, на северной стене просто великолепен. Отсюда посетители могут наслаждаться бесконечным танцем вод Котла, не опасаясь того, что их одежда пропитается влагой, исходящей из туманов.

Две скамейки стоят около восточной (ближней ко входу) и южной стены. На них обычно рассаживаются те посетители, которым не хватило мест в зале. В наиболее посещаемые дни, народ даже толпится в прихожей и гардеробе, ожидая пока освободятся места. Люди бывает заходят в прихожую, видя большую очередь, возвращаются в гардероб. Хотя многие просто ходят туда-сюда, ожидая пока толпа рассосется.

4. СЛУЖЕБНАЯ ЛЕСТНИЦА (SERVANTS’ STAIRS)

Вы стоите у подножия небольшой лестницы, круто поднимающуюся вверх в темноту на восток. Здесь нет окон или  вентиляции, из-за этого воздух в этом месте душный, вы себя чувствуете скованным, запертым. На деревянной лестнице остались выцветшие пятна. Но невозможно сказать от чего они, то ли от пищи, то ли от микалбрау, или же от крови. Такие странные мысли приходят вам в голову, когда вы стоите здесь. 

Только те слуги, которые постоянно работают в Старой Гостинице, имеют ключи к лестнице и двери наружу. Никто из простых людей не поднимались по этой лестнице, а если и поднимались, то только лишь для того, чтобы встретить свой конец в руках одного из обитателей гостиницы. Горожане просто регулярно видят, как некоторые лица входят и выходят через эту дверь, они воспринимают это так, как будто лестница ведет к комнатам слуг и наружу.

5. ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (DINING HALL)

Несмотря на то, что всего лишь колонна примерно 4-ех футов в обхвате, разделяет эти два зала, обстановка в них полностью различная.  На столах расставлена декоративная фарфоровая посуда. Хрустальные бокалы ожидают, когда в них польется вино, яркие фонари наполняют комнату теплым уютным светом.

По бокам этого зала, есть еще две области со столиками. Эти залы расположены чуть ниже уровня пола, чтобы не затенять вид на Котел. Яркие радужные блики играют в мельчайших брызгах наверху изменчивых вод Котла. 

Большой камин установлен у дальней стены. В нем постоянно горит огонь, отгоняя холод, идущий от туманов, скрывающих гостиницу. Боковины камина вырезаны в форме падающих водопадов. Ароматы приготовляемой пищи явно исходят от дверей, находящихся по бокам камина.

Здесь самые дорогие столики во всем заведении. Один столик стоит 1pp плюс 1 золотой с каждой, персоны, сидящей за столом. Как правило, столики здесь заказываются заранее, на дни или даже недели вперед. Если в это место прибывает большая группа людей, то их вольфверы не будут трогать из-за их статуса и очевидного богатства. Кроме того, убивать толпы народа не так уж и интересно, теряется ощущение личного контакта.

Обеды, обслуживание и общая атмосфера в этой части гостиницы всегда великолепного качества. Те, кто могут позволить себе отобедать в этом прекрасном местечке, считают это лучшим моментом в своем посещении Скальда.

6. СЕВЕРНЫЕ И ЮЖНЫЕ ЧАСТИ ОБЕДЕННОГО ЗАЛА (NORTH AND SOUTH DINING BAYS)

Эти части находятся на несколько футов ниже уровня пола обеденного зала. Несколько небольших столиков, щедро уставленных яствами, приткнулись к стеклянным окнам, выходящим на воды Котла. Туман, окружающий гостиницу, омывает окна, как волны морской пляж. У вас создается впечатление, что кто-то зловещий вот-вот выйдет из тумана и постучится в окно.

Места здесь стоят по одному золотому с персоны, за столик вообще не платится. Эта часть зала – излюбленное место местных дам, особенно во время завтрака. В хорошие дни окна открывают, и вы можете почувствовать на своих щеках водные брызги, прежде чем легкий бриз уносит их вдаль. Также как и в главном зале, еда, обслуживание и обстановка здесь очень высокого качества.

7. КУХНЯ (THE KITCHEN)

Несмотря на то, что это всего лишь кухня, здесь идеальный порядок и чистота. Ароматы приготавливаемой пищи заполняют воздух, проникая в ноздри.

Огромное количество продуктов разложены по ящикам, бочкам и мешкам, стоящих вдоль стен кухни. Несмотря на то, что многие из продуктов кажутся вам знакомыми, попадаются и совсем экзотические. Большая, черная железная печь занимает большую часть дальней (западной) стены. Многочисленные горшки, кастрюли, половники лежат наверху печи или висят на крючках, прикрепленных к ее стенам.  Внутри печи стоит кипящий горшок,  в котором что-то готовится для гостей таверны.

Большой разделочный стол стоит в центре комнаты, на нем лежат разнообразные ножи и кухонная утварь. Каждый  квадратный дюйм стен кухни отведен для посуды, висящей на специальных крючках или расположенных на полках.

Повар Старой Картаканской Гостиницы - Хейнсток (Свекольник) Лупок. На самом деле он вольфвер, и к тому же еще фантастический повар. Он один из тех немногих избранных, кто знает, кем является Харкон Лукас, и то, что он Лорд Картакасса. Раньше Хейнсток был главным помощником Харкона, но с возрастом он стал слишком стар, чтобы преодолевать большие расстояния по поручениям Лукаса.

Несмотря на то, что меню таверны не меняется на протяжении многих лет, Хейнсток может приготовить все, что угодно.  В его подвале (8) хранится самая разнообразная провизия, из которой можно приготовить любые причудливые блюда. Обычный обед включает в себя полный набор блюд и стоит от 5sp до 2gp, а более легкие блюда, типа ленча и завтрака, стоят немного меньше.

Хейнсток виртуоз в приготовлении свеклы. В то время как диапазон  цен, представленный выше включает в себя многие блюда, приготовленные из свеклы, специальные экзотические приправы могут потребовать некоторого увеличения в цене.

Хейнсток частенько поет при приготовлении пищи. Его огромный песенный репертуар наряду с его сильным старческим голосом вернул не одного клиента, заставляя их приходить раз за разом в таверну.

Каждую из четверых областей обеденного зала обслуживает одна официантка. Все кроме Каролины, обслуживающей главный стол, обычные девушки из города, приходящие на работу на рассвете и заканчивающие свой рабочий день около двух часов дня. Каролина это верфокс, которая по ночам еще работает в баре таверны в качестве проститутки. В среде мужчин она безусловная фаворитка из-за своего обаяния и красоты (Cha 18). Она хранит в тайне свою неестественную натуру, и об этом никто не знает, кроме Харкона. Она знает, что Харкон вольфвер, но не догадывается, что он Лорд Картакасса. Несмотря на то, что она совсем недавно появилась в гостинице (всего лишь несколько месяцев назад), она одна из немногих людей, которые знают про секретную комнату Харкона Лукаса над гардеробом.

Хейнсток (Свекольник) Лупок /Heinstock (Beeter) Lupock/, Wolfwere: AL CE; AC 3; MV 12; HD 5+1; hp 22; THAC0 16; #AT 1 or 2; Dmg 2d6 и/или 1d4 (мясницкий нож); SA пение погружает в lethargy; SD iron or +1 to hit; MR 10%; S M; ML 14; XP 2,000.

Каролина /Coraline/, werefox: AL CE; AC 2, 4, or 6; MV 14, 18, or 12; HD 8+1; hp 48; THAC0 12; #AT 1; Dmg 1d2, 2d6 или оружием; SA Charms, spells; SD Silver or +1 to hit; MR special; S M; ML 13; XP 1,400.

Каролина может использовать заклинания, как маг 3-го уровня. Список ее заклинаний: 1-ый уровень - Charm person и hypnotism; 2-ой уровень - Forget

8. ПОГРЕБ (ROOT CELLAR)

Примечание. Дверь, которая открывается на лестницу, ведущую в погреб, заперта. На ней установлена ловушка. Если ключ не будет вставлен во вторую замочную скважину, спрятанную в косяке двери, один из камней на потолке лестницы рухнет вниз. При открытии двери взведется ловушка, но для того чтобы она сработала, нужно наступить на ступеньку лестницы. Так, первый, кто пройдет через дверь получит 3d8 dam. Никакой спасбросок не делается, к тому же сработавшая ловушка производит много шума, сообщая всем, кто услышит, что в кухне появились не прошеные гости.

Скрипучая лестница ведет вниз, в холодный подвал, стены которого вырезаны из скалы, на которой стоит гостиница. Свежий воздух кажется противоестественно холодным. Стены до конца не обработаны и повсюду видны следы от инструментов рабочих, строивших это здание много лет тому назад. Неровная поверхность стен создает крошечные тени, танцующие подобно призракам, когда вы спускаетесь вниз, неся источник света. В воздухе чувствуется слабый запах,  который кажется знакомым, но вне ваших силах определить этот запах.

Этот холодный, каменный погреб до удивления сух. Так же, как и кухня, наверху он заставлен различными продуктами. Ряд больших бочек находится около восточной стены, в центре стол, на котором  стоят разнообразные  банки, лежат различные пряности. Полки занимают большую часть помещения, и несколько туш висят на крюках, вделанных прямо в потолок. В углу стоит ящик с полурастаявшим льдом.  Под лестницей находится винная стойка, заставленная бутылками.

Из самых ценных вещей в этой комнате стоит отметить 12 бутылок Микалбрау, которые стоят больше 5,000 gp, больше чем все остальные бутылки, хранящиеся в винной стойке. Вся стоимость различных пищевых продуктов оценена примерно в 500gp, а общая стоимость всех вин и напитков (включая эксклюзивное Микалбрау) оценивается примерно в 8,000gp.  

9. ТАВЕРНА (THE TAVERN)

Этот бар всегда тускло освещен, даже в самые яркие дни. Большая часть восточной половины бара отведена под столики и бар. Причем сам бар с небольшими стульями у стойки находится на небольшом возвышении. Большое разнообразие бутылок и фужеров стоит на задней стойке бара. Все это вы можете получить, стоит лишь спросить бармена.

Вдоль западной стены, ближней ко входу, с которого вы вошли, висят темно-коричневые портьеры, которыми прикрыты входы в три отдельные кабинки. Портьера в центральной кабинке отдернута, указывая на то, что она не занята. В кабинке виден стол и несколько массивных стульев вокруг него. Вполне возможно, что обстановка в других кабинках  идентична этой. Из закрытых кабинок слышен тихий шепот, но толстая портьера мешает вам разобрать слова.  

Как упоминалось выше (смотри описание комнаты 7), Каролина ночью и вечером здесь обслуживает клиентов в качестве проститутки. Бармен Хэлдрак Мунбаун – большой вольфвер. Когда он занят или не желает работать, то баром заправляет его помощник Ледалар (также вольфвер). Помимо Каролины, по вечерам  здесь работают еще две официантки – Глида и Тина (обе барды 3-го уровня).

Хэлдрак Мунбаун – правая рука Харкона и знает про него очень многое. Ледалар знает лишь то, что Лукас – вольфвер с большим влиянием, большим, чем он кого-либо знает. Остальные в баре ничего не знают.

Хэлдрак Мунбаун /Haldrake Moonbaun/, Greater Wolfwere: AL NE; AC 2; MV 18; HD 8+2; hp 50; THAC0 11; #AT 1, 2, or 3; Dmg 2d4, 2d6/1d6+6 (short sword), or 1d6/1d6/2d6; SA lethargy and bard abilities; SD +1 weapons needed to damage and regeneration; MR 50; S M-L; ML 15; XP 8,000.

Ледалар /Ledalar/, Wolfwere: AL CE; AC 3; MV 15; HD 5+1; hp 31; THAC0 15; #AT 1 or 2; Dmg 2d6 and/or 1d8 (battle axe); SA singing causes lethargy; SD iron or +1 needed to hit; MR 10; S M; ML 14; XP 2,000.

Глида и Тина /Gleeda and Teena/, 3rd level bards: AL NE; AC 6 (armor spell); MV 12; hp 15, 12; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d3 (knife); SA poisoned blade (Class D, Onset 2d4 min. Str 30/2d6); SD bard abilities; S M; ML 12; XP 975 each.

Thief abilities: CW 60%, DN 30, PP 30%, RL 15%

Spells: Gleeda (1st): color spray, change self.  Teena (1st): magic missile, jump
Ночью множество злобных существ (вольфверы и им подобные) приходят в бар. Туманы Котла поднимаются над водой, и вместе с шумом водопадов служат хорошим прикрытием для того, чтобы посетители смогли пересечь мост на севере гостиницы.  Они прокрадываются через дверь в конюшне и участвуют в диких оргиях, которые традиционно проходят в баре. Большинство этих существ приходят сюда потому, что они знают, что народ, тусующийся здесь, исключительно принадлежит к их типу людей. Однако некоторые из них являются агентами Харкона и приходят для того, чтобы встретиться с ним. Харкон и его агенты используют суету в баре, чтобы скрыть свои деловые отношения. Агенты также могут проскользнуть в зал совета через служебную лестницу (они все имеют ключи) или через многочисленные секретные двери, которыми наполнена гостиница.

Три кабинки на западной стене таверны предназначены для частных встреч и доступны без дополнительной оплаты.

10. КОМНАТА ДЛЯ УБИЙСТВ (THE KILLING ROOM)

Примечание. Эта комната всегда заперта. Ключ от нее, тот же самый, что открывает дверь на служебную лестницу (4).

Вдоль стен этой комнаты расположены скамейки. В центре большой круглый стол. Поверхность мебели и стен портят  царапины, засечки и порезы. Пол, стены и мебель заляпана коричневыми пятнами. Спертый запах, возможно, пота, наполняет воздух.

Пятна в этой комнате от крови. Эта комната используется для секретных разговоров и убийств. Стены сделаны из толстого дерева и звуконепроницаемы. Кроме того, здесь расположена секретная дверь к месту 11. Хэлдрак иногда отпирает эту комнату для кого-нибудь постороннего, кто заплатил определенную цену. 

11. СЕКРЕТНЫЙ ПРОХОД (SECRET PASSAGE)

Харкон частенько использует этот коридор, чтобы войти в комнату 10. Только Харкон, Акриэль, Хэлдрак и Хейнсток, знают о нем.

12. РЕГИСТРАЦИЯ (REGISTRATION BOX)

Перед вами открывается небольшой холл с маленькой кабинкой, встроенной в стену. Вы видите несколько деревянных стеллажей, встроенных в дальней стене. На стойке стоит серебряный колокольчик. Толстое перо и бутылек с красными чернилами находятся рядом с открытой книгой для регистрации посетителей. Записи регистрации последних гостей в книге уже стали темно-коричневыми.

Если позвонить в серебряный колокольчик, откуда-то появится старичок. Он находится под действием заклинания очарования, скастованным на него  Харконом Лукасом для того, чтобы было, кому заботиться о гостинице. Поскольку у него ни так уж и много работы в регистрации, он также занимается уборкой в комнатах и обслуживанием посетителей гостиницы. Он зарегистрирует РС, возьмет с них деньги (1gp за комнату на одну ночь или 5sp c персоны, остановившейся в комнате отдыха) и вручит им ключи от номеров.  Если РС не предъявляют ему каких-либо особых требований, он вручит им ключи, по крайней мере, некоторым из них от комнат с секретными дверями в стенах (смотри 13e).

Скоро герои обнаружат, что они одни остались на ночь в гостинице. Старик развеет их беспокойство, сказав, что это просто неудачный для гостиницы вечер. Впрочем, старик не будет обеспокоен этой неудачей.

13. КОМНАТЫ ГОСТЕЙ (GUESTS’ ROOM)

Примечание. Вполне очевидно, что эти комнаты будут заперты, если в них никто не остановился.

Вы отпираете дверь, оставляя ее открытой. Заплесневелый воздух ударяет вам в нос. В комнате темно. Когда ваши глаза приспосабливаются к темноте, вы видите, что кровати в Старой Картаканской Гостинице с крепкими железными каркасами. На них лежит гора одеял. Рядом с кроватью расположен небольшой столик, на котором стоит масляная лампа. Ставни на окнах закрыты и заперты на крепкий толстый засов.  Дверь дубовая, и к косяку прикреплен крепкий тяжелый железный засов. С такими засовами вы можете спокойно спать всю ночь, вряд кто-нибудь ночью сможет потревожить вашу безопасность.

Если внимательно осмотреть комнату, то можно обнаружить признаки борьбы или драки. Только большой вольфвер сможет прорваться через двери этих комнат, когда они заперты, и то на это ему потребуется несколько раундов. Однако Харкон совсем не желает, чтобы ломали его гостиницу. Поэтому если на РС будет совершено нападение, когда они находятся в гостинице (что очень вероятно), то это будет происходить в коридорах или через секретные двери.

СЕКРЕТНЫЕ НАПАДЕНИЯ

Средств, с помощью которых вольфверы в Старой Картаканской Гостинице, могут пробраться в номера РС, довольно много. Пять наиболее общих путей зависят от комнат, выбранными героями (или назначенных). 

13a: Если РС, находящиеся в этих комнатах, будут атакованы, то секретная панель около кровати легко снимается. Когда проход освобождается, один (или больше) вервольфов проникают в номер (по-видимому, через снятую стену) перепрыгивают через кровать и нападают.

13b: Вольфверы, нападающие на РС в этих номерах, проникнут в туалет, через секретную дверь. Пройдя внутрь, они специально производят шум, чтобы разбудить РС, испугав его, вынудить выскочить в коридор, где его поджидает другой вольфвер. Они будут играть с ним, если РС снова рванется в комнату и запрет дверь на засов, то Вольфвер в туалете снова усилит шум, ожидая пока РС не приблизится к двери туалета, и тогда вольфвер нападет.

13c: Стены этих комнат очень тонкие и сделаны из непрочного материала. Так что сильное существо, типа вольфвера, может спокойно прорваться прямо через них. Поскольку ремонт стен в этих номерах относительно прост и недорог, Харкон Лукас разрешает вольфверам проламывать эти стенки ради развлечения.

13d: Из проходов (15) вольфверы могут подняться вверх через секретную дверь в полу под кроватями этих комнат. Они частенько будут играть в игру «чудовище под кроватью», рассчитывая, что когда РС были молодыми, они играли в такие игры. Они начинают тяжело дышать, сопеть, скрестись, рассчитывая этим разбудить РС и соблазнить его взглянуть под кровать. Или они могут подбросить кровать вверх, со спящим РС на ней.  

13e: Кровати в этих комнатах оборудованы специальными секретами. Когда открывается секретная дверь, срабатывает мощный пружинный механизм и любой, кто лежит на кровати будет подброшен в воздух, закончив свой полет, распластавшись на полу (получая при этом 2d6 dam). Этот действительно очень невежливый способ разбудить РС доставляет удовольствие вервольфам.

14. ОБЩИЕ КОМНАТЫ (COMMON ROOMS)

Вся мебель в этой комнате состоит из шкур, лежащих на твердом деревянном полу. В самой комнате темно, здесь совсем нет окон. Воздух спертый, что характерно для мест, в которых прожили довольно долго многие люди.

Шкуры на полу принадлежат вервольфам. Если РС решат заночевать здесь, то ночью к ним присоединится «торговец». На самом деле это большой вольфвер, который выиграл в карты «приз» - убить посетителей. Ночью, преобразовавшись в полуволка, он сядет и устремит свой пристальный холодный взгляд на одного из РС. Вскоре, этому РС начнут сниться кошмары, а когда он проснется, то обнаружит, что сон про волков, который он видел, был слишком реален.

15. СЕКРЕТНЫЕ ПРОХОДЫ (SECRET PASSAGE)

Только приближённые Харкона Лукаса, знают об этих проходах. Они часто используются ими, чтобы тайно пройти на второй этаж и встретиться с ним.

16. СЕКРЕТНЫЙ ВЫХОД НАРУЖУ (IN-HOUSE)

Это тайна. Здесь имеется коридор, ведущий во внутреннею пещеру, которая расположена под гостиницей.

РС возможно смогут воспользоваться этим не очень приятным выходом, чтобы сбежать из гостиницы. Однако РС должен уметь плавать и задержать дыхание под водой, чтобы преодолеть эти 30 футов водного коридора. Причем таких коридоров два. РС должен выкинуть проверку на телосложение или получить 1d6 dam. Помимо этого, бурное течение воды нанесет 1d10 dam во время каждого заплыва, поскольку РС будет ударяться об острые стены туннеля.

17. ПОДСОБКА (LINEN AND JANITORIAL CLOSET)

Запах мыла и чистящих жидкостей пропитывает этот чулан. Тряпки, полотенца, швабры и другая подобная хозяйственная утварь аккуратно сложены в этом чулане. Больше всего здесь жестких сверхпрочных щеток, гораздо больше, чем необходимо для такой гостиницы.

18. ХОЛЛ ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUESTS’ LOUNGE)

Холл для гостей выглядит соответствующе. Камин встроен в стену, за которой проходит лестница, рядом с ним лежит небольшая поленица дров. Несколько уютных диванов стоят по кругу. Есть даже стол и стулья, видимо поставленные для игры в карты. Потолок представляет собой склон крутой крыши, становясь более низким по краям. На южной стене этого холла, соединяются крыши гостиницы и главного здания.

Как это не печально, но дымоход в холле слишком узок, чтобы сбежать из гостиницы.

19. КОМНАТА АКРИЭЛЬ (AKRIEL’S ROOM)

Открыв секретную дверь, вы оказались в шикарной спальне. Большая кровать с балдахином занимает большую часть комнаты. На деревянных спинках кровати вырезаны замысловатые узоры. Около кровати на полированном деревянном полу лежит коврик из волчьей шкуры. На стенах комнаты висят многочисленные портреты.

Художественное оформление и личные вещи в этой комнате определенно женские. Все самого высшего качества. Аромат духов, сладостей и чистоты витает в воздухе. На мгновение, в ваших мыслях возникает романтическая сцена с прогулкой под луной.

В северо-западном углу комнаты стоит платяной шкаф. Его вешалки ломятся от висящей на нем самой разнообразной одежды великолепного качества. При более близким осмотре, вы понимаете, что платья перед вашими глазами – шедевры портняжьего искусства, достойные только леди из самых высших слоев общества.

Портреты на стенах изображают саму Акриэль, ее отца, Главного Барда-учителя Гармоник Холла и красивого молодого юноши, который был самым восхитительным деликатесом, который когда-либо пробовала в своей жизни Акриэль.

Скрытая панель в шкафу содержит много драгоценных изделий (стоимостью примерно 1,100gp). Ложное дно в этой спрятанной полке содержит в себе еще один большой тайник. На самом видном месте здесь находится портрет доктора Доминиани. Рядом с ним лежит письмо, перевязанное красной лентой. Оно написано необычными волшебными чернилами, которые можно прочесть только лишь при свете луны или при помощи заклинания read magic. В письме говорится о планах Акриэль и Доминиани свергнуть лордов Картакасса и Гундарака. Также в этом тайнике хранятся две микстуры экстра-лечения и короткий меч +1.

Только Харкон знает о секретной двери между его фальшивой спальней (20) и этой комнатой.

20. ЛОЖНАЯ КОМНАТА ХАРКОНА (HARKON’S FALSE CHAMBERS)

По форме эта секретная комната напоминает восьмиугольник. Яркий свет проникает из открытых окон расположенных на каждой из стен, кроме северной. Три уютных богато украшенных дивана стоят вдоль стенок, расположенных прямо в центре комнаты. Они придают этой комнате ощущение изысканности и элегантности. Остальная часть обстановки также выполнена со вкусом. Вид, открывающийся из окон просто великолепен. Отсюда видна большая часть Скальда. Здесь хороший обзор Котла. К тому же видно всех, кто приходит или уходит из Гостиницы.

Харкон пробовал сохранить эту комнату в тайне. Однако почти все слуги Гостиницы знают о ее существовании благодаря Акриэль. И только Каролина знает, что это не настоящая спальня Харкона. Акриэль предполагает об этом, но наверняка не знает.   

21. ВТОРАЯ ЛОЖНАЯ КОМНАТА (SECOND FALSE CHAMBERS)

Секретная дверь в северной стене  -  единственный вход в эту секретную спальню. Небольшая, но удобная кровать встроена в южную стену. Крепкий 3-ех футовый стол стоит в центре этой комнаты. И кровать и стол сделаны из темного сучковатого дерева. Поверхность хорошо отполирована. Отблески света от поверхности постоянно перемещаются, когда вы двигаетесь по комнате. Такое впечатление, что само дерево бьется в конвульсиях от вашего прихода. В дальнем углу есть еще огромный сундук, сделанный из обычного материала.

Хотя эта комната специально обставлена так, чтобы выглядеть спальней Харкона, на самом деле это смертельная ловушка. Если потревожить кровать, восемь острых как бритва копий вылетят из стены. Spear, THAC0 15; Dmg 1d8; SA poison (Class C, Onset 1d4+1 min. Str 25/2d4)
Сундук на самом деле является подражателем. Стоит заметить, что когда подражатель нападает, он концентрируется, чтобы выглядеть как бесформенный ужас.  

Common Mimic (1): AL N; AC 7; MV 3; HD 8; hp 36; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d10+2; SA Glue (Клей); SD Camouflage (Камуфляж); MR Nil; S L; ML 15; XP 1,400.
Если стол внимательно исследовать, окажется, что его поверхность потерта. Пол около каждой из его ножек поцарапан. Оба из этих знаков следствие того, что Харкон, встаёт на стол, чтобы достигнуть секретной двери в потолке, которая ведет в комнату 22.

22. СПАЛЬНЯ ХАРКОНА (HARKON’S BED ROOM)

Вы входите в темную комнату в высокой восьмиугольной башне. Это место полностью наводнено тенями и тьмой. Когда вы осматриваетесь, вы видите тяжелую, удобную на вид, накрытую балдахином кровать, платяной шкаф из ореха, двухтумбовый стол, рядом с которым стоит высокий резной стул и низкий столик, под которым стоит большой деревянный сундук.

Внезапно ваши глаза замечают движение в темноте около кровати. Кто-то приближается к вам и, похоже, это совсем не человек. Когда свет падает на их лица, у вас перехватывает дыхание. Два вервольфа с обеих стороны кровати приготовились к нападению на вас.

Харкон так настроил систему, что когда люк открывается, два набитых чучела выдвигаются со стороны его кровати на целый  ярд. Если люк закрывается, прежде чем они возвращаются назад, то люк блокируется, позволяя открыть его только изнутри.  

На столе находятся перо, чернила из крови и несколько листов пергамента. Многих из них содержат списки вещей, есть прекрасная любовная поэма к Харкону, подписанная Каролиной, есть другие разнообразные вещи. Однако один из них содержит следующее:

Я с трудом могу поверить в это, но моя собственная дочь, кажется, что-то замышляет против меня. Я полагаю, что она работает с Даклаудом Хейнфротом. Эта старая летучая мышь из Гундарака пытается взять под свой контроль Картакасс. Я остановил бы ее намного раньше, но я должен убедиться, что я полностью понял ее план. Недавно мои агенты сообщили мне, что она связалась с какими-то чужаками, совсем из другой земли. Хм, я видел их в своей гостинице. Если они помогают ей, то я выслежу их, узнаю их цели, а потом уничтожу каждого. Моя сила гораздо больше, чем Акриэль может вообразить. Она явно недооценила мой гнев.

Это послание не имеет адресата, и не имеет подписи.

На столике лежит сборник изящных поэм и песен, в ее переплете скрыт ядовитый кинжал +3 с рукояткой в форме волка. Этот кинжал впрыгнет тому в руку, который прошепчет слово «скачок».

(Venom dagger +3 – на вид обычный плюсовой кинжал, но в рукоятке встроена емкость с ядом. Попадание с броском 20, немедленно вводит смертельный яд в тело жертвы. Емкость рассчитана на 6 доз, но может доливаться владельцем).

В шкафу Харкона содержится добра на сумму примерно 1800 золотых. Это включает в себя одежду, лютню, флейту. Здесь также находится элегантная платиновая арфа, стоимостью 800 золотом. Этот музыкальный инструмент на самом деле является арфой разногласия. Когда Харкон играет на ней, он может управлять эффектами, идущими от нее. Только он один может управлять этими эффектами, остальные не могут.

(Harp of Discord – когда  играют на арфе, она испускает болезненные и дисгармоничные звуки 50% времени. Остальные 50% она действует, как арфа очарования. Когда музыка дисгармонична, она автоматически вынуждает всех в пределах 30 футов впадать в гнев. Разгневанные слушатели нападут на музыкантов или на тех, кто к ним ближе всего. Арфист не затронут безумием, если он не атакован. Безумие продолжается еще 1d4+1 раунд после остановки музыки. Когда арфа звучит, как Арфа очарования,  то музыкант может использовать одно заклинание suggestion (совет) каждый ход). . 

Помимо всего на столе расставлены шахматы, фигуры в них это золотые вольфверы и серебряные вервольфы. Стоимость этого набора оценивается примерно в 5000 золотых. Если шахматы забрать отсюда, то одна из фигур ночью преобразуется в настоящее существо и нападет на обладателя комплекта.

Наконец сундук. Он заперт, но без ловушки. В нем хранятся 3000 серебряных, 2000 золотых  и 800 платиновых монет. Все вещи в этой комнате, лишь малая толика обширного богатства Харкона. Большая часть его сокровищ спрятана в различных секретных тайниках повсюду в лесах Картакасса, где как он чувствует, оно находится в большей безопасности.

Только Харкон знает о секретной двери в изголовии его кровати. Он иногда использует ее, чтобы выйти на крышу Гостиницы для своих разнообразных дел.

23. ХОЛЛ ДЛЯ СЛУГ (SERVANTS’ LOUNGE)

Два стола, точно таких же, что и в обеденном зале внизу, заполняют центр этого холла. Многочисленные непрочные двери выходят в холл. Свет в холл проникает из двух маленьких круглых окошек, расположенных высоко в потолке в разных краях холла. Солнце светит так, что его лучи прорезают воздух, подобно мечу света.

Как правило, здесь находится 1d4 слуг, когда гостиница закрыта.

24. КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANTS’ ROOMS)

Примечание. Все двери в этих комнатах заперты. Однако замки низкого качества, так что любой, пытающийся вскрыть их, увеличивает возможность успеха на 25%. 

Это небольшие 10'x10' комнаты, очевидно, служат как жилые комнаты для слуг в гостинице. В этом свете, они, кажутся, слишком хорошо обставлены. Несмотря на то, что кровать, стул и стол – это единственная мебель в каждой из этих комнат, все они прекрасного качества. Кто бы ни жил внутри этих помещений, он явно умеет жить.

Эти комнаты принадлежат Каролине, Хэлдроку, Ледаралу, Хейнстоку, трем девицам из бара и старику из комнаты регистрации (12). Комната с секретной дверью, ведущую в проход 25, принадлежит старику, но он не знает о ее существовании. Те, кто желают воспользоваться секретной дверью, просто приказывают старику закрыть глаза и уши, конечно же, если он находится в комнате.

Отдельные комнаты должны содержать предметы и вещи, которые вы чувствуете должны  подходить каждому из выше перечисленных лиц. Небольшие сокровища несомненно должны находиться в большинстве из них. Детали оставлены на усмотрение ДМ. Вполне возможно, что там могут находиться вещи, особенно необходимые для РС в их текущем состоянии.

25. СЕКРЕТНЫЙ ХОЛЛ (SECRET HALLWAY)

Большая часть этого секретного холла не используется. Однако у Харкона есть некоторые планы в голове, как перестроить здесь. Но на это пока он не находит время.

26. ЗАЛ СОВЕТА (COUNCIL CHAMBERS)

В этой большой секретной комнате нет ни одного окна. Пол полностью закрыт волчьим мехом. Небольшой бар, около которого стоят многочисленные табуреты, расположен у южной стены. В центре комнаты два длинных стола стоят параллельно друг другу на расстоянии 10-ти футов друг от друга. У изголовья этих двух столов стоит большой стол из красивого черного дерева. Вокруг столов расставлены 13 удобных стульев таким образом, что все это выглядит как зал заседаний. Черные как ночь и красные как кровь свечи расставлены на столах. Каждая из этих 13-ти свечей  стоит напротив одного из 13-ти стульев.

В северной части этой комнаты – три клетки. Кожаные наручники прикреплены к железным прутьям клеток. В центральной камере находится тело, прикованное к стене. На теле следы глубоких рваных ран, выражение лица несчастного застыло в ужасе. При более близком осмотре вы понимаете, что тело частично съедено. Запах смерти стоит здесь.

На западной стене находится набор труб боли. Харкон со своими сподвижниками обожают медленно убивать свои жертвы, допрашивая их в клетках и играя на этих трубах. Естественно они подготавливаются к допросу, заполняя воском уши, чтобы не слушать звуки агонии. После музыки они приближаются к своим жертвам и начинают раздирать его своими когтями, оставляя ужасные раны. Сами раны не смертельны и не убивают, но стоны и крики активизируют остаточные эффекты труб, и жертва умирает от боли, которую вызывает ее собственный голос.

(Pipes of pain – Когда на них играет персонаж, сведущий в музыке, трубы создают чудесную мелодию. Все в пределах 30-ти футов, включая трубача должны спастись против заклинания или быть очарованными. Пока трубы играют никто из тех, кого задел эффект не нападает и не будет делать никаких действий. После того как музыка заканчивается, все попавшие под очарование существа поражены интенсивной болью даже при очень тихом шуме они будут получать 1d4 dam в раунд. Боль продолжается 2d4 раунда. После этого даже небольшой шум заставит жертву вздрогнуть, уменьшая броски атаки и спасброски на 2. Эффект может быть отменен только заклинанием забыть или снятием проклятья).        

Если героев схватят, то их ожидает эта судьба. Меховые ковры – лучшая звукоизоляция. 

