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ВВЕДЕНИЕ
Ты собираешься отправиться в ужасающее путешествие в туманы Равенлофта. Земля, которой чуждо милосердие, зовет вас. Ты можешь слышать свое имя в шелесте листьев осеннего ветра, в скрипе половиц под ногами, в вое снежной буре, бушующей за оконным стеклом. Ты можешь предпринимать любые меры предосторожности: запереть окна, зажечь свечи, прогоняя темноту или разжечь костер, но от туманов Равенлофта не убережешься. Земля придет к тебе, проскользнет под дверью, прокрадется за котом или найдет тебя во время сна. Если она решила преследовать тебя, она не откажется от своего.

ИНФОРМАЦИЯ ДЛЯ ДМ

Материалы в модуле предназначены только для глаз ДМ-а. Игроки не должны ничего читать дальше!

Любой хороший ДМ знает, что приключение должно быть прочитано, прежде чем начать игру. ДМ должен быть в курсе событий, представленных в модуле, чтобы игра проходила гладко. В мире Равенлофта, хорошее знание материала особенно важно для ДМ-а, чтобы максимально использовать окружение, настроение и напряженность. Только таким способом ДМ может максимально насадить страх и ужас в своих игроках.

ИГРОВЫЕ ЛИСТКИ

ДМ должен уделить особое внимание приложению (в оригинальном издании это стр 29-36), в которой находится информация относительно новых монстров, представленных в формате Справочников Монстра. (В оригинальном издании они находились в центре книги и могли быть легко выдернуты из нее и вставлены в Справочник Монстров). 

В приложении есть также различные игровые листки, которые выдаются игрокам. Вручать их следует тогда, когда приходит время по сценарию, а не в начале игры. ДМ естественно должен быть знакомым с этими страницами и подготовить их, распечатав по отдельности, чтобы во время игры избежать перерывов.

ПРОВЕРКИ СПОСОБНОСТЕЙ

В различное время в течение приключения, персонажи будут по запросу делать проверки способностей. Например, если РС пробует прокрасться вверх по гнилой лестнице, то можно потребовать, чтобы он выкинул чек ловкости, чтобы увидеть поднялся он по ней или под ним сломалась гнилая ступенька, и он грохнулся вниз. Игрок должен кинуть 1d20. Если результат равен или ниже значения ловкости игрока, то он успешно поднялся без лестницы, без того, чтобы обвалиться. Если результат броска выше значения этой характеристики игрока, то он провалился сквозь гнилую ступеньку и упал, повредившись.

Другое использование проверок способностей должно помочь игрокам, когда они встают в тупик в игровой ситуации. Если игроки пробуют распутать тайну и вошли в тупик, не зная что делать, то ДМ по своему усмотрению может попросить игроков кинуть чек Интеллекта (или Мудрости). Успешный чек означает, что персонажа посетило вдохновение, которое не произошло с игроком. Это поможет держать ДМ-у сюжетную линию приключения под контролем более тонким способом, не подсовывая неуместные ключи персонажам. ДМ должен использовать этот метод очень аккуратно, стараясь не выдавать игрокам слишком много свободной информации.

МОДИФИКАЦИИ К МИРУ КАМПАНИИ ДМ-А

Как и в любом приключении, события должны логически соответствовать схеме мира, в котором проводит свою кампанию ДМ. Если монстры и сокровища, представленные в этом приключении, не соответствуют миру кампании ДМ-а, то ему явно следует изменить их. В мире, в котором распространена магия, ДМ может сделать монстров более крутыми, увеличивая их хиты или понижая АС, или же просто увеличивая количество монстров, с которыми приходится сталкиваться. В кампании с более слабыми РС, ДМ мог бы ослабить монстров, чтобы избежать уничтожения всей партии.

Точно также, ДМ должен регулировать количество сокровищ, доступного РС. В зависимости оттого, что предпочитает ДМ (хочет ли он, чтобы РС балансировали на краю бедности или же позволяет им жить в роскоши), он должен изменить количество сокровищ в этом приключении, чтобы поддержать игровой баланс.

ОТНОСИТЕЛЬНО ПРАВИЛ AD&D-2

Это приключение следует правилам AD&D 2-ой редакции. Весь игровой материал ссылается на книги по 2-ой редакции, хотя приключение может быть играбельно с небольшими изменениями ДМ-а и для оригинальных правил (Имеется ввиду правила первой редакции AD&D, не будем забывать, когда вышел этот модуль – Прим. переводчика). Сеттинг Равенлофта (Ravenloft: Realms of Terror /black box/) также потребуется для того, чтобы провести это приключение.

Первое приключение в сеттинге Равенлофт, Пир Гоблынов, будет полезным, но не обязательным для того, чтобы провести «Корабль Ужаса». Включенный в «Пир» экран ДМ-а специально разработан для сеттинга Равенлофт. Он включает в себя множество полезных таблиц, описывающих эффекты магических заклинаний и краткие инструкции для применения чеков ужаса и страха. Он полезен, но необязателен для этого модуля.

СТАРТ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

«Корабль Ужаса» разработан так, что его можно начать двумя различными способами. Если РС уже в Равенлофте, ДМ может ввести их в это приключение практически в любом месте, которое находится около большой воды, включая любые реки. Если РС еще не в Равенлофте, ДМ может использовать это приключение, чтобы затянуть их в эту реальность. Приключение может начаться в любом игровом мире.

Это приключение начинается по-разному в зависимости от того, находятся ли РС уже в Равенлофте, или же они еще находятся в другом игровом мире. Вторая Глава предоставляет выбор обоих начал. ДМ должен выбрать такое начало, которое более соответствует ему. Как только РС оказываются в Равенлофте, приключение продолжается тем же путем, независимо оттого были или нет приключенцы в Равенлофте.

ПРИМЕЧАНИЯ ДЛЯ ДМ-А, ПЛОХО ЗНАКОМОГО С КАМПАНИЯМИ В РАВЕНЛОФТЕ

Самый важный совет для ДМ-а, использующего сеттинг Равенлофта, - никогда не открывайте слишком много своим игрокам, пускай они догадываются сами. Многие ДМ-ы открывают игровую статистику своим игрокам, как будто НПС-ы и монстры носят на своей груди табличку, в которой показаны их хиты, способности, мотивы, заклинания и вещи. Это убирает из игры тайну и неожиданность. Избегайте употреблять игровые термины по возможности, лучше сделать описание типа «ужасное существо с искаженными, гротескными чертами лица», чем «вампир с харизмой 2». Даже простые твари могут испугать, если их описать должным образом. Посмотрите на следующее описание:

«Эта маленькая тварь, покрытая серым мехом, размером с вашу руку. Ее рот широко открывается, и вы видите челюсти, заполненные острыми клыками. Четыре лапы этой твари заканчиваются, острыми как бритва, когтями. Вы замечаете как ее черные, как бусинки глаза, оценивающи осматривают вас, прежде чем она скрывается в тени.

Такое описание лучше запомнится игрокам, чем высказывание, «Вы видите крысу, бегущую от вас». Этот пример служит для того, чтобы проиллюстрировать, как творческий ДМ может держать в страхе своих игроков и заставлять их догадываться, что же они увидели.

РЕЗЮМЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

РС окажутся нанятыми (фактически, пойманными) на корабле, который замаскировал свою истинную идентичность, Корабль Ужаса. После того, как они затеряются в море в плотном тумане, после серии жутких визитов и ряда ключей, РС поймут, что их корабль вместе со своим капитаном, проклят на то, чтобы доставлять ничего не подозревающих путешественников в Равенлофт. Капитан, в какой-то мере, виновен в ограбление и ответственен за осквернение тел мертвых. В качестве наказания, он обречен на проживание вместе с терзающими его мертвыми духами, кому он не дал упокоиться.

К тому времени, когда РС сделают это открытие, они уже будут затеряны в море в течение нескольких дней. И теперь уже слишком поздно спасать самих себя, они уже схвачены туманами Равенлофта.

Капитан убеждает РС, что если они помогут искупить его грехи, он смог бы их вывести назад из Равенлофта. Его наняло богатое семейство для перевозки тел их умерших родственников на маленький островок, где они должны быть захоронены в мавзолее. В трех случаях, он брал деньги, которые ему заплатили, но тела просто выбрасывал за борт. Он должен найти эти тела и похоронить их должным образом в мавзолее. Он надеется, что тогда души этих троих прекратят его преследовать.

Поле трудных поисков, РС находят тела и поднимают их с океанского дна. Затем они должны доставить тела в мавзолей на отдаленный маленький остров.

В процессе этой доставки, РС делают ужасное открытие. Семейство, которое нанимало капитана, вовсе не транспортировало своих мертвых родственников, они работали для злого некроманта, который требовал тела для своих исследований. Тела, которые они посылали ему, были украдены из могил около их деревни. А в некоторых случаях, это были тела неудачливых местных крестьян, которые были убиты этим злым семейством.

Теперь перед РС стоит новая работа. Они могут захотеть уничтожить семью грабителей могил. Будут ли они, в самом деле, уничтожать семейство или нет, теперь они должны найти некроманта на его острове и уничтожить его. Это совсем непростая задача, поскольку его остров охраняют легионы нежити.

Как только некромант будет уничтожен, у РС будет несколько выборов. Поскольку некромант был единственным жителем острова, РС могут стать владельцами острова (если они желают заиметь свой домейн в Равенлофте). Так же, как только семья грабителей могил будет уничтожена, их земля и имущество в распоряжение РС (если поместье не разрушено в процессе). РС могли бы также попытаться выйти из реальности Равенлофта; успех в их попытках естественно оставлен на усмотрение ДМ-а.