В баре находится только вино Микалбрау годовалой выдержки, общая стоимость бутылок 1,300gp. В столе находится список с именами, некоторые из них перечеркнуты. РС обнаружат свои имена в этом списке, те, кто уже мертв – вычеркнут. Это список тех, кого должны убить. Это единственный документ, который остается после этих встреч совета. Даже имена членов совета нигде не указаны.

Тринадцать главных помощников Харкона Лукаса не детализированы в этом модуле.  Вы можете сами составить этот список, приспосабливая его под ваших РС. Естественно большинство из них должны быть вольфверами или большими вольфверами. Единственные соратники, представленные в этом приключение это Хэлдрак и Джаквес (смотри Встреча в Лесу). В течение приключения, вы можете сделать так, что Каролина станет одним из членов этого совета, особенно если РС убьют кого-либо из нынешних членов.  Вы можете обеспечить этих НПС некоторым сокровищем, вещами и знанием, которые вы считаете соответствующими. Каждый из них будет иметь своих последователей, которые не догадываются, что их Мастер сам служит Харкону Лукасу, Лорду Картакасса. После того как РС первый раз посещают гостиницу, вы должны устроить так, что за ними будет постоянно следить один или большее количество приближенных Лукаса. Они будут идти по следу, преследовать и даже охотиться на РС по всему Картакассу, а возможно, что даже и в Гундараке.

27. ПРОХОД К КОНЮШНЕ (STABLE WALKWAY)

Огражденный коридор шириной 15 футов начинается от дверей (таверны) в Старой Картаканской гостинице и заканчивается дверью в Конюшню. В центре этого прохода арочный свод, вымощенный каменными плитами.

28. КАРЕТНАЯ (COACH ROOM)

Примечание. Западная дверь обычно заперта, а главные двери (северные) обычно заперты на засов. 

Величественный открытый черный экипаж стоит в этом месте. Мелкий порошок цвета ржавчины покрывает пол, большее его количество находится под самой каретой. В дальнем углу стоит большая бочка, рядом с которой валяются тряпки такого же ржавого цвета. В воздухе чувствуется знакомый горький аромат, но вы не можете определить его, из-за естественного запаха лошадей, идущего из конюшни.

Экипаж время от времени используется по назначению, в него запрягают пару лошадей, стоящих в конюшне. Однако если Харкон использует ее как «Карету Лорда», экипаж натирается Микалбрау, что придает ему красноватый оттенок. Вместо лошадей он призывает больших страшных волков, которые и тянут экипаж. Бочка, наполненная Микалбрау низкого качества, стоит примерно 800gp. Сам экипаж стоил бы 12000 золотых, но никто в Картакассе не купит его у чужаков. Ржавый порошок – это хлопья высохшего Микалбрау, которое со временем отслаивается от стенок кареты.

29. КОНЮШНЯ (STABLES)

Вдоль стен конюшни расположены три двухместных стойла, каждое из которых оборудовано кормушкой и корытом для питья. Копна сена находится в северо-западном углу, а лестница ведущая на сеновал в северо-восточном. Что-то необычное есть в этом месте, но вы не можете понять, что именно. Ваши размышления прерывает храп лошади, доносящийся из стойла.

В конюшне находится пара лошадей, содержащихся в самых дальних от входа стойлах. Днем за ними присматривает молодой паренек из города.

30. СЕНОВАЛ (HAY LOFT)

Большая копна сена заполняет центр этого сеновала. Вдоль боковых стен в полу есть ряд отверстий. В сено воткнуты вилы. Несколько мешков зерна сложены у северной стены.

Отверстия предназначены для подачи сена вниз в кормушки стойл. В критической ситуации, один из РС мог бы сбежать через них в стойло, расположенное ниже.

В УЩЕЛЬЕ

Когда партия приближается к логову Радэйджи, они слышат отдаленный шум. Вначале это похоже на гром. Однако чем ближе партия подходит к каньону, тем звук становится отчетливее, такое впечатление, что кто-то бьет в огромный барабан.

В действительности этот звук издает дерево-шпион (живое дерево /quickwood/), с которым Радэйджа заключила договор. Партию заметили деревья, находящиеся под контролем удаленного дерева-шпиона, и теперь оно предупреждает Радэйджу, что к ее владениям приближаются чужаки.

ПАТРУЛИ РАДЭЙДЖИ

До катакомб, где обитает Радэйджа, осталось меньше мили, и если РС пойдут на звук барабана, то они быстро достигнут каньона. Однако Радэйджа отправит несколько патрулей, чтобы прогнать вторгшихся. Киньте 1d8 чтобы определить кто нападет на РС.

1
3d4 Goblyns

2
2d6 Skeletons

3
2d4 Zombies

4
2d3 Zombies and 1d3 Ju-ju Zombies

5
1d4 Giant Skeletons* 

6
1d8 Skeletons and 1d4 Zombies

7
1d2 Leucrotta

8
1d4 Giant Ravens**   

*  Смотри ниже описание области 8 

** Смотри ниже  описание этих птиц

ПОДХОДЫ К КАНЬОНУ

После того, как РС сразятся с патрулем и двинутся дальше, они попадают в бесплодную область. Еще больше безжизненной пустоши видно на востоке.

Чем ближе вы приближаетесь к источнику звука, вы видите, что земля вокруг вас становится бесплодной. Деревья и трава уступают место низкорослым кустам, которые скоро также исчезают, оставляя вас в бесплодной потрескавшейся  земле. Такое впечатление, что вы идете по дну высохшего безжизненного моря. Лишь красноватые камни заполняют безжизненный пейзаж этого места.

ВХОД В КАНЬОН

Путешествие через этот регион проходит сравнительно легко, поскольку это место практически необитаемо. Земля здесь предательски ненадежная, но у РС создается впечатление, что они могут довольно быстро идти по ней. После того, как партия проходит четверть мили, они попадают в область глубоких каньонов.

Теперь, когда вы вступили в эту заброшенную область, вы понимаете, что красноватые камни, которые вы видели издалека, всего лишь насыпи твердой красной как ржавчина земли.  На самом деле, здесь даже камней нет. Все что здесь есть – это земля под цвет кирпича, опаленная солнцем и выветренная ветром. Вертикальные стены каньона состоят полностью из затвердевшего самана. Высота их варьируется между 15-тью и 40-ка футами. Склоны каньонов слегка наклонены, тогда как дно почти идеально ровное. На дне каньонов встречаются высохшие русла ручьев, в которых встречаются белые структуры в спекшейся земле. 

Вам кажется, сама смерть просачивается сквозь трещины в земле. Даже самая горячая пустыня кажется более живой по сравнению с этими заброшенными каньонами. Высоко в небе лениво парит большой ворон, покачиваясь на горячих потоках воздуха. Кажется это единственное живое существо во всей округе.

ПРИКОСНОВЕНИЕ К УЖАСУ

Когда партия приближается к области, где находится дом Радэйжи, они встретятся с некоторыми странностями. Все эти причудливые вещи не обязательно должны проходить в определенном порядке, но все они должны быть представлены перед РС прежде, чем партия начнет исследовать Каньон Радэйджи.

ТЕЛА

РС замечают на верху стен каньона небольшой деревянный столб. С верхушки столба свисают цепи, которые присоединены к кандалам. Многие из них все еще находятся на руках человеческих тел, находящихся в различной степени распада. От некоторых тел осталась  лишь высохшая плоть и выбеленные кости, некоторые все еще на ранних стадиях разложения. Большинство последних тел показывает признаки того, что они частично съедены.

Радэйджа помещает жертвы сюда по своим темным причинам. Гигантские вороны этих мест добивают их после того, как солнце и другие элементы этого места достаточно ослабили их. Если РС схватят, то вероятно, они разделят эту участь.

ПТИЦЫ

Иногда, гигантские вороны нападают на тех, кто проходит по этим каньонам. Если ДМ желает, то партия может быть атакована одной или большем количеством этих злобных птиц. Или, по крайней мере, РС должны увидеть одну или две птицы, питающуюся телами, прикованными к столбам наверху стен каньона.

Giant Raven: AL NE; AC 4; MV 3, Fl 18; HD 3+2; hp 16 each; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d4+2; SA Nil; SD Nil; MR Nil; S L; ML 15; XP 175.

КОСТИ

Когда партия приближается к области Радэйджи, они войдут в каньон, в стены которого вделаны кости. Кости самого различного размера, начиная от мышиных и кончая костями, принадлежащими крупному гуманоидному созданию 100 футов ростом. Эти кости тянутся на длину всего каньона и вделаны в саман на всю глубину, которую РС могут исследовать.

СЛОМАННЫЕ

Последние 100 футов стен каньона перед входом в Катакомбы Радэйджы облицованы человеческими скелетами, надетыми на деревянные колы. Среди человеческих скелетов встречаются скелеты с человеческим низом и птичьей головой. Чем дальше вы идете, тем чаще встречаются такие странные скелеты. Радэйджа называет их «сломанными» (Broken One), они служат, как последнее предупреждение тем, кто собирается входить в ее логово. 

КАНЬОН РАДЭЙДЖИ

В конце концов, РС должны добраться до логова Радэйджи. В этот каньон можно попасть после путешествия по длинному узкому каньону, проходя мимо ее молчаливых часовых (смотри выше). Партия входит в каньон через широкий проход в северо-западном углу Каньона Радэйджи (смотри карту)  

1. ДЕРЕВО-ШПИОН (SPY TREE)

Проход, отмеченный черепами и кольями, закончился, выведя вас в каньон, где возвышается большой темный дуб. У вас такое чувство, что кто-то темный и злобный смотрит на вас. Наверху темные фигуры гигантских воронов кружат над вами. Их частое карканье отзывается эхом по всему каньону, очень похожим на злобный смех призрака.

Дуб на самом деле – квиквуд (дерево-шпион). Он помогает Радэйджи, используя несколько дубов в миле отсюда в качестве шпионов, чтобы предупреждать ее о вторжении. Подавляющий барабанный звук, который слышали РС раньше, издавало именно это дерево. 

Quickwood (spy tree): AL N; AC 5; MV 1 (3 roots); HD 10; hp 58; THAC0 11; #AT special and mouth; Dmg 0 and 3d4; SA roots; SD spell channeling; MR special; S L; ML 16; XP 3,500.

Если квиквуд атакован и не может защитить себя, он издаст специальную последовательность барабанных ударов. После этого сигнала, восемь гоблынов выпрыгивают из секретных люков в земле, расположенных вокруг дерева. Они будут защищать дерево от всех нападений. 

Goblyns (8): AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 29, 25, 22, 21, 21, 19, 16, 12; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/2d6; SA Special; SD Nil; MR 10%; S M; ML special; XP 975 each.

Если партия уничтожает гоблынскую стражу и по-прежнему угрожает дереву, происходит одна из самых страшных вещей. Примечание. Радэйджа может активировать это событие по своему желанию, ее уничтожение также вызовет ее.

Когда для Радэйджи становится очевидно, что ее квиквуд по-прежнему в опасности, а ее гоблыны уничтожены, она выпустит на волю могущественную магию. Это смертельное волшебство поднимает скелеты, спрятанные под колами, на которых насажаны часовые Радэйджи. Внезапно, со скребущим звуком, раскроются секретные двери, открывая палаты размером с гроб под каждым из колов. Бряцая костями, скелеты выпрыгивают из каждого гроба и нападают на партию.

Комнаты, содержащие скелетов, заперты снизу так, что любой, осматривающий кол ничего не обнаружит. Однако успешный поиск секретных дверей покажет их. Всего в наличии 180 скелетов. 

Skeletons (180): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 20 each of 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 and 1; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD yes; MR special; S M; ML undead; XP 65 each.

2. КЛЕТКА ИЗ РЕБЕР (RIB CAGE)

В конце этого каньона вы видите громадную клетку из ребер, воткнутых в глиняную поверхность каньона. Ребра выходят из земли примерно на 15 футов и наверху примыкают к большой плоской кости. Выглядит это так, что как будто существо, которому принадлежали эти кости, имело большой панцирь из них.

За ребрами клетки – группа мужчин и женщин в различной стадии разложения. Некоторые из них жалобно взывают к вам, махая полусгнившими руками в вашу сторону, как бы прося их спасти.

Несмотря на то, что даже крупный мужчина может свободно пройти между ребрами, никто из них не выходит. Вокруг клетки-ребра несколько гнилых обрубков высовываются из сетей, образованных толстыми переплетенными лианами.   

Всего 25 людей в этой клетке. Десять из них зомби, два джу-джу зомби, остальные пойманные люди. Всех людей при помощи магии заставили замолчать. На самом деле они машут руками РС, чтобы они не попали в ловушку, а не зовут на помощь. РС, который специально проявляет осторожность, чтобы исследовать эту ситуацию, мог бы (по выбору ДМ-а) и заметить это. Обрубки и сети на самом деле  кэмпфулт (ужасное  растение). 

Kampfult (10): AL N(E); AC 4; MV 3; HD 2; hp 15, 15, 12, 11, 10, 8, 7, 4, 4, 2; THAC0 19; #AT 6; Dmg 1; SA surprise and paralyzation; SD Nil; MR Nil; S S; ML 12; XP 175.

Всего лишь два из этих созданий смогут одновременно напасть на PC из-за своего расположения и медленной скорости передвижения. Но главная угроза для партии скрыта наверху костяного панциря. 

Спрятавшись от взглядов РС, в центре панциря находятся 8 гоблынов. Там же наверху находится небольшая катапульта из костей, оборудованная специальной сетью. Катапульта стреляет сетью, которая растягивается под весом черепов и падает на любого входящего или выходящего из области. Сеть сделана из сухожилий и очень прочная, так что пойманный в нее должен кинуть бросок для открытия двери (open doors), чтобы порвать сухожилие. Если пять нитей порваны, то пойманный может сбежать. Сеть раскрывается и покрывает площадь диаметром 30 футов. Всего две таких сети, второй выстрел может быть произведен через три раунда после первого. Требуется время на перезарядку катапульты.

Тот, в кого стреляют из катапульты, должен сделать спасбросок против парализации со штрафом –3 или быть пойманным. Тогда гоблыны сбрасывают сверху веревки и опускаются вниз на землю. Они прижмут сеть к земле, поймав РС в ловушку. Тогда они будут охранять их в течение нескольких дней, пока те не ослабнут от голода, жажды и перестанут представлять угрозу. Затем их с помощью магии заставят замолчать, снимут все самое ценное и поместят в клетку. Здесь они или умрут от болезни, или их пошлют одних в катакомбы, где они погибнут от рук обитающих там ужасных созданий, или будут посажены на один из кольев, возвышающихся на вершине каньона. Их ожидает очень малоприятная участь.

Любой, не пойманный в сеть, может пытаться спасти других из нее. Каждая нить имеет 8 хитов, и только острое оружие можно использовать против нее. Из-за своей гибкости, все повреждения нити делятся на два, если второе лицо не держит сеть устойчиво.

Если РС смогут добраться до гоблынов и победить их в бою, то они смогут использовать катапульту для своих целей. Статистика гоблынов следующая. 

Goblyns: AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 27, 22, 21(x3), 20, 18, 17; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/2d6; SA Special; SD Nil; MR 10; S M; ML special; XP 975 each.

Любая попытка спасти (или даже просто осмотр) в клетке заставит нападать всех зомби, помещенных в клетку, которых трудно отличить от остальных пленников по внешнему виду. 

Zombies (10): AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 15, 15, 14, 13, 11, 11, 10, 10, 6, 2; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; MR special; S M; ML None; XP 65 each. 

Ju-ju zombies (2): AL N-E; AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 27, 22; THAC0 15; #AT 1; Dmg 3d4; SA yes; SD yes; MR special; S M; ML none; XP 975.

3. СТРАЖИ (SENTINELS)

Вы видите перед собой тихого неподвижного стража самого необычного вида. Гигантский скелет восседает на гигантском скелете-ящерице. Скелет сидит на высохшем, отбеленном кожаном седле и держит в одной руке символ власти, а во второй – копье, по всей видимости, вырезанное из кости. Конец копья окрашен коричневым цветом, похожим на высушенную кровь.

Любая попытка подойти к каньону сверху на расстоянии 500 футов будет пресечена этими стражами. Также любая попытка подняться наверх из каньона будет встречена тем же. Стражи нападут. 

Giant Skeleton: AL N; AC 6; MV 12; HD 8; hp 40; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12 (bone lance); SA double damage if charging; SD as skeleton, no damage from fire based attacks, Turn as Mummy; S L (12' Tall); ML None; XP 1,400.

Если скелет наносит удар копьем при ураганной атаке, и выпадает 19 или 20, копье раскалывается, порождая дополнительные 2d12 dam. При броске 1 или 2, копье также раскалывается, но на этот раз без дополнительных повреждений. Когда копье раскалывается, скелет вытаскивает шар на цепи для дальнейших атак (также 1d12, но никакой ураганной атаки /charge/). 

Fire Lizard Skeleton: AL N; AC 5; MV 15, HD 10; hp 45; THAC0 11; #AT 3; Dmg 1d8/1d8/2d8; SA Nil; SD turns as a spectre, immune to fire, as undead, MR undead; S G; ML undead; XP 5,000.

4. СТАТУЯ ВОРОНА (RAVEN MONUMENT)

Четырехъярусный зиггурат из необожженного кирпича с большой статуей ворона на вершине поднимается вверх примерно на 50 футов. Голова ворона даже выше стен каньона. Его голова смотрит в вашем направлении. На каждой ступени под вороном застыли стражники-скелеты в безмолвном внимании. Вы слышите стоны ветра, который проходит через обесцветившиеся кости. Каждый из них держит копье с костяным наконечником. Черные перья ворона, украшающие древки копий и головы этой мертвой стражи трепещутся от ветра.

С царапающим скрежетом ворон начинает поворачиваться, пока его глаза-ониксы не останавливаются прямо перед вами. В глубине каждого глаза мерцает свет, который заполняет вашу душу страхом.

Каждый ярус зиггурата 10 футов высотой и столько же шириной.  Три ряда стражи расположились на ступенях. На первом ряду – 24 скелета, на втором 16 и предпоследний прямо под вороном ряд охраняют 8 скелетов. Им отдан приказ -  защищать зиггурат. Они не будут никого атаковать, кто не подходит к зиггурату.  Скелеты с верхних рядов не будут ничего делать до тех пор, пока противник не окажется под ними на ряд ниже. Тогда они залпом бросят копья и снова будут бездействовать до тех пор, пока противник не окажется на их ряде. Тогда они нападут на него своими костяными руками и пальцами. Конечно же, любой скелет, который атакован, будет защищаться независимо от того, на каком уровне стоит нападавший. 

Skeletons (48): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 7(x8), 5(x16), 3(x24); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD yes; MR special; S M; ML undead; XP 65.

Под статуей ворона стоят два гигантских скелета. Они поставлены так, чтобы вращать статую, установленную на деревянную ось, чтобы она всегда смотрела на любой объект, перемещающийся в этой области. Статуя будет вращаться, чтобы ее глаза следовали за движущимися РС. Если они разбиваются на несколько групп, то она будет следить за самой большой группой. Обрисуйте эту ситуацию так, чтобы она выглядела зловещей, а не смешной. 

Если РС разбивают статую, которая сделана из тяжелой глины, разрисованной какой-то темной краской, скелеты под ней не будут нападать, а продолжат свою работу, вращая то, что осталось под статуей. 

Giant Skeletons (2): AL N; AC 6; MV 12; HD 8, hp 48, 33; THAC0 13; #AT 0; Dmg Nil; SD as skeleton, no damage from fire based attacks, Turn as Mummy; S L (12' Tall); ML None; XP nil.

На вершине зиггурата находится секретный люк. Он может быть найден, только если статуя будет разбита или если желающий войти скажет «Ворон поднимись». В этом случае гигантские скелеты поднимут деревянную ось, на которой укреплен ворон, достаточно высоко, чтобы РС мог пройти под ней в комнату. Ворон слишком тяжел для не гигантов, чтобы его поднять, если не используются какие-либо механические средства, типа рычагов.

Секретная дверь ведет в небольшую квадратную сокровищницу, сторона которой 25 футов, а высота – 20 футов. Радэйджа поместила сокровища сюда в честь ворона. В этой комнате находится 250cp, 130sp, 50ep, 430gp, 50pp, 12 яиц из кровавика (каждый стоит 100gp), статуэтка ворона из оникса (350gp) и два прозрачных кристалла размером с монету (глаза орла) 

Eyes of the eagle – Изделия сделаны из специального кристалла и подогнаны по глазам владельца. Они дают в 100 раз большую видимость на расстоянии 1 фута и больше. То есть владелец может видеть человека, находящегося на расстоянии 2000 футов так, как будто он был бы на расстоянии 20 футов. Ношение только одной линзы из пары причиняет головокружение и в действительности ошеломляет на один раунд. После этого один глаз должен всегда закрываться, чтобы избежать повторного головокружения.

В углу комнаты стоит маленький стол, покрытый красной тканью. Во всей комнаты это единственное место, покрытое толстым слоем пыли. Под тканью старый лист пергамента, прижатый гранью стакана. Пергамент написан на очень странном диалекте. Если вор успешно выкинет навык чтения языков или применится соответствующая магия, то РС прочитают следующее.

Я хотела красоты. Я хотела мужчин. Я хотела силу. Я шептала туманом, всего лишь юная жрица слабого бога. И туманы прошептали ответ. Они обещали мне красоту любой леди на земле. Они обещали полную преданность многих мужчин. Они говорили о силе создающей чудеса. Я слушала, я раздумывала… но я не отказалась, зная что, никогда не заключу сделку с туманами.

Тогда из туманов появился большой ворон. На его голове была корона с тремя крупными драгоценными камнями. Когда он летел, его крылья разгоняли туманы, и они прошептали снова. «Возьми корону и стань королевой, никогда не тронутой смертью».

Бессмертие вместе с красотой, мужчины, обожающие меня, могущество в руках, Ах! … И я согласилась.

РС могут заметить, что поверхность пергамента немного рябит, как будто капельки воды были разбрызганы на ней.

5. КАТАКОМБЫ (THE CATACOMBS)

Этот каньон оканчивается тупиком. Две высокие, но узкие трещины расположены в каждой боковой стене этого каньона. Несмотря на то, что вы не видите ничего, что могло бы встревожить вас, ужасная мука довлеет над этим тупиком. Выжженные стены каньона кажутся еще более сухими и жесткими, чем в других местах этого наземного лабиринта. В самом центре каньона – человеческий скелет. Лодыжки и запястья скелета охвачены кожаными петлями и привязаны ремнями к деревянному колу, который глубоко вбит в землю.  

Любой изучающий этот скелет может решить, что он находился здесь в течение долгого времени. Несмотря на то, что скелет – не нежить, сильное проклятье лежит на нем. Любой, прикоснувшийся к нему, упадет на спину, и будет испытывать сильную боль в руке, которая коснулась его. Никакой спасбросок не позволяется. На следующий день, делать что-нибудь рукой будет очень неловко и болезненно (-3 Ловкость). Артрит пронзит сустав, и будет подниматься вверх по руке. В течение дня даже простые движения будут сопровождаться резкой болью (ловкость понижается еще на 3 пункта). Кожа на лице станет высохшей, и появятся возрастные морщины. В конце концов, РС станет истощенным и умрет в течение недели. Вся плоть быстро иссохнет и спадет, оставляя лишь скелет. В любое время во время развития проклятья, заклинание удаление проклятия вернет лицо к первоначальному состоянию.

Кроме использования заклинания снятия проклятья есть еще один путь избавиться от него. Если Радэйджа будет убита, то проклятье спадет. Кроме того, если проклятый РС был свидетелем смерти Радэйджи, освобожденный дух лесника подарит ему харизму его жены (18).

Этот скелет принадлежит красивому молодому леснику из близлежащей деревни,  чье семейство было полностью схвачено Радэйджой. Она держала их в плену так долго, пока ее слуги пытались поймать самого лесника. Он долгое время был неуловим, но, в конце концов, и он попал в плен. Тогда она стала на его глазах мучить его красивую молодую жену и семью.

Она медленно его убивала, каждый день, давая ему дозу Cause light wounds, в то время как он был привязан к столбу в этом месте. Однажды он призвал все страдания, которые он испытал и вызвал мощное проклятье. «Тот, кто коснется меня, перенесет ту же судьбу, что случилась с моей женой».

На следующее утро Радэйджа обнаружила, что молодой человек умер ночью. Поэтому она не стала прикасаться к нему с заклинанием Cause light wounds, которое могло бы изменить ее существование. Она приказала рабу убрать тело. Когда раб прикоснулся к трупу, гримаса боли исказила его лицо. Радэйджа быстро поняла, что произошло. Она оставила его тело здесь по нескольким причинам. Как предупреждение себе, как новая пытка для других и как охрана для ее логова. Она подчинила себе силу проклятья, которое предназначалось ей.

Если скелет освобожден, он анимируется как стандартный скелет и пойдет в логово Радэйджи, чтобы убить е. Конечно же, он будет уничтожен гигантскими скелетами-стражниками, которые защищают ее. Но он может привести РС ближе к ней, а когда погибает, то все скелеты, атаковавшие его, рухнут и превратятся в пыль.

7. ПЕЩЕРА ЖРИЦЫ НЕЖИТИ (THE CAVERN OF THE UNDEAD PRIESTESS)

Узкая трещина в стене каньона ведет в запекшуюся глину. Если партия исследует эту область, смотрите главу «Пещера Жрицы Нежити».

8. ПЕЩЕРА КОРОНЫ ДУШ (THE CAVERN OF THE CROWN OF SOULS)

Ровный раскол ведет вглубь пещеры со стенами из запекшейся глины. Если РС входят сюда, то они попадают в Пещеру Короны Душ (смотрите соответствующую главу)

ПЕЩЕРА ЖРИЦЫ НЕЖИТИ

КАТАКОМБЫ

Катакомбы Картакасса известны во всех землях. Они находятся под районом Аркалийских холмов (Arkalias hills). Когда-то реки Блуетспура текли до края Аркалиаса и затем уходили под землю, медленно разрушая скальные породы и создавая многочисленные перекрученные туннели. Однако когда в Блуетспуре произошло небольшое землетрясение, вход рек в катакомбы был засыпан и они навсегда были отрезаны от созданных подземных лабиринтов.

Как говорят в народе, катакомбы простираются прямо до Блуетспура. Все же немногие могли спастись из Картакасса этим путем от рук могущественной злой жрицы. Могущество жрицы распространяется только на край Арклиаса, поскольку она никогда не покидает эту область.

Кроме того, странная форма вольфсбана растет на Аркалиасе, которая отпугивает вампиров, вольферов и вервольфов. Местные жители называют его найтблайт (nightblight)  /Гибель ночи/. Его защитные силы длятся только несколько (1d6) минут, после того как сорвано и оно нигде больше не растет, кроме Аркалиаса.  Возможно, именно это сдерживает Харкона Лукаса от того чтобы избавить свой домейн от такой мощной силы, как Радэйджа. А может быть, эти двое заключили какое-нибудь соглашение.

ПЕЩЕРА ЖРИЦЫ НЕЖИТИ

1. РАСЩЕЛИНА (FISSURE)

Когда вы проталкиваетесь сквозь тонкую трещину в выжженных стенах каньона, вы видите, что она расширяется в опасно выглядящий туннель. Темнота, сухой воздух, пыль поднимается от каждого вашего шага, забивая легкие и глаза. Сам вход выглядит как рот с двумя зубами-сталактитами, приготовившимся съесть вас. Пол, кажется, вымазан какой-то темной жидкостью.

2. ПАЛАТА РУН (CHAMBERS OF RUNES)

Многочисленные злые символы могущества и боли глубоко вырезаны в стенах. Их ужасный вид вызывает в вашем теле кратковременную дрожь. Темнота в туннелях впереди кажется противоестественно глубокой, такое впечатление, что она жидкая.

Все игроки должны кинуть спасбросок против магии в этой точке. Проваливший их, будет вынужден кидать бросок на изгиб (bend bars), чтобы вытащить оружие из ножен, когда захочет это сделать. На не вложенные в ножны оружие, это не распространяется. Для кастеров, использование заклинаний будет требовать чек интеллекта для магов и чек мудрости для жрецов. Провалившие эти броски будут неспособны прочитать правильно заклинание, и оно просто исчезнет из головы. Все эти штрафы будут действовать до тез пор, пока партия не выйдет из этого комплекса пещер.

3. ТУМАНЫ (THE MISTS)

Пол впереди скрыт необычным клубящимся туманом. Черный туман доходит до колена (человеку) и похож на парообразные чернила.  Кажется, кто-то  перемещается в тумане, поскольку по его поверхности пробегает рябь и то тут, то там, появляются водовороты, похожие на те, которые оставляет рыба на реке. Но вы не видите никаких признаков живых существ в этом кипящем черном дыму.

Каждый РС, который видит черный туман, должен кинуть спасбросок против заклинаний. Те, кто его выкидывают, получают плохое предчувствие про проход по туннелю впереди. Однако они не получают никаких ответов, никакой информации о таинственных туманах впереди. Единственный способ узнать – это непосредственно пройти по самому туману. РС, которые не несут с собой волшебные предметы, могут благополучно пройти через этот туннель. Те же, кто обладает ими, испытывают сильный шок. Определите, какое волшебное изделие на РС находится ближе к земле, и прочитайте им следующее.

Вы замечаете призрачную белую руку с длинными,  острыми когтями, вырастающую прямо из тумана. Эта тонкая исхудалая рука, но не скелета. Со скорость, в которую невозможно  поверить она набрасывается и хватает ваш (магический предмет). Несмотря на то, что она кажется обладает формой схватив вещь, Вы не чувствуете никаких признаков проявляемой силы.

Рука схватит самое низкое волшебное изделие, которое оно сможет удержать. На каждого РС с волшебными вещами будет одна рука.

Руки на самом деле – туманные фантомы и не материальны. Их нельзя никак атаковать, нельзя ничего сделать такое, что могло бы уничтожить туман (wish, чтобы туман исчез, к примеру). Их прикосновение заставит схваченную вещь медленно превращаться в туман и исчезать. Чтобы предотвратить это, РС должен выбежать из туманов. Однако, все, находящиеся в тумане будут под эффектом заклинания slow. Каждый раунд РС должен сделать спасбросок против заклинания (отрегулированный положительными модификаторами волшебных изделий). Провал означает, что предмет исчез, и рука будет тянуться к другой вещи (если что-либо еще осталось).

4. ДЫРА В ПОЛУ (SINK HOLE)

Пол в этой комнате покрыт песком, который делает его немного скользким. В центре круглой пещеры – широкое отверстие в полу, похоже, естественного происхождения. В воздухе повисла тишина, слышен лишь скрип песка под вашими ногами.

Любой, подошедший ближе, чем на 5 футов к краю дыру, заставит его край обрушиться. Он соскользнет в яму, обрушившийся песок засыплет его наполовину. Все РС, кто падают в яму, должны сделать чек Ловкости. Провал означает, что РС улетел вниз головой. Смотрите PHB для деталей о задержке дыхания. Правило 5-ти футов применяется и к тем, кто пытается спасти засыпанных товарищей.

5. РАЗРУШЕННАЯ КОМНАТА (THE SHATTERED ROOM)

Конец этого туннеля сильно разрушен. Такое впечатление, что от землетрясения или какого-то тектонического смещения. Небольшие трещины и расселины покрываю стены. Кажется, нет никакого выхода из этой пещеры, кроме того, по которому вы пришли. Есть две широкие расселины в стенах пещеры, но они быстро сужаются настолько, что вы не можете двигаться дальше. Где-то внутри в расселине вы ловите случайный отблеск, чего-то такого, что вполне могло быть,  чьим то искрящимся горящим глазом.

На высоте 20 футов на Восточной стене – выступ, который снизу очень трудно различить из-за искореженных стен пещеры. Требуется поиск секретных дверей, чтобы обнаружить его. В задней части выступа – туннель, который ведет к области 6.

6. КАМЕНЬ СМЕРТИ (STONE OF DEATH)

Гладкая каменная плита перекрывает вам обзор в самом сердце пещеры. Вы видите скелет, висящий на цепях на правой стене и закованное в кандалы гниющее тело слева. Воздух пахнет смертью и тлению, но нет гула насекомых, которого можно было бы ожидать в подобном месте. Ощущение страха исходит из этой палаты.

В комнате находятся четыре скелета и четыре зомби, хотя РС видят только двоих, когда входят в комнату. Они все, кажется, прикованы к цепям. Однако стержни легко выдвигаются из стены, и эта стража-нежить будет использовать свои наручники, как цепы. Создания начнут атаковать лишь тогда, когда РС поглубже войдут в комнату. 

Skeletons (4): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 3, 1(x3); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (chains); SD yes; MR special; S M; ML None; XP 65 each. 

Zombies (4): AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 14, 11, 9, 8; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8 (fist) 1d6 (chain); MR special; S M; ML None; XP 65 each.

Когда РС увидят обратную сторону каменной плиты, они будут видеть следующее.

Разбитое тело молодой женщины растянуто на каменной плите. Она прикована железными обручами к плите. Обручи обхватывают ее шею, лодыжки и запястья. На обратной стороне железных обручей металлические зубцы впиваются в плоть женщины. Возможно, когда-то она и была красивой, но теперь носит все признаки  того, что ее заморили голодом до смерти.  

Только осмотр девушки покажет, что она все еще жива. Она слишком в тяжелом состоянии, чтобы говорить или плакать. Любой, кто прикоснется к ней, вызовет слабый мучительный стон.

Если сразу будет сделана попытка освободить ее из этого состояния, то это убьет ее.  Единственный способ помочь ей – это первоначально использовать волшебное исцеление. Однако даже это только продлит ее страдания, поскольку каменная плита магическая. Плита захватила жизненную эссенцию своей жертвы и питается ей. Девушка продолжит терять хит в день, пока не умрет. В текущий момент у нее 3 хита.  