ГЛАВА I: ВЫНОСЛИВЫЙ И ЕГО КОМАНДА

«Выносливый» (Endurance) – что-то среднее между галлеоном и фрегатом. Корабль всегда находится в отличном состоянии. В настоящее время, он выкрашен темно-синий полуночный цвет с красными и белыми полосами. На носу корабля установлена голова и туловище Посейдона (или другого бога морей, в зависимости от вашей кампании). У него длинные волнистые волосы, в одной руке он сжимает трезубец, другой рукой мягко обхватил морского конька.

Дядя Гарвина, Киллиан (Killian) был мореплавателем всю свою жизнь, которую он провел на Выносливом, так никогда и не осев нигде на суше. Гарвин (Garvyn) нанялся на корабль своего дяди, еще подростком и всю свою сознательную жизнь прослужил на корабле. Неудивительно, что Киллиан оставил свое судно племяннику. Гарвин уже владеет кораблем в течение 13 лет.

Судно было построено, скорее в качестве военного корабля, чем торгового судна, но некоторые модификации позволили ему вмещать довольно большое количество груза. Вскоре после того, как он унаследовал корабль, Гарвин решил полностью заняться торговой жизнью. Гарвин редко испытывал недостаток заказов, он перевозил почти все, что можно только вообразить.

ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ВЫНОСЛИВОГО

Полная длина: 165 футов


Длина палубы: 115 футов

Ширина: 35 футов

Высота главной мачты: 130 футов

Площадь парусов: 13,000 кв. футов.

Катапульты: 3

Тяжелые Баллисты: 10

АС: 4

Хиты: 260

ОСНОВНЫЕ ПОЛОЖЕНИЯ

Капитан Гарвин – жертва проклятия (показано ниже). Он никогда не может покинуть свое судно. Часть его команды не может отойти далее 500 ярдов от корабля. Те, кто знают его тайну, не будут обсуждать ее ни с кем. По неизвестным причинам, они испытывают ужасные кошмары и галлюцинации, если болтают слишком много (Силы Равенлофта и в самом деле довольно странные).

Гарвин или его первый или второй помощник всегда находятся на главной палубе корабля. Вся команда, включая офицеров, составляет 91 человек. Для военного корабля, потребовалось бы большее количество людей, но в связи с перепрофилированием и модификациями требуется меньшее количество людей. Команда не полностью набрана, несмотря на присутствие РС.

В свободное от вахт время, моряки проводят время в своих каютах, кают-компании, общем кубрике или иногда в грузовом отсеке, если позволяет место.

ДМ должен помнить, что моряки НПС обучены делать свою работу и сражаться. Они не отличаются высоким интеллектом, но прекрасно знают свою работу и делают ее очень хорошо. РС должны проявить некоторое уважение к морякам и не могут претендовать на роль босса. 

БОЙ

В бою, 30 людей должны обслуживать баллисты, и 18 людей необходимы для катапульт. Почти все мужчины на борту, за исключением самых молодых и самых новых членов экипажа, умеют использовать это оружие. В свободное время комендор обучает матросов использовать это оружие. Если РС пожелают, то они также могут научиться этому.

У судна 260 хитов. Когда его хиты уменьшены до 0, корабль начинает разрушаться и погружаться в воду. Однако, если одно единственное повреждение причиняет повреждение 20% (52 хита) или больше, то киньте эффект по следующей таблице:

1d6
Эффект

1
Пробоина в палубе

2
Пробоина в корпусе выше ватерлинии

3
Пробоина в корпусе ниже ватерлинии

4
Ломается мачта (определите случайно, какая именно)

5
Крен судна (смотри ниже)

6
Пожар

Пробоины: Пробоина, проделанная в корпусе корабля или палубе корабля, имеет диаметр (в дюймах) равный повреждению, вызванным нападением. Например, удар, причинивший 60 dam, проделал бы рваную дыру диаметром 5 футов (60 дюймов).

Сломанная мачта: Мачта ломается на высоте (отчитываемой сверху), равной количеству полученному повреждения (в футах). Например, если удар наносит 55 dam, то мачта теряет свои верхние 55 футов. Любые члены экипажа на снастях или в смотровом гнезде должны делать чек ловкости, чтобы ухватиться за оснастку или парус. В противном случае, они падают на палубу или в воду (1d6 dam за каждые 10 футов падения).

Крен судна: Любой, кто не привязан или не сидит должен сделать успешный чек Ловкости или упасть на палубу.

Пожар: Огонь может быть погашен двумя людьми в первый раунд. В каждый следующий раунд потребуется еще один человек. Огонь причиняет 1 dam в первый раунд, удваиваясь в каждый последующий раунд.

ПАЛУБЫ

ГЛАВНАЯ ПАЛУБА

Номера, представленные здесь, соответствуют местам на карте корабля. Карта, сделанная в масштабе 25 мм миниатюры (1 дюйм = 5 футов), обеспечивает готовою игровую поверхность. 

1. Бушприт: Бушприт подобен мачте, за исключением того, что он выходит из носа судна. Он длиной 50 футов и служит для усиления и стабилизации корабля, также как и для крепления снастей.

2. Передняя катапульта: Три корабельных катапульты составляют тяжелую артиллерию Выносливого. Когда корабль нес военную службу, еще 4 катапульты были установлены на палубе. Гарвин снял их, когда переоборудовал корабль для торговой деятельности.

Каждая из этих трех катапульт может поворачиваться влево и вправо на 90 градусов. Требуется шесть членов экипажа, чтобы стрелять из каждой катапульты. Корзины катапульт могут быть загружены хоть чем, но рундуки на баке (бак – носовая надстройка на корабле) и корме содержат 25-ти фунтовые железные шары. Эти шары имеют 15 дюймов в диаметре, и использование их улучшает точность стрельбы из катапульты (смотри ниже).

Катапульты могут вести огонь по целям в диапазоне 150-350 футов. Один игрок выбирает 30-ти футовый квадрат, как цель для выстрела катапульты. Затем бросается 1d20 для броска атаки. Если используются железные шары, катапульта имеет THAC0 = 15 (поскольку используется груз специального размера и веса). Если катапульта загружается чем-либо другим, то ее THAC0 = 18. Успешный бросок атаки означает, что груз приземляется внутри 30-футовой цели. Выстрел катапульты не может быть направлен на определенного индивидуума (катапульты не отличаются особенной точностью).

Если выстрел из катапульты не поражает выбранную цель, то ДМ кидает 1d8, чтобы определить, куда приземлился груз: 1 – перелет слева от цели, 2 – недолет слева от цели, 3 – слева от цели, 4 – недолет, 5 – перелет, 6 – перелет справа от цели, 7 – недолет слева от цели, 8 – справа от цели.

Когда результат показывает недолет или перелет, ДМ кидает 5d10. Результат добавляется или вычитается из расстояния, на которое стреляла катапульта. Например, выстрел катапульты был должен поразить цель на расстоянии 200 футов. После промаха результат броска 1d8 указывает недолет. Бросок 5d10 выдает 24. Это означает, что снаряд катапульты приземлился на расстоянии 176 футах (200-24) от катапульты. 

Для результатов, указывающих, что снаряд приземляется слева или справа от цели ДМ должен кинуть 4d6. Это расстояние от внешнего края 30-футовой цели, где приземляется снаряд. Так вполне возможно, что снаряд может улететь на расстояние до 24 футов влево или вправо от края 30-футовой цели, также как возможно, что он перелетит или недолетит на расстояние до 50 футов от цели.

В любое время, когда снаряд поражает объект, железные ядра причиняют 5d6 dam. ДМ должен отрегулировать повреждение, если в качестве снаряда используется что-либо другое, а не железные ядра.  

Если выстрел не достиг своей предназначенной цели, то существует шанс, что по своей траектории снаряд может врезаться во что-нибудь. Например, если снаряд был направлен в судно, то он мог бы попасть в снасти или мачту. В зависимости от траектории полета, ДМ должен определить, произошло ли такое попадание. Если катапульта попадает в снасти или мачту, киньте 5d6, чтобы определить сколько футов мачты (или квадратных футов снастей) рушатся на палубу; половина от этого повреждений также приходится на палубу от упавших железных ядер и обломков.

Ни в коем случае, катапульта не может быть нацелена на отдельного РС или НПС. Если выстрел попадает в 30-ти футовую площадь, где находятся РС или НПС, персонажи должны выкинуть чеки ловкости, чтобы избежать повреждений.

3. Перила бака. Эти крепкие перила отделяют бак от главной палубы. Их можно перерубить топором или тесаком, но они достаточно крепки, чтобы выдержать вес одного человека, стоящего на них. Они не будут разрушаться, если персонаж во время шторма или сражения будет брошен на них.

4. Трапы к баку. Это – короткие лестницы с широкими ступеньками. Дерево окрашено и посыпано крупным песком, чтобы при влажной погоде обеспечивать прочную опору.

5. Фок-мачта. Эта мачта выстроена из стволов нескольких больших деревьев и связана железными кольцами. Это самая короткая из трех мачт корабля и имеет длину только 90 футов. Небольшое смотровое гнездо расположено на высоте 50-ти футов.

6. Снасти. Сплетенные из веревок от одного до трех дюймов диаметром, снасти могут выдерживать вес нескольких людей. Однако при лазании по снастям моряки распределяют равномерно вес с обеих сторон мачты. РС, не имеющие никакого опыта в морском деле, должны выбросить чек ловкости, чтобы успешно подняться по снастям. Персонажи, которые падают, получают 1d6 dam за каждые 10 футов падения.

7. Веревочные катушки. Эти веревки имеют диаметр от одного до 5-ти дюймов и длину от 50 до 200 футов. Катушки тяжелые, три фута высотой и четыре фута шириной. Количество веревочных катушек на палубе меняется в зависимости от того, сколько парусов поднято в данный момент.

8. Крепеж для снастей. Это толстые деревянные шпунты, которые вставляются в круглые отверстия в ограждения. Веревки от снастей и парусов оборачивают вокруг шпунтов, чтобы закрепить их. Если шпунты использовать в качестве оружия, то с ними обращаются как с кинжалами, наносящими 1d2 dam.

9. Трап на нижнюю палубу. Это узкая лестница с крутыми ступеньками. Она поднимается примерно под углом 70 градусов. Ступеньки выкрашены и посыпаны песком, также как ступеньки, ведущие на бак. Трап снабжен деревянным люком, который закрывается, чтобы дождь не залил нижнюю палубу. Во время погрузки люк может быть снят.

10. Пожарные ведра. Это большие деревянные ведра, обернутые кожей. Они содержат примерно три галлона каждая. Ежедневно они заполнены морской водой.

11. Грот-мачта. Эта мачта выстроена из стволов многих больших дубов. Она обвязана железными кольцами. Высота мачты 130 футов. Два смотровых гнезда расположены на ней, одно в 60-ти футах от палубы, второе, меньшее по размеру в 85-ти футах от палубы.

12. Якорный ворот. Это большой деревянный цилиндр, оснащенный восьмью крепкими ручками, идущими параллельно палубе. Чтобы повернуть ворот и поднять якорь требуется совместная работа матросов. На палубе вокруг ворота прибиты несколько деревянных планок. Они обеспечивают опору на гладком дереве, что особенно важно в сырую погоду.

13. Бизань-мачта (mizzenmast). Эта мачта высотой 120 футов. Она построена подобно двум другим мачтам «Выносливого» и имеет одно смотровое гнездо на высоте 55 футов от палубы.

14. Трап на Нижнюю Палубу. Эта лестница идентична другому трапу (9). Оба трапа снабжены деревянной платформой, защищающей нижнюю палубу от дождя. Люк может закрываться в плохую погоду.

15. Трап на кормовую надстройку. Идентичен трапу, ведущему на бак (4).

16. Кормовое ограждение. Идентично ограждению на баке (3).

17. Штурвал. Типичное для рулевых устройств на суднах, это дубовое колесо поворачивает руль, чтобы управлять кораблем. В бурном море могут потребоваться три человека, чтобы сохранить контроль над штурвалом.

18. Кормовые катапульты. Идентичны носовой катапульте (2)

19. Рундуки. Эти рундуки похожи на большие деревянные сундуки. Они встроены прямо в палубу и не переносятся. На рундуках навешаны большие железные замки, которые не заперты. Крышки и боковины рундуков обиты железными полосами. Высота рундуков четыре фута.

Рундуки рядом с кормовым трапом содержат дополнительные паруса и веревки. Рундуки у переднего трапа содержат щиты, короткие мечи, кинжалы и луки со стрелами. Рундуки на настройках хранят железные ядра для катапульт (50 снарядов в каждом сундуке).

НИЖНЯЯ ПАЛУБА

1. Тяжелые баллисты. Каждая баллиста должна быть укомплектована тремя членами экипажа и может стрелять один раз каждые три раунда. Если их обслуживает меньшее количество людей, то они стреляют медленней. Если двое людей обслуживают баллисту, то она стреляет один раз в 4 раунда. Если же одним матросом, то ее скорострельность один раз в 6 раундов.

Если баллиста укомплектована тремя опытными стрелками, то считается, что она имеет THAC0 = 12. Если она укомплектована неопытными людьми, то ее THAC0 ухудшается на 3 за каждого новичка (например, если двое неопытных людей и один опытный стрелок используют баллисту, то ее THAC0 = 18). Требуется, по крайней мере, один опытный стрелок, чтобы стрелять из баллисты.

Успешный выстрел наносит 4d6 dam. Баллиста стреляет в диапазоне 10-250 футов. 

Баллисты помещены позади больших квадратных иллюминаторов. Иллюминаторы имеют деревянные люки, которые могут быть заперты и закрыты в плохую погоду. Баллиста может вращаться на 25 градусов вправо и влево от своего центра.

2. Колчаны. Эти большие деревянные цилиндры прикреплены к палубе. Каждый содержит 25 болтов для баллист.

3. Кают-компания. Длинные столы и скамьи заполняют всю комнату. Вся мебель прикреплена к палубе. Команда ест по очереди, все матросы сразу не размещаются здесь.

4. Кухня. Все кухонное оборудование хранится здесь. Большая печь занимает один конец комнаты. Дымоход выходит в борт корабля. 

5. Каюты. Опытные члены команды спят в этих маленьких каютах. Коки, плотники, артиллеристы и другие матросы, обладающие важными навыками – среди тех, кто проживают в этих каютах. Двери имеют щеколды, но они никогда не заперты.

Эти каюты состоят из стойки с тремя койками, шириной три фута. Кровати примерно длиной 6 футов, идут вдоль стены каюты. Узкая полость под каждым матрасом приспособлена для хранения вещей обитателей. На полу также стоят морские сундучки и полки для обуви.

Каждый житель в этой каюте имеет несколько смен одежды, личные предметы и 6d10+10 gp.

6. Гостевые каюты. Эти каюты предназначены в первую очередь для пассажиров, которых время от времени перевозит «Выносливый». Это единственное место, свободное на судне, если не считать незанятых гамаков в кубрике (12). Каждая дверь имеет замок.

Подобно другим каютам, гостевые каюты снабжены стойкой из трех коек. Также здесь есть стол (привинченный к полу) и три стула. Три низких пустых шкафчика расположены вдоль одной стены, выступая в роли скамьи.

7. Каюта Второго Помощника. Обстановка в ней точно такая же, что и в гостевой каюте. Дверь часто заперта (50%). Второй помощник и старший плотник разделяют эту каюту. Каждый мужчина имеет одежду, личные вещи и 7d10+20 gp.

8. Каюта Старшего Комендора. Обстановка в каюте подобна гостевым каютам, за исключением того, что здесь только две койки. Дверь всегда заперта, для сохранности навигационной информации. Старший комендор и навигатор разделяют эту каюту. Каждый из них имеет одежду, личные вещи и 8d10 + 20 gp.

9. Каюта Первого Помощника. Обстановка в каюте такая же, что и в каюте Старшего комендора. Дверь обычно запирается (75%). Каюту занимает только Брумметт (Brummett), первый помощник. У Брумметта есть несколько комплектов одежды, личные предметы и 160 gp.

10. Каюта Капитана. Эта дверь снабжена крепким замком. Самая большая из всех кают, она хранит все навигационные диаграммы и карты. Здесь расположены четыре койки в двух стойках, а также большой стол (на котором раскладываются морские карты), четыре высоких стула вокруг стола, несколько сундуков и удобное кожаное кресло. Вся взрослая сознательная жизнь Гарвина прошла на борту этого судна, поэтому здесь имеются многочисленные сувениры, типа клыков животных, шкур, недорогих драгоценностей и экзотических предметов искусства.

Под койкой Гарвина – его состояние. Сундук встроен в кровать и может быть замечен только тем, кто смотрит под матрас. В сундуке много тяжелых мешочков, содержащих золото на общую сумму в 6,000 золотых. В другой кроватной стойке подобный сундук, также содержащий 6,000 gp. Один из многочисленных сундуков в каюте содержит драгоценные камни на сумму 4,000 gp.

11 Трап на Главную Палубу. Смотри предыдущее описание этого трапа на главной палубе.

12. Кубрик. Самые зеленые моряки проживают здесь. Гамаки натянуты поперек комнаты в два ряда высотой на общее количество 22 человека. Полки для обуви и сундуки стоят вдоль стен комнаты. В сундуках хранятся от 3 до 4-ех смен одежды, личные вещи и 5d8 + 10 gp.
Люк, встроенный в пол, закрывает трап, ведущий в грузовой трюм. Гамаки и люк убираются при погрузке груза.

13. Трап в Грузовой Трюм. Этот трап идентичен трапам, ведущим с главной палубы на нижнюю.

ГРУЗОВОЙ ТРЮМ

1. Склад парусов, линей и инструментов. В этом отсеке хранятся паруса, веревки, инструменты, ламповые масла, фитили, абордажные крюки, рыболовные снасти, дрова и другой такелаж. Двери не заперты.

2. Склад с водой. Бочки с пресной водой и ромом хранятся здесь. Любые пустые бочки выносят на главную палубу во время непогоды, чтобы наполнять их дождевой водой. Эти двери всегда запираются. Гарвин, первый и второй помощники имеют ключи от этих дверей.

3. Пищевой склад. Эти отсеки всегда заперты. Гарвин, первый и второй помощники, а также коки имеют ключи от этих дверей. Мука, овес, галеты, сушеное мясо, соль, лук, картофель и другие продукты хранятся здесь.

4. Трап на Нижнюю палубу. Этот трап идентичен другим трапам.

5. Открытый склад. Большие ящики и груз хранится здесь во время плавания.

6. Закрытый склад. Двойные деревянные двери открывают эти складские площади. Ценный груз всегда хранится здесь, если позволяет место, то здесь также хранится и обычный груз. Гарвин, первый и второй помощники имеют ключи к этому складу.

7. Гальюны. Моряки в основном справляют свою нужду на палубе, но гальюны необходимы. Ведра нужно выносить на главную палубу или в боковой иллюминатор, если он открыт.

Особое место: Эта область описана в энкаунтере с Шарлоттой в Главе 2.

КОМАНДА

Капитан Гарвин (Garvyn, воин 8-го уровня): AC 6 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 8; hp 64; THAC0 13, # AT 3/2; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+1 (spear), 2d4+1 (morning star); AL CN.

Str 17, Dex 17, Con 15, Int 17, Wis 13, Cha 15.