Если ее снимут с плиты, туманный пучок будет простираться от плиты к ее телу. Чем дальше она уходит от плиты, тем пучок тумана станет тоньше, пока совсем станет незаметным, но он по-прежнему будет следовать за ней. Единственный способ спасти девушку – это физически уничтожить саму плиту. Это требует магии или каких-нибудь неординарных средств. Нормальное оружие будет лишь слегка царапать поверхность плиты, поскольку она необычно прочная. Один из немногих путей, с помощью которого плита может быть уничтожена – это заклинание transmute rock to mud. Другие заклинания могут сработать или не сработать, по усмотрению ДМ-а.

К этой плите Радэйджа приковывает беспомощных девушек один раз в месяц. За это ее пожертвование плита дает ей силу жить без того, чтобы есть или пить, и предоставляет ей способность принимать форму последней жертвы по желанию. В этом случае не бросается систем шок.

7. КОМНАТА КОСТЕЙ (THE BONE NARROWS) 

Узкий каменный туннель расширяется, открывая естественную пещеру. Вся комната завалена костями всех форм и размеров. Некоторые из них человеческие, некоторые принадлежали непонятно кому. Старый подгнивший стол стоит около дальней стены пещеры. Дальние две ножки стола прогнили, и стол наклонился так, что вы не видите, есть ли что-нибудь на его поверхности или нет.

Когда-то на столе стояла золотая статуэтка волка, теперь же она скатилась вниз и захоронена костями. Стоит она 450 gp, но добраться до стола – очень опасно, поскольку кости скрывают яму 20-ти футовой глубины. На дне ямы четыре полуразложившихся гуманоидных тела. Приземление на одно из них требует чека ужаса. Кроме того, на любого, кто сваливается в яму, нападают 10 гигантских многоножек, которые живут там. Радэйджа подкармливает их, время от времени, бросая туда людей на мучительную смерть. Многоножки быстро выползают из щелей и трещин и нападают.

Giant Centipedes (10): AL N; AC 9; MV 15; HD ј; hp 2 each; THAC0 20; #AT 1; Dmg 0; SA Poison; S T; ML 7; XP 35 each.

8. ХРАМ ЖРИЦЫ НЕЖИТИ (TEMPLE OF THE UNDEAD PRIESTESS)

Отблески мрачноватого света виднеются впереди. Когда вы приближаетесь к этой комнате, перед вами открывается поразительное зрелище. Два гигантских скелета, стоят подобно стражам около моста, который сделан из кости огромного существа. Во впадинах их грудных клеток установлены платформы, на которых горят огромные костры. Пламя поднимается высоко в воздух, танцуя вокруг шейных позвонков гигантов. Каждый из них держит алебарду устрашающих размеров.

Мост, идущий через море циркулирующего зеленоватого тумана, покрыт костями различных созданий. Черепа украшают перила, а пол покрывают различные кости. Мост ведет к скелету огромнейших размеров. Низ скелета скрыт циркулирующими туманами. Второй конец моста пристыкован к нижней части грудной клетки громаднейшего скелета. Вы можете разглядеть спиральную лестницу, поднимающуюся наверх по позвоночнику скелета.

Эти два скелета нападут только, если их атакуют или если кто-нибудь вступит на мост. Как только они активизируются, они перерубят веревки, поддерживающие мост. Те, кто находятся на мосту в этот момент, должны сделать чек ловкости или упасть в туман. Выкинувшие чек ловкости, способны повиснуть на мосту,  но вместе с ним они полетят вниз и врежутся в кости таза скелета. При этом они получают 2d6 dam и должны сделать повторный чек ловкости, если они не хотят падать в туманы. Если они остались на упавшем мосту, то они могут подняться наверх вверх к центру скелета-колосса, приложив небольшие усилия.

Между тем, скелеты-стражники нападут на всех тех, кто не был на мосту. Сначала они накалят оружие внутри грудной клетки. Любой противник, который будет сбит во время боя, будет отброшен к краю туманов, если не выкинул чек ловкости. 

Giant Skeletons (2): AL N; AC 6; MV 12; HD 8; hp 45, 41; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12; SD as skeleton, no damage from fire based attacks, Turn as Mummy; S L (12' Tall); ML None; XP 1,400 each.

Пропасть заполнена сверхъестественным туманом. Любой, использующий магию, чтобы пересечь пространство обнаружит, что туман поднимается ему навстречу. Если он упорствует, то туман окутывает его, и он падает в него. Любой падающий в таинственный туман испытывает ощущения бесконечного падения. Их крики будут слышать те, кто находится наверху, причем крики удаляются, так как будто упавший летит все дальше и дальше. На самом деле туман задерживает их примерно на глубине 30-ти футов от границы. Если веревка брошена точно в том месте, где они упали, то они могут схватить ее и подняться наверх. Любая попытка найти дно ямы, обречена на провал, поскольку туман бесконечен.

Статуя громаднейшего скелета стоит на  плывущем каменном пьедестале, который имеет неровный зубчатый низ, как будто был вырван прямо из земли.

9. КОСТЯНАЯ ЛЕСТНИЦА (THE BONE STAIRCASE)  

Партия стоит на платформе, сделанной из кости прямо в сердце огромного скелета. Большая спиральная лестница, ступеньки которой являются огромными лопатками, ведет наверх. Перила лестницы сделаны из разнообразных рук. Перила довольно потертые от времени, и теплые на ощупь.

10. НАВЕРХУ ЛЕСТНИЦЫ (ATOP THE STAIRCASE)

Черный занавес висит на одной из стен этой комнаты. Он настолько необычно насыщена цветом, что трудно сказать, где же заканчивается поверхность ткани. На ткани нарисована былыми линиями картина, но такое впечатление, что эти линии стоят отдельно от поверхности занавеса. Картина показывает молодую женщину, прикованную к вертикальной каменной плите. Кольцо скелетов, вооруженные цепями и кнутами окружают ее, готовые ударить. Случайная рябь пробегает по поверхности ткани, и скелеты слегка пододвигаются к жертве.

В дополнении к жуткому занавесу в комнате находится большой черный стол, на котором лежат кости и куски мяса. Кости пожелтели от возраста, а плоть начинает гнить, заполняя воздух болезненным сладковатым ароматом разложения.

11. ЗА ЧЕРНЫМ САВАНОМ (BEYOND THE EBON SHROUD)

Описание этой комнаты зависит главным образом от того, побывала ли партия в области 6.

Если область 6 не исследована.

Прекрасная молодая женщина сидит привязанной к скелетному стулу, похожему на присевшего на корточки скелета. Она вздрагивает, увидев вас, но затем облегчение  появляется на ее лице. Она пытается освободиться, когда вы приближаетесь к ней. Беспокойство сквозит в ее глазах, как будто она боится, что тот, кто привязал ее к этому кошмарному стулу, может вернуться в любой момент.

Это сама Радэйджа, но игроки не знают этого. Если ее освободят, она будет пытаться быть полезной партии. Это будет довольно трудно для нее, поскольку она очень жестокая, тщеславная и бессердечная женщина по своей натуре. Конечно, она хорошая актриса, но ей будет трудно избежать проявлений ее истинной темной натуры.

Позже она будет использовать свои заклинания и знания, чтобы вредить партии в максимально возможной степени, в то же время, пытаясь казаться полезной. Ее реальная цель, однако, состоит в том, чтобы захватить самый харизматичный женский персонаж в партии и приковать ее к плите в области 6.

Если область 6 исследована.

Если партия исследовала область 6, Радэйджа будет знать о том, что видели ее плиту. В этом случае, или если партия покажется ей не желающей освободить ее из видимого рабства, она поднимет свою скелетную «лошадь» и нападет на партию. Если РС уже видели ее в красивой форме, опишите ее ужасную трансформацию.

Седая старая ведьма сгорбилась на скелетном кресле. Нет и тени доброжелательности на ее морщинистом лице. Она ударяет тростью сбоку от кресла, и все это сооружение начинает подниматься. 

С необычной скоростью, кости начинают двигаться. Среди скрипа и треска перемещающихся костей, раздается смех старухи, переходящий в маниакальный вопль. В финале, кости вокруг кресла,  поднимаются вертикально, и вы оказываетесь лицом к лицу с гигантским скелетом. В глубине его грудной клетки расположен трон, полностью сделанный из разнообразных костей, на котором восседает старуха. Она внезапно прекращает смеяться и устремляет на вас свой злобный пристальный взгляд.

Без всякого усилия, скелет ступает вперед…

Если возможно, Радэйджа попытается переговорить с партией, чтобы выяснить, кто из них самый сильный и какими волшебными изделиями партия обладает.

Если начинается бой, она будет сражаться до конца, используя свои заклинания без всякого сожаления. В то же время, ее скелетная «лошадь» будет нападать на противника и защищать ее. Любимая стратегия и боевая тактика Радэйджи обрисованы в главе «Главные НПС». 

Giant Skeleton (1): AL N; AC 5 (a bone shield); MV 12; HD 8; hp 62; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12; SD as skeleton, no damage from fire based attacks, turns as a mummy; S H (15' Tall); ML None; XP 1,400. 

Radaga (7th level priest): AL NE; AC 4 (bone split mail under a cloak); MV 6; hp 35; THAC0 16, #AT 1; Dmg 1d6 (walking stick); SA spells; SD spells, если скелет цел, на нее не воздействуют вражеские заклинания; XP 5,000. 

Radaga's Spells


1st Level: command, cause fear, cure light wounds (x2), sanctuary

2nd Level: charm person or animal, hold person (x2), withdraw (x2)


3rd Level: summon insects, cause blindness, animate dead

4th Level: protection from good, 10' radius 

Она хорошо защищена ребрами скелета, и любое физическое нападение на нее имеет шанс 50% попасть по скелету, вместо нее. 

Если Радэйджа погибает, громаднейший скелет начинает рушиться. Из-за раскачивания, тряски потребуется как минимум два раунда, чтобы добраться до нижней платформы лестницы 9. Каждый из этих раундов, все РС в этой области должны выкинуть чек ловкости или оставаться на месте. Те, кто провалили, должны выкинуть второй чек ловкости или кувырнуться в туманы. Каждый раунд, все находящиеся около скелета могут получить повреждения от падающих костей (THAC0 15, Dam 1d10). В любом случае вся конструкция обрушивается в туман на шестом раунде после ее смерти.

ПЕЩЕРА КОРОНЫ ДУШ

ПЕЩЕРА КОРОНЫ ДУШ

1. СТАТУЯ РАДЭЙДЖИ (STATUE OF RADAGA)

Статуя отвратительной злобной старухи стоит в конце этого туннеля. В левой руке она держит человеческий череп, который выглядит настоящим. В ее глубоких черных глазницах вспыхивают крошечные вспышки света. Кажется, нет никакого нормального объяснения этому явлению. Вас не покидает чувство, что это не просто статуя, а что-то большее.

Правая рука старой ведьмы сжимает искривленный посох. Его многочисленные углубления и изгибы напоминают вам о сморщенной плоти мумии.

На черепе есть секретная крышка. Хотя она и не бросается в глаза, любой, кто осматривает череп, способен найти ее. Снятие крышки открывает небольшое углубление, в котором находится летучая мышь. Когда крышка открыта, летучая мышь быстро улетит и вернется к Радэйдже (подобно домашней мышке). Как только летучая мышь улетит, скелетный ключ может быть обнаружен любым, кто посмотрит внутрь черепа. 

Bat (1): AL N; AC 8 (4 if flying); MV 1, Fl 24 (B); HD ј; hp 2; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1; S S; ML 2; XP 15.

2. РАСЩЕЛИНА (CREVICE)

Каменный пол туннеля раздроблен,  так как будто кто-то ударил по нему огромным молотком. Глядя вниз в темноту, вы видите песчаный пол примерно на 12 футов ниже. Слабый ветерок идет оттуда, обдавая слабым холодом ваше лицо. Чувствуется слабая сырость в воздухе, идущим снизу.

Расщелина открывает вход в небольшую пещеру примерно 5 футов в диаметре. Узкий туннель, ведущий из палаты, может быть обнаружен любым, кто обследует эту комнату. РС, который попытается пролезть через этот проход, вынужден будет ползти на животе, а любые большие доспехи придется снять, чтобы пробраться дальше. 

Если летучая мышь из статуи улетела и Радэйджа еще жива, она отправит группу скелетов, чтобы сбросить первое бедро в пропасть в пещере 4, и вызвать песчаную ловушку в комнате 3. Также она приставит четырех гигантских скелетов охранять здесь выход в течение следующих нескольких недель. 

Giant Skeletons (4): AL N; AC 6; MV 12; HD 8; hp 43, 43, 41, 28; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12; SD as skeleton, no damage from fire based attacks, Turn as Mummy; S L (12' Tall); ML undead; XP 1,400 each.

3. ПЕСЧАНАЯ ЛОВУШКА (SAND TRAP)

Узкий туннель расширяется, открывая большую каменную пещеру. Пол песчаный, и в воздухе чувствуется сырость. В стену пещеры вставлено ребро, похожее что человеческое или какого-нибудь демихуманского существа.  Нет никакого признака для чего оно здесь,  но нельзя не отметить тот факт, что оно пожелтело от времени, вполне возможно, что оно находится здесь долгое время. 

 Примерно в 20-ти футах впереди пол внезапно оканчивается и перед вами открывается пещера, заполненная туманом. Пары тумана в этом месте имеют бледно-синий цвет, создавая впечатление поля усыпанного голубыми цветами. Туман пульсирует, гипнотизируя вас.

Еще более впечатляющим,  чем туман, выглядит мост, перекинутый через пропасть. Это не что иное, как кость длиной не меньше 20-ти футов, бедро какого-то огромного гуманоида. Костяной пролет из кости поднимается над покрывалом тумана, простираясь до небольшой площадки на некотором расстоянии.

При более близком осмотре ребра выявляется, что это рычаг, и он кажется, очень давно использовался. Механизм, который активизирует этот костяной рычаг, смертельная охрана для этого места. После того, как рычаг включили, поток песка засыпает проход между областью 2 и 3. Процесс медленный, проходит полный оборот. Любой, кто заявляет, что пробует сбежать из этой пещеры сразу, как только песок начинает сыпаться, возвращается к области 2, если норма передвижения его не меньше 12. Любой с меньшей скоростью передвижения будет захоронен заживо в этой пещере. Скорей всего они просто задохнутся, смотрите PHB для правил по задержке дыхания. В раунд они смогут прокопать туннель в песке лишь на один фут. Только один сможет копать из-за тесноты туннеля. 

4. ТУМАННАЯ ПРОПАСТЬ (CHASM OF MIST)

В центре широкой пещеры расположен узкий скальный выступ. Под выступом – пропасть, заполненная клубящимся туманом. Он движется и пузырится, подобно кипению воды в котле. Резкий кисловатый аромат поднимается из туманов, но ничего нельзя разглядеть через бледно-голубые волны тумана.

Две огромных кости формируют мосты от этого выступа, возвышающиеся над туманной пропастью. Одна ведет на север, другая на запад. Кости пожелтели от возраста,  они покрыты влагой, несомненно, созданной туманом, подобно слезинкам. Очевидно, что это кости, когда-то принадлежали гуманоиду, но их владелец был просто огромен.

Мосты сырые от влаги, хотя по ним и можно пройти без того, чтобы упасть. Когда первый РС достигает центрального выступа, фантомы в тумане узнают о них. Это не освобожденные души тех, кто умер здесь по приказу Радэйджи. Они очень одиноки и хотят, чтобы другие присоединились к ним. Когда РС пересекают мосты, они поднимаются, похожие на водовороты и туманные вихри. Внезапно они принимают внешность разложившихся тел и пытаются испугать РС (Каждый должен кинуть чек ужаса). Те, кто проваливают его или те, кто пытаются быстрее перебежать мост должны выкинуть чек ловкости или сорваться вниз.

Упавший приземлится на груде костей этой 40-ка футовой пропасти, получая 4d6 dam.  Существует 30% шанс, что РС упадет на торчащую кость, получая при этом дополнительные 1d8 dam. Убитый этим падением немедленно становится одним из этих немертвых духов. Такие духи быстро вернутся, и будут пугать своих бывших друзей. Смотрящий на фантом своего прежнего компаньона получает –4 штрафа к чеку ужаса.

Туман делает стены пропасти очень скользкими. Любой, поднимающийся на них, получает 25% штраф к способности подниматься по стенам. Специальная осторожность  или использование альпинистского оборудования может уменьшать этот штраф по усмотрению ДМ-а.

Чуть ниже выступа, на котором лежат кости моста, открывается туннель. Это спрятано так, что только тот, кто находится на дне пропасти, может найти его. Даже в этом случае, нужно кинуть бросок на обнаружение секретных дверей из-за туманов. Дальнейшая информация об этом туннеле представлена в описании области 12.

5. ТУМАННЫЙ ТУННЕЛЬ (MISTY CAVERN)

Этот узкий проход, кажется, имеет естественное происхождение. Гладкая поверхность каменных стен указывает, что раньше по этому туннелю текли потоки воды. Теперь здесь почти сухо.

Единственный признак влаги в этой области – мрачноватый туман, стелющийся по полу. Он никогда не поднимается выше фута, но, кажется, мерцает, когда свет попадает на него. Чувствуется слабый аромат в воздухе, напоминающий вам запах лимонов, но он настолько слаб, что вы быстро привыкаете к нему, переставая обращать на него внимание.

С этого места, весь пол пещер будет покрыт этим необычным слоистым туманом. От него становится прохладно и сыро. Любой, кто носит одежду из шерсти, будет испытывать чрезмерный зуд. РС чувствуют холод и начинают дрожать через 10 минут (1 оборот).  Открытое пламя будет тускло гореть, шипеть, искры будут с треском сыпаться на пол, это сокращает радиус освещения любого открытого источника огня. Звуки будут отзываться громким эхом в том месте, где произведены, а дальше будут странно приглушены. Зажечь новый огонь с помощью кремня и огнива будет почти невозможно.

Через час чувство гнета опускается на партию. Каждый час после этого РС должны выкинуть спасбросок против окаменения или делать злобные нелестные отзывы одному из своих компаньонов. Этот шанс может быть урегулирован ДМ-ом вверх или вниз +/-4 в зависимости от жизненных ценностей РС. Добрые и радушные РС могут быть более стойкими, в то время как циничные и подозрительные РС с большей готовностью уступают этому гнету.

Сон в этом месте очень плохой, поскольку холод проникает через любые одежды. Так потребуется 12 часов сна, чтобы получить эквивалент 8-ми часов обычного сна. Все это время, конечно же, туманы будут действовать на нервы партии.

6. ГРУДА КОСТЕЙ (BONE PILE)

Очень узкий туннель открывается в каменную комнату, созданную человеческими руками. Эта комната имеет прямоугольную форму, но дальняя восточная часть расширяется, похожая на треугольник. Голые стены не несут на себе знаков никаких свежих признаков работы. Несмотря на то, что нельзя предположить возраст этой комнаты, но отовсюду чувствуется ощущение древности.

Единственная особенность в этой комнате – груда человеческих или демихуманских костей вдоль восточной стены. Слабый красный жар, подобный углям угасающего костра, кажется, исходит от самой середины кучи костей. Тонкий серый дымок поднимается над ними. От этого странного жара не чувствуется никакой высокой температуры. Около костей чувствуется запах серы, который быстро рассеивается, смешиваясь с туманами, дрейфующими по полу всей комнаты.

Если кости потревожить, то под ними окажется шахта. Красный жар исчезнет, как только груда костей будет разрушена, но дым останется. Естественно вся шахта заполнена костями, а дым, кажется, просачиваясь между ними, идет снизу. 

Шахта глубиной 30 футов полностью заполнена костями. Чтобы убрать их потребуется шесть часов. Однако, любой, стоящий в дыму и сильно желающий добраться до низу шахты, начнет таять в дыму, а затем исчезнет. Все, кто видят эту картину, должны сделать чек ужаса. Растаявший РС появится в области 7.

7. КОМНАТА ИСПЫТАНИЙ (ROOM OF TRIALS)  

Первое, что бросается вам в глаза – лицо потрясающе прекрасной женщины. У нее длинные темные волосы, смуглый цвет лица, миндалевидные глаза манят вас.

Когда ваши глаза начинают воспринимать остальную ее часть, от ужаса у вас перехватывает дыхание. Вы приближаетесь к ней, тени соскальзывают с ее великолепной кожи, и вы понимаете, что у нее три пары рук. Каждая из шести рук держит короткий черный стержень с одетым на нем, человеческим черепом. Когда вы подходите ближе, Вы видите, что у нее нет никаких ног. Нижняя часть ее тела – змеиная.

Облегченно вздохнув, Вы понимаете, что это просто статуя, хоть и невероятно похожая на живую. Вы стоите в нескольких футах от нее, у вас такое чувство, что она пристально смотрит на вас. Кажется, невозможно отвести свой взгляд от ее глаз. Они кажутся добрыми и участливыми. И все же в них есть что-то еще, искра опасности и злобы мелькает в них.

После того, как РС отойдут от шока от вида этого необычного создания, они смогут осмотреть остальную часть комнаты. В это время они могут заметить, что в комнате есть еще три алькова,  неподалеку от фигуры этой оскверненной женщины. В альковах на северной и южной стенах стоят урны, над которыми курится дымок, альков на восточной стене заполнен костями.

Как только они осмотрят комнату, они услышат голос (который видимо, идет от статуи), «Выберите одну голову, череп своей судьбы».

Голос телепатическим путем передается от статуи. Черепа могут быть взяты из рук статуи, и в них явно что-то есть. На самом деле, эти черепа – некая форма тайной «погремушки» (роговые кольца гремучей змеи, с помощью которых она издает звук). Любая попытка сломать их, вскрывая, обречена на неудачу. Все повреждения, которые могли бы быть причинены им, рикошетом бьют по лицу, ломающему «погремушку». Каждому игроку, заявившему какую именно погремушку, он выбирает, прочтите соответствующий абзац, раскрывающий то, что с ним происходит. 

Верхний левый. Когда эта «погремушка» взята, дым из двух урн начинает заполнять комнату, разъедая плоть жертвы,  оставляя лишь кости. Это может быть очень болезненная и медленная смерть, поскольку дым причиняет лишь 1d4 dam в раунд. Единственный способ избегнуть смерти состоит в том, чтобы покинуть комнату, что довольно очень трудно сделать.

Верхний правый. Как только эта погремушка издаст звук, дым из урн окутает РС. Он будет постепенно (в течение 1 раунда) превращаться в дым и затем снова появится в комнате 6.

Центральный левый. Статуя оживает и нападает на РС, посмевшего встряхнуть этот череп. 

Statue: AL CE; AC -5; MV 12; HD 7+7; hp 32; THAC0 13; #AT 6; Dmg 2d4; S L; ML statue; XP 3,000.

Центральный правый. Дым из урн устремится к РС, встряхнувшего эту погремушку. Подобно призрачной змеи он будет бешено кружиться вокруг РС, через раунд он вернется к нормальному состоянию. РС не будет чувствовать никаких перемен в себе, но ДМ должен пометить у себя, что он или она получили одно из преимуществ, характерных для нежити. Киньте 1d6, чтобы определить, что именно они получили.

1
Иммунитет к страху

2
Иммунитет к атакам, основанным на холоде

3
Иммунитет к заклинанию сна (sleep)

4
Иммунитет к заклинанию очарования (charm)

5
Иммунитет к заклинанию удерживания (hold)

6.
Всегда идет без того, чтобы производить шум.

Как только туман заканчивает кружиться в танце, РС испаряется в дым и появляется в области 6

Нижний левый. Дым от урн устремляется к РС, укутывая его подобно погребальному савану. Словно ледяной ветер он прикасается к его коже и заставляет дрожать его тело. Примерно через минуту он исчезает, и урны возвращаются к нормальному состоянию. Теперь этот РС получил один из обычных штрафов нежити.  Киньте 1d6, чтобы определить какой именно штраф он получил.

1 
Любое повреждение, наносимое врагу всегда – 1d6 

2
Может быть изгнан (turn). Хитдайс = уровень

3
Святая вода наносит 2d4 dam

4
Персонаж становится бессмысленным

5
На РС можно воздействовать заклинаниями, которые воздействуют на нежить

6
Переносит 1d4 dam за оборот (10 минут) при солнечном свете

Нижний правый. Когда звуки этой погремушки утихают, снова раздается голос статуи. На этот раз она задает вопрос «Что ты хочешь узнать?». На вопрос статуя ответит с богоподобным познанием. Однако ответ может быть (25% шанс) быть неясным или в форме загадки. После ответа РС превращается  в дым и переносится в комнату 6.  

Как только один череп был выбран, никакой другой череп не породит никаких специальных эффектов, если он будет выбираться тем же самым индивидуумом. Также другие персонажи всегда будут видеть, что РС выбирает череп в левой верхней руке.

Плоть любого убитого в этой комнате растает от дыма до костей. Их останки тогда скатятся по полу в южный альков, подталкивая все другие кости по желобу в комнате 6 немного далее.

Любой коснувшийся урн, должен спастись против смертельной магии, или его жизненная сила перетечет в них, РС при этом навсегда погибает. Те, кто выкидывают спасбросок, превращаются в дым и появляются в комнате 6.

Любой, нападающий на статую, заставит ее ожить, смотри «Центральный левый». Кроме того, тот, кто несвоевременно выбирает череп (по усмотрению ДМ) также может получить гнев этого каменного ужаса.

Как только череп выбран и встряхнут, он преобразовывается в дым и вновь появляется в руке статуи.

8. ЯМА СМЕРТИ (PIT OF DEATH)

В этом месте естественный каменный туннель слегка расширяется после поворота на юг. Туман здесь кажется менее плотным, чем в других местах пещеры, а может это просто иллюзия, созданная необычными пятнами светящегося гриба,  растущими на стенах этого туннеля. Странный зеленый свет, идущий от стен пещеры, напоминает вам о светлячках, летающих прохладным весенним вечером. 

Грибы не имеют никакой ценности и потеряют свои люминесцентные свойства, если их соскоблить со стены туннеля.

Однако светящийся гриб здесь  расположен для того, чтобы отвлечь РС от реальной опасности в этой комнате. Яма глубиной 20 футов скрыта под покровом тумана. Любой, падающий в яму, переносит 1d6 dam. 

Двенадцать скелетов стоят в альковах, которые расположены по кольцу этой круглой ямы. Они все одновременно нападут на любого, кто провалится вниз. На основание ямы  наложена волшебная тишина, так что никакие звуки падения или сражения не услышат те, кто остался наверху.  Соответственно они не услышат и криков о помощи. 

Skeletons (12): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 7, 5, 5, 4(x3), 2(x3), 1(x3); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD yes; MR special; S M; ML undead; XP 65 each.

Если первый, свалившийся в яму, будет убит, один из скелетов наденет его снаряжение, и будет ждать, когда веревка опустится вниз. Когда это происходит, он будет подниматься наверх и пытаться столкнуть других РС в яму. Как только он поднимается и туманы расходятся, показывая его, остальная часть партии должна сделать чеки страха при виде того, что случилось с их бывшим товарищем (они должны поверить, что он стал скелетом). 

Тем временем, скелеты, которые остались в яме, будут дергать за веревку, пытаясь стянуть вниз того, кто ее держит. РС, держащие веревку должны выкинуть чек Силы, чтобы избежать падения в яму.

9. СТОЛП ТУМАНА (COLUMH OF MIST)

Огромный столб тумана исходит откуда-то сверху из дыры на потолке. Столп примерно 10 футов диаметром и слишком толст, чтобы разглядеть, что находится в нем. Туман уходит куда-то далеко вниз. Несколько искореженных скелетных конечностей выступают из тумана то здесь, то там, как будто это какое-то эфирное кладбище. Несколько не зажженных факелов расположены вдоль стен в подсвечниках, сделанных из костей.

Любой входящий в столп, со стороны будет казаться, что сливается с туманом и исчезает. На самом деле он будет поднят к области 10. Как только это происходит, скелет выползет из секретного люка, скрытого туманным столпом, и выйдет из столпа в комнату. Ему приказано упасть и предстать мертвым, он даже не будет защищаться. Зрелище для остальных – вид их товарища, раздетого до костей, более чем достаточное, чтобы оставшиеся РС сделали чеки ужаса.

Небольшая комната под столпом содержит двенадцать скелетов различных размеров (хотя нет ни одного меньше, чем дварфа). Скелет примерно того же размера, что и РС, вошедший в столп,  выйдет из него. Очевидно, это сделано специально для того, чтобы попробовать одурачить РС и заставить их поверить в то, что столп обдирает тело до костей. 

Twelve Skeletons: AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 8(x3), 7, 7, 6, 6, 5, 4, 1(x3); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SA Nil; SD undead; MR undead; S M; ML undead; XP 0.

10. ДУША БЕКОНЕРА (THE SOUL BECKONER) 

Примечание. Обратите внимание, события, описанные здесь, начинаются сразу после того, как РС входит в столп тумана в комнате 9. Все, что происходит в этой комнате, должно сохраняться в тайне от других членов партии, пока они не соединятся каким-либо способом.

Вы чувствуете, как вас подхватывает воздух и поднимает вверх, туман окутал вас. Скоро вы появляетесь в другой пещере. Вы не чувствуете туман, но его холодное прикосновение, кажется, достает до костей. Такое впечатление, что в ваши конечности, охваченные туманом, вонзились сотни маленьких иголочек.

 Туман заливает эту комнату, ползет по полу, просачиваясь в два прохода. Один на юге, второй на востоке, оба прохода темные и малопривлекательные. Странный звук идет из восточного туннеля. Он звучит, похожий на шепот, но слова непонятны для вас. Зло чувствуется в этом глухом голосе, и в то же время, есть что-то очаровывающее в этом зове странной сирены.

Звук исходит от души беконера, находящейся в комнате, к востоку отсюда. Те, кто слышат этот шепот, должны выкинуть спасбросок от заклинаний или идти на зов. Как только РС, входит в его логово, душа беконера нападает. Несмотря на то, что РС магически завлечен в эту комнату, он способен защищаться от его нападений.  Душа беконера будет пытаться убить РС, проникнуть в его форму и убить остальную часть партии. 

Soul Beckoner: AL NE; AC 2; MV 6; HD 4 (изначально); hp 12 (изначально); THAC0 17 (изначально); #AT 2; Dmg 1d6/1d6; SA шепот, energy drain; SD need +1 to hit, маскировка (disguise); MR Nil; S M; ML 15; XP

Душа беконера – злое создание, которое существует только для того, чтобы убивать. Те, кто слышат его шепот, должны выкинуть спасбросок против заклинания или отправиться к нему. Если РС сопротивляется жуткому шепоту, второе спасение состоит его в том, чтобы сбежать в ужасе, выслушав его шепот 1d4+1 раунда. Любой, под влиянием шепота атакован созданием с +4 премией. Спасбросок, чтобы избежать эффектов шепота, разрешается делать каждый раунд, с +2 кумулятивной позволенной премией. Любая успешная атака души беконера автоматически ломает заклинание. В любое время, когда жертва поражена одним из его когтей, она иссушает 1 уровень своей жертвы. Каждый выпитый уровень жертвы, увеличивает его хитдайс на 1-цу, соответственно изменяя общее количество хитов и его THAC0. Душа беконера может быть изгнана священниками, результат броска основывается на текущем счете хитдайсов существа.

Столп тумана не будет больше поддерживать РС, когда он сходит с него. Так если РС захочет сбежать от души беконера, они не могут рассчитывать на туман, как на безопасный путь. Как только они вступают в него, они падают с высоты 40 футов на пол в комнату 9, расположенную ниже, получая при этом 4d6 dam. Однако кое-что туман все-таки делает в этом месте. Он блокирует прохождение звуков между комнатами 9 и 10. Так те, кто находятся в комнате 9, имунны к шепоту души беконера, но и те, кто в комнате 10, неспособны позвать своих товарищей на помощь.

11. ФАЛЬШИВАЯ КОРОНА (FALSE CROWN)

Пол этой комнаты полностью скрыт туманом. В дальнем конце, наполовину скрытом во мраке и тени, несколько естественных ступеней, ведущих до черного мраморного пьедестала. Наверху этого темного и зловеще выглядящего пьедестала – красная как кровь подушечка. На ней покоится золотая корона, украшенная несколькими драгоценными камнями. Хоть и трудно сказать с этого расстояния, но это кажется именно то, что вы ищите!

Корона – всего лишь позолоченное олово с драгоценными стеклянными камнями. Она стоит 50 gp. Когда она поднята с подушки, пол во всей комнате расходится, открывая яму глубиной 20 футов. Каждый, кто падает в яму, получает 2d6 dam.
Несколько секунд спустя, северный край комнаты начинает разрушаться, обрушивая каскады камней. Любой, пытающийся идти через камнепад, получает 3d8 dam. Через 4 раунда, обратный путь будет полностью отрезан. Тем временем, область обвала приближается по курсу 5 футов в раунд. Единственное безопасное средство спастись из этой ловушки – это найти секретную дверь, ведущую в область 12.

Если пьедестал поднять или сдвинуть в сторону (требуется успешный бросок на изгиб, чтобы сделать это), то будет обнаружена секретная шахта, ведущая вниз из комнаты. Она покрыта маслом, идти по ней очень трудно (-75% к способности подниматься по стенам). Те, кто проваливают их бросок, как по горке съедят в область 12.   
12. СКРЫТЫЙ ПРОХОД (HIDDEN PASSAGE)

Этот коридор довольно широк, но туман, покрывающий пол еще гуще, чем в остальной части этих пещер. Когда вы смотрите вниз, вы не видите ничего, даже своих ног ниже колена. Куда бы вы не пошли, туман на мгновение в этом месте начинает клубиться, прежде чем вы делаете шаг, как будто пробуя предупредить вас от опасности, которую вы не можете почувствовать.

13. ЛОГОВО ПАУКОВ (THE SPIDERS’ LAIR)

Туннель выходит на острый утес, позволяя вам разглядеть четыре выхода (вместе с тем, откуда вы пришли), расположенных в этой комнате крестом. Туман клубится между утесами, и не видно есть ли дно в этой комнате или нет. Туман движется, рябит, время от времени что-то плотное движется через туман, и нельзя сказать что это, естественное ли это существо или создано чьими-то руками. 

Два огромных ребра образуют два моста, соединяя утесы этой смертельно выглядящей бездны. Кость, соединяющая северный и южный выходы изогнута вверх, тогда как идущая с западного утеса на восточный выгнута вниз. Прыжок с одного моста на другой, должен быть очень опасен. Подобно другим костям, образующим мосты в этих пещерах, кости видимо принадлежат каким-то гигантским гуманоидам.

В пятнадцати футах над вами – узкий выступ, который тянется вдоль всех стен этой комнаты. На этом утесе застыли 24 неподвижных скелета с короткими копьями в руках. Цепи, тянущиеся от колец вделанных в потолок (на высоте 30 футов) прикованы к оковам, опоясывающим лодыжки ног каждого скелета.

Как только РС начинают пересекать один из мостов, эти 24 скелета прыгнут с выступа, перевернутся вверх тормашками (цепи ведь прикованы к лодыжкам) и начнут раскачиваться поперек моста-ребра, нападая на PC. Любой, кто получает повреждение на мосту, должен кинуть чек ловкости или упасть в туман. 

Skeletons (24): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 8, 7(x7), 6, 5(x3), 4(x4), 3(x3), 2(x3), 1(x2); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (spears); SA Nil; SD undead; MR undead; S M; ML undead; XP 65 each.

Время от времени скелеты будут отталкиваться копьями от стен, качаясь между утесами.

Яма глубиной 40 футов, но любой упавший в туман, попадет в паутину гигантского паука, примерно на глубине 20 футов. При этом он не получает никакого повреждения. Однако, четыре больших паука, соткавших эту сеть, нападут на попавшие жертвы. 

Large Spiders (4): AL N; AC 8; MV 6, Wb 15; HD 1+1; hp 9, 7, 6, 6; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1; SA poison (class A, Str 15/0); SD Nil; MR Nil; S S; ML 7; XP 175 each.

Пойманный в паутину, может добраться до края паутины через количество раундов, равных 19 – их сила. Так РС с силой 15, потребуется 4 раунда, чтобы достичь края паутины. Те, кто сражаются с пауками, не могут двигаться к краю и защищаться от нападающих. Они должны делать что-нибудь одно. Пауки, нападая на тех, кто хочет двигаться по паутине, получают +4 премию к своему броску атаки.

Когда РС впервые видит этих ужасных пауков, он должен сделать чек страха. Те, кто выше должны сделать чек страха (с +5 премией), если они слышат своих товарищей, кричащих внизу, но не могут видеть тех, кто нападает на них.

14. УЗКАЯ ДОРОЖКА (NARROW WALKWAY)

Туннель круто уходит вниз примерно на 15 футов, а затем продолжается. Туман под вашими ногами течет до края обрыва, а далее медленно стекает вниз, подобно движущейся воде.  Лестница из костей – рук существ гигантских размеров, спрессованных друг в друга, опускается вниз. 

Сама лестница безопасна. Однако десять ползающих рук замаскировались под часть лестницы. Они нападут, когда РС достигают их. 

Crawling Claws: AL N; AC 7; MV 9; HD Ѕ; hp 5(x3), 4, 3(x4), 2(x2); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (armored foes) 1d6 (unarmored foes); SA Nil; SD undead; MR undead; S T; ML 20; XP 35 (350).

Узкая дорожка не будет видна, пока РС не достигает основания лестницы, поскольку туман покрывает и проход, и пустое пространство. Однако пол отзывается эхом особенно громко, когда идут по нему, поскольку он является просто каменным мостом. Любой перешагнувший через край упадет с 40-ка футовой высоты. Однако расщелина под мостом находится под наклоном, поэтому упавший получит только 3d6 dam, поскольку он немного тормозит о поверхности стен. В конце концов, они останавливаются прямо под проходом. Две двери фальшивые и не будут открываться, хотя ключ из области один будет подходить к замку.

15. МАЛЕНЬКАЯ ЩЕЛЬ (SMALL HOLE)  

Небольшое отверстие в стене туннеля ведет куда-то вниз. Не похоже, чтобы его часто использовали. Туман бежит вниз подобно воде в канале. Чувствуется какой-то запах в воздухе, заставляющий думать вас о машинах и механизмах, но вы не можете сказать почему.

Эта щель скоро превращается в покрытый маслом и скользкий туннель. Любой, продолжающий движение, поскользнется и вынужден будет съехать в комнату 16. Те, кто пытаются использовать способность подниматься по стенам, получают штраф 45%.

16. СКЕЛЕТНАЯ СТРАЖА (SKELETAL GUARDS)

Эта большая искусственная комната. Стены покрыты рунами, источающие смерть и наполняя злом воздух комнаты. Восемь скелетов в броне стоят подобно солдатам, их внимание приковано к вам, когда вы входите в комнату. С ужасом вы видите, как красные искры жизни вспыхивают в их глазах. Они поворачиваются и встают перед вами. Их гости гремят, когда они устремляются к вам. Смерть идет к вам на острие их двуручным мечей. 

Skeletons (8): AL N; AC 3 (plate mail); MV 12; HD 1; hp 5 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SA Nil; SD undead; MR undead; S M; ML undead; XP 65 each.

Если РС находят секретную дверь в южной стене и активизируют ее, замочная скважина появляется в центре стены. Секретная дверь не будет открываться, если ключ из комнаты 1 не вставлен. Замок, правда, можно вскрыть, но он имеет исключительное качество, и налагает штраф к OL 20%

17. ПОРТАЛЫ ТУМАНА (PORTALS OF MIST)

На дальней стене этой темной и зловещей комнаты вырезана надпись. Когда вы первый раз смотрите на нее, язык, на котором написана надпись, неизвестен вам. Однако, пока вы смотрите, письмена кажутся тают и изменяются, пока их  значение не становится понятно вам. Надпись гласит. «Положите вашу жизнь в мои руки, и я покажу Вам путь». 

Под этим тайным посланием находится барельеф скелетного воина. Две перчатки закрывают его руки, выходящие из стены, ладонями вверх. Несколько мертвых тел лежат на каменном полу в его ногах.

Если руки осмотреть, то можно найти небольшое отверстие в центре каждой ладони. В самих ладонях ничего нет. Если кровь поместить в каждую ладонь, то барельеф оживает.

Жуткая черная аура формируется вокруг изображения скелета. Медленно камень тает и стекает вниз, подобно глине в руках гончара. Внезапно, воин выходит из стены и встает перед вами.

Скелет нарочито медленно снимает свои перчатки. С целью, которую Вы не можете даже приблизительно определить, он начинает двигать пальцами, как будто собираясь совершить заклинание. Его костяные пальцы тянутся вверх, руки  содрогаются от самого предплечья, глухое рычание идет от шлема. Медленно, белый туман, стелящийся по дну пещер, начинает приобретать насыщенный цвет свежей крови. Запах  сырого железа заполняет воздух, а пол начинает пузыриться подобно кипящей воде.

Медленно этот кипящий камень начинает подниматься. Он поднимается, приобретая форму твердой каменной плиты, приблизительно 8 футов шириной и 5 футов высотой.

К этому моменту, колдовство скелета стало оглушительной какофонией грозовых раскатов. Тогда, когда вы уже не в силах выдерживать шум, комната погружается в тишину. Скелет хлопает в ладоши, и ослепляющая вспышка красного цвета вспыхивает на каменной плите.

В следующий момент, скелет возвращается на свое место в стене. Кроме того, каменная плита теперь стала каменной аркой, состоящей из трех отдельных каменных плит, с бегущими темными рунами по их поверхности. Единственный звук в комнате – шум  вашего дыхания.

Если РС нападают на скелет в любой момент времени, когда он произносит заклинание, то он будет обратно втянут в стену, и комната снова станет такой же, когда РС впервые ее увидели.

Арка сделана из трехфутовых каменных блоков, стоящих подобно дверному каркасу. Когда РС начинают исследовать их, они начинают выделять синие искры. Они увеличиваются, до тех пор, пока синие электрические дуги не будут пробегать по всей их длине. Тогда поднимется туман, привлеченный к центру врат, он будет все больше утолщаться, блокируя любой взгляд через врата. В этот момент, врата полностью готовы к эксплуатации.

Любой, ступивший через врата, окажется в месте, в котором, кажется, есть только туман и холодный каменный пол. Врат позади него не будет. Как только он проходит больше 30-ти футов, он появляется из случайных ворот в комнате 18. Как только РС входит во врата в комнате 17, весь туман, который заполнял врата, исчезнет вместе с РС. Потребуется целый оборот, прежде чем врата «перезарядятся».

18.КОМНАТА КОРОНЫ ДУШ (CHAMBER OF THE CROWN OF SOULS)

Вы стоите в странной комнате. Четыре арочных прохода, заполнены волнами тумана, который, кажется, вытекает из комнаты. Туман стекает с арок и движется по полу, стекая в 30-ти (диаметр) футовую яму в центре комнаты. Десятью футами ниже от края ямы, туман сливается с облаком, подобно водопаду, падающему в озеро. 

Большой металлический диск подвешен в центре ямы на четырех тяжелых цепях, которые идут от края ямы к диску. На этом диске находится верхняя часть скелета. Его позвоночник просто исчезает в плоской металлической пластине, такое впечатление, что это создание, какая-то волшебная иллюзия.

Прямо на голове скелета покоится большая корона, украшенная драгоценными камнями, которые таинственно мерцают. Свет исходит прямо от самих камней, золотое свечение, кажется, согревает и тянет к себе, и в то же время, какой-то холод есть в нем, наполняя ваши мысли о безысходности и тьме.

Любой, пробующий покинуть комнату через туманные врата должен противостоять некоторой форме охраняющей нежити. Если через одни врата будут проходить несколько РС сразу, то на каждого РС будет по одному стражнику. Пока не будет побеждено это создание, врата не позволят никому пройти через них, а туманы в порталах будут тверды как камень. У каждых врат – свой охранник. 

Северные врата  - Heucuva: AL CE; AC 3; MV 9; HD 2; hp 9; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d6; SA Disease; SD need silver or +1 to hit; MR special; S M; ML 11; XP 270. 

Восточные врата - Skeleton Warrior: AL NE; AC 2; MV 6; HD 9+2; hp 43; THAC0 11; #AT 1; Dmg 1d10 (two handed sword); SA +3 attack and special; SD special; MR 90%; S M; ML 15; XP 4,000. 

Южные врата - Swordwraith: AL LE; AC 3; MV 9; HD 7; hp 32 each; THAC0 13; #AT 3/2; Dmg 1d10; SA strength drain; SD need +2 to hit; MR Nil; S M; ML 20. 

Западные врата - Skeleton: AL N; AC 3 (plate mail); MV 12; HD 1; hp 5; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (long sword); SA Nil; SD undead; MR undead; S M; ML undead; XP 65.

Когда появляется эта нежить, ДМ должен стараться скрыть их различия. Он должен описывать их так, как будто все они одинаковые создания. РС должны быть очень удивлены, когда увидят, что один скелет умирает от простого удара, в то время как другой бесконечно нападает.

Корона на голове – Корона Душ. Она крепко прикреплена к голове скелета. Любая попытка достать корону с помощью веревок, шестов, крюков, заставит скелета снять корону с головы и держать ее над туманной пропастью угрожая сбросить ее вниз. И он сделает это, если РС продолжат дальше свои попытки. Если кто-то попробует взлететь и забрать корону, скелет будет делать то же самое. Только если кто-то попытается пробраться по цепям, то он не будет реагировать. Как только этот индивидуум достигает скелета, он передает ему корону.

Однако если скелет не будет немедленно убит (смотри статистику скелета выше) сразу после того, как он отдаст корону, то он притронется к диску и активизирует механизм, который раскроет все четыре удерживающие цепи и диск полетит вниз. Тот, кто находился на цепи, полетит вниз и врежется в стену ямы. Это принесет ему 2d6 dam, и он должен выкинуть чек Силы, чтобы удержаться на цепи и чек Ловкости, чтобы удержать корону.

Те, кто падают вниз, обнаружат, что яма – 50 футов глубиной. Туманы здесь воздействуют на любого так, как будто он находится под воздействием заклинания feather fall (легкого падения). На дне ямы – нежить-бестия. 

Undead Beast: AL N; AC 6; MV 9; HD 12+12; hp 61; THAC0 7; #AT 3; Dmg 3d3/3d3/3d8; SA Ensnare and fling; SD special; MR 20; S H; ML 14; XP 8,000.

В тот момент, когда корона удалена с головы скелета, одна нежить выйдет из каждых врат, как описано выше. Врата не будут функционировать, до тех пор, пока нежить не убита. Тогда, только одно лицо сможет пройти через врата, попытка следующего лица призовет новую нежить, чтобы биться.

ТЕМНАЯ КРЕПОСТЬ

ВОЗВРАЩЕНИЕ В СКАЛЬД

Следующий текст предполагает, что РС возвращаются в Скальд ночью. Если это не так, то ДМ может легко изменить текст, чтобы отразить соответствующее время дня. Важно показать, что нахождение вне Скальда  ночью – это темное и опасное время.

Вы приходите в Скальд темной и грозовой ночью. Яркие вспышки молнии разрывают небо, стремительно устремляясь к земле, и исчезают в ночи с оглушительными раскатами грома. Сильный дождь низвергается вниз, потоки воды заполняют воздух непрерывным барабанным стуком. Мощеные дороги становятся скользкими, по ним невозможно ехать. В такую ночь, смерть поджидать вас на каждом углу.

В такую погоду, хороший хозяин, из дома собаку не выгонит. Немногочисленные горожане, идущие под ливнем, выглядят очень подозрительно. То здесь, то там, честно выглядящие горожане перебегают от дома до дома, стараясь не промокнуть под дождем. Довольно странно, но эта ужасная погода, кажется, не затрагивает настроение тех, кто находится в Старой Картаканской Гостинице. Даже издалека, вы видите отблески света и слышите мелодичное пение ее посетителей. Возможно, Вы можете найти теплоту и уют там, но в ночи, подобной этой, это кажется маловероятно.

После того как РС ушли из Скальда, Акриэль постоянно живет в гостинице. Она без проблем узнает о том, РС вернулись в Скальд. После этого, она быстро предпримет шаги, чтобы устроить встречу с партией.

Эта частная встреча будет устроена в несколько иной манере, чем первая. Вместо старика, роняющего ключ на их стол, Акриэль устроит так, что ее знакомый искусный вор подбросит ключ одному из РС. Когда он полезет в карман (или поясной кошель, неважно) он найдет ключ. Так же, как и раньше, они обнаружат, что ключ подходит только к двери комнаты для совещаний.

Попав в эту уединенную комнату, они обнаружат Акриэль, ожидающую их. Такая же прекрасная и беспомощная, как и раньше, Акриэль расскажет РС, что ее жестокий жених не спускает с нее глаз, и что она не может отнести корону Доктору Доминиани сама, как планировала раньше. Однако она послала ему письмо, что группа отважных героев благополучно доставит корону прямо в его руки. Как только ее возлюбленный получит сокровище, они смогут пожениться.

Акриэль будет слезно умалять РС, напоминая им, что ее счастье находится под угрозой сейчас. Если нажать на нее, она поручится РС, что Доминиани очень благодарен за всю ту работу, которую они сделали, защищая ее. Чтобы выразить свою благодарность, он приготовил награду, ожидающую их прибытие, чтобы хоть как-то возместить приключенцам за все их благородное великодушие в такие жестокие времена.

Как только РС согласятся помочь Акриэль, она скажет им, чтобы они отправились по дороге на север из Скальда в государство Гундарак, которое расположено к северу от Картакасса. Когда они достигнут развилки дорог, то они должны выбрать меньшую из двух дорог, ведущую на восток в северную долину. Крепость сэра Доминиани находится там. Акриэль будет с нетерпением ждать их возвращения, ожидая новостей от ее любимого.

Конечно это все подстава, но Акриэль – великая актриса. Она будет искусно играть «невинную девушку, сгорающую от любви». Если РС категорически отказываются помогать ей, то она устроит сцену, где РС должны спасти ее от банды головорезов, якобы посланных таинственным злым лесником для того, чтобы похитить ее. Сцены подобные этой будут повторяться несколько раз, до тех пор, пока РС не согласятся помочь Акриэль. Если они по-прежнему не желают ей помогать, то Акриэль, в конечном счете, будет пробовать убить их, поскольку они представляют большую опасность для ее планов.

В зависимости от темпа игры к этому моменту, ДМ может устроить РС или не устроить им столкновения по дороге к поместью доктора Доминиани. Если дела в Скальде прошли хорошо, и у РС давно не возникало реальных проблем, то короткое столкновение вне сюжетной линии вполне бы не помешало. К примеру, друзья и родственники Джаквеса могли пожелать бы им отомстить за его смерть (смотри главу «Встреча в Лесу»)

Если же последние события изрядно потрепали партию, то путешествие в Гундарак должно пройти безопасно. Это должно быть так, если у партии были крупные неприятности после последней встречи с Акриэль в Скальде. Кроме того, если РС подозрительны к Акриэль (а они имеют на это полное право), то она могла бы устроить небольшое столкновение, которое заставит ее историю выглядеть более правдоподобной. Возможно, партия наткнется на парочку лесников, которые бахвалятся про то, что скоро их друг женится на самой симпатичной крошке во всем Картакассе, причем независимо от ее желания. Конечно же, эта встреча должна быть подготовлена и уместна.

ПРИБЫТИЕ В ДОЛИНУ

Когда партия углубляется в этот район Гундарака, погода будет резко отличаться от той, что была в Скальде, прежде чем они его покинули. Ясное небо, свежий воздух, согревающее солнце, пение птиц. В общем, самая благоприятная обстановка для путешествий. 

Легкий свежий бриз ласкает ваши лица. Белые, как хлопок, пушистые облака медленно дрейфуют на ясном синем небе. Сладкий аромат диких цветов, рассыпанных по долине, приятно щекочет ваши ноздри. Сама природа устроила великолепную встречу утомленным путешественникам. Запах особенно волнующ, когда вы пересекаете деревянный пешеходный мостик через небольшой ручей, весело журчащий в тиши деревьев. Серебристые осины уступают место соснам и ели.

Когда РС заходит в долину глубже, скажите им, что ветерок усиливается, потянуло холодом с вершин Балинокских гор на северо-востоке. Сделайте так, чтобы они достигли замка перед наступлением ночи. Затем прочтите следующее. В течение дня, погода постепенно изменяется, становится холоднее, начинает накрапывать мелкий дождик. К тому времени, когда они достигают крепости, погода становится очень неприятной.

ПРИБЛИЖАЮЩАЯСЯ БУРЯ

Ваше настроение меняется, как меняется день. Ветер становится все более холодным. Он изрядно крепчает, такое впечатление, что вот-вот разразится буря. Последние кроваво красные лучи солнца исчезают за возвышающимися черными холмами. Дикие цветы сменились порослями ежевики. Когда темнота начинает опускаться на долину, вы видите яркий свет, идущий из окон, кажущейся вам маленькой крепости далеко впереди. Согласно рассказам Акриэль, именно это и есть крепость доктора Доминиани.

Когда садится солнце, невозможно идти без света. До крепости кажется рукой подать и маловероятно, что партия решит разбить лагерь на ночь в свете того, что вот-вот начнется буря. Из-за плохой погоды трудно поддерживать свет, существует шанс 1 на 1d6 в раунд, что потухнет факел. Для фонарей этот шанс – 1 на 1d20. Спички или подобные вещи вообще не имеют никакого шанса. Холодный пронизывающий ветер не дает использовать даже трутницу.

Когда РС приближаются к крепости, пусть они сделают проверку Мудрости. Любой, кто проходит ее, будет слышать ломающиеся ветки слева в подлеске. Когда же они, останавливаются, чтобы предпринять какие-то действия, яркая вспышка молнии прорезает небо.

Прежде чем ваши глаза отходят от яркого света ослепительной молнии, вы слышите движение около тропинки. Большой куст, кажется, раскалывается, как будто пораженный могущественным заклинанием и огромное существо выпрыгивает на тропинку перед вами. Без света молнии, невозможно разглядеть пару горящих глаз и большие клыки существа.

Вторая вспышка молнии, еще более яркая, чем первая раскалывает небо. Перед вами – большой боров. Фыркнув и взвизгнув, он разворачивается и убегает с тропинки. Прежде чем, он повернулся,  вам показалось, что в его глазах было что-то похожее на интеллект. Но, конечно же,  это невозможно. 

Wild boar: AL N; AC 7; MV 15; HD 3+3; hp 21; THAC0 17; #AT 1; Dmg 3d4; S S; ML 8; XP 175.

Это мало имеет значение, конечно же, если РС не решают преследовать борова, а просто позволяют ему сбежать. На самом деле, нет ничего особенного в этом животном, он только испуган штормом и другими животными в лесу (смотри ниже). Если же РС все-таки решают напасть на борова, то следующее столкновение может застать их врасплох.

Кусты слева от вас внезапно раздвигаются и какое-то огромное  существо, покрытое густой шерстью прыгает на вас. Он приземляется позади вас с пронизывающим до костей злобным рыком. Быстро развернувшись на месте, вы видите, какой новый лесной ужас Гундарака напал на вас. Вы стоите перед огромным волком. Его длина не менее 7-ми футов, злобные глаза вспыхивают с каждым разрядом молнии на небе. Его пасть широко раскрыта, обнажая ряд острых страшных зубов. Что-то в его пристальном взгляде говорит вам, что он убьет вас прежде, чем наступит ночь. С воем, этот зверь бросается на вас.

Этого ворга сопровождают два других, которые появятся из леса и нападут на партию. Те, кто не обладают инфразрением, и если у них нет света, получают штраф к попаданию (-4). Эти три ворга любимцы доктора Доминиани. Их послали, чтобы напугать партию и навредить им настолько, насколько возможно. Если они смогут, то убьют всех, кроме двух членов РС. Они осторожны, и сбегут в ночь, если будут находиться под угрозой вероятной смерти. 

Worgs (3): AL N (E); AC 6; MV 18; HD 3+3; hp 21, 21, 16; THAC0 17; #AT 1; Dmg 2d4; S M; ML 11; XP 120 each.

ПЕРВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ

После того, как РС познакомились с животными, скрывшимися в дебрях вокруг дома Доминиани, они непосредственно выйдут к крепости. Хотя возможно, они уже видели свет, льющийся  из окон крепости, в верхушках деревьев, идя по вьющейся как змея, тропинке к крепости. За последние несколько миль, стены каньона, окружающие долину, сузились. Это, однако, не было видно РС, из-за деревьев, окружающих дорогу. Первый вид на крепость открывается тогда, когда они выходят из рощи деревьев и останавливаются на краю поля.

Дорога внезапно выводит вас на открытое место. Два разряда молнии устремляются вниз из толстых облаков, чтобы вонзиться в два громоотвода, расположенные на шпилях большого поместья. Жуткий синий свет обрисовывает стены каньона, которые здесь намного ближе, чем в том месте, когда вы видели их в последний раз. 

Старый замок, представший перед вами, выглядит темным и зловещим местом. Дикие виноградные лозы, поднимаются на поверхность его стен, цепляясь за них подобно сети какого-то большого ужасного паука. Два шпиля поместья, все еще излучают слабый синий накал от разрядов молнии, они поднимаются над крепостью, похожие на смертельные клыки какого-то огромного ядовитого змея.  

Высокие каменные стены, скрытые зарослями виноградных лоз уходят на север и юг поместья. Достигая бесплодные каменные стены каньона, они перекрывают восточную часть долины.

Большой водопад устремляется вниз с утеса позади поместья. Он выглядит потрясающе красиво, но не имеет того рева, что Котел в Скальде. Вода, выглядящей темной и холодной, проходит под северной стеной и проходит через поле к северу от дороги.

Когда партия движется по дороге дальше вниз, они наткнутся на небольшую развилку. Маленькая проселочная дорога бежит на юг. На расстоянии они могут видеть небольшое строение, но никаких деталей различить они не могут. Если они сворачивают с главной дороги и идут по этой тропке, то они достигают области 25 (на карте крепости Доминиани). Если они продолжают путь к Крепости, то они достигают передних ворот крепости, которые никто не охраняет.

ЗА ВОРОТАМИ

Две огромных деревянных двери предстают перед вами. Это крепкие двери без всяких признаков декораций и художественного оформления. Легко предположить, что эти двери выдержат любой таран. На каждой из дверей большое железное литье в форме головы волка. В их зубах намертво зажаты тяжелые железные кольца, которые можно использовать в качестве дверных молоточков.

Когда РС стучат, голос раздается в ночи. Он, кажется, идет прямо из пасти волка. «Кто там?» Конечно же, доктор Доминиани прекрасно знает, кто пришел к вратам крепости, но он желает немного поиграть с группой авантюристов. Когда они отвечают, он инструктирует РС. «Говорите в пасть волка, чтобы я мог вас ясно слышать». Полые переговорные трубы подходят к волчьим пастям и идут через специальные пустотные дверные стержни к тронной комнате, где в настоящее время находится доктор Доминиани.  

После небольшой беседы, доктор Доминиани проинструктирует РС. «Пожалуйста, входите внутрь, как только монахи отопрут двери». Двери распахнутся и два монаха, одетые в коричневые робы и скрытые капюшонами будут стоять по бокам. Они не будут разговаривать, просто дождутся, когда РС войдут.

Эти двое – на самом деле зомби, покрытые маслом долговечности (oil of timelessness – 1 день, как год +1 к спасброскам) чтобы предотвратить их гниение. Даже если открыть капюшон, партия лишь заметит, что это два бледнокожих человека, действующих механически. Они проводят РС к дверям в комнату 9. Дальше они уйдут, отправясь заниматься своими делами. Уйдут они в направлении каретной.

ДОКТОР ДОМИНИАНИ

Как упомянуто выше, монахи проведут РС через области 1 и 2. ДМ должен обратиться к описанию этих мест (смотри ниже в этой главе) чтобы рассказать РС, что они видят, когда идут через внутренний двор. Когда они достигают дверей к комнате 9, монахи разворачиваются и уходят. Если РС сами не открывают дверь вовремя или начинают озираться, рассматривая внутренний двор, то дверь открывается сама, как будто при помощи магии.

Перед вами открывается слабоосвещенный зал. Когда вы пересекаете порог, вспышка молнии за цветными витражами окон освещает зал. Подцвеченные окрашенным стеклом витражей, потоки кроваво-красного света проникают в зал, высвечивая важно выглядящего джентльмена, восседающего  на небольшом троне в дальнем конце зала.

Он пристально смотрит на вас. Время, кажется, замирает на какой-то миг. Лишь стон ветра, пробующего войти в зал, слышен в этой установившейся тишине. Напряженность, однако, быстро снимается, когда джентльмен поднимается и говорит.

«Простите меня, я провел множество ночей в этом кресле, обдумывая тяжелое положение, в  которое попала моя любимая Акриэль. Входите. Мои слуги приготовили ужин и после того, как Вы перекусите, Вы мне расскажите про Акриэль и ваши путешествия. При этом он поворачивается к вам спиной и исчезает в правом арочном проходе. Вы слышите, как открывается дверь, и слабый свет проникает в зал.

  Доминиани отведет их в обеденный зал (комната 10 для более полного описания), где он планирует угостить их превосходным ужином. Добрый доктор будет смотреть неодобрительно на тех, кто отказывается от его угощения, но не будет провоцировать партию. Скорее он будет настаивать на том, что «обязанности гостеприимного хозяина предельно ясны в этой ситуации, традиция есть традиция». Те, кто отказываются от его пищи, говорит он, наносят оскорбление ему, как хозяину.

Пища великолепна, сыры, хлеб, выдержанные вина, прекрасный жареный боров. Доктор Доминиани предложит РС, чтоб они не стеснялись и угощались вволю, пока он займется небольшими наставлениями (приказы слугам, защита замка от надвигающейся бури и т.д.). Если ему предложат присоединиться к партии во время ужина, то он скажет, что уже поужинал. И в самом деле, тарелка во главе стола с небольшими остатками ужина, свидетельствует о том, что он говорит правду. Если РС немного поднажмут на него, то он присоединится к ним на ужин, легонько перекусив, прежде чем удалиться, чтобы озаботиться делами по его дому.

Когда он уходит, он запрет дверь. Его дела состоят в том, чтобы вызвать воргов и закрыть замок  так, чтобы РС не могли сбежать в течение ночи. Он разместит тяжелые засовы на обои ворота в области 2 и вернется только тогда, когда РС будут заканчивать ужин.

На входе, Доминиани объявит, что его повар делает превосходный рисовый пудинг. Более того, он с гордостью скажет, что его блюдо имеет отличительную репутацию в районе, и он пригласит РС попробовать его. Узнав сколько человек пожелало попробовать десерт, он подойдет к лифту для подачи блюд  в столовую, встроенному в стену. Наклонившись над волчьей головой на стене, он попросит чтобы «Маргарет» отправила несколько порций. Через некоторое время, порции поднимутся по лифту, и он предложит пудинг всем. Взяв себе небольшую тарелку с рисовым пудингом, он займет место во главе стола и попросит, чтобы РС рассказали ему их историю поиска Короны Солдат.

Он будет очень внимательно слушать рассказ, часто прося рассказать детали, которые прошли незамеченными для партии. Когда партия будет выглядеть усталой, он проводит их до выхода из зала и скажет, что для них приготовлены  комнаты  в конце лестницы. С этими словами он отведет их к области 11, где находится лестница, ведущая в гостевые комнаты поместья. Как только РС поднялись и устроились, он запрет дверь, он, незаметно для РС, выйдет в ночь на охоту за добычей.

Ночь пройдет спокойно. РС никто не потревожит, если не считать воя волков и некоторых кошмаров, которые часто посещают чужеземцев в Равенлофте.

Перед рассветом, он отопрет башню и оставит записку на столе обеденного зала вместе с прекрасным завтраком из каши со специями, мускусной дыни и свежим виноградным соком. Записка будет гласить.

Мои дорогие гости,

Мне искренне жаль, но я был вынужден срочно уехать в Тьюфельдорф (Teufeldorf). Вчера поздним вечером прибыл гонец и рассказал мне, что видел, как сумасшедший бегал по улицам города. Им нужна моя помощь. Я постараюсь вернуться к полудню, но если у меня не получится, то просто скажите в переговорную трубу, что вам нужен обед и вам его отправят. 

Я взял на себя заботу о вашей безопасности и запер замок так, чтобы волки не потревожили вас в течение ночи. 

Ваш скромный хозяин замка,

Доктор Доминиани.

РС могут исследовать небольшую крепость, скрашивая свой досуг. Если они просят обед или ленч, то им отправят его так же, как и обещано в записке.

Доминиани вернется лишь тогда, когда наступит вечер, объясняя свое отсутствие тем, что он не смог найти никого из членов семьи бедняги и был вынужден провести с ним целый день. Завтра рано утром, ему надо будет вернуться в Тьюфельдорф, чтобы привезти беднягу сюда для его же безопасности. «Я подготовил письмо, чтобы отправить его назад Акриэль, и был бы очень благодарен вам, если бы вы доставили его. За вашу помощь я хотел поблагодарить вас». С этими словами он вручает прекрасный бархатный мешочек, в котором гремят 200 платиновых монет. Кроме этого, он вручает тубус, сделанный из кости. Он предостерегает партию, чтобы никто из них не смотрел содержимое, и лично вручили ее Акриэль.

«Конечно», - говорит он, - «письмо содержит личное послание, и я прошу вас, чтобы Вы не читали его. Конечно же, Вы должны знать, что мы сердечно благодарны вам за вашу помощь в это смутное время».

Если РС откроют тубус в любой момент, они обнаружат, что оно содержит желтый драгоценный камень (стоимость 1000 gp) и скрученный лист пергамента с письмом, на котором написано.

Моя дорогая любимая Акриэль,

У меня был тяжелый день в Тьюфельдорфе. Мне пришлось разыскивать сумасшедшего. Я надеюсь, что моя работа с этими бедными людьми не будет беспокоить Вас. Так я пробую сказать, что я люблю вас. Теперь, когда корона у нас в руках, я предлагаю, чтобы вы поторопились прибыть в мою крепость, чтобы мы были вместе и смогли соединить наши души в браке.

Я приложил золотой топаз, который однажды мне подарил благодарный пациент после его излечения. Я уверен, что он понравится вам. Но, пожалуйста, отдайте его вашим полезным друзьям. Поблагодарите их еще раз и от меня, за все то, что они сделали для нас. У меня будет второй точно такой же, когда вы приедете ко мне. Я его вделаю в брошь для тебя.

Вечно любящий тебя,

Доктор Доминиани.

Это письмо специально написано для отвода глаз РС, поскольку Доминиани думает, что они его вскроют и прочтут. Кроме того, этот пергамент содержит и другое письмо к Акриэль. Это послание написано на задней стороне листа при луне. Его можно прочитать, если лунный свет освещает его или если использовано заклинание read magic. Это послание содержит:

Дорогая Акриэль,

Наш план продвигается. Теперь, когда Корона Душ в моих руках, я могу вторгнуться в пределы Гундарака или Картакасса, тогда когда захочу. Я уже накопил довольно большое количество жалких людишек, которые будут преобразованы в наше войско. Скоро и Картакасс и Гундарак падут перед нашими армиями! Я подойду к границе Картакасса ровно в полночь через две недели. Пожалуйста, сразу приезжай в мою крепость. С этими чужеземцами сделайте то, что посчитаете нужным. Вы даже можете привезти их с собой, и мы вместе устроим пир из этих глупцов.