Гарвин – высокий, худощавый мужчина, за 50. У него сильно загорелая кожа и темно-синие глаза. Волосы и борода седые – «соль и перец». Он говорит с акцентом, типичным для моряков. Он необычайно проворен и подвижен для своих лет. Десятилетия плаваний сохранили его в форме, а ноги, привыкшие к морской качке, дают ему примечательную ловкость.

Гарвин спокоен и добродушен. В кризисных ситуациях (плохая погода или сражение) он рявкает слова приказов, оставаясь сам спокойным. Его команда доверяет ему, особенно в кризисных ситуациях. Его уверенность в себе и компетентность заслужила уважение команды. 

Капитан Гарвин проклят в результате того, что взяв оплату за доставку мертвых тел к мавзолею на острове, вместо этого выбросил их за борт (это описано в главе 2). В результате, он никогда не сможет покинуть свой корабль. Если он пытается сойти с судна, он остановлен невидимым барьером. Кроме того, силы Равенлофта расширили свои полномочия на корабль Гарвина. Если судно когда-либо уничтожается, (из-за шторма, осады или самоубийства) силы Равенлофта восстанавливают судно в течение 24-ех часов после аварии. Обычно, корабль появляется около места гибели на следующее утро после крушения. Все до последнего гвоздя выглядит точно так же, как это было перед аварией, включая личную собственность, принадлежавшую команде.

Капитан верит, что если он сможет достать тела, которые выбросил за борт и отвезти их на место упокоения, то он может освободиться от своего проклятия. Это решение оставлено на волю ДээМа в заключительной части этого приключения.

«Выносливый» – теперь усик Равенлофта, который может простираться в любой мир, в док любого порта и принимать на свой борт пассажиров. Эти пассажиры не имеют никакого ключа к той судьбе, которая ожидает их. В тот момент, когда корабль выходит из порта, пассажиры вступают в реальность Равенлофта, и подчиняются всем условиям выживания и выхода из этой реальности.

Первый помощник Брумметт (Brummett, воин 7-го уровня): AC 6 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 7; hp 55, THAC0 14; # AT 3/2; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+1 (spear), 2d4+1 (morning star); AL CG.

Str 16, Dex 17, Con 15, Int 17, Wis 15, Cha 18.

Брумметт – красивый, харизматичный мужчина, которому далеко за 30. Его белокурые волосы выгорели на солнце, и первые седые волосы стали появляться в них. Зеленые глаза искрятся на загорелом лице. В отличие от большинства моряков он чисто выбрит. Годы корабельной службы выработали в нем силу и проворство, если ему приходится слегка пробежаться по палубе, то он делает это с грацией танцовщика.

Первый помощник – неизгладимый оптимист. Хотя он и понимает все серьезность ситуации корабля, он истинно верит, что проклятье может быть сломлено. Эта его вера положительно влияет на сохранность духа команды. Брумметт дружелюбен и привлекателен.

Второй помощник Ралфео (Ralfeo, воин 6-го уровня): AC 6 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 6; hp 42; THAC0 15; # AT 1; Dmg 1d6 (short sword), 1d4 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6 (spear), 2d4 (morning star); AL NG; 

Str 16, Dex 17, Con 14, Int 16, Wis 15, Cha 15.

У второго помощника темная кожа, черные волосы, карие глаза и короткая, темная борода. Этот красивой, приятной наружности мужчина всегда спокоен. Во время импровизированных вечеринок, которые происходят на борту корабля, Ралфео сидит среди других, выпивая и смеясь, но сам редко рассказывает анекдоты и истории. Во время отсутствия капитана и первого помощника, он способный, пользующийся уважением лидер.

Канонир Кореш (Koresh, Master Gunner, воин 8-го уровня): AC 5 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 8; hp 68; THAC0 13; # AT 3/2; Dmg 1d6+2 (short sword), 1d4+2 (dagger), 1d6+2 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+2 (spear), 2d4+2 (morning star); AL CN; 
Str 18, Dex 18, Con 14, Int 15, Wis 14, Cha 8.
За свою службу Кореш повидал много сражений. Его тело свидетельствует об этой бурной жизни, его покрывают многочисленные шрамы. Ему под 30, это обветренный нормальный мужчина с длинными рыжими волосами. Он ответственен за катапульты и баллисты. Любимое хобби Кореша на корабле – тренировка навыков стрельбы из лука или метания кинжалов. Кореш – бесспорный чемпион в этом деле на судне на текущий момент.

Навигатор Перегрин (Peregrine, Master Navigator, воин 3-го уровня): AC 9 (shield); MV 12; HD 3; hp 26; THAC0 18;  # AT 1; Dmg 1d6 (short sword), 1d4 (dagger), 1d6 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6 (spear); AL NG.
Str 13, Dex 14, Con 12, Int 16, Wis 16, Cha 17.
Перегрин интеллектуальный знаток своего дела. У него превосходное зрение и обычно он всегда первым замечает землю, если находится на палубе. У него есть странное чувство знания того, когда судно отклоняется от курса. Перегрин худощав, но потрясающе красив. У него карие глаза и каштановые волосы. Перегрин легко смеется, считая все шутки забавными, даже тупые. Однако, когда он работает, он очень серьезен и внимателен, тщательно проверяя свои вычисления несколько раз.

Старший плотник Тхорвид (Thorvid, Master Carpenter, воин 3-го уровня): AC 5 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 3; hp 25; THAC0 18; # AT 1; Dmg 1d6+3 (short sword), 1d4+3 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d4+4 (warhammer); AL NG. 
Str 18/60, Dex 19, Con 15, Int 12, Wis 10, Cha 9.
Тхорвид крепкий, коренастый мужчина. У него скребущий голос и лицо, изборожденное морщинами, подобно коре дуба. Большей частью он предпочитает заниматься работой по дереву, что-нибудь ремонтируя. Но также его часто можно увидеть, распивающим чай со своим товарищем из экипажа.

Морские волки (Seadogs, 8 воинов 5-го уровня): AC 6 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 5; hp 40; Str 17, Dex 17, Con 15, Int 11, Wis 11, Cha 14; # AT 1; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+1 (spear); AL N; THAC0 16

Моряки (16 воинов 4-го уровня): AC 8 (Dex bonus, shield); MV 12; HD 4; hp 35; Str 17, Dex 15, Con 15, Int 11, Wis 10, Cha 13; # AT 1; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+1 (spear); AL N; THAC0 17

Моряки (16 воинов 3-го уровня): AC 9 (shield); MV 12; HD 3; hp 22; Str 16, Dex 14, Con 12, Int 10, Wis 11, Cha 12; # AT 1; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow), 1d6+1 (spear); AL CN; THAC0 18

Моряки (20 воинов 2-го уровня): AC 9 (shield); MV 12; HD 2; hp 14; Str 16, Dex 12, Con 11, Int 10, Wis 10, Cha 12; # AT 1; Dmg 1d6+1 (short sword), 1d4+1 (dagger), 1d6+1 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow); AL CG; THAC0 19

Моряки (20 воинов 1-го уровня): AC 9 (shield); MV 12; HD 1; hp 6; Str 15, Dex 11, Con 11, Int 9, Wis 9, Cha 12; # AT 1; Dmg 1d6 (short sword), 1d4 (dagger), 1d6 (club), 1d8 (long bow, sheaf arrow); AL CG; THAC0 20

ГЛАВА II: МОРСКОЕ ПУТЕШЕСТВИЕ
Первой задачей ДМ-а в том, чтобы РС оказались в любом городе на реке или морском побережье. Персонажи должны быть в месте, где есть порт, способный принимать большие суда. Если они находятся на реке, то это место должно быть неподалеку от моря. Корабль должен выйти в открытое море в течение 24-ех часов.

Дальше показаны два пути для начала приключения, в зависимости от того находятся ли РС уже в Равенлофте или в каком-либо другом мире. ДМ должен выбрать соответствующее начало, как только РС находятся в месте, которое отвечает предложенным выше условиям.

РС НЕ В РАВЕНЛОФТЕ

ДМ должен предпринять меры, чтобы РС обнаружили следующее объявление о найме в любой таверне, гостинице или общественном месте. ДМ должен выдать листок с Приложением А (в оригинальном тексте модуля оно приложено в центре книги). Послание гласит следующее:

Прекрасная Оплата за Легкую Работу!

Если Вы жаждете отправиться в морское путешествие, ищите небольшое приключение, приходите в доки и найдите надежный корабль «Выносливый». Мне нужны бесстрашные души, чтобы пополнить команду для скорого рейса. Вы можете вернуться в этот порт или остаться в месте назначения. Приходите перед закатом, мы отправляемся на рассвете. Особенно нужны опытные моряки!

Если РС не проявляют интереса к этому объявлению, ДМ должен принять меры, чтобы они встретились с несколькими членами команды в любом общественном месте. РС должны услышать, как команда обсуждает свой следующий рейс. Они должны услышать, что этот рейс должен быть легким и быстрым, и что капитан отчаянно пытается набрать, хотя бы на время, недостающих членов экипажа. Матросы также отмечают, что они слышали, что капитан собирается очень хорошо заплатить любым нанимающимся. Очевидно, что он должен очень спешно доставить груз. Если груз не будет доставлен к месту назначения в течение одной недели, то он потеряет половину оплаты.

Если РС расспрашивают членов команды, они очень немного что узнают. Матросы ничего не знают про сумму оплаты, которую капитан заплатит. Единственное, что они знают про груз, так это то, что он принадлежит какому-то богатому торговцу, который должен прибыть вовремя к свадьбе его дочери.

Команда может поручиться за капитана и корабль. Они ходили не в один рейс вместе с капитаном Гарвином и доверяют ему. Судно большое, крепкое и в хорошем состоянии. Оно попадало во многие штормы, от которых остались едва заметные царапины. Немногие из матросов могут сказать, что они служили на борту более лучших кораблей. Команда может предоставить описание корабля и указать, где оно находится. 