Пока, до следующего поцелуя,

Даклауд Хейнфрот

Второе послание явно указывает на то, что из РС сделали дураков. Они не могут не впасть в гнев, если они обнаружат это послание. В этот момент дальнейшее приключение может сильно измениться, но разница состоит лишь в том, кого РС будут разыскивать в начале – Акриэль или Доминиани, в надежде отомстить за то, что их держали за дураков. Конечно, оба этих пути чреваты опасностями, которые игроки даже не могут вообразить, поскольку  оба эти лица далеко не беспомощны.

КЛЮЧИ К КАРТЕ И ОПИСАНИЕ ПОМЕЩЕНИЙ КРЕПОСТИ

1. ДОМ ВРАТ (GATE HOUSE)

Оба конца этого помещения без крыши заканчиваются крепкими двойными дверями. На дверях расположены железные скобы для того, чтобы можно было поставить большие тяжелые засовы, которые накрепко баррикадируют двери. По кругу на вершине стен расположены восемь статуй каменных гаргулий, выглядящих так, как будто вот-вот спикируют вниз и нападут. Волчьи головы установлены в центре каждой из этих дверей. 

Двери запираются тяжелым деревянным засовом, окованным железом. Эти двери будут закрыты именно так, когда РС первый раз подходят к ним. Внутреннюю дверь можно закрыть засовами с обоих сторон (как для того, чтобы не впустить врагов, так и для того, чтобы оставить гостей внутри). Когда двери заперты, требуется  объединенный счет силы 100, чтобы выбить их. Для того чтобы расколоть их потребуется 8 часов постоянной работы для нормального человека, использующего топор.

Головы волка – переговорные трубы, как было уже показано в приключении. С другой стороны, гаргульи настоящие и нападут на РС, если они входят в это место без приглашения, или если они пробуют сбежать из крепости, перелетая или поднимаясь на стены. Они будут пробовать направить партию обратно в крепость, если это возможно. Однако в их глазах, лучше уничтожить партию, чем дать им сбежать. 

Gargoyles (8): AL CE; AC 5; MV 9, Fl 15 (C); HD 4+4; hp 25, 22, 21, 20, 20, 18, 17, 16; THAC0 17; #AT 4; Dmg 1d3/1d3/1d6/1d4; SD +1 needed to hit; S M; ML 11; XP 650 each.

2. ВНУТРЕННИЙ ДВОР (COURTYARD)
Вымощенный булыжником внутренний двор имеет большой фонтан в центре. Скульптурная композиция на фонтане изображает трех мраморных волков, безмолвно воющих на луну. Все детали скульптур выглядят потрясающе естественными, все это отполировано и хранится в чистоте. Что является любопытным, так это то, что рот волков несколько отличается по свету, от остальной части композиции. Строители видимо предполагали, что вода должна бить из волчьих губ. Сейчас лишь слабый свист можно услышать из них, когда ветер наполняет их. Тем не менее, фонтан полон чистой водой.

Три двойных и три одинарных двери выходят в этот небольшой внутренний дворик. Только одно окошко выходит в дворик, красные стекла которого находятся выше восточных двойных дверей (Круглое витражное окно на стене самого дома). Небольшая площадь внутреннего двора отведена под  цветники.  

Если кровь налить в уста этих трех волков, то вода в бассейне станет темно-красной. Если луна в это время в небе, то ее лучи, попадая в красный витраж, отразятся от него в фонтан. В это время, любой, кто смотрит на луну и думает про этот замок, может телепатически общаться друг с другом. Именно так Акриэль и доктор Доминиани поддерживают связь друг с другом. Именно этот метод использовался, чтобы предупредить Доминиани о том, что прибудут РС.

Если фонтан осмотреть, то засохшая кровь может быть обнаружена на волчьих ртах. Доминиани скажет, что он развешивал фазанов и другую дичь, чтобы стекала кровь. 

Под животом одного из волка находится крюк, на котором хранятся ключи к конюшне и каретной.

3. КОНЮШНЯ (STABLES)

Эта конюшня слишком большая для такой небольшой крепости. Пять стойл расположены вдоль южной стены. Из двух стойл слышен шум. Запах сена, зерна смешивается с лошадиным запахом. 

В двух стойлах находятся лошади доктора Доминиани. Два других наполнены сеном, а последнее заполнено несколькими мешками зерна и овса. Лошади хорошо накормлены. 

Horses (2): AL N; AC 7; MV 24; HD 3; hp 17, 12; THAC0 17; #AT 2; Dmg 1d2/1d2; S L; ML 6; XP 65 each.

Эти лошади специально обучены, чтобы не бояться волков, крови, летучих мышей и бурь. На этих прекрасных лошадях ни разу не ездили верхом, естественно они будут брыкаться, вставать на дыбы, если кто-то попробует это сделать. Однако они будут покорно тянуть карету, они к этому приучены. Как примечание, запрячь лошадей в карету (особенно в карету доктора Доминиани) – не простое дело. Кроме того, управление каретой требует умения. Если РС пробуют покинуть крепость, выкрав фургон Доминиани, они должны владеть этим навыком.

4. КАРЕТНАЯ (COACH SHED)

Примечание: двери в эту область всегда заперты, кроме того времени, когда карета не находится здесь.

Величаво выглядящая карета заполняет большую часть этого помещения. У нее красная крыша, сиденья обиты темно-бардовой материей. Карету отличают высокое качество и прекрасный вкус. Крепеж для двух ездовых лошадей находится здесь же. Под небольшим навесом находятся несколько деревянных и каменных инструментов, которые, по всей видимости, довольно часто используются. 

Карета используется Доктором Доминиани, чтобы перевозить различные товары в Тьюфельдорф и обратно. Карета  стоит 7,000 gp, но ее узнают сразу же в любом месте Южного Картакасса, как принадлежащую доктору Доминиани. Поскольку  репутация доброго доктора Доминиани очень высока в регионе, то другие, управляющие его каретой, могут быть арестованы за воровство. Любые рассказы про вампиров, вервольфов или о чем-то другом подобном, скорей всего бы подтвердили подозрения, что партия – группа сбежавших сумасшедших  из крепости Доминиани.

5. ЛЕСТНИЦА (STAIRS)

Примечание. Двери в эту область всегда заперты. Замки на них обычные.

Крутая лестница уходит куда-то вниз. Грубо вытесанные ступеньки покрыты паутиной. Толстый слой пыли покрывает их, указывая на то, что лестницей давно не пользовались   

Эта лестница соединяет кухню (16) и каретную (4).

6. ОРУЖЕЙНЫЙ СКЛАД (ARMORY)

Примечание. Эта область всегда заперта, скорее по привычке, чем предотвратить от посягательств желающих вооружиться.

Несколько оружейных стоек расположены вдоль стен этого склада. Практически все оружие старое, проржавело, им здесь явно пренебрегают. Здесь находятся три алебарды, пять копий, два измятых щита, тяжелый арбалет, без струны, двуручный меч. Более близкий осмотр показывает, что это оружие уже давно не использовалось.

Большинство из этого оружия просто бесполезны. Только двуручный меч и щиты еще можно использовать, остальное уже совсем проржавело. В бою естественный бросок 1-цы для меча означает, что он ломается, а любой естественный бросок 20, для удара по щиту означает, что он разбивается. 

Когда-то Доминиани начал собирать прекрасное оружие, но скоро пыл к этому хобби у него угас. С тех времен его небольшая коллекция сильно проржавела. Однако более близкий осмотр покажет, что все это оружие когда-то было хорошей работы, украшенное различными художественными декорациями. 

Ключ к этой комнате Доминиани всегда держит при себе (так же, как и ключ к комнате 7).  

7. ПУТЬ НА СТЕНЫ (BATTLEMENT ACCESS)

Эта запертая дверь открывает небольшую полукруглую шахту, идущую наверх зубчатых стен. Железная вертикальная лестница прикреплена к стене шахты. Вершина шахты закрыта навесом, который не позволяет дождю проникать внутрь.

8. СТЕНЫ КРЕПОСТИ (BAILEY WALLS)

Партия стоит на 20-ти футовой каменной стене. Заросли тернистых лоз простираются на стенах, создавая естественные препятствия потенциальным скалолазам. Острия злобно выглядящих шипов проглядывают через листья лоз в 5-ти футах ниже края стены. То здесь, то там, страшные головы каменных гаргулий нависают над зубчатыми стенами, стоя на страже этого длинного вала. Длинные зловещие языки высунуты из открытой пасти, полной ужасными зубами.

Тот, кто решится подняться по стене, получает штраф –45% к способности лазания из-за торчащих шипов в стене. Поверху стен расположен проход, окружающий замковый двор. Две небольших лесенки ведут на вершины двух западных башен. Башни высотой 25 футов, на вид кажутся цельными, хотя поиск может обнаружить секретные двери.

Наверху стен можно обнаружить две интересных вещи. Первая – это веревочная лестница, смотанная наверху стены. Она используется Доминиани, чтобы переправлять схваченных горожан в область 28. 

Вторая интересная особенность, которую можно заметить, так это то, что шипы на стенах расположены с обеих сторон. Это сделано для того, чтобы воспрепятствовать  подниманию на стены с обеих сторон.

Головы гаргулий – для стока дождевой воды. Правда есть 8 целых фигур гаргулий наверху стен, окружающих область ворот. Они детализированы в области 1.

9. ЗАЛ (THE HALL)

Красная ковровая дорожка, отделанная золотым кантом, простирается от дверей до странного трона, расположенного на одноярусном помосте. Трон сделан из черного дерева и две огромных когтистых лапы составляют боковины кресла. Красная бархатная подушка дополняет сиденье трона.

Четыре колонны вделаны в стены с обеих сторон зала.  Между ними наверх поднимаются лестницы, закругленные в нижней части. Большая железная лестница висит сверху. Высоко над входной дверью находится большое круглое окно из красного, как кровь цветного стекла.

 Кончики когтей трона имеют полые отверстия. Это и есть переговорные трубы, соединяющиеся со всеми другими такими трубами в этой крепости. Тщательное исследование ковра может принести обнаружение пыльных отпечатков около входа. Их оставили ворги, которых содержит Доминиани.

10. ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (DINING HALL)

Величавый, но спартанский обеденный зал открывается перед вами. Стол покрыт красной тканью, в центре его расположены медные канделябры.  В северо-западном углу комнаты на стене прикреплено чучело головы волка. Рядом с ней небольшая откатывающаяся дверка. Тот, кто делал это чучело, был великим мастером, поскольку оно кажется  полно жизни. Когда Вы пересекаете комнату, глаза волка следуют за вами, а может вам это кажется.

Канделябры стоят 40 gp, в то время как волчья голова – переговорная труба, а отверстие рядом с ним – лифт, по которому поднимают еду из кухни, расположенной снизу.

11. ЛЕСТНИЦА ЮЖНОЙ БАШНИ (SOUTH TOWER STAIRS)

Несколько маленьких паучков поднимаются по паутине над несколькими старыми коробками для одежды, лежащими здесь на полу. От ваших шагов пыль поднимается с полу и, танцуя некоторое мгновение в воздухе, оседает на пол. Пыльная спиральная лестница поднимается через отверстие в потолке и ведет куда-то наверх.

Эта лестница ведет в гостевую комнату наверху. Там, РС проведут те ночи, когда останутся в крепости. В коробках находятся вещи «пациентов» Доминиани, которые живут в парке позади поместья (область 28). Если их обыщет тот, кто знаком с событиями в Тьюфельдорфе, то он обнаружит изделия, принадлежащие различным пропавшим горожанам. 

12. КОМНАТА ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUEST ROOM)

Первое впечатление от этой комнаты такое, что здесь уже давно никто не бывал. Заплесневелый воздух, пол, покрытый пылью, все это указывает на то, что здесь никто уже давно не ночевал. Пять кроватей, застеленные стегаными одеялами, небольшой стол. Бутылка прекрасного бренди стоит на столе, вокруг нее стоят несколько фужеров. Эта круглая комната занимает весь верхний этаж южной башни.

13. КОМНАТА ЛЕТУЧИХ МЫШЕЙ (BAT ROOM)

В этой темной комнате пол и нижняя часть стен покрыта какой-то черной смолоподобной субстанцией. Резкий аромат повис в слегка влажном воздухе. Когда вы смотрите на потолок, источник «смолы» становится понятным. Весь потолок покрыт летучими мышами. Их просто невозможно сосчитать, но, по крайней мере, этих существ здесь больше трех дюжин. Чуть больше дюжины из них более крупного размера, чем  остальные. Они начинают кричать своими противными писклявыми голосами, как будто кто-то скребет ножом по стеклу.

В центре комнаты висит толстая черная занавеска, она закрывает какой-то цилиндр, идущий от пола до потолка. По ткани проходит рябь, образуя многочисленные складки. Невозможно отсюда разглядеть, что скрывает этот занавес. 

Common Bats (51): AL N; AC 8-4, MV 1, Fl 24 (B); HD ј; hp 2 each; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1; SA confusion; S T; ML 3; XP 15 each. 

Large Bats (16): AL N; AC 8; MV 3, Fl 18 (C); HD Ѕ; hp 4(x8), 3(x8); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d2; SD less than 13 dex is -3 on missile attacks; S M; ML 7; XP 35 each.

Если нарушить тишину в этой комнате, летучие мыши будут встревожены. Маленькие летучие мыши устремятся вниз, носясь по комнате, порождая большую сумятицу, в то время как большие летучие мыши нападут. Не все летучие мыши висят на потолке, некоторые находятся в шахте. «Смола» - гуано летучих мышей, и хотя она немного липкая, в то же время она скользкая, чтобы по ней идти. Каждый раунд, каждый РС в комнате должен делать чек ловкости или упасть. Упавший РС должен сделать второй чек ловкости, чтобы не провалиться через занавес и не упасть вниз на дно Шахты Вампира (14). Дно шахты находится ниже комнаты Доминиани (14а).

14. ШАХТА ВАМПИРА (VAMPIRE SHAFT)
Темный туннель уходит вниз глубоко под землю, явно ниже уровня поместья. Стены туннеля сделаны из добротного кирпича. Такая же черная «смола», которая покрывает пол комнаты летучих мышей, покрывает и стены шахты. Нет никаких очевидных средств, чтобы спуститься вниз. Темная шахта также ведет наверх, через отверстие в потолке. Заплесневелый аромат сырой земли заполняет туннель.  

Когда доктор Доминиани вылетает из своей крепости в форме летучей мыши, он вместе со своими летучими мышами поднимается наверх башни. Карниз на верху башни имеет большие отверстия, которые позволяют даже крупным летучим мышам без проблем выбираться наружу. Гуано летучих мышей делает подъем по стенам весьма непростым занятием (штраф –25%). Шахта начинается от подземной кухни (16), проходит через вход к личным покоям доктора Доминиани (14а), комнату летучих мышей (13) и поднимается на вершину северной башни.

14а. СПАЛЬНЯ ДОКТОРА  (DR. DOMINIANI’S SLEEPING CHAMBERS)
В двадцати футах под комнатой летучих мышей может быть замечен небольшая зигзагообразная щель. Существует 1 шанс из 6-ти, что любой пробирающийся по шахте, заметит эту щель. Однако следует заметить, это в том случае,  если они специально не ищут секретные двери. Из-за его местоположения, ничего за щелью, нельзя разглядеть. Потребуется немного работы, чтобы сломать здесь стену и войти внутрь. Любой, выкинувший успешно бросок на изгиб (bend bars), может выломать достаточное количество каменной кладки, чтобы обычный человек мог пройти внутрь. Оказавшись за стеной, любой РС будет потрясен.

Вы, кажется, нашли древнюю могилу. Паутины занимают большую часть этой комнаты, очевидно, что здесь давно уже никто не был. По холодному каменному полу ползают мокрицы, несколько крыс кинулись в щели в старых кирпичах, которым выложены стены этой комнаты. 

В центре этой комнаты – два каменных саркофага. Они, кажется, сделаны из черного мрамора, они более тяжелые и закругленные, чем обычные традиционные гробы. Вся комната напоминает вам мавзолей.  Серебряные руны покрывают поверхность саркофагов. Время стерло блеск металла и сияние мрамора, гробы кажутся старыми и неухоженными. На одном из саркофагов лежит длинный меч и металлический шлем. Нет никаких ножен у этого меча, а на его лезвии нарисованы руны, большинство которых покрыто пылью и грязью. Шлем выглядит великолепно,  хотя украшения его скорее декоративны, чем для пользы. 

Покрытый железом шар свисает с потолка на толстой цепи. Подобно неподвижному маятнику он висит прямо по центру комнаты. Вдоль одного из саркофагов стоят три изящных столика, отделанные странным черным металлом и белой слоновой костью. На них расположены искусные чаши, кувшины и глиняные горшки.

В дневное время Доктор Доминиани будет спать под ложным дном в пустом саркофаге. Его ложная крышка находится на уровне пола, а сам гроб находится ниже уровня пола. Найти его довольно проблематично.

Во втором саркофаге находятся четыре изысканных сундука, сделанных из прекрасного мрамора. Каждый из них заперт. В них находятся соответственно 890 ep, 1,300 gp, 900 pp и драгоценные камни на сумму в 2,100gp. Сами сундуки стоят по 50 gp каждый.

На первых двух сундуках установлены ловушки с отравленными дротиками, которые вылетят, если не согнуть переднюю ножку сундука, прежде чем открыть. Дротик имеет THAC0 15 и наносит 1d3 dam. Кроме того, он вводит опасный яд (класс D, вводимый внутрь, немедленного действия, Str 30/2d6). 

В сундуке с платиновыми монетами находятся две маленьких змейки. Они любят ползать под монетами и вряд ли их можно обнаружить, до того, как монеты не потревожены некоторым способом. 

Snakes (2): AL N; AC 6; MV 15; HD 2+1; hp 9, 8; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1; SA poison (+3 save, onset 1d4 turns, effect incapacitating sickness for 2d4 days /болезнь, выводящая из строя на 2d4 дня/); S T; ML 8; XP 175 each.

Сундук с драгоценными камнями содержит лишь письменное послание на обратной стороне крышки. Оно гласит. «Тот, кто берет хоть что-либо из этой могилы, будет проклят. Не верьте никому из них. Когда будет ночь темна, они предадут своих друзей и спутников». Несмотря на то, что это проклятие не имеет никакой силы, доктор Доминиани находит эту надпись как забавную шутку.

Меч – это специальный +1 меч, +3 против ликантропов и изменяющих форму существ (sword +1, +3 vs. lycanthropes and shape changers). Доктор Доминиани сделал этот клинок специально для себя. В отличие от нормального меча этого типа, этот меч ведет себя как обычное оружие в схватке с вампирами (это означает, что им нельзя нанести повреждения вампирам). Волшебная премия основана на том, что меч бьет в те места врага, где у него расположены главные кровяные артерии. Дополнительное повреждение основано на кровотечении жертвы. Когда меч не вложен в ножны около ликантропа или изменяющего форму, его грани будут кровоточить в нетерпении.

В горшках находится могильная земля из первоначальной могилы Доминиани, она выглядит темной и плодородной, но никакие семена не смогут прорасти в ней.

В тарелках находится перья птицы, пропитанные ладаном, которые Доминиани иногда поджигает, чтобы дать отдых своим мыслям. Любой, кто вдыхает дым из этих чаш, должен выкинуть спасбросок против яда или впасть в глубокий транс на 1d8 часов. Живые существа, не иммунные к ядовитым побочным эффектам этого дыма  (Доминиани не входит в их число) будут переносить 1d10 dam каждый час, когда они находятся под влиянием этих ядовитых паров.

Кувшин пуст, но темный осадок покрывает его внутреннюю поверхность. Если РС будут исследовать его некоторое время, то они поймут, что это высохшая кровь.

Каждый из трех столиков стоит 75gp, кувшин стоит 35gp, тарелки стоят по 20gp, а горшки всего лишь по 10 sp каждый.

Шлем – обычный нормальный шлем, хотя и прекрасного качества. Доминиани увидел шлем на голове веркрыса и решил приобрести его, отделив голову от шеи. Когда веркрыс умер, он проклял шлем, так что Доминиани не смог полностью насладиться им. Любой, кто носит его, начинает чувствовать боль в шее. Все естественные броски атаки 20, выброшенные тем, кто нападает на носителя этого шлема, попадут по его шеи. Если причиненное повреждение больше, чем половина оставшихся хитов, то эта атака отделит голову от шеи.

15. ДНО ШАХТЫ (SHAFT’S END)
Большая куча черной смолы навалена в центре этой комнаты. Посмотрев вверх, Вы видите, что эта комната – основание высокой круглой шахты, поднимающейся в темноту. Стены этого туннеля, покрыты похожими на смолу каплями. В воздухе стоит резкий аромат. Мокрицы, двухвостки ползают по полу, полдюжины насекомых носятся в воздухе взад и вперед беспрерывно жужжа.

Куча – это груда гуано летучих мышей. Если ее потревожить каким-либо способом, десяток гнилостных личинок, живущие в ней нападут на того, кто их разворошил. 

Rot Grubs (10): Int Non; AL N; AC 9; MV 1; HD 1 hp; hp 1; THAC0 Nil; #AT 0; Dmg Nil; SA Special; SZ T; ML 5; XP 15 each.

16. КУХНЯ НЕЖИТИ (UNDEAD KITCHEN)
Эта большая кухня. В открытой кладовке на севере находятся несколько ящиков и бочек. В самой кухне находится большой разделочный стол, печь и полка, полная посуды. В южной стене отверстие примерно ярд шириной, для обслуживающего лифта.

В воздухе стоит запах прогнивших продуктов и протухшего мяса. Насекомые ползают всюду, где можно, пол комнаты – своеобразная смесь пыли и старых полусгнивших объедков.

Любые волнения приведут в кухню четверых зомби из комнаты 17. Поскольку их тела смазаны маслом долговечности, они не выглядят и не пахнут подобно гниющим зомби. Скорее они похоже на заколдованных людей. Двое из них на самом деле являются джу-джу зомби. 

Zombies: AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 11, 4; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; MR special; S M; ML none; XP 65 each. 

Ju-ju Zombies: AL N(E); AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 27, 22; THAC0 15; #AT 1; Dmg 3d4; SA yes; SD yes; MR special; S M; ML none; XP 975 each. 

Два ящика, находящиеся в этой комнате, пустые. Близкий осмотр покажет, что в них содержалось все, что использовалось для приготовления пищи, которую партия ела. Третий ящик закрыт. В нем также находятся добротные продукты, из которых можно приготовить фаршированного фазана, клюквенное желе, горячую сдобу и рис для пудинга. Одна из бочек содержит превосходное вино (75 gp). Две других заполнены грязью (из могилы Доминиани)

17. КОМНАТА НЕЖИТИ (UNDEAD CHAMBER)
Четыре искусно сделанных кровати находятся в этой комнате. Маленькая полка идет вдоль северной стены комнаты. Хрустальный графин, наполненный на половину, голубой жидкостью стоит на полу. Он блестит в огне ваших факелов (фонарей), отбрасывая различные цветные блики. Без сомнения, это самое ценное, что есть в этой комнате.

Если РС ведут себя очень тихо, то четверо зомби, представленные в описании кухни (16) будут находиться здесь. Если дела обстоят именно так, то двое простых зомби будут стоять около кровати, в то время как два джу-джу зомби будут лежать на них. У каждого зомби есть ключи к каретной и лестнице. 

Графин наполнен наполовину маслом долговечности (oil of timelessness). 

18. БИБЛИОТЕКА (THE LIBRARY)
Эта большая темная комната полностью забита книгами. Несмотря на то, что на них предостаточно поли, есть свидетельства того, что этой библиотекой довольно часто пользуются. Книги с любым описанием можно найти здесь, здесь есть многочисленные свернутые свитки, раскрытые карты и прочие подобные материалы.

Эти тома защищены пятью тенями, которые служат доктору Доминиани. Они не будут нападать, если РС не действуют чересчур подозрительно или не будут говорить про свое недоверие к их хозяину. 

Shadows (5): AL CE; AC 7; MV 12; HD 3+3; hp 20, 19, 17, 14, 13; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d4+1; SA Str drain; SD +1 needed to hit; MR special; S M; ML undead; XP 650 each.

Здесь накоплено невероятное богатство знаний. Частички и куски информации о многих домейнах Равенлофта можно обнаружить здесь. Также здесь можно найти сведения о различной нежити и оборотнях. Чего они боятся, чем их можно победить. Однако вся информация о вампирах изменена. В описания про вампиров специально внесена дезинформация, типа. Вампира можно сразить стальным оружием, если сталь холодная. Если вы носите зеркало рядом с вашим сердцем, то вампир сможет напасть на Вас, но никогда не убьет. Брошенная могильная грязь в вампира заставит его медленно усохнуть.

Среди различных книг можно найти много ценной информации типа понятия лорда домейна, типы цветов, произрастающих в Баровии, как определить различные типы многочисленных сортов сосен и т.д. РС должны провести много времени, чтобы найти редкие качественные и нужные книги типа, как убить вервольфа. Однако это все может пройти в пустую, поскольку все тексты написаны на древнем языке, который редко, кто сейчас понимает. Магические заклинания или специальные способности должны использоваться для того, чтобы прочитать их.

Одна из каждых двадцати книг ценная и стоит примерно 10d10 gp, если найти заинтересованного покупателя. Продажа этих книг будет трудна и опасна из-за суеверий, которые окружают подобные книги, описывающие такие нелицеприятные книги.

В одной из книг ключ к комнате 19, но шанс обнаружить его – 1 из 1000 без магических свойств. В одном из переплетов есть свиток возвращения (scroll of return). Обнаружить его без использования магии (подобно обнаружения магии или поиска объекта) фактически невероятно.

19. ЧИТАЛЬНАЯ КОМНАТА (READING ROOM)
Примечание. Дверь в эту комнату всегда заперта. Кроме того, ручка на двери покрыта опасным ядом (класс L, начало действия 2d4 минуты, сила 10/0).

Вы стоите перед входом в круглую комнату с большим, старым мягким креслом, расположенном в центре. Кресло стоит спинкой к вам, и Вы не можете сказать, есть ли кто-нибудь в нем. С обеих сторон кресла – низкая полка, содержащая несколько книг и подобных вещей.

Чувствуется слабый аромат дыма в воздухе. Этот запах вполне мог бы быть запахом от курительной трубки, но есть что-то странное в нем.  Определенно он напоминает Вам какой-то вид неприятной курильницы. 

Яд на ручке двери, вероятно, проявит себя уже после того, как РС войдут в комнату. Если ДМ ведет себя соответствующе, то это должно пугать их, заставляя думать, что что-то в этой комнате воздействует на них.

Доктор Доминиани может быть здесь (шанс 25%). Перед мягким креслом – скамеечка для ног и очень хорошее стеганое одеяло. 

Стеганое одеяло великолепного качества и стоит примерно 50 золотых. Однако, оно, когда-либо было украшено многочисленными злыми магическими рунами и символами. Очевидно это труд тьмы, так что никакое нормальное (незлое) создание вряд ли когда-либо купило его. Кроме того, оно имеет небольшие магические свойства, фактически принося малое количество комфорта и тепла искривленному сердцу интеллектуальному созданию нежити, поскольку оно выделяет некоторый сорт тепла, который может чувствовать только мертвый. По этой причине, доктор Доминиани ценит его как одну из самых драгоценных своих вещей.

Стоящие на полках многочисленные книги подобны тем, что и в главной библиотеке (18). Одна книга выделяется из остальных – это запертый том, из кожи рептилии с платиновыми заклепками. На его поверхности есть надпись. «Жизнь или Смерть? История Короны Душ». Край книги покрыт взрывчатыми рунами (explosive runes), наносящих 6d4+6 dam любому, кто открывает книгу. Внутри несколько незаполненных страниц с примечанием, написанном на первой странице. Примечание гласит. «Акриэль, Вы ведь не думали, что, уезжая, я оставлю такой важный документ здесь для вас?»

Помимо этих вещей, есть также лупа и две стертых золотых монеты на полке. Доминиани имеет привычку, когда он читает, что-либо интересное, он трет монеты друг о друга.

20. ЗАПАСНОЙ ГРОБ (SPARE COFFIN)
Простой, но хорошо сколоченный деревянный гроб стоит на каменной плите в центре этой круглой комнаты. На каменном постаменте выгравированы многочисленные руны, но они перенесли разрушительное действие времени и теперь их почти невозможно выяснить, что это за руны. В этой секретной комнате напрочь отсутствует чувство времени. Такое впечатление, что все здесь не изменялось с самых ранних времен и останется без изменения так долго, что умрут все люди, все их работы, а гроб на постаменте останется. 

Вокруг гроба выложена земля с могилы Доминиани. Это его второе место отдыха, и он будет его использовать, если нахождение его основного гроба будет рассекречено.

21. ЛЮК (TRAP DOOR)
Вы стоите в основании темной шахты примерно на 80 футов ниже уровня поместья. В шахте нет никакой лестницы, стены укреплены кирпичом, но местами он вывалился из кладки и земля начинает вываливаться в туннель. Запах заплесневелой воды стоит в этом месте, пахнет как вода из легких утопленника. В полу встроен деревянный люк с большим железным кольцом. Никаких других дверей в этом месте нет.

Если потянуть за кольцо, открывая люк, то пол разойдется, и РС упадут вниз на твердую землю с 30-ти футовой высоты, получая 3d6 dam. Прежде, чем РС упадут на землю, второй механизм выдвинет каменный блок, примерно 12 дюймов толщиной, выдвинется поперек шахты, запечатывая РС. 

Скелетные останки давно забытого охотника на вампира могут быть найдены здесь, если РС затратят некоторое время, чтобы рыть землю здесь. На нем все еще сохранился серебряный святой символ, небольшой дневник, в котором он делал записи, отслеживая Доминиани через весь Гундарак, также есть примечание, что чеснок, кажется, не воздействует на него. Кроме того, у него есть магический кинжал +2, Убийца Вампиров (dagger +2, Vampire Slayer).  Когда этот специальный кинжал поражает вампира, его лезвие превращается в деревянное.

Чтобы прорваться через 1 фут камня, перекрывший проход вверх, РС должны использовать магию или нанести 100 хитов повреждения камню. Когда против камня используется режущее или протыкающее оружие, на каждый удар нужно кидать спасбросок против разрушения (save vs. fall). При провале спасброска оружие ломается.

22. СТАТУЯ ВАМПИРА (VAMPIRE STATUE)
Когда вы смотрите в этот темный альков, Вы видите лицо смерти. Холодные бесчувственные глаза ужасного бледного вампира смотрят на вас. Его страшный рот открыт в беззвучном свисте, его клыки светятся от огня ваших факелов и фонарей. Руки подняты, собираясь напасть, пальцы с острыми когтями изголодались по смерти. Сердцем вы чувствуете, что те, кто видели это лицо, вряд ли смогут увидеть других.

На самом деле это белая мраморная статуя Герцога Гундара, но РС это не поймут сначала. Статуя очень внушительных размеров и очень похожа на живую, поэтому РС обманываются, когда первоначально видят ее. Зубы во рту статуи – самые настоящие клыки вампира, которые были вырваны у вампира, предавшего Герцога Гундара.

Эта статуя очень тяжелая, но она установлена на стержне так, что ее можно сдвинуть. Перемещение статуи может требовать усилий нескольких РС. Общая сумма изгиба  (bend bars) для всех  РС, потребуется, чтобы сдвинуть статую. Если общая сумма, по крайней мере, 30, то статуя поддастся усилиям РС и отойдет в сторону с резким скребущим звуком, открывая шахту в полу. Так два РС с Силой 16 (10% bend bars)  и один с силой 18/25 (20% bend bars) смогут переместить статую. Конечно, РС могут и сломать статую, делая ее легче.

23. ФАЛЬШИВАЯ ЛАБОРАТОРИЯ (FALSE LAB)
Многочисленные пузырьки и бутылки разноцветной жидкости стоят на полке, на дальней стене этой алхимической лаборатории. На столе около стены находится куча битой стеклянной посуды и несколько пергаментных листков. Запах химикалий стоит повсюду в этой комнате. Едкий аромат заставляет слезиться ваши глаза. Вы ясно понимаете, что многие вещи, производимые здесь, несут на себе отпечатки зла. 

Пузырьки и бутылки содержат только отравленную воду, подкрашенную цветными красителями. Здесь всего четыре вида  яда, принимаемого вовнутрь (его нужно проглотить). Все они внесены в список в AD&D® 2nd edition Dungeon Master's Guide и найдены здесь в равных количествах. Если РС захватывают какой-либо образец, киньте 1d4, чтобы определить, что именно они взяли. Или же, если они применяют внутрь, то, что же происходит с ними.


Roll
Class
Onset

Strength


1
G
2d6 hrs

20/10


2
H
1d4 hrs

20/10


3
I
2d6 min

30/15


4
J
1d4 min

Death/20

Битая сломанная стеклянная посуда здесь – мусор из настоящей лаборатории Доминиани (24). Все, что разбивается в его лаборатории, он бросает сюда, в эту комнату.

Несколько листов бумаги лежат под грудой разбитого стекла. На них что-то написано. На верхнем листке надпись.  «Силы и способности Короны Душ». Вытаскивание листка или обрушивание стеклянных осколков вызовет звуковой резонанс, который обрушит внутренние стены обоих проходов в эту комнату. Любой, находящийся в комнате должен сделать чек ловкости, чтобы успеть выскочить из лаборатории. Любой, проваливший чек, погребен под завалом и получает 4d8 dam. Кроме того, они захоронены живыми и имеют хороший шанс задохнуться (смотри AD&D 2nd Edition Player's Handbook).

Потребуется 30 человеко-часов, чтобы откопать и очистить любой из проходов. Халфлинги рассчитываются всего лишь по половинной норме, в то время как дварфы и гномы по двойной. После 20-ти часов, воздух в этой комнате становится загрязненным (спасбросок против яда или упасть без сознания). Через следующие 10 часов воздух становится смертельным (спасбросок против яда каждый оборот или упасть без сознания, те, кто находятся без сознания - умирают)

На других листочках бумаги содержится одно и то же самое слово, «Смерть». На самом последнем написано. «Дурак, Ты теперь заживо погребен. Скоро кончится воздух, и ты задохнешься от собственных испарений. Приятно умереть!»

24. СКРЫТАЯ ЛАБОРАТОРИЯ ДОМИНИАНИ (HIDDEN LAB OF DOMINIANI)
Эта сферическая комната, очевидно, используется для тайных экспериментов. Несколько столов, заполненные стеклянной алхимической посудой стоят напротив стен. Слева котел в форме открытой волчьей пасти висит на яме для огня. Три круглых алькова выходят из главной комнаты. В правом стоит стол, в левом бесчисленное количество пузырьков и вещей, в центральном алькове, расположенном напротив входа находится полка с книгами.

Вялые пары тумана дрейфуют в этой комнате. Когда из своего угла вы украдкой бросаете взгляд, они кажутся почти живыми. То здесь, то там, сгустки тумана принимают очертания омерзительного лица, которое искоса смотрит на вас, до тех пор, пока вы не сосредотачиваете взгляд на нем. Тогда оно рассеивается. Воздух здесь, кажется, непригоден для живых существ, каждый вздох обжигает ваши легкие.

На столе в северном алькове – несколько листков бумаги. Они содержат описания сил и истории Короны Душ (здесь может быть большая часть информации из предыстории Короны, описанной в другом месте этого приключения)

Книги в западном алькове содержат многочисленные записи экспериментов и исследований, предназначенные доказать различные гипотезы или решение проблем типа: как определить время, без того чтобы сверяться с солнцем; идентификация металлов не магическими средствами; преодоление вампиром отталкивающих сил чеснока. Кажется, много усилий, было затрачено на эти исследования, но нельзя сказать, окончились ли они успешно или провалились.

Наконец в южном алькове содержатся многочисленные редкие изделия типа слез призрака, порошковая эссенция любви вампира, паутина подобно пряди усталости. Они все помечены магическими надписями (заклинание чтения магии расшифрует это). Все это компоненты, необходимые для различных экспериментов Доминиани.

Все книги написаны на языке, неизвестном для РС.

25. СТАРАЯ ЧАСОВНЯ (OLD CHAPEL)
Примечание. В этом здании есть один вход, массивная железная дверь, которая всегда заперта. Чтобы войти внутрь, партия должна открыть дверь каким-либо способом.

Вы видите здание старой часовни из старого покореженного камня. Годы не пошли ему на пользу, стены в трещинах и выбоинах. Темные лозы плюща расползлись по камню, все здание выглядит так, как будто накрыто большой живой сетью. Холодная железная дверь заржавела, но выглядит очень крепкой на взгляд. Она единственный способ проникнуть в это давно забытое место.

Когда вы приближаетесь к часовне, Вы непроизвольно замедляете свой темп. Необъяснимый страх, кажется, проникает в вас. Вы чувствуете, что ужасный секрет лежит в стенах этого каменного здания перед Вами. Ваше сердце, кажется, сжимает невидимая рука,  кровь в ваших венах течет быстрее, подобно скачущей лошади. Вы можете слышать ваш пульс, громко отдающий в ваших ушах. Кажется, все ваши спутники слышат, как бьется ваше сердце.

Если они продолжают идти дальше к двери, все  РС попадают под эффекты заклинания spook. Те, кто выкинули  спасбросок и  продолжают двигаться к двери, то они увидят следующее.

Когда вы подходите ближе к часовне, туманный сгусток выходит из трещины в каменной стене. Туман мерцает и постепенно принимает гуманоидную форму.  Это лицо искажается в агонии, оно издает ужасающий мучительный стон, которое заставляет ваше разогнавшееся сердце остановиться. Фигура пристально всматривается в вас, кажется, от него исходит аура смерти.

Этот фантом – просто дух авантюриста, умершего здесь много лет назад. Будучи неспособным поддерживать связь с другими, он пробует предупредить их, он знает об опасностях, связанных с поместьем Доминиани. К сожалению, единственный  способ, которым он может это сделать, это просто отпугнуть их. Если РС пытаются войти в часовню или напасть на него, он будет делать все возможное, чтобы испугать их.

Принимая во внимание, что РС решили проигнорировать фантом или обойти его каким-либо иным способом, они могут свободно войти в часовню. Внутри РС увидят:  

Когда вы входите в эту часовню, чувство страха и зла, кажется, омывают вас. Подобно воде из озера в холодный зимний день оно вызывает судороги в вашем теле, порождая пульсирующую боль в ваших костях. Невозможно избежать чувства, что это место связано со всем злом в мире. 

Двухъярусный постамент из холодного белого мрамора поднимается в задней части комнаты. На его вершине расположен большой деревянный гроб, измазанный красной кровью. Гроб закрыт, на его крышке выгравированы руны. Несмотря на то, что язык неизвестен вам, аура зла исходит от этой надписи. Стены и потолок покрыты гравюрами летучих мышей и лиц с характерными чертами летучих мышей. Большинство лиц изображены с открытым ртом, как будто они рычат. Ясно видны длинные клыки. 

Темная шахта уходит вниз в каменном полу неподалеку от постамента. Лишь чернильная темнота видна вам в глубине этого туннеля. Железная лестница уводит вниз под землю.

Когда последний член партии войдет в дверь, большая железная дверь часовни внезапно захлопнется так, как будто снаружи сильнейший порыв ветра захлопнул ее. Открыть дверь теперь будет практически невозможно, поскольку  она сейчас магически заперта (wizard locked), как будто маг 10-го уровня прочитал на нее заклинание.

Отдаленный раздражающий уши голос начнет петь «Войшласка» (“Voishlacka”) много раз.  Вначале ритмичное пение будет тихим и медленным. Со временем оно становится все быстрее и громче, пока примерно через две минуты не превращается в грозовой рев, который эхом отражается от стен комнаты. Войшласка – древнее слово, обозначающее «вампира» на местном языке. 

У этой часовни длинная и темная история. Из-за отвратительнейших деяний, совершенных здесь столетия назад, теперь эта комната величайшего зла. Любой, открывающий красный гроб, будет засосан внутрь невероятным порывом ветра и останется там. Гроб тогда закроется и будет намертво запечатан. Пение прекращается, но легкий ветер поднимается в комнате, перерастая в бурю через десять раундов. Все, кто находятся в часовне, должны делать чек силы один раз в круг или быть снесены ветром, получая 1d12 dam.

Единственный способ спасти пойманного РС состоит в том, чтобы уничтожить гроб. Если он атакован, то он имеет АС = 7 (из-за своей жесткости) и 73 хита. Всякий раз, когда гроб поврежден, приглушенный крик боли раздается из него. С поющим голосом и воем ветра, этот крик боли принимает голос РС, пойманного внутри гроба. Однако, это всего лишь простая уловка гроба. Кроме того, следы от ударов по гробу (подобно царапинам и трещинам) будут кровоточить так, как будто гроб – живое существо.

Как только хиты гроба сняты, он постепенно преобразуется в фонтан крови и растечется по полу, проникая в трещины каменного пола. Персонаж, находящийся в нем, будет весь в красной крови. Он будет под эффектом притворной смерти (feign death), пока его не вынесут из часовни наружу или вниз в шахту. После этого, еще оборот он будет находиться без сознания. Как только РС просыпается, он обнаруживает, что солнечный свет очень болезнен для него. В течение следующих нескольких дней у него отвращение к любой форме пищи кроме редкого красного мяса. Он не может воздействовать на нежить жреческими силами или заклинаниями (конечно, если РС имел такие способности). ДМ должен воспользоваться этими особенностями, чтобы заставить РС поверить в то, что он превращается в вампира. Через 3 дня, РС позволено делать спасбросок против заклинаний каждый день. Как только спасбросок успешно выкинут, РС превращается обратно в нормального человека.

Если же РС не вытащен из гроба через 10 раундов, он будет преобразован в вампира. Хотя изменение происходит не сразу, это все же произойдет. Каждый день, РС должен делать Равенлофтовский Чек Сил. Провал означает, что он приобрел одну из способностей вампира (типа лазанья по стенам как паук /spider climb/), но также и одну из его слабостей (типа отвращения к чесноку). Далее каждый проваленный чек, смещает его алинжмент в сторону хаотичного зла. Как только РС становится злым, он становится НПС под контролем ДМ-а и будет делать все возможное, чтобы выследить и уничтожить своих прежних компаньонов.

Двери снова будут действовать после того, как гроб будет разрушен или  освободит РС, ставшего вампира. Гроб не может быть полностью уничтожен, если деревянный кол не будет вбит в его середину, и то на нем должны быть написаны святые печати или их эквивалент. Святая вода, вылитая на гроб причиняет 1d8 dam.

Древнее послание на крышке гроба гласит. «По воле Хозяина. Для тех, кто изголодался по крови своей семьи, я сотворил этот гроб по своему образу».

Лестница идет глубоко вниз в могильник (26).

26. МОГИЛЫ (CRYPTS)
Спустившись по хитросплетенной лестнице, Вы оказываетесь в мрачной могиле. Стены из холодных сланцевых плиток, на которых выгравированы злые руны, несущие ауру смерти. Через равные интервалы вдоль стен расставлены бюсты, покоящиеся на трехфутовых мраморных кубических постаментах. На каждом постаменте есть надписи, рассказывающие о жизни тех, чьи бюсты здесь находятся. Ни одно из имен, вам не знакомо. Жестокие искривленные черты лица людей затопляют комнаты такой недоброжелательностью, что кажется, трудно дышать, когда их каменные глаза рассматривают вас.

Каждая плита – окончание каменного гроба, который уходит далеко в стену и хранит останки одного из предков Доминиани. Нет ничего сверхъестественного в этом месте, но зло поместья Доминиани проникает и сюда, заставляя выглядеть все гораздо более зловещим, чем на самом деле.

27. СДЕРЖИВАЮЩИЕ СТЕНЫ (RETAINING WALLS)
12-ти футовая стена, покрытая плющом, простирается от крепости до стен утеса. Когда легкий порыв ветра достигает  стен, лозы двигаются, подобно живым. Кажется, они продолжают дрожать и тогда, когда ветер утих. Ощущение чего-то значимого наполняет область.   

На вершине каменных стен два ряда черных железных крючковатых шипов. Собранные по три штуки, они напоминают раскрытые когти какой-то смертоносной охотничьей птицы. Каменные башни, расставленные на протяжении всей длины стен, создают огромный барьер, делая стену непроходимой.

Шипы наверху стен предотвращают воров (или других РС) от успешного восхождения на стену. Когда они пытаются пролезть через них, они должны сделать спасбросок против паралича или запутаться в их острых когтях. Пойманные таким образом РС получают 1d4 dam и могут упасть со стены (шанс 50%). Если пойманный РС не падает, он должен сделать чек Ловкости, чтобы слезть с крюка (повторно получая 1d4 dam). Как только РС снялся с крюков, он может закончить свой подъем без риска. Любой выкидывающий успешно бросок на изгиб (bend bars) может вырвать стойку из трех крюков. Если удалены пять стоек, то эта секция стены становится безопасной для подъема.

Единственные две странности на стене: набор черных железных решеток в северном крыле (где вода бежит под стеной) и спрятанная лебедка на южном крыле. 

Решетка очень крепкая, потребуется две успешных попытки броска на изгиб (bend bars), чтобы сломать их. Если РС пробуют проделать это под водой, то требуется лишь один такой бросок, поскольку под водой она малость проржавела и менее крепкая, чем наверху.

На южной стене, на двух башенных площадках установлены лебедки в укромном местечке на вершине. Тяжелые цепи уходят от лебедок в башню под ними. Если их задействовать (требуется только одно лицо с силой 18/01 или лучше), большая секция стены между ними начнет открываться. Эти секретные ворота должны будут использоваться Доминиани, когда его гоблынское войско будет готово напасть.

28. ПАРК-ЛЕЧЕБНИЦА (ASYLUM PARK)
Когда вы смотрите на область позади крепости и плющом скрытой стены, Вы поражаетесь. Перед вами странный небольшой парк с деревьями, скамейками и людьми. Многочисленные мужчины, женщины и дети, главным образом разбитые по семьям, кажется, наслаждаются великолепным пейзажем. Они медленно прогуливаются по округе или спокойно сидят на скамейках, наслаждаясь окрестностями.

Далеко на востоке, маленький водопад падает вниз в каньон, образуя небольшой водоем. Эта вода быстро собирается в искрящийся ручей, который вытекает из парка. Вы не видите никакого очевидного входа или выхода из этого парка, поскольку он с трех сторон окружен стенами утесов, а с четвертой -  крепостью и двумя сдерживающими стенами.  

После наблюдения за людьми (и выкинув чек Мудрости), станет очевидно, что они явно ненормальные в умственном плане. Большая часть из них очень апатична и ведут себя как зомби. Никто не разговаривает, большинство людей просто сидит на скамейках, или стоят, и смотрят пустыми глазами. Некоторые бессмысленно прогуливаются по парку.

Иногда, какое-нибудь действие может произойти типа кто-то может бессознательно шлепнуть себе по лицу или начнет раскачиваться. При более долгом изучении, большее число необычных поступков можно пронаблюдать, поскольку эти люди – те самые жертвы, которых привез доктор Доминиани, необычный вампир, утоляющий свою жажду человеческой спинной жидкостью. 

Из-за необычной привычки Доминиани (даже для вампира) в еде, почти каждый из них имеет две небольшие колотые ранки на задней стороне шеи. Многие из них укушены и просто в шею, поскольку Доминиани часто принимал гостей, более традиционных вампиров. 

Общее количество сумасшедших людей – 76. Они не будут нападать или защищаться, более того, когда на них нападают, они даже не будут пробовать прикрыться или сбежать от нападающего.

Среди таких людей прячутся шесть заколдованных (charmed) людей. Им были даны инструкции убивать любого, кто входит в парк, без сопровождения Доминиани. Это 1 женщина вор 5-го уровня, три файтера 3-го уровня (две мужчины и одна женщина) и супружеская пара (оба нормальные, 0-го уровня). Они не будут бежать, нападая на РС. Вместо этого, маскируясь под сумасшедших,  они расположатся так, чтобы РС прошли мимо них, или же они с бессмысленными лицами пройдут мимо партии, а затем внезапно нападут на них. 

5th Level Thief: AL LE; AC 5 (leather and Dex); MV 12; hp 32; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d6 (short sword); SA back stab for triple damage; SD she has the tumbling proficiency (Dex 17); ML charmed; XP 650. 

Female 3rd Level Fighter: AL LN; AC 5 (chain); MV 12; hp 26; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d8 (long swords); ML charmed; XP 175.

Male 3rd Level Fighters (2): AL N; AC 1 (chain and Dex); MV 12; hp 23; THAC0 18; #AT 2; Dmg 1d8 (long sword) 1d3 (knife); SA knife is poisoned (C, onset 1d4+1 min. Str (FRA) 25/2d4); ML charmed; XP 420 each. 

Normal Humans (2): AL LN; AC 10; MV 12; hp 4 each; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; ML charmed, XP 15 each.
Вор будет первым, кто нападет, она будет идти мимо и внезапно забэкстабит последнего РС. Затем  двое людей 0-го уровня нападут, и только после этого, как эти нападения сделаны, один из трех файтеров должен напасть с тыла. Двое других файтеров нападут одновременно немного попозже, когда РС пройдут мимо них. Все они имеют оружие, спрятанное под мантиями или плащами. 

Если рассеяние магии успешно скастовано на любом из этих отдельных лиц, это может сломать очарование. В этом случае, все кроме вора прервут свои нападения. Она очень злая и продолжит свои нападения, если она находится в выгодном положении, в противном случае, она будет пытаться присоединиться к партии для того, чтобы использовать их союз к своей выгоде. Остальные будут желать вернуться в свой родной город Тьюфельдорф. Никто из них не знает ничего про настающую идентичность доктора Доминиани. 

Помимо указанных выше опасностей, имеются семь зомби, покрытые маслом долговечности, которые также имеют подобные инструкции относительно вторгшихся. Они все рассеяны среди толпы и не будут нападать, если РС не подходят к ним. Все столкновения с ними проходят индивидуально. 

Seven Zombies: AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 14, 13, 13, 13, 9, 5, 4; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; MR special; S M; ML undead; XP 65 each.

Остальные люди в парке могут быть вылечены только, если на них использовать волшебное исцеление (даже CLW сработает). Каждый хит, излеченный магией, восстановит один пункт интеллекта от их первоначального числа. Киньте 3d6 для каждого лица, чтобы определить их предыдущий счет Интеллекта. Большинство из них не будут помнить ничего кроме неожиданного нападения и затем «прояснения сознания» здесь. Однако существует шанс 1 из 20, что индивидуум запомнил мимолетно нападавшего -  или гигантскую летучую мышь или самого доктора Доминиани. Даже теперь они не могут сказать наверняка, хотел ли доктор Доминиани помочь им или навредить им. 

Все спасенные люди хотят возвратиться к своим домам в Тьюфельдорфе или в его окрестности. Они будут предлагать все, что могут ради того, чтобы РС помогли им. Киньте 1d6 для каждого спасенного лица и посмотрите по таблице, чтобы узнать то, что они могут предложить.

 Бросок
Предлагаемая Награда
 1 
 
Убежище на 1d6 ночь

 2 
 
Пища на 1d6 дней

 3 
 
Животных с фермы (1d4x10 gp стоимостью)

 4 
 
Небольшой инвентарь (веревка, факелы, и т.д.)

 5 
 
Различные ценности (стоимостью 1d10 gp общее количество)

 6 
 
Информация (шанс 10 %, что она является истинно полезной)

РС должны получить по 10 экспы за каждого вылеченного индивидуума и дополнительно 25 экспы за каждого индивидуума, благополучно возвращенного в Тьюфельдорф.

29. ПЕЩЕРА ЛЕЧЕБНИЦА (ASYLUM CAVE)
Если РС приближаются к месту, где низвергается водопад, то они заметят, что есть два следа, ведущие за водный поток (по одному с каждой стороны). Если они входят в пещеру, прочитайте следующее.

Туман клубится от основания водопада, и Вы чувствуете холод, сырость во всем своем теле. Наконец, туман расступается, и вы оказываетесь в смутно освещенной пещере довольно внушительного размера. Потолок примерно находится на высоте 40-ка футов над вами, пещера простирается на север и юг, настолько насколько вы можете видеть. В сорока футах перед вами – стена, с расположенными на них наручниками и цепями. Несколько людей, очевидно местные горожане прикованы к ним с завязанными ртами. Над ними четыре факела в подсвечниках, выполненных в форме человеческой руки. Справа вы видите несколько людей, спящих на циновках, укрытых тонкими одеялами. Несколько людей выходят из северного конца пещеры, жуя сушеное мясо и корнеплоды.

Подсвечники на стенах пещеры на самом деле – ползающие когти. Если РС приближаются к закованным людям, они будут пытаться поджечь их (1d4 dam). Как только элемент неожиданности прошел, они прыгнут вперед, нападая как обычно. 

Crawling Claws (9): AL N; AC 7; MV 9; HD Ѕ; hp 4(x3), 3(x3), 2(x2); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (torch) or 1d4 (vs. armor) or 1d6 (vs. no armor); SD yes; MR special; S T; ML 19; XP 35.

Закованные люди – это те, кто стали буйно помешанными после нападений Доминиани. Они будут пытаться вырваться время от времени. Если их освободить, то существует 25% шанс, что они немедленно нападут на своих спасителей. Их рот завязан для того, чтобы их крики и громкие вопли не мешали другим. Этих бедных людей можно вылечить только заклинанием лечения (heal). 

Mad men (6): AL CN; AC 9; MV 12; hp 8, 6, 5, 5, 3, 1; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; SD immune to mind affecting spells; ML 7; XP 35 each.

Область на юге используется только для отдыха. Здесь находятся многочисленные тканые циновки и тонкие одеяла, разбросанные по всему полу пещеры. Общее количество 30-ти людей, включая женщин и детей, спят или отдыхают здесь. Они подобны жертвам Доминиани из парка (28).

Область на севере заполнена корзинами и ящиками высушенной пищи. В основном это сушеное мясо, овощи и какое-то подобие хлеба. Распределением пищи занимаются восемь зомби, покрытые маслом долговечности под наблюдением джу-джу зомби. Они нападут на любого, кто не знаком им. 

Zombies (8): AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 14, 12, 11, 11, 11, 10, 8, 2; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; MR special; S M; ML undead; XP 65 each. 

Ju-ju Zombie: AL N(E); AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 23; THAC0 15; #AT 1; Dmg 3d4; SA yes; SD yes; MR special; S M; ML none; XP 975.

Джу-джу зомби будет пытаться вскарабкаться на стены (92% шанс успеха), чтобы сбежать и сообщить доктору Доминиани о вторжении. Он прикажет остальным зомби прикрыть его отход.

ЛОРД КАРТАКАССА

ВОЗВРАЩЕНИЕ ИЗ КРЕПОСТИ

Когда РС возвращаются из Гундарака, после того как отнесли корону Доминиани, они вновь встретятся с Акриэль в Гостиницу. Однако на самом деле это будет Харкон Лукас, Лорд домейна Картакасс, в облике своей дочери. В отличие от большинства вольфверов, Харкон Лукас проклят Темными Силами Равенлофта. Из-за своего проклятья, он всегда  принимает один и тот же облик в каждой из своих форм (человек, получеловек, волк). Чтобы обойти это, Харкон Лукас использует многочисленные средства, выдавая себя за других.

В этом конкретном случае, Харкон Лукас использует кольцо олицетворения (ring of imprersonate). Это волшебное кольцо было давно изготовлено для Лукаса одним злым волшебником в обмен на службу нескольких вольфверов. Эта вещь, которая работает только для Лукаса, позволяет ему принимать форму и внешность любого индивидуума, которого он хорошо знает. Он часто использует его силу, чтобы проверить лояльность тех, кто знает его самые темные секреты. Акриэль, его собственная дочь, как известно, планирует заговор против него. Поэтому он решил выдать себя за нее, чтобы узнать про ее делишки.

 То, что он натолкнулся на РС в ее облике – чистая случайность. На самом деле он собирался узнать что-нибудь про дела своей дочери за последние несколько недель. Скорей всего, он уже знает, что РС находятся в Картакассе, и даже вероятно он знает о том, что они доставили проблемы некоторым его братьям-вольфверам, но скорей всего он не знает, что РС работают на Акриэль. Так он будет потрясен, что Корона Душ входит в ее замыслы, и он ужаснется, узнав, что ее передали Доктору Доминиани.

Позвольте РС делать все, что они пожелают, когда они вернутся в Скальд после того, как посетили крепость Доминиани. Когда они узнают «Акриэль» в Гостинице, позвольте им вступить в контакт самим, тем способом, которым они предпочитают. Как только он узнает, что РС ищут тайную встречу с Акриэль, он устроит ее в соответствующей манере.

Лукас будет маскироваться под Акриэль максимально долго. Благодаря своему проницательному уму, он скоро поймет, что его дочь имела кое-какие дела, связанные с доктором Доминиани (Даклаудом Хейнфротом) и Короной Душ. Тогда он начнет действовать сам. Он разыграет истерику, расплачется, сообщая РС, что он недавно обнаружил, что доктор Доминиани на самом деле Даклауд Хейнфрот, злобный лорд вампир, кто обманом заставил ее поверить в фальшивую любовь. Самое ужасное то, что у него сейчас находится Корона.

Он будет умалять РС, чтобы они вернулись в Крепость Доминиани. Там они должны вернуть корону и принести ее Харкону Лукасу, Лорду Картакасса для сохранности. Если возможно, то они должны убить мерзкого вампира, но возвращение Короны, гораздо важнее. В отличие от Акриэль, Лукас будет обещать РС что-нибудь, чтобы заставить их помогать ему. Конечно, он запланировал убить их после того, как они вернутся с короной, так что всем его обещаниям грош цена.

Если эта тактика не срабатывает, Лукас уходит. Тогда он сделает так, чтобы РС обнаружили записку. Эта записка откроет партии, что Акриэль – вольфвер, использующая их для своих целей. В ней также будет сказано, что корона наложила на них слабое проклятье. Чтобы снять это проклятье и избежать смерти, они должны забрать корону и вернуть ее Харкону Лукасу, Лорду Картакасса. Только он, обладающий великой силой, вместе с короной сможет изменить ее отвратительную магию. 

Возвращение РС к поместью Доминиани можно провести, используя карты и описания комнат из предыдущей главы. Очевидно, доктор не особенно обрадуется, узнав, что его прежние пешки стали против него. Он будет только рад обеспечить им смерть, любым способом, на который способен.

ВОЗВРАЩЕНИЕ В ПЕЩЕРЫ

В то время, когда партия возвращается в крепость Доктора Доминиани и пытается отбить Корону Душ во второй раз, Харкон Лукас не отдыхает. Он посвящает много времени изучению Короны, ее истории и сил. Он узнает, что она должна быть уничтожена вместе с Радэйджей и-или Дагланом. 

Однако сам он не может путешествовать в каньон Радэйджи из-за сильного вольфсбана, произрастающего в тех местах. Кроме того, он сам не желает вступать в открытый конфликт с таким грозным противником. Поэтому он будет ждать возвращение РС с короной. Как только они встречаются, он пытается убедить их снова отправиться в дорогу и уничтожить эту зловещую вещь.

Важно обратить внимание на то, что РС к этому моменту, уже вполне могут хорошо знать, что Харкон Лукас исключительно злое создание. Вполне маловероятно, что они будут охотно делать что-нибудь для него. Однако, Корона Душ – настолько зловещий артефакт, что его уничтожение должно вызвать заинтересованность у партии. Так, что их вполне можно убедить (тем или иным путем), чтобы они заключили перемирие с Харконом Лукасом и разыскали Радэйджу или Даглана.

Конечно, намного раньше он попытался бы непосредственно сам приблизиться к партии и заключить с ними какую-нибудь сделку, теперь же Лукас будет использовать хитрость и обман. Например, он мог бы дальше маскироваться под Акриэль (если этот маскарад все еще жизнеспособен) или же он может предстать перед ними в одной из двух его человеческих форм (мужчина или женщина) и попробовать действовать как заинтересованное третье лицо. Он может даже выдать себя за духовное лицо, знающее «истинные слабости зловещей короны» и секрет, который позволит ее уничтожить. Главное для него состоит в том, чтобы корона была возвращена ее хозяину. Он будет использовать все методы, перепробует разную тактику, но сделает все возможное, чтобы РС вернулись в логово Радэйджи.

ВОЗВРАЩЕНИЕ ДАГЛАНА

ПОБЕГ РАДЭЙДЖИ

Земля долго ждала, когда Радэйджа окончательно станет величайшим злом. Когда это происходит, ее предок (Даглан) должен освободиться из своего плена в Короне Душ.

После того, как РС отобрали у нее корону, она сбежит из своей текущей области в каньоне Картакасса в Туманы Равенлофта на южной границе Блуетспура и Картакасса. В форме жрицы или в форме вайгхта (wight) она захватит с собой большую часть войска своих слуг (большинство из тех, кто постоянно бродят на востоке Картакасса и в Блуетспуре). Она также будет вербовать себе других союзников по дороге в Туманы. 

Когда она входит в туманы, те обволакивают ее, ощущая зло и силы ужасной орды, следующей за нее. Так как Земля знает, что корона и Радэйджа будут воссоединены теми (а именно РС), кто может выполнить их пророчество и освободить могущественного колдуна (warlock) Даглана, то они предоставляют ей большой домэйн.

С точки зрения Радэйджи, она рассматривает РС как воров, захватившими ее полноправную собственность. Как только они входят в недавно сформированный домейн (известный, что любопытно под названием Даглан), она перекрывает его границы. Стена гоблынов, примерно двадцать чудовищ в глубину, делает невозможным побег РС из этого домейна и от злой королевы. Границы не будут открыты до тех пор, пока она или РС не погибнут. Естественно это означает, что единственный способ побега для РС состоит в том, чтобы убить Радэйджу. Последствия могут быть катастрофическими, поскольку это событие освобождает Даглана из его плена.

ДОМЕЙН ДАГЛАН

Лорд и Закон. Первоначально Радэйджа (как живая жрица или немертвый вайгхт (wight)) будет Лордом Даглана. Однако скоро сам Даглан может стать лордом. Дополнительная информация об этом отвратительном некроманте может быть найдена в Главе «Главные НПС» в начале этого приключения.

Земля. Даглан состоит из светлых лесов и полей, которые покрывают умеренно холмистый ландшафт. Группы бесплодных холмов – курганов встречаются в этой земле, то здесь, то там. Этот домейн граничит на севере с Картакассом, с Ситхикасом на западе и Блуетспуром на востоке.

Население в Даглане проживают в основном в маленьких деревеньках и хуторах. Ни в одной из них не проживает более 500 людей. Каждая деревня – центр разбросанного сообщества фермерских хозяйств. Главный урожай – поля травы Гхи (Ghee), которая в своей дикой форме покрывает большую часть Даглана. Она напоминает по виду пшеницу, хотя вырастает от фута до шести футов в высоту (в среднем ее высота – два фута). Эта основной продукт питания в Даглане, также ее кормят небольшое количество одомашненных животных, разводимых местными жителями. Высушенные стебли Гхи используются для производства корзин, ковриков, мебели и даже из нее делают небольшие постройки, поскольку она становится достаточно крепкой, когда высушена соответствующим способом.

Закрытие Границ. Для того чтобы закрыть границы домейна, призываются гоблыны, окружающие домейн кольцом в 20 созданий глубиной. Чтобы добавить ужасу к этому зрелищу, когда с ними сталкиваются, гоблыны будут постоянно «пиршествовать» телами беспомощных жертв границы. Те, кто перелетают над границей, лишь временно будут в безопасности, поскольку отряд гоблынов будет послан за ними, чтобы выследить и убить.

Народ. Даглане – замкнутые люди. Практически всегда они носят мантию с капюшоном, который часто закрывает их головы. Их дома практически не украшены, и их жизнь очень проста. 

Один из двадцати Дагланян – немертвое создание, маскирующееся под нормального человека. Обычная замкнутость, редкое общение и мантии делают очень удобным такой маскарад под большинство граждан (которые никогда не интересуются ничем, если это непосредственно не касается их). 

Столкновения. В деревнях никаких столкновений не происходит, если РС не суют свой нос в дела города и его горожан. Тогда существует 50% вероятность, что нежить или какой-нибудь другой монстр нападет на них. Нежить, в дополнение к собиранию информации о происходящем в домейне для Радэйджи (или Даглана), проинструктирована соблюдать жизнь в деревне простой, мирской и мрачной.

Столкновения около курганов – 50% шанс днем (проверяется один раз в день) и 50% вероятность (каждый час ночью). Поля безопасны днем, а ночью существует 25% шанс столкновения. Лес относительно безопасен, 15% шанс столкновения днем и 25% - ночью.

Обычные 



Редкие
Undead* (Нежить)


Bulette (Буллет)

Heard Animal
(Слышащее Животное) 
Ankheg (Анкхег)

Doppleganger (Доппельгангер)

Hyena (Гиена)

Beetles (Жуки)


Weretiger (Вертигр)

Lions (Львы)



Jackal/Hyena (Шакал/Гиена)

Goblyns (Гоблыны)


Giant (Гигант)

* Нежить может представлять из себя:

Skeletons (скелеты)



Zombie (зомби)

Skeletal Monster (Скелетные Монстры)

Ju-ju Zombie (джу-джу зомби)

Heucuva (Хейсува)



Haunt (призрак)

Ghoul (гхола)




Haunt Knight (призрачный рыцарь)

Ghast (гхаст)




Shadow (тень)

Ghost (призрак)



Spectre (призрак-спектр)

Wight (вайгхт)



Revenant (ревенант)

Wraith (Привидение)



Odem (одем)

ХОМЛОК (HOMLOCK)

Хомлок – был маленькой деревней в древней стране, откуда появились Радэйджа, Даглан и Корона Душ. Когда Радэйджа вошла в Туманы и начал формироваться Даглан, Туманы Равенлофта проявили свою ужасающую неведомую силу и проникли в прошлое. Там они поднялись с земли вокруг Хомлока и затянули его в Равенлофт.

Конечно, крестьяне Хомлока сперва не осознали произошедших изменений. Однако тогда, когда в течение недели их никто не посетил (в Хомлок перестали приходить торговцы, караваны, да и вообще любые путешественники), они поняли, что произошли какие-то глобальные изменения в их жизни. Небольшая группа самых храбрых граждан деревни, пошли разузнать, что же произошло на самом деле. Никто из них никогда не вернулся.

Радэйджа, придя в Хомлок, сразу же направилась в старую церковь на холме к северу от городка. Здесь она установила свой трон и начала наслаждаться только что полученным статусом Лорда Даглана. Она немедленно принялась за работу, создавая скелеты, чтобы окружить Хомлок (смотри ниже). Ее армия демонов отправилась тут же исследовать территорию, разведывать богатства, искать любых мощных злобных существ, способных служить ей или просто стать ее союзниками.

На третий день ее царствования, повсюду в Даглане появились курганы, большей частью в отдаленных местах. Многие из них были очень древними и содержали могущественное зло. Кольцо из шести таких курганов, появились на холме позади церкви, в которой она обосновалась.

Той же ночью, посреди этих курганов прямо из земли вылезли кости, похожие на ребра какого-то громадного существа. Начиная с этого дня, небо над Хомлоком стало серым, грозовым. Неистовое бурное небо, которое бывает в бурю, зависло над городом.  И хотя никаких осадков не выпало на землю, и температура нисколько не изменилась, солнце было спрятано. Тяжелый мрак повис над головами всех обитателей этой проклятой земли.