Если РС все еще отказываются от этого предложения работы, ДМ должен предоставить другую форму убеждения, типа внезапных  неприятностей с законом (прекрасно подходит вариант, когда кого-либо из РС принимают не за того). Это должна быть достаточно большой угрозой, чтобы подтолкнуть РС к тому, чтобы они побыстрее покинули город.

«ВЫНОСЛИВЫЙ»

Прочтите следующий текст, когда РС приближаются к докам в поисках корабля.

Несмотря на суматоху, царившую в доках, Вы без всяких проблем определяете «Выносливого» среди других кораблей. Это большой, прекрасно выглядящий корабль в отличном состоянии. Даже неопытному взгляду понятно, что о корабле часто заботятся, чтобы он содержался в такой отличной форме.

Три мачты «Выносливого» возвышаются над вами, когда вы приближаетесь. Несмотря на спущенные паруса, Вы прекрасно понимаете, что, судя по его обширной оснастке, многочисленные паруса делают его быстроходным судном. Вы видите дюжину или больше матросов, занятых подготовкой к отплытию в каждой части корабля.

Когда вы идете по доку, один из матросов замечает вашу партию и обращается к вам. «Хай, приятели!» – кричит он хрипловатым голосом, - «Вы пришли наниматься? Щас я позову Кэпа». Он проворно спрыгивает со своего места и исчезает под палубой, даже не дождавшись вашего ответа.

Дайте РС время осмотреть внешний вид судна. Каждая деталь находится в совершенном состоянии. Укажите РС на то, что они не видят нигде облупившейся краски, потертых веревок и царапин на краске около люков, откуда высовываются баллисты. Они замечают несколько царапин и вмятин на древесине, но все они вычищены и отполированы.

Через несколько минут над бортовым ограждением корабля появляется голова и приветствует вас. Это высокий мужчина среднего возраста. Он оценивает вас, в то время как обращается к вам. «Эй, да это партия приключенцев! Есть среди вас священников?» – дождавшись вашего ответа, он вновь спрашивает, - «А маг среди Вас есть?»  

Если в партии есть священник и маг, Гарвин широко улыбается и опускает веревочную лестницу, с радостью приглашая РС подняться на борт. Если в партии нет жреца или мага, он пожимает плечами, а затем, усмехнувшись, произносит. «Ладно, с заклинателями или без, вы подходите. Поднимайтесь наверх и мы обсудим условия». Он сбрасывает веревочную лестницу и машет рукой, приглашая РС подняться на борт.

Гарвин ведет РС на кормовую надстройку и, усевшись на низкий бочонок, предлагает РС последовать его примеру и рассесться на близлежащих бочках и мотках веревок. РС оказываются в компании высокого, худощавого, сильно загоревшего мужчины с волосами и бородой цвета «соль и перец». Его мерцающие глаза, такие же синие, как море. Несмотря на свой возраст, он очень ловок и уверенно передвигается по палубе.

Гарвин просит, чтобы РС рассказали ему немного о себе. Он внимательно слушает, улыбаясь и кивая в подтверждение слов РС. Когда приключенцы заканчивают свое представление, он объявляет свои условия.

«Вы можете называть меня Кэпом, или Гарвином, или если хотите капитан Гарвин, мне это до фонаря. Я очень спешу отправиться в море», - начинает он, - «Я должен доставить груз одному богатому торговцу к свадьбе его дочери, через семь дней. Если ветер будет хоть немного попутным, то мы успеем без больших проблем. Но у меня не хватает экипажа, а я должен отчалить при первых лучах солнца. Я получил хорошую плату и должен действовать быстро. После того, как доставим груз, Вы можете остаться со мной и вернуться сюда, в этот порт или же высадиться где-нибудь по дороге. Конечно, я заплачу дополнительно, если вы решите вернуться со мной сюда обратно».

ДМ должен выбрать место, куда отправляется судно Гарвина, которое соответствует миру, в котором проходит его кампания. Путешествие должно потребовать примерно шесть дней, один день Гарвин оставил про запас на случай плохой погоды.

ДМ должен также выбрать оплату, которая соответствовала бы его кампании. Она должна быть достаточно высокой, чтобы РС почувствовали, что удача сама плывет им в руки. Семидневное плавание обычно не считается высокооплачиваемой работой. Плата в соседнее место назначение в 400 gp для РС (650, если они возвращаются в этот порт) вполне могла бы подойти.

Гарвин мало заинтересован опытом РС в морском деле. Ему просто нужны дополнительные руки, которые будут подчиняться его приказам под присмотром матросов. Приготовление пищи и умение шить это добавочный плюс, так же, как и магические или жреческие навыки.

Если РС отказываются от таких условий, Гарвин пытается их заинтересовать каким-либо способом, соответствующим миру вашей кампании. Это может быть в форме свободной доставки к какому-нибудь месту, карте сокровищ, волшебный предмет, который он имеет, но не понимает его значения или не желает им владеть, или же еще что-нибудь, что может привлечь РС. Гарвин настаивает, что он должен отчалить при первых лучах солнца, чтобы успеть во время доставить свой груз. Он будет делать все возможное, чтобы нанять недостающих членов экипажа.

Если в любое время РС интересуются о грузе Гарвина, то он объясняет, что в трюм загружены два сундука. Первый из них содержит почти сотню ярдов великолепной ткани, большинство это шелк, и многие из них вышиты нитями из самого настоящего золота. Во втором сундуке хранятся большой ассортимент великолепных пуговиц, бусинок, блесток для платьев, некоторые из них из золота и серебра, некоторые из них из полудрагоценных камней. Груз принадлежит богатому торговцу, который заказал это все добро в качестве приданного своей дочери. За каждый день опоздания, оплата Гарвина будет уменьшена на 15%.

Если РС на протяжении рейса требуют показать им этот груз, то Гарвин любезно показывает им закрытый склад в трюме (область 6 в грузовом трюме), открывая дверь с двумя замками, и указывает на два сундука, стоящих в одиночестве в небольшом отсеке. Он поясняет, что у него нет ключей к сундукам, но ему показывали их содержимое, прежде чем сундуки были погружены. Так принято, когда особо ценный груз принимается на борт.

Когда РС принимают предложение, Гарвин сердечно пожимает руки каждому из них и затем спрашивает, должны ли они забрать какие-нибудь вещи или сделать запасы на берегу. Он сообщает им, что питание на борту судна им будет предоставлено, так что они могут не беспокоиться о продуктах. Однако если они должны забрать свои личные вещи, то они должны это сделать быстро и вернуться к кораблю в течение часа. Гарвин хочет полностью подготовить корабль к отплытию до того, как зайдет солнце. Судно должно отчалить на рассвете, чтобы плавание было успешным.

ПОДЪЕМ ПАРУСОВ 

Когда РС приготовились и взошли на борт, Гарвин показывает им корабль и расселяет по каютам. Он объясняет им, когда и как проходят завтраки, обеды и ужины, а также сообщает, что в каютах должно быть тихо с полночи до рассвета. (Он хочет, чтобы моряки отдохнули перед плаваньем).

Первый помощник Гарвина будит всю команду, включая РС, примерно за час до рассвета. Когда лучи солнца начинают появляться из-за горизонта, «Выносливый» тихо отчаливает от причала и направляется в открытое море. Продолжайте в разделе «Открытое море».

РС, НАХОДЯЩИЕСЯ УЖЕ В РАВЕНЛОФТЕ

Если РС уже находятся в Равенлофте, ДМ должен изобрести причину, по которой им понадобилось бы отправиться в дальнее странствие. Это может включать в себя путешествие в другую часть Равенлофта или попытка вообще сбежать из Равенлофта. ДМ должен устроить РС встречу с цыганкой, предпочтительно в пустынном месте, вдали от цивилизации. Если это не возможно, следующее описание должно быть слегка подкорректировано.

Вы следуете по извилистой дороге, когда после очередного поворота, Вы замечаете край небольшого цыганского лагеря. Небольшой, с коричневым от загара лицом, мальчишка выныривает откуда-то из лагеря и бежит мимо вас. Затем он резко останавливается и смотрит на вас. Внезапно, он восклицает. «Вы те люди, которые ищут мою бабушку?» Он резко поворачивается и бежит к лагерю, громко, насколько позволяет его мальчишеский голос, зовя свою бабушку.

Мгновением позже из одной из палаток выходит женщина средних лет в длинной юбке и красной блузке. «Молодец, Ватан», - ласково говорит она, гладя мальчика по голове, - «Теперь беги и поиграй с Саулом, пока я помогу этим потерявшимся людям». Мальчишка кивает и бежит в лагерь.

Если РС возражают, что они, не потерявшиеся люди, цыганка только понимающе улыбается и говорит, «Вам не нужно блудить в лесу, ища город, который потерян. Есть много путей, которые теряются также часто, сколько рыбы плавает в морях. Ваш народ, кажется, часто находит такую рыбу».

Что принесло вас к Винченции (Vincenzia), Вы не знаете. Таковы пути в Равенлофте. Иногда цыгане знают ваши мысли раньше, чем Вы сами узнаете о них. 

Проходите, присаживаетесь к костру с Винченцией. Я расскажу Вам то, что Вы должны знать». Она ведет вас мимо цветных палаток к костру, пышущему горячими углями. За минуту она разжигает костер до нормального огня и предлагает Вам кружки с сидром, «сделанному по специальному рецепту». Он сильно пахнет яблоками, дымом от древесины и свежими травами и корнями. Она также наливает себе большую кружку сидра и садится на землю. Огонь отражается в ее широких карих глазах, когда она разговаривает с вами.

Если РС отказываются от сидра, цыганка просто пожимает плечами. Нет ничего необычного в сидре, это просто смесь фруктов и различных трав. РС, выпивая его, не переносят никаких необычных эффектов.