Туман заполнил реберную клетку на холме и постоянно поднимается вверх. Он вызывает древнюю магическую башню Даглана, которая исчезла в пустоту (вакуум), когда Даглановский Варлорд потерял Корону Душ.

Радэйджа не понимает всего, что происходит. Она и понятия не имеет, что Туманы Равенлофта готовятся к возвращению зловещего Даглана. Скорее, она верит в то, что ее собственная сила скоро увеличится. Она предчувствует, что большие события скоро должны произойти.  

ПУТЬ В ХОМЛОК 

Как только РС входят в Даглан, земля будет делать все, что может, чтобы привести их к Радэйдже, в крошечный городишко Хомлок. В ее средства будут входить пророческие сны с видением города и его церкви; страшные столкновения со злобными монстрами, происходящие всякий раз, когда они сворачивают с дороги к Хомлоку; подавляющее чувство безотлагательности, внедряющееся в их мысли.

Когда партия оказывается в нескольких милях от Хомлока, ландшафт вокруг них становится холмистым. Каждый раз, когда они пересекают холм, они приближаются все ближе к городку и все большее количество деталей Хомлока будут видны им.

Когда вы поднимаетесь на небольшой холм, ваши глаза обозревают землю, открывшуюся перед вами. На расстоянии перед вами простирается длинная низина, покрытая полями с выросшей зерновой культурой. В середине этой пасторальной сцены – небольшой городок с окружающей его белой стеной. 

В другое время этот городок выглядел бы мирным и счастливым местечком, но не сейчас. Высоко вверху, облака кружатся вокруг странной формы, похожую на большую спираль, поднимающуюся в мрачном сером небе. Вспышки молний танцуют свой дикий танец, сопровождаемый оглушительными громовыми раскатами, разносящимися эхом по всей земле. Хотя нигде не видно, во всей долине не видно идущего дождя, воздух перенасыщен дурной влагой, которая кажется, несет в себе безграничное сверхмогущественное зло.  Дальнейшее продвижение в эту область потребует собрать всю вашу волю в кулак.

Когда партия подходит ближе к маленькому городку, большее количество деталей становится видимым. Следующую информацию стоит дать им тогда, когда они все еще на некотором расстоянии от Хомлока, но уже достигли той точки, откуда будут видны детали, описанные ниже. Кроме того, различные формы магических исследований (типа смотреть в кристалл) могут сделать это зрелище доступным героям.

Когда партия ближе подбирается к деревне, жуткая тишина опускается на окрестности. В то же время шторм продолжает бушевать подобно кружащемуся вихрю зла, тучи над вашими головами разрывают молнии, но весь звук приглушен. Ветер, кружащийся вокруг вас, кажется, дует со всех направлений сразу, все ваши слова мгновенно уносятся в даль, и там теряются среди приглушенного эха громовых раскатов.

Дорога, по которой вы идете, проходит через небольшую рощицу деревьев и выводит на вершину другого холма. С этого места Вы можете лучше рассмотреть город, открывающийся перед вами. То, что издали, выглядело просто странным небольшим городком, предстает перед вами сценой отвратительного ужаса. То, что издали, казалось обычной стеной из белого камня, опоясывающей городок, теперь ясно выглядит зловещей преградой из «живых» скелетов. Этот барьер состоит из десяти скелетов в глубину. Их красные горящие безумные глаза пристально изучают вас, злобные усмешки застыли на их мертвых лицах.

Около одной из секций этой стены живых мертвецов пробитый дорожный знак раскачивается вперед и назад в порывах ветра. Прикрепленный к центру перекладины, которая, несомненно, должен был висеть над воротами здесь на дороге перед вами, он выглядит подобно безумной одержимой вещи. С каждым новым порывом ветра он угрожает вырваться из своего крепления и улететь вверх к стремительно летящим облакам. Единственное слово выбито на знаке, определяя это место как «Хомлок».

Когда РС подходят еще ближе, еще большее количество деталей становится доступным им. Помимо ветра, разбивающегося об их тела и нависшего тяжелого воздуха над ними, они видят следующее, продвигаясь вперед.

Городок за страшными воротами выглядит опустевшим и мертвым. Вы не можете не задать себе вопрос, что неужели все люди, жившие когда-то здесь, были преобразованы в этих ухмыляющихся созданий смерти, окруживших этот несчастный городок. Трудно вообразить себе весь тот кошмар, пришедший в этот тихий городок Хомлок. 

Пока вы так размышляете, ваши глаза рассматривают город. Бегло взглянув на соломенные хижины и деревянные домишки, занимающие большую часть города, Вы пристально всматриваетесь в зрелище невероятного вида. На дальней стороне города, за скелетной стеной возвышается высокий холм с большим деревянным зданием на вершине. Позади него расположена странная конструкция, состоящая из костей. Огромные ребра, изгибаются вверх дугой, подобно защитному кольцу прямо у основания вортекса (вихря), устремляющегося в небо. Огромная струя серого тумана поднимается из центра костей снизу и касается кружащихся облаков в вышине. Ветры, мчащиеся наружу из этого массивного образования, разносят зло этого места в каждый уголок этой долины.

Внезапно, ваш пристальный взгляд перепрыгивает с этого ужасающего зрелища за городом. Шесть фигур появляются в городе. Одетые только в черные мантии, они идут в безмолвной процессии. Хотя, кажется, они совсем не обращают внимание на вас, тем не менее, их медленные размеренные шаги ведут их прямо к тому месту, где вы стоите.

Все эти шесть фигур – гоблыны, одетые так, чтобы скрыть их черты от непроизвольных зрителей. Если РС не принимают никаких действий, чтобы войти в контакт с ними, они медленно пройдут к внутренней стене живых скелетов в районе бывших ворот Хомлока. Как только они приближаются, будет слышен звон старого церковного колокола. Одна из фигур держит короткий посох с человеческой головой, закрепленной на верху. Секция скелетов расходится в стороны подобно «живым» воротам.

Шестеро скрытых капюшонами гоблынов выходят из ворот Хомлока на главную дорогу. Если РС не предпринимают никаких действий, чтобы уйти с их пути, они столкнутся с партией и атакуют их. В противном случае, они просто пройдут мимо, ничего не предпринимаю против партии. 

Goblyns (6): AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 28, 28, 27, 26, 24, 23; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/2d6; SA special; SD Nil; MR 10%; S M; ML special; XP 975 each.

ПОСЛЕДНИЙ ОПЛОТ РАДЭЙДЖИ 

Хотя Радэйджа считает авантюристов забавными и наслаждается игрой с ними какое-то время, соблазн вернуть Корону Душ, в конце концов, переселит, слишком много она значит для нее. После того, как у РС был шанс для исследования церкви некоторое время, Радэйджа устраивает засаду на них. Точная природа ее стратегии и ловушек оставлена на усмотрение ДМ-а. Она примет во внимание прошлые действия партии, их любимую боевую стратегию и все то, что она узнала о них. Она также будет использовать свои волшебные силы и создания. В целом это не будет легким сражением для игроков. 

Когда сражение заканчивается, Радэйджа должна быть убита. Поскольку это событие, так или иначе, заканчивается с участием Короны Душ (смотри информацию про Корону Душ), это – кульминация приключения. Сделайте это великим финалом, всего того, что происходило прежде. Насчет того «что происходит дальше?», смотри следующую главу, которая представляет несколько окончаний для ДМ-а, которые можно использовать для дальнейшего продолжения игры, в соответствии с требованиями его компании.

ХОМЛОК. ОПИСАНИЕ КАРТЫ

1. СТЕНА СКЕЛЕТОВ (WALL OF SKELETONS)

Стена нежити – примерно десять скелетов в глубину. Большая часть из них без брони и вооружены только дубинами и различным небоевым оружием. Скелеты вооружены вилами, косами и другими инструментами для сельского хозяйства.  Они долго ждали, чтобы попробовать вашу кровь.

Глаза этой мертвой стражи горят холодным красным светом, который заполняет ваши сердца глубоким чувством горя. Нет сомнения, что, эта стена составлена из невинных мирных деревенских жителей, ставших ТАКИМИ от прикосновения беспредельного зла.

Радэйджа в городе, поэтому РС, в конце концов, должны войти в него, если они желают победить ее. Если они переодеваются в мантии и пытаются подражать гоблынам, которые вышли раньше из города (включая голову на посохе), скелеты разойдутся в стороны и впустят их. Однако для того, чтобы выйти обратно, они должны ждать звуков церковного колокола. Однако это происходит только по команде Радэйджи, так маловероятно, что им легко удастся из города выйти.

Если РС подходят на расстояние 20 футов к стене, скелеты приготовят свое оружие. Если они подходят на расстояние 10 футов или нападают каким-либо образом, то скелеты нападут. Здесь неограниченное число скелетов, которые могут участвовать в бою. Если партия сбегает после начала боя, то скелеты не будут их преследовать.

Полет или прыжок через стену скелетов будет работать как обычно. За прошедшими барьер таким способом будет отправлен отряд из десяти скелетов в РС, чтобы выследить их и уничтожить. Из-за огромного размера стены, энергия негативного плана здесь настолько сконцентрирована, что любая попытка изгнать нежить против конкретно самой стены обречена на провал. Это касается только самой стены, а против отправившегося за РС отряда скелетов все будет нормально работать.

Если обходить город по кругу, то можно обнаружить, что кольцо скелетов не полностью окружает Хомлок. Холм с курганами, расположенный позади города не имеет скелетной стены. Кажется это единственный шанс, пройти через эту область, чтобы войти в Хомлок. 

Barrier Skeletons (unlimited): AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 1d8; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SA Nil SD Ѕ damage from edged weapon; MR undead; S M; ML undead; XP 65 each.

3. МОГИЛЬНЫЕ КУРГАНЫ (BARROW MOUNDS)

В этом месте земля образовала полдюжины больших насыпей. В центре этих курганов – огромное сооружение из гигантских костей и столб тумана. Курганы расположены по кругу, диаметром 30-50 ярдов каждый. Насыпи свежие, земля в них сырая, но ветер давно разнес любые запахи от них. 

Каждый из курганов отличается от остальных. На первом кургане наверху расположено кольцо из 3-ех высоких пьедесталов, в то время как второй покрыт большими плитами серого сланца (шифера). На вершине третьего расположена груда камней, а на верху четвертого лежит огромный валун. В пятом есть каменный сводчатый проход с крепкими двойными дверями, а последний покрыт мелким щебнем. 

Тонкий туман просачивается, кажется,  прямо из земли и обволакивает вас. Ощущение тьмы и горя наполняют каждого из вас. Вам кажется, что голоса, слишком слабые для того, чтобы их ясно услышать, взывают вас о помощи. Страдание тех, кто когда-то проживал в Хомлоке, подобно тяжелым цепям, повисают на всех, кто входит в это ужасающее место.

Каждый курган из различного места и времени, они были принесены сюда Туманами Равенлофта. В каждом из них есть что-то такое, что использует Земля Равенлофта, чтобы вытащить башню Даглана из пустоты. Войти в любой из них очень трудно, поскольку все они надежно защищены как от физической силы, так и от магии.

Эти шесть холмов не детализированы здесь. Вход в любой из курганов потребует очень больших сил  и должен быть вне возможностей любой партии приключенцев. Если ДМ чувствует, что у игроков есть средства войти в один из курганов, то он должен подготовить им кошмарное приключение. Каждый курган действует как портал, отправляющий партию в мир, породивший его. Каждое из этих мест темное и злое. Выйти, сбежать из этих запредельных миров будет очень трудно. ДМ-у должно потребоваться много времени, чтобы проработать эти приключения очень тщательно.

Стена скелетов не окружает эту область из-за ее могущественной силы. Однако Радэйджа, оставила здесь патруль монстров, чтобы охранять эту область: спектральный призрак, возглавляющий восемь гоблынов. 

Goblyns (8): AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 24, 22, 20, 20, 18, 17, 17, 16; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/2d6; SA special; SD nil; MR 10%; S M; ML special; XP 975 each. 

Spectre (1): AL LE; AC 2; MV 15, Fl 30 (B); HD 7+3; hp 39; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA energy drain; SD +1 needed to hit; MR special; S M; ML 15; XP 3,000.

4. БАШНЯ ДАГЛАНА (DAGLAN’S TOWER)

Большое кольцо реберных костей здесь выступает из разорванной земли. Каждая кость шириной 4 фута и фут толщиной, поднимается дугой вверх на высоту 13 футов. Внутри этого кольца костей (диаметр кольца 80 футов) – бушующий столб тумана. Все это выглядит так, как будто туман снизу одет в костяной панцирь. 

Около этих костей чувствуется большая энергия в воздухе. Когда вы приближаетесь к ним, волосы на ваших руках и шее встают дыбом. Волны зла, проходят через ваши тела, подобно водной ряби, наполняя вас холодом и тревогой. Вы находитесь рядом около чего-то неестественного и полностью демонического.

Если РС всматриваются внимательно, они способны увидеть небольшие энергетические дуги в глубине туманного столба. Вортекс простирается наверх, настолько насколько глаза могут видеть. Это выглядит как смерч в грозовую бурю. Этот смерч на самом деле, врата в пустоту вне измерений. Силы демиплана пытаются достичь пустоты и вернуть обратно магическую башню Даглана, потерянную почти 500 лет назад. Один за другим каменные блоки башни извлекаются из пустоты и встраиваются в землю Хомлока. Башня Даглана возвращается.

Любой РС, входящий в туман внутри ребер, должен бороться с бушующим ветром (получая 1d3 dam в раунд). Видимость уменьшена до темноты белого смерча (включая инфравидение). Еще 20 футов и они попадают в то место, где присутствуют энергетические разряды. Обращайтесь с ними, как с разрядом молнии (lighting bolt), причиняющим 2d6 dam каждому. Существует 25% (50% - если РС в металлической броне) шанс, что РС, находящийся здесь будет поражен разрядом молнии. Проверки делаются каждый раунд. Если РС все же идут в эту область дальше, то они, вероятно, наткнутся на фундамент основания башни, уже вытащенной вортексом из пустоты.

5. КЛАДБИЩЕ (CEMETERY)

Партия достигла края большого кладбища, выстроенного в форме неровного креста. Многие из могил недавно вырыты здесь, запах сырой земли настолько силен здесь, что даже бешеные ветры вортекса неспособны развеять его. Повсюду видны открытые могилы. Многие из них выглядят так, как будто тела из них были выкопаны. Другие смотрятся, как будто кто-то из них выбирался изнутри.

Этот беспорядок на кладбище – результат деятельности Радэйджи и ее помощников, надругавшимися над кладбищем ради добычи тел, которых надо анимировать. Открытые гробы и ящики лежат в основании многих могил. 

Указанные ниже монстры находятся в этой области, большинство из них находятся в могильных ямах, питающиеся все еще распадающимися телами или ожидая неподозревающих посетителей. Маловероятно, что все эти монстры нападут сразу. Когда РС проходят по кладбищу или обходят его, то могут произойти различные столкновения, как со смешанными группами монстров, так и с отдельными, в зависимости от того, что больше подходит в данный момент. 

Ghouls (6): AL CE; AC 6; MV 9, HD 2; hp 12, 10, 10, 9, 7, 3; THAC0 19; #AT 3; Dmg 1d3/1d3/1d6; SA Paralyzation; SD special; MR Nil; S M; ML 11; XP 175 each. 

Ghast (4): AL CE; AC 4; MV 15; HD 4; hp 24, 20, 18, 14; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d8; SA special; SD special; MR Nil; S M; ML 13; XP 650 each.
6. ЦЕРКОВЬ (CHURCH)

Большая церковь стоит перед вами. И хотя знаки на ней создают первое впечатление святости и благочестия, воздух пропитан злом в этом месте. Нет сомнений, что когда-то здесь служили праведным богам. И также ясно, что теперь зло  обосновалось здесь. Зло теперь заправляет здесь, и, кажется это навсегда. Слишком мал шанс, что это место когда-либо может измениться.

Это место теперь цитадель Радэйджи, пока магическая башня восстанавливается среди костей. Обстановка церкви описана дальше в этой главе.

7. САМ ГОРОД (THE TOWN PROPER)

Пустые улицы городка, кажется, наполнены трагедией. Нет никаких признаков жизни на улицах. Места, где обычно играет детвора, пустынны, если не считать искривленных теней, созданными циркулирующими огнями вортекса. Каждое здание крепко заперто, окна закрыты ставнями. Жители, если они еще остались, заперлись в своих домах, прячась от зла, опустившегося на эту землю.

Иногда вы видите, фигуру, облаченную в мантию, выходящую из одного здания и поспешно скрывающуюся в другом. Но нельзя сказать с полной уверенностью, принадлежит ли эта фигура человеку или нет.

Примерно 9 из 10 жителей здесь живые люди, граждане Хомлока, которые попрятались в своих домах и сидят в запертых помещениях насколько возможно. РС трудно будет поговорить с ними, без того, чтобы применить физическую силу. Они видели слишком много ужаса за последние несколько дней и теперь не верят никому, даже своим глазам.

Если РС попробуют остаться в самом городе в течение какого-то периода времени, их будут беспокоить многочисленные столкновения с нежитью и гоблынами.

Если РС все же смогут вступить в контакт с местными жителями, они могут узнать ценную информацию. Горожане много знают о Даглане, злобном колдуне, также они могут знать различные слухи и куски информации о великом могуществе и злой магии Короны, которую хранит их варлорд. Это из-за того, что Хомлок был перенесен в Равенлофт из той же самой ночи, когда варлорд потерял Корону во время стычки с эльфами (смотри главу про Корону Душ). Даглан для них был мертв в течение нескольких месяцев, а не в течение 500 лет.

ЦЕРКОВЬ ХОМЛОКА

Радэйджа может находиться где-нибудь в этой церкви и, конечно же, она не сидит на месте, перемещаясь по округе. Она активно руководит своими слугами, изучая все, что можно о своем новом домейне, также она подготавливается к обороне.

Когда РС приходят в Хомлок, она остается в церкви, опасаясь РС после их последней встречи. Она будет предельно осторожна с ними, и будет пытаться медленно уничтожить их с помощью свои войск.  Если ее помощники неспособны, будут завершить ее план, то она сама начнет использовать свои силы против них. 

Во время этих стычек, она не будет сбегать из церкви, поскольку боится, что кто-нибудь из ее фаворитов сможет получить Корону. Она будет наставлять своих слуг на то, чтобы они нападали на тех, кто не хранит корону и попытается убить обладателя короны сама лично.

Ее тактика состоит из внезапных набегов и засад монстров в одной комнате, которые потом сбегают, чтобы напасть  позже. Таким путем она будет медленно иссушать жизненную энергию своих жертв и наслаждаться их мучением, ослабляя их так, чтобы они представляли для нее меньшее количество угрозы. У нее хранятся ключи ко всем внешним дверям, и она знает обо всех секретных дверях в церкви.

ПОДСТУПЫ К ЦЕРКВИ

Когда партия приближается к церкви, они столкнутся лицом к лицу с одной из «линий обороны» Радэйджи.

Целая группа людей, одетых в мантии и капюшоны бьют кулаками и различными предметами по стенам церкви, как будто они хотят разрушить ее. Их бесполезные попытки не приносят никакого эффекта. Одна фигура, одетая в черную мантию, выделяется из них и стоит спиной к церкви. 

Все эти фигуры на самом деле зомби, получившие инструкцию «безопасно» штурмовать церковь до тех пор, пока враги не попытаются сбежать или напасть на них. В этот момент они нападут. Иначе они безопасны. 

Фигура, одетая в черную мантию – гоблын, которого проинструктировали наблюдать за всеми, кто приближается к церкви. Если он замечает партию, то он махнет им и укажет на церковь. Гоблын не будет нападать, если его истинную идентичность не раскроют. 

Zombies: AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 13 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; SA Nil; SD Nil; MR special; S M; ML undead; XP 65 each. 

Goblyn: AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 22; THAC0 13; #AT 2; Dmg 1d6; SA special, SD Nil; MR 10%; S M; ML special; XP 975.

ВХОДЫ В ЦЕРКОВЬ

Все двери в церкви (кроме главных дверей около области 1) заперты. Все дверные ручки покрыты ядом (Class L, Onset 2d4 minutes, Str 10/0). Поскольку яд не будет вступать в силу сразу, только лишь через несколько минут, Радэйджа надеется, что партия будет испуганна тем, когда яд начнет действовать. Если возможно, она устроит засаду партии, как раз в этот момент, когда скажется эффект яда.

 ЦЕРКОВЬ. ОПИСАНИЕ КАРТЫ

1. ГЛАВНЫЙ ВХОД (MAIN ENTRY)

Вы стоите в месте смерти. Совсем недавно, рейка над главным входом в эту церковь стал виселицей. Три тела с признаками начинающегося разложения свисают на веревках здесь, наполняя воздух ароматом смерти. Ветер заставляет тела раскачиваться, как будто бы все еще теплится жизнь в этих уже мертвых оболочках.

Эти трое зомби поднимут руки и перережут веревки, связывающие их, если РС атакуют их или же если РС просто проходят здесь дальше. В последнем случае, они выждут момент, когда РС пройдут внутрь и затем попробуют удивить их атакой с тыла. Четыре ползающих когтя помещены внутрь каждого зомби. Когда зомби получает рану, ползающие когти выпрыгивают из него и нападают на противника. Кроме того, когти покрыты опасным ядом  (Class n/a, Onset 1d4 min. Str 8/1d2).  

Zombies (3): AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 15, 12, 11; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; SA Nil; SD Nil; MR special; S M; ML undead; XP 65 each.

Crawling claws (12): AL N; AC 7; MV 9; HD A; hp 4(x5), 3(x3), 2(x4); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (vs. armored) 1d6 (vs. unarmored); SA poisoned; SD special; MR special; S T; ML 19; XP 65 each.
2. РАБЫ (SLAVES)

Воздух внутри этой комнаты несет зловонный аромат с липким запахом распада и пота, который нельзя не проигнорировать. Несколько железных кандалов свисают здесь со стен, намекая на сцены кошмарных пыток и смертей.

Трое фигур, одетых в мантии, висят на одной из стен. Неестественное положение их рук и закрученной одежды предполагает, что у них сломаны кости. Стоны боли и муки исходят из под опущенной ткани. 

Единственный стражник, гигантский скелет с длинным костяным копьем поворачивает свой горящий огнем взгляд на партию. Когда он движется вперед, чтобы напасть на вас, красный свет в его глазах становится ярче, он проникает в вас. Судороги сжимают ваши суставы, когда он заносит оружие, чтобы ударить.

Партия должна сразиться с гигантским скелетом прежде, чем они смогут сделать что-нибудь еще в этой комнате. 

Giant Skeleton: AL Neutral; AC 6; MV 12; HD 8; hp 31; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12; SA Nil; SD As skeleton, immune to fire based attacks, turn as mummy; MR Nil; S L (12 tall); MR Special; XP 1,400.

Эта комната – столовая Радэйджи (узники являются ее пищей). Двое из трех одетых в мантию и прикованные к стене люди (женщина и мужчина). Третий гоблын, помещенный в комнату для безопасности Радэйджи. Хотя он выглядит прикованным к стене, цепи можно легко выдернуть. Поскольку гоблын здесь дольше всех, и ведет себя скрытно, люди не знают его истинную сущность. 

Goblyn: AL Neutral evil; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 29; THAC0 13; #AT 2; Dmg (FRA)1-6/1-6; SA Special; SD Nil; MR 10%; S M (4'-6'); MR Special (17); XP 975.

3. КОМНАТЫ РАДЭЙДЖИ (RADAGA’S CHAMBER)

Примечание. Двери  в этой комнате заперты.

В этой плохо освященной комнате находится только одна кровать. Большая деревянная кровать с установленными по углам черепами расположена здесь. Простыни на кровати очень высокого качества, но уже изодраны и порваны от возраста и неухоженности.

Центр комнаты занят двумя гигантскими скелетами, стоящими неподвижно, охраняющими черную похожую на диван платформу между ними. На коже «дивана» написаны зловеще  выглядящие руны, которые, несмотря на том, что они написаны на неизвестном вам языке, говорят о смерти и боли.

За скелетами сцена жестокой пытки. Красивый эльф привязан к каменной плите на полу. Ужасно выглядящее создание с широко открытым ртом, полным острыми, как игла зубами, привязанный за лодыжки к веревке, свисает примерно в трех футах от головы эльфа. Он рычит и брызгает слюнями на беспомощную фигуру эльфа. Толстая веревка идет через шкив, прикрепленный к потолку и прикреплена к железному кольцу в полу. Третий скелет стоит около веревки и перерезает волокна веревки всякий раз, когда мужчина вздыхает. Вы не понимаете, как до сих пор еще веревка не разорвалась от веса существа, привязанного к ней.   

Когда РС входят в эту комнату, веревка выдержит монстра (гоблына) еще в течение четырех раундов. Чтобы спасти эльфа от этой жестокой пытки, партия должна победить этих двух скелетов в бою. Третий скелет не будет защищаться, даже если на него нападут. 

Giant Skeletons (2): AL Neutral; AC 6; MV 12; HD 8; hp 33, 23; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d12; SA Nil; SD As skeleton, immune to fire based attacks, turn as mummy; MR Nil; S L (12' tall); MR Special; XP 1,400 each.

Как только веревка обрывается, гоблын упадет вниз и начнет пожирать беспомощного эльфа. Он всегда будет нападать на беззащитного пленника, даже если другие нападут на него.

Эльф на каменной плите – Хордок-Канн (Hordock-Cann), эльф воин 4-го уровня. Он шпионил в Хомлоке, за действиями Дагланского Варлорда, когда Хомлок был утянут туманами Равенлофта. Как только он узнал, что произошли некоторые вещи, которые не должны были быть, он пришел на холм сражаться со всяким злом, которое найдет. Он был схвачен в плен, и Радэйджа устроила ему такую пытку, чтобы смерть его была ужасной.

Чешуйчатый доспех (Scale Armor), щит, длинный железный меч и его различные вещи были брошены в кладовку (5). Он с удовольствием присоединится к партии, если ему дадут, по крайней мере, хоть одно оружие. 

Hordock-Cann: AL NG; AC 10; MV 12; hp 30; THAC0 15; #AT 2; Dmg by weapon; SA Nil; SD as elf; MR as elf; S M; ML 13; XP 420.
Если обыскать кровать, то можно найти секретную панельку, которое открывает скрытый ящик. Внутри посох Радэйджи (увядающий посох с глифом притворной смерти на конце)

4. ЛЕСТНИЦА (STAIRS)

Широкие ступеньки ведут вверх и вниз отсюда. Хотя многие из деревянных досок, из которых построена эта лестница, изогнуты и покорежены от времени, в целом здесь, кажется, достаточно безопасно. Время от времени, лестничные пролеты стонут, как будто какое-то невидимое создание перемещается через них.

Лестница, ведущая вверх, позволяет добраться до балконов (10). Если секретные проходы известны (или обнаружены), то даже можно добраться до колокольни. 

Лестница, ведущая вниз, ведет к винному подвалу и захоронениям. Все они были полностью разграблены слугами Радэйджи.

5. КЛАДОВКА (JUNK ROOM)

Эта комната забита до самого потолка старыми ящиками, корзинами, стульями, коробками, скамейками, сломанными деревяшками и прочей рухлядью. Маленькая узкая дорожка идет через центр этой комнаты.

Гнилостное зловоние стоит в воздухе. И хотя это похоже на запах разлагающейся пищи или протухшего мяса, есть еще что-то, что Вы не можете определить.

Когда Радэйджа обосновалась в церкви, то все ненужное ей барахло, было перенесено сюда. Во время этого, восьмерых зомби завалило здесь. Вместо того чтобы вытащить их, она оставила зомби, проинструктировав их обвалить барахло на узкую тропинку, если кто-то без ее указания посмеет там пройти. Зомби были выданы только такие инструкции. Они будут защищать себя, но не будут нападать, если они не атакованы. 

Zombies (8): Int Non; AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 11, 10, 9, 8, 7 (x4); THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-8; MR Special; SZ M; ML Special; XP 65 each.

Если барахло обвалено, все РС в комнате получают 1d10 dam. Выкинутый спасбросок от парализации позволяет получить только половину повреждения.

Среди других вещей в комнате восемь целых пузырьков со святой водой, три святых символа, четыре святых печати (wafers облатки), завернутые в кусок пергамента и серебряный кинжал.

6. КОМНАТЫ СТАРОГО СОВЕТА (OLD COUNCIL CHAMBERS)

Два деревянных стула и низкая удобно выглядящая скамейка расположены в этой комнате. Несколько частей более мелкого интерьера рассеяны по всей комнате. Старая вешалка стоит за дверью, на которой висят три плаща и мантия. 

Одежда на стойке далека от мирской. В то время как мантия ничем особым не отличается, все три плаща  необычны. Первый плащ – паука (Cloak of arachnida), второй ядовитый плащ, а третий – ужасающий плащевик, оставленный здесь Радэйджей для охраны комнаты.

Плащ паука (Cloak of arachnida) – черный плащ дает владельцу способность ползать по стенам, как будто на него наложено заклинание spider climb. Плащ излучает сильную магию изменения (alternation). Плащ дает владельцу устойчивость от попаданий в ловушки в паутине любого вида, облаченный в плащ может перемещаться по паутине по норме, равной таковой паука, который создавал такую паутину или по базовой норме, равной 6. Один раз в день, владелец этого плаща может использовать заклинание паутины (web – 2-ой мажеский уровень). Размер создаваемой паутины 2-ой. Кроме того, владелец плаща получает +2 к спасброскам от яда пауков.

Ядовитый плащ (Cloak of poisonousness) – обычно такой плащ сделан из материала, похожего на шерсть, хотя бывают и из кожи. Он излучает магию. Его можно безопасно взять в руки. Но как только его одевают, владелец замертво падает. Снять его можно только с помощью заклинания снятия проклятья, это уничтожает магические свойства плаща. Оживить жертву можно с помощью заклинания (raise dead or resurrection), но шанс воскрешения уменьшен на 10%.

Cloaker (1): Int High; AL CN; AC 6 (1); MV 1, Fl 15 (D); HD 6; hp 25; THAC0 13; #AT 2+special; Dmg 1d6/1d6/+special; SA Special; SD Special; SZ L; ML 13; XP 1,400.

8. СОРТИР (OUTHOSE)

Узкая дорожка, выложенная из разрушенных булыжников, ведет к уборной позади церкви. Запах вокруг деревянного сортира соответствующий, вонь беспросветная. Это строение явно давно не посещалось, повсюду паутина. Жужжание мух и других насекомых действует на нервы.

Это место не использовалось с тех пор, как город был вовлечен в Равенлофт. Поэтому здесь обосновались пауки. Любой, кто входит в уборную, привлекает их внимание и на него нападают. 

Large Spiders (6): AL N; AC 8; MV 6, Wb 15, HD 1+1; hp 5, 5, 4, 4, 3, 2; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1; SA poison (Class A, Str 15/0); SD Nil; MR Nil; S S; ML 7; XP 175 each.

9. ЗАЛ ДЛЯ ЦЕРКОВНЫХ СЛУЖБ (WORSHIP HALL)

Вы вступили в зал, где проводятся церковные службы. Приятный запах ладана и дымящихся специй держится в прохладном воздухе залы вместе с запахом елея, вина и сакраментов (причастий). Свечи на стенах отбрасывают тусклый желтоватый свет по всему залу. 

Здесь проходит какая-то служба. Монотонная музыка исходит из труб жуткого черного органа в передней части церкви. Эта музыка наполняет ваше сердце ощущением окончательного зла и беспросветной тьмы. Силы, призываемые здесь, могут быть только нечестивыми.

Помимо органа, на амвоне (возвышенная площадка в церкви, с которой читаются проповеди) в передней части зала для богослужения находится множество других предметов мебели и вещей. Несколько высоких стульев, вырезанных из темного дерева с красными бархатными подушками, стоят вдоль одной из стен амвона. Многочисленные предметы лежат на столе, стоящим у другой стены. С вашего места вы не можете рассмотреть их. Два медных канделябра стоят с двух сторон алтаря. Каждый примерно семь футов высотой с полудюжиной черных свечей. Примерно половина свечей зажжена, их пламя вспыхивает, шипит и гаснет в тяжелом душном воздухе.

Первая треть скамеек залы заполнена фигурами, одетыми в черные мантии. Они сидят и сосредоточенно глядят на фигуру в черном плаще, стоящую спиной к ним перед алтарем. Двое одетых в темно-красные мантии стоят около медных канделябров и постоянно зажигают тухнущие свечи. Четверо одетых в коричневые  мантии восседают на высоких стульях на амвоне, пятый, одетый также в коричневую мантию играет на органе.

Фигуры в мантиях на скамейках – зомби и скелеты, которых анимируют массовой темной мессой. Службу проводит полувайгхт (одна из жертв Радэйджи), которая временно получила эту способность от Радэйджи. Эти 30 скелетов и зомби еще полностью не анимированы. Самое большее, что они могут сделать, так это встать или обернуться и посмотреть на РС. 

Wight, Half (1): Int Average; AL LE; AC 5; MV 12; HD 2+2; hp 16, 15; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-4; SA Energy drain; SD Hit only by silver or +1 or better magical weapon; MR Special; SZ M; ML 14; XP 420 each. 

Skeletons (15): Int Non; AL N; AC 7; MV 12; HD 1; hp 8, 7, 6 (x3), 5 (x3), 4, 4, 3 (x4), 1; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-6 (weapon); SD Special; MR Special; SZ M; ML Special; XP 65 each. 

Zombies (15): Int Non; AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 15, 13, 13, 12, 12, 11, 9 (x4), 8, 8, 6, 5, 4; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-8; MR Special; SZ M; ML Special; XP 65 each.

Играющий на органе выглядит как человек и даже прижмется к стенке, если битва неизбежна. Это женщина, на самом деле допплегангер, который будет пытаться присоединиться к партии, а затем нападет на них, когда Радэйджа устроит следующее нападение. 