Цыганка вытягивает ленту из своих черных волос, которые рассыпались по ее плечам и по очереди смотрит на каждого из вас. Затем она говорит. «Каждый из вас испытал свои собственные трудности и страхи, но для некоторых из Вас, эти трудности легче переносятся, когда вы являетесь частью этой группы. Вся партия забирает на себя решение ваших собственных кризисных ситуаций, только для того, чтобы решить эти проблемы и помочь другим. Что это означает?

Вы получаете силу от вашего товарищества. Не позволяйте мелким распрям ослаблять ваши связи.

Вы ищите многие пути, но есть один, от которого расходятся все другие. Даже, когда Вы думаете, что Вы заблудились и сбились с курса, помните, что у Судьбы нет никаких прямых линий. Она ведет вас по пути, который она сама выбирает, и мало вещей в этом мире могут изменить это.

Пока же, Хозяйка Судьба привела Вас ко мне, и вы не знаете почему. Да, вы не знали, что Вы искали меня, но я знала об этом. У меня для вас есть сообщение.

Винченция объясняет РС, что они должны выйти в рейс на высоком парусном судне. Капитан делает приготовления, чтобы отправиться в путешествие, и это может привести туда, куда РС желают попасть. Пока это тут путь, который судьба выбрала для них. 

Цыганка рассказывает РС, где найти корабль (ДМ сам должен определить это, в зависимости от местонахождения РС в Равенлофте). Она говорит им, что капитан направляется туда, куда нужно попасть РС. (Неважно внутри ли это или за пределами Равенлофта).  

Женщина рассказывает партии все, что им потребуется знать, чтобы обнаружить корабль и его капитана. Она расскажет им, что капитан Гарвин верит, что он нашел выход из Равенлофта (если именно это ищут РС). Она не признается, что сама сомневается относительно результатов этого путешествия (она не верит, что корабль может избежать Равенлофта).

Винченция выслушивает вопросы РС не более десяти минут. Через некоторое время она шикает на них, высказывая. «Достаточно! Вы не попадете никуда, если будите только сидеть и расспрашивать старую цыганку. Найдите свой собственный путь. Идите, найдите дорогу, которую выбрала для вас Судьба».

Как только РС поворачиваются спиной к лагерю цыган, накатывается туман. Если они попробуют искать лагерь, то он исчез в туманах, и у них нет никакого шанса когда-либо обнаружить его снова.

МЕСТОНАХОЖДЕНИЕ «ВЫНОСЛИВОГО»

У ДМ-а есть выбор в приключение, позволить РС пересечь пейзажи Равенлофта или он мог бы просто сделать так, чтобы РС затерялись в скопление тумана, чтобы потом появиться в месте их назначения. После путешествия к самому ближайшему портовому городу в Равенлофте, РС находят корабль именно тот, который им был описан.

«Выносливый» – прекрасный, надежный корабль в отличном состоянии. Он влажен от тумана, но во всем остальном выглядит полностью готовым к морскому путешествию. ДМ должен обратиться к описанию судна в предыдущих разделах, чтобы описать корабль игрокам.

Вы видите дюжину или больше матросов, занятых подготовкой к отплытию в каждой части корабля. Когда вы идете по доку, один из матросов замечает вашу партию и обращается к вам. «Хай, приятели!» – кричит он хрипловатым голосом, - «Вы пришли наниматься? Щас я позову Кэпа». Он проворно спрыгивает со своего места и исчезает под палубой, даже не дождавшись вашего ответа.

Через несколько минут над бортовым ограждением корабля появляется голова и приветствует вас. Это высокий мужчина среднего возраста. Он оценивает вас, в то время как обращается к вам. «Хай, кто искал капитана этого прекрасного судна?»

Капитан ждет ответа РС, ссылаясь на то, что он не ждал посетителей. Но видя, что партия имеет какую-то цель, он приглашает их на борт.

Капитан Гарвин усмехается и сбрасывает веревочный трап, призывно маша РС, чтобы они поднялись на борт. «Поднимайтесь наверх и мы поговорим», - зовет он вас. 

Гарвин ведет РС на кормовую надстройку и, усевшись на низкий бочонок, предлагает РС последовать его примеру и рассесться на близлежащих бочках и мотках веревок. РС оказываются в компании высокого, худощавого, сильно загоревшего мужчины с волосами и бородой цвета «соль и перец». Его мерцающие глаза, такие же синие, как море. Несмотря на свой возраст, он очень ловок и уверенно передвигается по палубе.

Гарвин просит, чтобы РС рассказали ему немного о себе. Он внимательно слушает, улыбаясь и кивая в подтверждение слов РС. Когда приключенцы заканчивают свое представление, он объявляет свои условия.

«Вы можете называть меня Кэпом, или Гарвином, или если хотите капитан Гарвин, мне это до фонаря. Я очень спешу отправиться в море», - начинает он, - «Я думаю, что я обнаружил способ удрать из этого проклятого места, и я согласен взять на борт несколько хороших мужчин  и женщин, чтобы восполнить мою команду. Я не буду ничего обещать, но это лучшая возможность, до которой я добрался. Я могу платить вам лишь гроши, но это стоит того, если мы выберемся отсюда. Я отплываю с восходом солнца, с вами или без вас. Если вы планируете отправиться, то вы должны быть на корабле до заката солнца.

Если РС пытаются сбежать из Равенлофта, капитан мало что открывает из своего плана, за исключением того, что он считает, что должен быть в некоторой части океана во время новолуния, которое наступит через несколько дней. Он объясняет, что наблюдал много знаков и предзнаменований, которые привели его к этому открытию.

Если РС спрашивают о цыганке по имени Винченция, то капитан говорит, что ничего не знает про нее (он говорит правду).

Если РС просто ищут проезд в другую часть Равенлофта, а не стремятся сбежать из него, Гарвин задумывается на несколько минут, а затем соглашается доставить их туда. Он полагает, что может доставить РС (и заработать несколько золотых монет при этом) и при этом успеть к своему месту назначения.

ДМ должен определить соответствующую плату, если РС просят, чтобы Гарвин перевез их. ДМ также должен определить скромную оплату РС, если они нанимаются на работу к Гарвину в качестве членов экипажа.

Теоретически, Гарвин не лжет относительно своего плана избежать Равенлофта. Он уверен в том, что ему потребуется, чтобы сбежать. Он должен искупить свои грехи (смотри описание Гарвина в разделе НПС), и ему нужны РС, чтобы помочь в этом деле. Только после того, как он исправит свои ошибки, у него будет шанс сбежать из Равенлофта (и даже в этом случае нет никакой гарантии).

ДМ должен позволить РС определить свои следующие действия. Если они должны пополнить свои запасы перед путешествием, им нужно позволить так сделать. ДМ может предположить, что РС встречают Гарвина поздно днем и дать им несколько часов, чтобы приготовиться. После того, как РС входят на борт, продолжите приключение в части «Подъем парусов»

ОТКРЫТОЕ МОРЕ

С этого момента приключение продолжается в одном ключе, независимо от того, начинали ли РС приключение в самом Равенлофте или же за его пределами. Когда необходимо, в текст модуля вставлены примечания для ДМ-а, помогающие ему разобрать любую ситуацию в зависимости от начала приключения.

После того, как за час до рассвета, первый помощник Брумметт разбудил всю команду и вас, и были сделаны последние проверки готовности корабля к плаванию, судно освободилось от швартов, и «Выносливый» тихо выскользнул из гавани. Безоблачное небо и свежий ветер, идеальная погода для миссии капитана Гарвина.

Когда корабль под парусами вышел из гавани, первый помощник предоставляет РС выбор: возвратиться по своим койкам или принять первую вахту на палубе. Брумметт спрашивает РС, предпочитают ли они быть назначенными в одну вахту или быть разделенными на три корабельных вахты. Сам лично, он предпочел бы, чтобы любые заклинатели распределились между различными вахтами, чтобы лучше использовать их способности. Он справедлив и деловит, и не поддается никаким угрозам в любой форме. Хотя он и пробует идти навстречу предпочтениям РС, но в первую очередь он будет действовать так, как лучше для корабля. Если пожелания РС не приносят пользу судну, то он вежливо, но твердо объяснит им это и предложит РС свою альтернативу.

Брумметт также укажет РС, что если они начинают чувствовать тошноту, то лучше всего им отправиться на корму. Там симптомы морской болезни могут протекать с наименьшим количеством неприятностей. Любой, кого будет рвать, должен убедиться, что делает это за борт.

День проходит беспрецедентно. Погода ясная, ветер свежий, солнце теплое. Наблюдающие море РС могут видеть многочисленные косяки рыб, стаи морских чаек, косяки грампусов (грампус – серый дельфин, самая крупная порода дельфинов) и дельфинов. Задания РС выдает Брумметт, назначая их на различные задания от наблюдения моря,  починки парусов и помощи на камбузе. Самых сильных РС отправляют на работы по установке парусов вместе с другими матросами. РС, так же как и другие члены команды, работают от 8-ми до 10-ти часов. Остальная часть дня оставлена им для отдыха и сна.

МОРСКАЯ БОЛЕЗНЬ

В первый день в открытом море, РС должны делать чеки Конституции. Чеки делаются один раз утром, один раз вечером и через каждый час после приема пищи. Если РС по какой-либо причине пропускают прием пищи, то чек, который должен был бы следовать за ней, не требуется. Проваленный чек означает, что РС страдает морской болезнью и переносит все, что из этого следует.

Любой РС, сделавший последовательно три успешных чека конституции, не заболевает морской болезнью и не должен больше их делать. Это указывает на то, что РС акклиматизировался к качке корабля и больше не будет страдать морской болезнью на все оставшееся время приключения. 

РС, которые проваливают чек Конституции и заболевшие морской болезнью, продолжают делать проверки конституции до тех пор, пока они не делают три успешных последовательных чека. Все это время, они испытывают тошноту. На второй день в море и в каждый последующий день, чеки делаются через час после каждого приема пищи.  

РС, страдающие морской болезнью, получают штраф –2 к броскам атаки и штраф –4 к чекам ловкости. Их АС ухудшен на 1-цу. Страдающие морской болезнью маги должны сделать успешный чек интеллекта, чтобы успешно использовать заклинания. Проваленный чек означает, что маг не способен закончить заклинание, и оно потеряно. Страдающие морской болезнью священники должны делать чеки мудрости с подобными, что и у мага результатами. Страдающие морской болезнью воры переносят штраф 15% ко всем способностям, требующим ловкость.

Заклинания лечения и микстуры не имеют никакого эффекта на морскую болезнь.

ВЕЧЕР В ОКЕАНЕ

В конце первого дня, который прошел без происшествий, РС наблюдают красивый закат в океане. Вскоре после заката, легкий туман поднимается над поверхностью воды. Туман становится все более плотным и к полночи почти затеняет всю луну. Ветер утихает, но все еще содержит в себе достаточно силы, чтобы корабль медленно двигался вперед. Прочтите следующее вашим игрокам.

Время приближается к полуночи, солнце ушло за горизонт, и вместе с ним исчезло зрелище океанских просторов, которыми вы наслаждались при дневном свете. Исчезли сияющие синее небо и вода, как будто их цвета стерли. Пропали крики морских чаек и белые гребни волн на воде. Им на смену пришла черная вода, серый туман и клочки полупрозрачного тумана, заграждающие луну. Ветер ослаб, и звук плещущихся волн убаюкивает вас после вашего первого трудового дня в море. Вся обстановка, вкупе со свежим воздухом и днем, проведенном в трудах, делает вас сонливыми. Когда ваша смена заканчивается, вам хочется вытянуться на койке и расслабившись уснуть. Брумметт объясняет вам, что вас разбудят, когда придет время для следующей вахты.

Когда РС спят, выберите одну из кают РС наугад. В предрассветные утренние часы, РС просыпаются от легкого стука в двери их каюты.

Стук в дверь вашей каюты не силен, но постоянен. Независимо от того, как долго Вы лежите в своих койках, стук продолжается.

За дверью, Вы обнаруживаете смущенно выглядящего мужчину. Он одет в кожаные до колена бриджи, просторную белую рубашку, темно-серые чулки и черные ботинки. Вы не признаете в нем никого из членов команды, правда, вы только что проснулись после сна.  

Мужчина выглядит удивленным, когда Вы открываете дверь. Пораженный, он говорит, «Добрый вечер, я – Иаков (Jacob). Мне жаль, что я побеспокоил вас, должно быть я ошибся каютой. Пожалуйста, простите мне мое вторжение». Он отходит от дверей вашей каюты и медленно идет вниз по коридору, исчезая на лестнице, ведущей к главной палубе.

Если РС преследуют Иакова, поднявшегося вверх по лестнице, они не обнаруживают его нигде на корабле. Обыск полного судна (если РС решаются на это в середине ночи) не дает никаких признаков Иакова.

С часовым интервалом после первого визита Иакова, он посещает каюты оставшихся РС также. Столкновения с ним происходят точно так же, как и первое столкновение, описанное здесь. 

Если РС расспрашивают про Иакова утром, никто на корабле ничего не знает о нем. Обыск судна также не дает никаких ключей, чтобы доказать его существование.

ПОРТЯЩАЯСЯ ПОГОДА

Во второй день плавания, на улице становится холоднее, и небо грозит отвратной погодой. Ветер усиливается, и надутые паруса увеличивают скорость корабля. Туман, стоявший предыдущей ночью, растаял. Морских чаек сегодня нет, они схоронились где-то на земли в ожидании надвигающегося шторма. 

Утро проходит без происшествий, если РС не пробуют расследовать и искать своего ночного посетителя. Ветер крепчает все утро, набирая полную силу к полудню.

Только после ланча, капитан Гарвин приказывает задраить все иллюминаторы и укрепить цепями все баллисты на нижней палубе. Также он приказывает закрыть все отверстия для баллист. Гарвин, Брумметт и члены команды, находящиеся на вахте, подготавливаются к надвигающемуся шторму, надевая непромокаемые костюмы. Второй помощник показывает РС, где хранятся дополнительные дождевые костюмы, и снабжает их экипировкой для шторма.

Дождевые костюмы состоят мешковатых брюк и курток, свисающих до середины бедра. Ткань – тяжелый брезент, пропитанный китовым жиром для отталкивания воды. Брюки завязываются на талии и на лодыжках, чтобы не пропускать воду. Куртки имеют длинные капюшоны, которые могут быть загнуты назад для лучшей видимости или развернуты, чтобы дождь не заливал лица. Любой носящий дождевой костюм улучшает свой АС на 1 (только для режущего или проникающего оружия).

Кок Василий (Basil) просит, чтобы двое РС помогли ему на камбузе. Пища и посуда должны быть убраны до того, как на корабль обрушится шторм. В противном случае, множество опасных предметов будут летать по камбузу.

Интендант также просит помочь закрепить груз в трюме. Хотя груз легок, он должен быть надежно закреплен, чтобы предотвратить корпус от повреждений, вызванных передвижением груза.

Как только все закреплено, РС отправляют по своим каютам, чтобы они закрепили все свое имущество. Все должно храниться в сундуках или убрано в мешки, привязанные к койкам.

Как только последние вещи закреплены, разражается шторм.

ЯРОСТНЫЙ ШТОРМ

Струи дождя бомбардируют палубу, потоки воды текут вдоль досок и сливаются по бокам корабля. Веревки и снасти натягиваются как пружины, когда корабль швыряет об волны. Капитан Гарвин и двое матросов с трудом удерживают рулевое колесо, чтобы управлять судном в грохочущих волнах. Вы прекрасно понимаете, что если корабль станет боком к волне, то он может опрокинуться и уйти под воду в считанные минуты.

Брумметт и пятеро моряков стараются изо всех сил, чтобы спустить последний парус. Когда парус опускается, порыв ветра сдувает освободившийся парус, и он расстилается по палубе подобно влажному одеялу. Мужчины бросаются к парусу, чтобы собрать его и закрепить. 

Вспыхивает молния и раздается грохот грома. На палубе становится светло как днем, когда молния разрывает небо.

ДМ должен позволить РС выбирать свои действия самостоятельно. Гарвин приказывает слабым персонажам, особенно магам, убраться в свои каюты. Также он прикажет женщинам разойтись по каютам. Если в партии нет особенно сильной женщины воина, то Гарвин не позволит никакой женщине находиться на палубе во время шторма.

Остальные РС могут заниматься тем, чтобы помогать Брумметту с освободившимся парусом, помогать в управлении кораблем, или присоединиться к другим матросам, смотрящими за парусами, которые могут оборвать тросы или веревки, или же присматривать за другим оборудованием на палубе.

Любые персонажи, страдающие морской болезнью имеют два выбора: выдержать шторм в трюме, обнявшись с большим ведром или привязать себя к перилам кормовой настройки. Персонажи, сделавшие последний выбор должны иметь товарища, который присматривал бы за ними в случае критической ситуации.

Шторм бушует на протяжении почти двух часов. Если бы не несколько болтающихся парусов, которые были быстро привязаны, «Выносливый» бы не подтвердил свое имя и не выдержал бы шторм. Молния и гром затихают, гроза переходит в сильный постоянный дождь. 

Команда сменяется, позволяя каждому вахтенному отдохнуть. Каждый, кто находился на палубе, потерял 1d4 хита от ударов и ушибов. Капитан передает колесо второму помощнику и другому матросу.

Ужин холодный из-за бесполезности кухни в бурную погоду. Капитан и первый помощник смотрит, чтобы каждый из вахтенных поел. РС выступают на вахту по мере необходимости.

После того, как сменившиеся с вахты закончили ужин, ДМ должен выбрать наиболее сострадательного РС, чтобы устроить энкаунтер с призраком.

ПРИЗРАЧНЫЙ ПОСЕТИТЕЛЬ

В следующем столкновении РС должен быть один, когда появляется призрак. Это может произойти в одном из коридоров, ведущих к каюте, трюме, каюте РС или любом другом соответствующем месте. Энкаунтер может происходить, когда РС идет по коридору, или РС мог бы ответить на стук в дверь своей каюты.

Маленькая девочка, не старше девяти лет, стоит перед вами. Она одета в белую кружевную ночную рубашку с таким же чепчиком. Длинные, вьющиеся рыжие волосы спадают с ее плеч. Ее синие глаза распухли от слез, и она плачет, когда видит вас. «Вы не поможете мне?» – сквозь всхлипывания говорит она, - «Я потеряла Клару, мою куклу. Я всюду ее искала, но так и не смогла найти ее». Маленькая девочка вся дрожит и вы понимаете, что она должно быть сильна замерзла от холода из-за шторма. Она трогает вашу руку, и вы ощущаете, что ее пальцы холодные, как лед.

РС нужно позволить помочь девочке любым способом, который кажется соответствующим. Наиболее вероятным действием было бы привести девочку в каюту и укутать ее одеялом. Если РС разговаривает с девочкой, то она выдает ему следующую информацию.

Маленькую девочку зовут Шарлотта. Она говорит, что она на корабле одна и возвращается домой после визита к своей бабушке. Если РС спрашивает ее, почему он не видел ее прежде, Шарлотта просто отвечает, что взрослые не всегда замечают детей. Ее папа всегда говорил, что детей должно быть не видно и не слышно. Кроме того, Шарлотта большую часть времени находилась в своей каюте, потому что она боится матросов. Она предпочитает оставаться в каюте и играть со своими куклами. Кок присматривает за нею и приносит еду в ее каюту.