Dopplеganger (1): Int Very; AL N; AC 5; MV 9; HD 4; hp 23; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-12; SA Surprise; SD Special; MR Special; SZ M; ML 13; XP 975 each.

Четыре других фигуры, одетых в коричневые мантии – гоблыны, которых Радэйджа инструктировала следить за полувайгхтом. Когда полувайгхт нападет на РС, все могут забыть про сидящих гоблынов (они не будут вмешиваться в течение боя). Однако, как только сражение закончено и полувайгхт погибает, они возвращаются к старым инструкциям Радэйджи, которые означают нападение на РС. 

Goblyns (4): Int Low; AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 31, 24, 19, 14; THAC0 13; #AT 2; Dmg 1-6/1-6; SA Special; MR 10%; SZ M; ML Special; XP 975 each.

РС могут легко поверить, что полувайгхт – Радэйджа. Это было бы очень хорошо, поскольку скоро они обнаружат свое заблуждение.

На алтаре две микстуры контроля нежити (potions of undead control), они воздействуют на зомби и скелетов, книга мерзкой тьмы (book of vile darkness), черный опал (1,300gp), окруженный шестью кровавиками (110gp bloodstone). Все это покоится на черной ткани, которой укрыт алтарь. Канделябры заполнены свечами призывания (candles of invocation), по две для каждого злого алинжмента. И, наконец, орган функционирует, как трубы запугивания (pipes of haunting). Радэйджа будет играть на них, если столкновение происходит в этом зале. На вершине органа лежит свернутый лист уменьшения (sheet of smallness), в который Радэйджа заворачивает орган, тогда, когда желает его переместить.

10. БАЛКОН ЗАЛА ЦЕРКОВНЫХ СЛУЖБ (WORSHIP HALL BALCONY)

Несколько старых скамеек расположены вдоль всего балкона, так чтобы был виден зал для церковных служб, расположенный ниже. Воздух наполнен ладаном, в котором чувствуется аромат зла. Чувствуется чье-то жуткое ожидание  здесь. Несмотря на то, что вы не можете понять смыла этого ожидания, вы явно чувствуете чье-то нетерпение, хотя и не можете обнаружить причину этого.

Если РС входят сюда, шесть темных бестий (по три на балконе), находящиеся здесь нападут на них. 

Darkenbeast (6): Int Semi; AL NE; AC 4; MV 18; HD 5+5; hp 34, 28, 28, 27, 26, 20; THAC0 19; #AT 1 or 3; Dmg 1-4/1-4/3-12; SA Rear claws 1-4/1-4; SD Immune to mind control; MR 25%; SZ M; ML 11; XP 975 each.

Эти темные бестии находились в башне Даглана и каким-то способом сумели улететь через трещину в пустоте. Теперь они находятся в церкви, ожидая, когда возвратится их хозяин. Они будут действовать осторожно, стараясь не погибнуть от рук РС, поскольку они желают воссоединиться со своим хозяином. Если РС попытаются сбежать из церкви, темные бестии попытаются остановить их.

11. ПУСТАЯ КОМНАТА (EMPTY ROOM)

в этой маленькой комнате нет никаких признаков того, что кто-то ее недавно использовал. Пол покрыт пылью, воздух несвеж, паутины свисают со стропил. То здесь, то там, жук или еще какое-нибудь небольшое насекомое ползет по пустынному полу.

12. МОРГ НЕЖИТИ (UNDEAD MORGUE)

Вонь в комнате стоит ужасающая. Гул мух и запах гнилого мяса делают все, чтобы вы побыстрее опорожнили свой желудок. Причина такого зловония очевидна, как только вы справились с тошнотой, чтобы осмотреться в комнате. Трупа лежат штабелями около стен, подобно дровам в дровянике.

В центре комнаты шестеро людей сражаются против трех отвратительных созданий, отдалено напоминающих человека. Еще одно чудовище входит через открытый дневной проем. И хотя эти люди довольно таки умело сражаются, но их движения замедленны, как будто они сильно устали. Вполне возможно, что, сражаясь, некоторое время в такой вонищи, они наглотались этой гадости и зараженный отравленный воздух начал действовать на них.

Несколько столов, различные вещи и шкаф заканчивают обстановку интерьера в этой комнате.

В этом месте Радэйджа и ее слуги хранят тела перед тем, как их анимировать. Эти тела принадлежат покойникам,  доставленных с кладбища за церковью, убитым горожанам и другим жертвам вероломной Радэйджи.

Шесть вялых фигур – зомби Радэйджи, которым было приказано восстанавливать, укладывать и охранять тела. Однако прямо сейчас в морг ворвалась банда из трех гхолл, пытающаяся пробиться мимо зомби, чтобы отобедать здесь. Фигура, входящая в комнату – гхаст.

Если РС не вмешиваются, то сражение продолжается. Скорей всего зомби погибнут. После этого гхоллы нападут на партию. Если зомби выживают, они не будут атаковать партию, если они не угрожают трупам. Если побеждают гхоллы, через 1d4 оборота появится Радэйджа и выпроводит их отсюда, заменив разрушенных зомби. 

Zombies (6): Int Non; AL N; AC 8; MV 6; HD 2; hp 12, 10, 8, 8, 7, 6; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-8; MR Special; SZ M; ML Special; XP 65 each. 

Ghouls (3): Int Low; AL CE; AC 6; MV 9; HD 2; hp 12, 11, 7; THAC0 19; #AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6; SA Paralyzation; SD Special; SZ M; ML 11; XP 175 each. 

Ghast (1): Int Very; AL CE; AC 4; MV 15; HD 4; hp 24; THAC0 17; #AT 3; Dmg 1-4/1-4/1-8; SA Special; SD Special; SZ M; ML 14; XP 650 each.

13. КАМЕННЫЙ СКЛЕП (STONE CRYPT)

Небольшой приземистый склеп находится перед вами. Он, кажется, излучает холод, вы не можете понять почему, но холод идет от склепа. С каждым шагом к каменному склепу, дрожь пробегает по вашему телу, а руки покрываются гусиной кожей.

 Без предупреждения двое гоблынов прыгают с крыши склепа и нападают на любого, кто подходит к зданию. Они будут драться до конца, и нападают без предупреждения, накладывая –2 чек на бросок неожиданности. 

Goblyns (2): Int Low; AL NE; AC 4; MV 12; HD 4+4; hp 25, 19; THAC0 13; #AT 2; Dmg 1-6/1-6; SA Special; MR 10%; SZ M; ML Special; XP 975 each.

Двери в это здание заперты и покрыты ядом, так же, как и любые двери в церкви. Как только РС открывают двери, они столкнутся со странным событием.

Когда дверь склепа распахивается, холодный порыв ветра проходит через вас. Хотя это мимолетно и нереально, Вы ощущаете чувство облегчения, и тяжесть бури, нависшая над вами, кажется значительно меньше.

Рассматривая дверной проем, вы видите короткий пролет лестницы, ведущий вниз в могилу. Жутковатый зеленый свет исходит от каменных ступенек, как будто светящуюся воду пролили на них.

Когда РС входят в склеп и спускаются в могилу, они входят в другую комнату.

Воздух здесь холоден и сух. Ваше дыхание выглядит как пучки пара, танцующие в воздухе подобно призракам прежде, чем исчезнуть.

Многочисленные углубления в стенах, некоторые содержащие гробы идут по стенам этой комнаты. В дальнем конце склепа – черный каменный пьедестал с жутким пылающим черепом на нем. Не никакого признака на то, что эта вещь анимирована, но мерцающий зеленоватый туман, покрывающий пол, исходит именно от него.

Когда вы стоите здесь, чувство усталости охватывает вас. И хотя вы не видите никаких причин для этого, каждое ваше движение требует дополнительных усилий. На самом деле, даже дыхание требует от вас сил, ваш пульс молотком отдается в ушах, как будто вы только что пробежали большую дистанцию.

Этот череп на самом деле голова древнего злого жрица, который сейчас находится около состояния демилича. Однако в настоящее время, он подчиняется Радэйджи из-за ее сверхъестественных могущественных способностей создавать нежить.

Если РС входят внутрь, череп поднимется в воздух, и будет направлять яркий зеленый свет на свою цель каждый раунд (требуется бросок атаки). Если поражен, РС должен выкинуть спасбросок от смертельной магии или преобразоваться в зомби и прекратить нападать на череп. Это состояние, не будет столь очевидно сразу, все происходит постепенно. Кожа РС высыхает, внутренности гниют, и все их способности и навыки понижаются до состояния зомби. 

Death skull (1): AL NE; AC 8; MV Fl 3 (A); HD 9; hp 43; THAC0 11; #AT 1; Dmg 0; SA flash of light; SD Nil; MR 35%; S T; ML 17; XP 5,000.

Когда череп побежден, он падает на землю. Среди разрушенных черепков будет валяться изумруд стоимостью 5,000 gp. Хотя на первый взгляд, кажется, камень обычным, более тщательная экспертиза покажет, что он окружен слабой голубой аурой. Первый РС, кто касается его, немедленно получит способности клерика 1-го уровня (если он их уже не имеет их). С этого момента весь опыт РС должен делиться между несколькими классами, персонаж становится мультиклассовым (даже для людей). Как только жреческий класс становится девятым, дух могущественного злобного жреца займет тело РС (подобно магическому сосуду – magic jar). Кроме того, РС настолько понравится камень, что он ни за что не расстанется с ним.

ОКОНЧАНИЕ

В этот момент существует множество вариантов окончаний приключения. Ниже представлены три варианта, каждый из которых может быть изменен ДМ-ом, что приспособить его для собственной компании.

СНОВА В РАВЕНЛОФТЕ

Если ДМ желает, то партия по-прежнему остается в Равенлофте. Может быть так, что их унесет от Даглана и его домейна в какую-нибудь другую часть демиплана.

Кроме того, они могут быть вынуждены сразиться с Дагланом, прежде чем их перенесут подальше от этой нового домейна. Если они побеждают его, домейн разрушивается и туманы уносят их в какое-нибудь случайное место. Если они отступают, и все еще живы, то возможно в их планы будет входить победа над ним.

СПАСЕНИЕ ИЗ РАВЕНЛОФТА

Это окончание вернет РС в их нормальный мир, где проходит их компания. Предполагается, что они только что уничтожили Радэйджу и сейчас обладают короной. Если Радэйджа владела короной, то в этот момент желательно, чтобы РС смогли его забрать. Просто предположите, что она скрывает ее в месте, где происходит заключительное сражение с РС и что РС находят корону, прежде чем она нападает. В любом случае, если тот РС, который несет корону, наносит смертельный удар Радэйджи, можно использовать следующее событие.

Окончательно уничтожив Радэйджу, Вы замечаете, что корона поднялась в воздух. Драгоценные камни в короне стали небесно-голубыми, и они начинают излучать безупречно чистый белый свет. Мерцающее изображение эльфа, одетого в белые одежды появляется в свете. Он улыбается вам и говорит.

- Спасибо. Почти 500 лет, я был заперт в этой короне в беспрерывном сражении с злобной душой некроманта Даглана, создавшего эту корону. Я был ослаблен и не мог одержать над ним верх. Но теперь, когда вы уничтожили последнего потомка Даглана, я смог преодолеть его зло. Теперь, спустя полтысячи лет, как все это началось, его злодеяниям настал конец.

Как только он замолкает, свечение исчезает, и корона разрушается в прах. Когда ветер развеет прах на месте последнего сражения, весь домейн Даглана начнет разрушаться. Будут происходить сильнейшие землетрясения, извержения вулканов, свирепые бури и прочие обычные эффекты, сопровождаемые конец света.  Один за другим, каждый из РС будет становиться жертвой некоторой ужасной судьбы. Например, кто-то может быть захоронен под обломками церкви, другого может поразить разряд молнии, третий погибает в огромной трещине в земле..

Когда все это свершается, они возвращаются назад в то же самое место, откуда они начали свое приключение, прежде чем их перенесло в Равенлофт. Никакого времени не пройдет для остальных того момента, как они покинули свой мир.

ТРИУМФ ДАГЛАНА

Это окончание подразумевает, что РС победили Радэйджу, но тот, кто наносил ей смертельный удар, не носил Корону Душ.

Когда тело Радэйджи падает на пол, зловещий, остро пахнущий черный пар начинает исходить из Короны. Он протекает по полу и входит в тело убитой жрицы. Постепенно плоть начинает стекать подобно воде и изменяться подобно глине в руках скульптора. Вы пробуете сдвинуться, но какая-то злая сила удерживает вас на месте.

Глядя на корону, вы видите, что теперь она излучает чисто белое сияние. Драгоценные камни в ней изменили цвет, став небесно-голубыми. Вы больше не чувствуете тягостного гнета короны, царапающего вашу душу.

Медленно тело Радэйджи начинает подниматься. Теперь она приняла форму одного из своих фаворитов – гоблынов, но теперь он неживой. Глаза горят холодным красным светом, чувство абсолютного зла исходит от нее, заполняя комнату. Даже свечение короны затухает под этим потоком тьмы.

Пока партия удержана на месте его злым могуществом, Даглан (принявший это тело), будет ходить вокруг, и рассматривать их.

Трещина злобного рта гоблына открывается, и он начинает говорить. Голос, исходящий оттуда больше похож на злобный леденящий свист. 

-Спасибо, что уничтожили внучку моих далеких потомков. С ее смертью, я получил достаточно могущества, чтобы сбежать из этой темницы – Короны и вернуться на землю живых. Созерцайте! Даглан Даегон, Колдун Смерти перед вами!

Внезапно, крыша церкви срывается со здания и, поднимаясь по спирали, уносится в Вортекс наверху. Треск разламываемой древесины заполняет ваши уши, когда деревянное здание разрывается на части и уносится в облака. Когда последние щепки здания уносятся, корона начинает пылать ярким светом. Даглан поворачивается к вам, ненависть ко всему стоит в его глазах.

В этот момент Даглан начинает торжествовать, чувствуя могущество. Он ясно чувствует, что партия не представляет для него никакой угрозы и начинает рассказывать им историю своего заключения в Короне. В момент, когда он достигает высшей точки своего повествования, он поворачивается к партии и разряжает в них мощное заклинание.

Тогда, когда он так делает, корона поднимается в воздух и принимает главный удар на себя. Происходит огромный взрыв, сопровождаемый вспышкой белого света, и партию уносит в Вортекс. Каждый из них теряет сознание.

Когда они просыпаются, то обнаруживают себя в своем родном мире в той же самой точки и времени, где они вошли в туман и перенеслись в Равенлофт.

МОНСТРЫ

Во многих местах этого модуля представлена краткая статистика для многих монстров. Многие из них не представлены в общем Monstrous Compendium, и поэтому для удобства здесь дано их краткое описание.

ПЛАЩЕВИК (CLOAKER)

Плащевика трудно отличить от обычного черного плаща. Спина монстра имеет два ряда черных пятен глаз, разделяющие его пополам, которые очень напоминают кнопки, а два когтя, цвета слоновой кости на верхнем крае можно легко принять за костяную заколку.

Однако когда он разворачивается и нападает, его истинная природа открывается. В этот момент, его белая нижняя сторона освобождается, и лицо монстра становится видимо. У него лицо с двумя пронзительными горящими красными глазами и игольчатыми клыками, которыми усыпан его рот. Его внешность ужасная. В этот момент, монстр также распределяет свой кнутоподобный хвост и начинает им вращать в нетерпении.

Когда плащевик нападает, он перемещается с бешеной скоростью. Без всякого предупреждения, плащевик летит к своей цели и нападает. Если плащевик делает успешный бросок атаки, то он охватывает свою жертву. Схваченные РС неспособны атаковать и двигаться, и получают каждый раунд 1d4 dam + их немодифицированный AC. Так РС в кольчуге получает 1d4+5 dam. Щиты не рассчитываются в этом случае. Нападения, произведенные на плащевика в этот момент, делят повреждение поровну между монстром и схваченной жизнью. Заклинания, действующие на область (типа шаровой молнии) наносят полное повреждение и чудовищу и его жертве. Плащевик может атаковать других врагов с помощью кнутоподобного хвоста, который причиняет 1d6 dam. У хвоста AC = 1, и для того чтобы его отрезать, ему необходимо причинить 16 dam. Заклинание света, направленное в плащевика, ослепляет его и предотвращает его от использования движущейся тени (смотри ниже).

Каждый раунд, плащевик может решить использовать стон вместо того, чтобы сжимать охваченную жертву. Он будет всегда издавать стон, если не схватил жертву. Его стон порождает один из четырех эффектов, каждому из них можно противостоять заклинанием нейтрализации яда. Во-первых, он может наложить штраф –2 к нападениям и повреждениям направленному на него. После 6-ти раундов непрерывного использования, все кто слышали его, впадают в беззащитный транс. Во-вторых, он может использовать стон, для того чтобы испугать противников. РС должны бросить спасбросок против заклинаний или убегать в ужасе в течение двух раундов. Третий стон вызывает тошноту и слабость (спасбросок против яда или невозможно действовать в течение 1d4+1 раунда). И четвертый стон может действовать, как заклинание hold person и воздействовать на одно лицо на расстоянии 30 футов, эффект его длится 5 раундов.

Наконец, плащевик может перемещать тени (shadow shift). Это позволяет ему улучшать свой АС (АС=1) или создавать теневые образы, чтобы обмануть врагов. Последнюю способность он часто использует, создавая 1d4+2 зеркальных подобий (mirror image) самого себя.

ПОЛЗАЮЩИЙ КОГОТЬ (CRAWLING CLAW)

Ползающие когти, ожившие останки рук и лап. Он может прыгать до 15-ти футов, нападая на врага. Бронированным противникам он наносит проникающий удар (1d4 dam), а небронированных схватывает (1d6 dam). Когти имунны к любой форме смертельной магии, charm, sleep, hold, raise dead заклинаний. Заклинание resurrection останавливает их на количество раундов, равных уровню кастера. Их нельзя изгнать (turn) или использовать против них другие заклинания, разработанные против нежити (типа control undead). Они имунны к повреждениям от святой воды. Заклинания, основанные на холоде, делают их ломкими, так что все последующие нападения причиняют 1 дополнительное повреждение. Острые оружия (даже волшебные) причиняют им только половину повреждения.

ВОИН-СКЕЛЕТ (SKELETON WARRIOR)

Все атаки, сделанные скелетами-воинами, получают +3 к броску атаки всякий раз, если они используют оружие. Далее, только магическим оружием можно нанести повреждения воинам-скелетам. Простой вид этих созданий заставляет бежать в панике всех тех, у кого меньше 5 хитдайсов. Воины-скелеты не могут быть изгнаны жрецами.

ДУХ-МЕЧЕНОСЕЦ (SWORDWRAITH)

Духи-меченосцы блестящие стратеги и опытные воины. Всякий раз, когда они поражают жертву, она теряет 1 пункт силы. Эти потерянные пункты восстанавливаются по курсу 1 за день покоя. Ограниченное желание или подобное заклинание может восстановить РС к полной силе.

Свордврайты имунны ко сну, обаянию и другим, воздействующим на разум заклинания. Он может быть поражен +2 или лучше магическим оружием. Они изгоняются, как вампиры.

НЕМЕРТВЫЙ ЗВЕРЬ (UNDEAD BEAST)

Любая жертва, пораженная когтем этого создания, должна выкинуть спасбросок против смертельной магии или получить дополнительные 1d10 dam. Зверь может наступить на противника, делая нормальный бросок атаки. РС, на которых наступил зверь, имеют право на спасбросок против смертельной магии. Если они его проваливают, они получают 3d8 dam,  если выкидывают, то 1d8. Кроме того, провалившие спасбросок, должны сделать спасбросок против палочек. Провал означает, что они пойманы в ловушку под костяной лапой и переносят 1d4 dam каждый раунд, пока не сбегают. Побег из клетки возможен только, если зверь потерял 50% своих хитов (после этого зверь вообще не может больше поймать никого в свою ловушку). Пойманные в ловушку РС могут нападать на зверя, но делают это с –3 штрафом на бросках атаки и повреждения.

Немертвый зверь может быть изгнан, как специальная нежить. Против них бесполезен огонь и они получают минимальное повреждение (1хит+бонус от премий) от любого острого оружия (edged, pointed). Ударное оружие наносит нормальное повреждение.

ПРИЛОЖЕНИЕ. МОНСТРЫ

ГОБЛЫН (GOBLYN) 
CLIMATE/TERRAIN: Любой



FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: Слуги




ACTIVITY CYCLE: Любой 


DIET:  Плотоядные




INTELLIGENCE: low (5-7)
TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтрально-злой

NO. APPEARING:  3-24 (3d8)



ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 12




HIT DICE: 4+4

THAC0: 13





NO. OF ATTACKS: 2 или 1 


DAMAGE/ATTACK: 1d6/1d6 или 2d6 


SPECIAL ATTACKS: Специальное


SPECIAL DEFENSES: Нет



MAGIC RESISTANCE: 10%

SIZE: M (4-6')





MORALE: специальная





XP VALUE: 975

Гоблыны отвратительные существа со слегка раздутой головой, торчащими ушами и пылающими красными глазами. У них длинные грязные волосы, растущие на затылке и шее. Примерно половину их лица занимает широкий рот, полный острыми, как иглы зубами.  

Эти существа создаются мощными злыми магическими изделиями и заклинаниями, которые преобразовывают людей в такие отвратительные создания. Это преобразование делает их очень злобными и полностью покорными своим владельцам.  

Гоблыны обладают телепатической связью со своими владельцами и через него поддерживают связь со всеми другими гоблынами, которыми он управляет.

Бой. Гоблыны очень ловкие существа, противник при встрече с ними должен кинуть бросок на осюрпрайз со штрафом –2. Кроме того, при неожиданной встрече с ними, эти существа оскаливают зубы, смотря плотоядным взором в лицо своего противника. При первой встрече с ними, требуется чек страха. В любом случае, первая встреча с ними налагает штраф –4 к броску на осюрпрайз. Провалившие его, испугаются настолько, что будут неспособны двигаться в этом раунде.

Гоблыны редко нападают оружием. Вместо этого они хватают своего противника за горло своими когтистыми руками. Каждое успешное нападение  причиняет 1d6 dam. Если обе атаки проходят, то принимается, что гоблыны  накрепко вцепились в шею жертвы. Каждый следующий раунд, гоблын будет кусать свою жертву (обычно в лицо), причиняя 2d6 dam. Кроме того, жертва будет задыхаться и должна успешно выкинуть спасбросок против заклинания, или получить дополнительные 1d4 dam. Оба эти нападения автоматически успешны. Гоблыны относятся к этому, как к еде (пиру) и это настолько страшное зрелище, что все, кто видят эту картину, должны сделать чек ужаса. 

Кроме того, за каждые 10 хитов, потерянных таким способом, жертва теряет постоянно 1 пункт харизмы из-за шрамов на лице и уродства.

Любые атаки, проведенные тем, в шею которого вцепился гоблын, получают штраф  -3 на все броски атаки, повреждения и спасброски. Другие, атакующие гоблына, пока он пиршествует на лице своей жертвы, получают премию +2 к своим броскам атаки.

Гоблыны подобны нежити в том, что они никогда не делают броски на мораль.

Все гоблыны могут двигаться тихо (80%), скрываться в тенях (70%) и подниматься на стены (25%). Они обладают инфравидением, его диапазон – 90 футов.

Среда обитания/общество. Гоблыны полностью подчинены желаниям их хозяина. Если им будет приказано напасть на  существо их вида, они будут делать так без сожаления. Они никогда не нападают сами по собственному желанию, но с большой энергией устремляются в атаку, когда им отдана такая команда. У гоблынов нет никаких желаний, кроме того, чтобы выполнять каждую прихоть их владельца с преданностью, лишенной всяких эмоций.

Гоблыны ни спят, ни устают, ни скучают. Кроме того, они могут проводить большое количество времени без еды и воды.

Экология. Гоблыны питаются только мясом. Они будут есть только свежее мясо недавно убитых, также они пьют кровь.

Некоторые маги и жрецы часто ищут гоблынов, используя их в качестве маткомпонент для заклинаний человеческого контроля и магических изделий.

ПЛОТОЯДНОЕ РАСТЕНИЕ – КВИКВУД/ДЕРЕВО-ШПИОН 
(PLANT, CARNIVOROUS; QUICKWOOD /SPY TREE/)
CLIMATE/TERRAIN: Любой/лес



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: Любой 


DIET:  Питательные вещества почвы и вода

INTELLIGENCE: very (11-12)
TREASURE: Специальное



ALIGNMENT: нейтральный


NO. APPEARING:  1 (90%), 2-4 (10%)


ARMOR CLASS: 5
MOVEMENT: 1 (3 - корни)



HIT DICE: 5-10

THAC0: 5-6 HD:15; 7-8 HD:13; 9-10 HD: 11

NO. OF ATTACKS: 1d6+12 и рот 


DAMAGE/ATTACK: нет и 3-12(2d6) 


SPECIAL ATTACKS: Корни


SPECIAL DEFENSES: Заклинание Channeling

MAGIC RESISTANCE: Специальное


SIZE: L (12'+)





MORALE: Champion (15-16)





XP VALUE: переменная

Это большое твердое дерево очень похоже на дуб, но при более близком осмотре обнаруживается, что у него есть чувствительные органы и лицо, очень похожее на искаженное человеческое.  Разглядеть его очень трудно, 90% что его не увидят, если наблюдатель стоит на расстоянии дальше 10 футов от дерева.

Бой. Переместить такой массивный ствол очень трудно для квиквуда, создание предпочитает оставаться на одном месте, если обстоятельства его не вынуждают иначе. Оно, однако, может выпускать толстые корни, которые  двигаются со скоростью 30 футов в раунд через рыхлый слой верхней почвы (90-футовый диапазон). Эти корни могут схватить и обездвижить любое существо весом до 1,000 фунтов. Жертву корни тянут ко рту дерева, где она и будет съедена. Корни очень крепкие, их нельзя сломать, тупое оружие не повреждает их, но острым  можно воспользоваться, чтобы перепилить их. Корни квиквуда  рассматриваются как большие создания (L) и имеют 10 хитов каждый. Обратите внимание, повреждение, нанесенное корням, не относится к самому дереву. Квиквуд уберет свои корни в безопасность только лишь, после того как будут обрублены 6 корней. Оставшиеся 1d6+6 он спрячет. Сами корни не наносят никаких повреждений.

Конечности создания слишком жесткие и одеревенелые, чтобы поглощать питательные соки жертвы, но в стволе квиквуда есть отверстие, похожее на рот, которое может сжать жертву причиняя ей 3d4 dam. Жертва должна прикоснуться к стволу или быть поднесена корнями к нему. Тогда рот открывается и начинается физическое уничтожение жертвы. Но сперва корни должны еще схватить свою жертву. Визуальные, слуховые и обонятельные органы (похожие на большие человеческие глаза, уши и нос) немного превосходят человеческую норму. Инфравидение квиквуда имеет диапазон 120 футов. Квиквуд имеет корни меньших размеров, которые простираются далеко от ствола, и ловят шумы приближающихся существ. Чувствительные листья дерева способны чувствовать движение воздуха и изменение давления.

Можно использовать заклинания, воздействующие на растения против квиквуда, но большинство других не работают. Создание способно покрываться испариной, смачивая себя водой, так что огонь не вредит ему. Молния просто уходит в землю, а яды и газы не вредят ему. Заклинание disintegrate  может уничтожить часть этого существа, если получится. При нападении на него с помощью магии, квиквуд использует энергию заклинаний, переводя их в страх, равный 10-ти футам за уровень заклинания. Если кастер проваливает спасбросок, квиквуд канализирует всю его энергию заклинания в страх, в противном случае страх – всего лишь побочный эффект использования любого заклинания на дерево-шпиона, и заклинание стандартно воздействует на квиквуда, естественно квиквуд должен еще бросить обычный спасбросок от этого заклинания. Воздействующие на разум заклинания не затрагивают квиквуда.

Помимо своих собственных  способностей к нападению и обороне, зрелое дерево-шпион способно заставить 2d4 обычных нормальных дубов служить ему в качестве войска, заселив их своими спорами-паразитами. Эти деревья становятся похожими на квиквуда и имеют зрительные и сенсорные органы, через которых дерево хозяин контролирует их, и собирает информацию. Такой контроль простирается на целую милю.

Среда обитания/общество. Эти создания могут быть найдены в любой области, где произрастают нормальные дубы, включая и теплые регионы, где можно встретить живые дубы.

Экология. Говорят, что квиквуды вырастают лишь там, где какой-нибудь могущественный волшебник или друид совершил магический ритуал и посадил корни мандрагоры, наполнив их магией заклинаний. Другие говорят, что эти сверхъестественные деревья – естественная прогрессия растительной жизни к чувствительности и подвижности. В любом случае, квиквуд – существо разумное, в отличие от большинства растений, найденных в мире.

Квиквуды иногда зачарованы или убеждены какими-нибудь другими способами, чтобы служить в качестве склада для сокровища или стражниками области. В первой роли, сокровище сохраняется для существа, положившего его. Эти изделия обычно хранятся в ротовом отверстии ствола квиквуда. Как стражник, дерево-шпион обнаруживает вторгшихся и издает специальный звук, похожий на барабанный гул, который можно слышать даже на несколько миль в округе.

БОЛЬШОЙ ВОЛЬФВЕР (WOLFWERE, GREATER)
CLIMATE/TERRAIN: Любой/лес



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: Любой (главным образом ночью)


DIET:  Плотоядный




INTELLIGENCE: exceptional (15-16)
TREASURE: 20%, U, (B)




ALIGNMENT: нейтрально-злой


NO. APPEARING:  1d4




ARMOR CLASS: 2
MOVEMENT: 18




HIT DICE: 8+2
THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 1, 2  или 3 


DAMAGE/ATTACK: 2d8, 1d6/1d6/2d6 или 2d6/оружие+6(смотри ниже)

SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже


SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 50%



SIZE: M-L (4-9')

MORALE:  Champion (15)



XP VALUE: 8000
Большой вольфвер проклятие для всех живущих. Они способны принимать три формы по желанию, время для этой трансформации – один раунд. Их естественная форма – гигантский страшный волк, достигающий в холке 5’-6’-ти футов. Также они могут принимать форму получеловека-полуволка. В таком состоянии они 8’-9’ футов высотой с длинными массивными руками. Их когти похожи на гвозди. Наконец, они могут принять форму любого гуманоида, любого пола ростом от 4’ до 9’ футов.

Большие вольфверы говорят на общем языке, также, как и на языке лесных животных.

Бой. Большие вольфверы часто используют ту же самую стратегию, что и обычные вольфверы. Они преобразуются в гуманоида противоположного жертве пола. Затем, используя свою харизму и поющие способности, они подбираются поближе к своей жертве, и начинают петь свою специальную песню. Любой, проваливший спасбросок против заклинания, впадает в летаргию. Его эффекты те же самые, что и у заклинания slow и продолжаются 1d6+4 раунда.

В форме страшного волка, они кусают своими мощными челюстями, причиняя 2d8 dam при каждом удачном нападении.

В форме полуволка, они могут атаковать обоими руками, причиняя повреждение когтями (1d6 dam на каждую руку). К тому же еще они могут кусать при этом на 2d6 dam. Вместо того чтобы нападать когтями, большой вольфвер в этой форме может использовать оружие (получая премию +6 ко всем броскам повреждений).

В гуманоидной форме, они сражаются с оружием в руках. Принимается, что они имеют силу 18/100 (+6 бонус к повреждению).

Большие вольфверы имеют инфразрение с диапазоном в 120 футов. Во всех формах, кроме человеческого, их глаза горят красным огнем в темноте.

Большие вольфверы имеют все способности барда 1-го уровня: CW 55%, DN 25%, PP 15%, RL 10%
Некоторые отдельные лица могут иметь более высокий уровень. Обычно 1 из 10 существ будет иметь 2-5 (1d4+1) уровень, а 1 из 20 6-1 (1d6+5) уровень.

Только железным или магическим (+1 или выше) оружием можно нанести раны большому вольфверу. Однако если удар не смертелен, рана быстро затягивается, поскольку вольфверы способны регенерировать все его потерянные хиты в конце любого данного раунда (видимо при трансформации – прим. переводчика).  Важно отметить, что отрубленные члены не восстанавливаются таким способом.

Большие вольфверы немного более стойкие к  волфьсбану (wolfsbane), чем их младшие родственники и могут выдерживать присутствие этой травы, если выкидывают спасбросок от яда. Если же они его проваливают, они должны избегать ее любой ценой.

Вой большого вольфвера способен призвать 4d6 волков или 2d6 страшных волков на помощь, конечно же, если они есть в округе. Эти волки будут отчаянно драться на стороне большого вольфвера с бонусом +2 к их морали.

Среда обитания/общество. Большие вольфверы мало отличимы от обычных вольфверов. Они часто объединяются с ними (чаще в роли вожаков), но редко их можно увидеть в компании себе подобных. Впрочем, они могут объединяться для совместной работы над каким-либо планом, требующим их совместных усилий и тогда возможна встреча с большим, чем один большим вольфвером.

Экология. Происхождение больших вольфверов идет от Харкона Лукаса, Лорда Картакасса. Он обладал настолько большой злобной силой, что дети, которые рождались от него женщинами вольфверами были невероятно сильными. Большие вольфверы почти никогда не спариваются друг с другом, обычно они свариваются с обычными вольфверами. Только 10% детей, родившихся от таких спариваний, становятся большими вольфверами, остальные – типичные вольфверы.

Когда жертва нападения большого вольфвера оставлена, чтобы гнить, а не съедена или похоронена должным образом, существует 50% шанс что на трупе вырастет растение Микалбрау. Ягоды этого кустарника используются для приготовления Микалбрау, специального вина Картакасса.

Они испытывают симпатию ко всем типам волков, но презирают вервольфов и нападут на них, если обнаружат.
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