СКРЫТАЯ КАЮТА

Если РС предлагает найти ее куклу, Шарлотта ведет его в грузовой трюм к запертой двери. Дверь, кажется, полностью гармонирует с деревянной обшивкой, и хотя РС, вероятно видел эту часть корабля раньше, он никогда не замечал эту дверь раньше.

Открыв замок с помощью ключа, болтающегося на ее шее, Шарлотта открывает дверь, за которой находится маленькая каюта. Койка и полочка для обуви, точно такие же, как и в других каютах, но два больших шкафа занимают одну стену каюты. Один шкаф в основном пуст, и легко догадаться, что в нем хранились одеяла и подушки, лежащие сейчас на кровати. Второй шкаф заполнен платьями, аккуратно развешанными на вешалках. Ящики в шкафу содержат кукольные одежды, помимо нижнего белья Шарлотты, ее пижам и туфель.

Если РС помогают Шарлотте искать ее куклу, то Клара обнаруживается захороненной между одеялами на кровати. Как только Клара найдена, Шарлотта обнимает РС и целует его. Также Шарлотта застенчиво просит РС укрыть ее одеялом. Вскоре, после того как ее накрыли одеялом, Шарлотта крепко засыпает. 

В течение некоторого времени эта сцена будет последней, когда РС видит Шарлотту. При следующем посещении грузового трюма, комната, занятая Шарлоттой исчезла. Эту площадь занимает закрытый склад. Нет никаких признаков Шарлотты, ее куклы или ее вещей.

ВОПРОСЫ, ОСТАВШИЕСЯ БЕЗ ОТВЕТА

Место, отмеченное как «Специальное» на карте грузового трюма, комната, где появилась каюта Шарлотты. За исключением этого энкаунтера, вся специальная область принадлежит закрытому складу. Когда РС сопровождают Шарлотту в ее каюту, кажется, стена разделяет закрытый склад на две части: комнату Шарлотты и сам закрытый склад. В любое другое время нет никаких признаков каюты Шарлотты. С этого момента и на всю оставшуюся часть приключения, в закрытом складе всегда значительно холоднее, чем в остальной части корабля, независимо от погоды.

Никто из моряков ничего не знает о Шарлотте. Если их расспрашивать, то они все заявят, что РС немного сдвинулся, или страдает от морской болезни или выпил слишком много рому. 

Если расспросить Гарвина, то он будет утверждать то же самое, что и матросы, говоря, что ничего не знает о Шарлотте или ее странной каюте. РС, успешно выкинувшие чек Мудрости, понимают, что Гарвин не говорит правду. Он знает гораздо больше о Шарлотте, чем говорит. Если РС пытаются использовать ESP или подобные заклинания, чтобы узнать о секретах Гарвина, то они узнают только, что Гарвин очень сильно сожалеет о событии, в которое как-то вовлечена Шарлотта, по какой-то непонятной причине.

Если РС пытаются использовать ESP или подобные заклинания, когда задают вопросы про Иакова (другого таинственного посетителя), они ощущают такое же самое сильное чувство сожаления у Гарвина. Однако он так долго прятал свои чувства, что подсознательно способен маскировать свои эмоции по этим вопросам.

Независимо оттого, что предпринимают РС, чтобы узнать больше про Шарлотту или Иакова, они так ничего и не выясняют.

ДЕНЬ ТРЕТИЙ – ОДНИ В МОРЕ

Утро, следующее после штормовой ночи, необычайно спокойно. Влажный тяжелый воздух и легкий туман поднимается примерно в футе над поверхностью воды. Паруса висят обвисшими. Угловатые серые облака, закрывшие солнце, окунули все в округе в темные цвета. Судно дрейфует по воле волн, и все на борту ощущают беспомощность среди обширного, темного океана. Не слышно даже криков морских чаек, ничто не ломает монотонную тишину моря.

Капитан Гарвин приказывает бросить якорь, чтобы морское течение не увело корабль далеко от курса. Более безопасно оставаться на месте и ждать, когда вернется ветер.

Когда проходит утро, туман утолщается, сначала поднимаясь до уровня иллюминаторов, затем до уровня люков баллист и, наконец, до ограждений корабля. К полудню, флаг наверху грот-мачты затенен туманами.

Это прекрасная возможность для ДМ-а, чтобы пугать РС. В густом тумане типа этого, звук разносится необычайно далеко. Крики далеких птиц, плеск волн о борт корабля, звуки трущихся друг о друга веревок и скрип деревянных досок на палубе, все может оказаться эффективным, чтобы посеять среди РС панику. РС могли бы думать, что они слышат свои имена, имена своих товарищей или различные угрозы, доносящиеся из перебранки. Без всякого напряжения РС могут улавливать каждый тихий звук.

НЕПРОШЕННЫЕ ГОСТИ 

Около полудня, «Выносливый» встречается с другим кораблем. Из-за тумана, корабль обнаруживается только тогда, когда он подходит на расстояние 40 ярдов к «Выносливому».

Любой РС, находящиеся на палубе, должен сделать чек Мудрости, чтобы заметить приближающийся корабль. Независимо оттого, замечают ли РС судно, дозорный в смотровом гнезде видит корабль и кричит, когда тот в 40-ка ярдах от «Выносливого».

В плотном тумане вырисовывается темный силуэт. Вы признаете в нем другое парусное судно, но этот корабль, очевидно, провел долгую беспощадную жизнь. На корпусе видны огромные пробоины, сквозь которые проходит вода, не заполняя разбитый трюм. Снасти и паруса безвольно свисают запутанными лоскутками, и все же корабль движется быстро вперед, несмотря на отсутствие ветра. Палуба и корпус несут следы гнили, и вы можете предположить, что дерево также съедено червями. Если это судно и было когда-то выкрашено, то теперь даже нет никаких намеков на покраску. Краска давно отшелушилась и облезла. Мачты, выглядящие прогнившими и хрупкими, скрипят и раскачиваются.

На палубе корабля начинает появляться команда, сперва десять, затем шестнадцать, затем две дюжины моряков, обреченных на это Саргассово Море в своей нежизни. Все одеты в тряпье, которое позволяет распознать их, как одежду пиратов. Они похоже на людей, но их плоть разлагается прямо на их телах. Там где раньше были ногти, длинные когти выступают из грязных пальцев. Острые клыки заполняют их прогнившие рты. Большинство гхастов сжимают ржавые сабли, кутлассы (абордажные сабли), скимитары или длинные мечи. Когда судно приближается, Вы можете выяснить его название, выжженное на носу: «Вечная Пытка».

Атакующий корабль собирается врезаться в «Выносливого», не обращая внимания на то, что сам получит повреждения. С опущенным якорем и без ветра у «Выносливого» нет никакого шанса избежать столкновения. Он принимает на себя удар. Вызывающий отвращение скрежет досок, наполняет влажный воздух. Все персонажи на палубе должны сделать успешные чеки ловкости или упасть на палубу, если что-нибудь (типа перил или колеса) не доступно, чтобы служить им опорой.

«Выносливый» выдерживает таран с немного большим, чем косметическим повреждением. Поскольку напавшее судно находится в большой стадии разрушения, его толчок значительно уменьшен хрупким состоянием. 

Как только «Вечная Пытка» входит в контакт с «Выносливым», ее моряки перебираются на борт «Выносливого».

Гхасты /Ghasts/ (24): AC 4; MV 15; HD 4; hp 30 (x6), 26 (x6), 23 (x6), 20 (x6); # AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d8; SA персонаж в 10-ти футах от него должен сделать успешный спасбросок против яда или вонь сопровождающая гхастов вызывает у РС тошноту; те, кого тошнит, получают штраф –2 к броскам атаки; парализующее прикосновение на 1d6+4 раунда; SD immune to sleep and charm spells; AL CE; XP 650 each; THAC0 17

Из-за своей кровожадности при жизни, эти гхасты сохранили способность сражаться с оружием (сабли, кутлассы, скимитары и длинные мечи). Однако такие атаки имеют THAC0=19 и причиняют только 1d4 dam. Гхасты могут заменять одну атаку когтем на нападение с оружием. 

ДМ должен использовать планы палуб «Выносливого» для корабля гхастов, за исключением того, что «Вечная Пытка» не имеет палубы грузового трюма. Любые матросы или РС, перебирающиеся на борт «Вечной Пытки» должны делать успешные чеки ловкости каждый раунд, чтобы не провалиться сквозь прогнившую палубу. Персонаж, провалившийся сквозь палубу, теряет 1d6 хитов и имеет 50% шанс провалиться ниже. Падение сквозь нижнюю палубу причиняет еще 1d6 dam. Провалившийся персонаж попадает в воду в трюме на дне корабля. Из-за пробоин в корпусе, персонаж может зацепиться за разваливающийся корпус или выплыть через пробоину в открытую воду. 

На «Вечной Пытке» нет никаких сокровищ. РС, перебравшийся на борт корабля, может провалиться сквозь палубу в поисках сокровищ. Все материалы на судне пострадали от гнили, плесени, грязи и разрушений. Нет ничего ценного на корабле.

Если все гхасты убиты, «Вечная Пытка» тихо отплывает в туманы. Несмотря на любые возможные повреждения корабля, он не тонет. Если РС пытаются поджечь его, они обнаруживают, что такая задача невозможна, поскольку дерево сильно прогнило и отсырело.

Команда «Выносливого» сильно потрясена этим столкновением. Весь оставшийся день, взбудораженный экипаж  нервничает. Это прекрасная возможность для ДМ-а, чтобы добавить немного от себя к приключению. Напуганные моряки, вероятно, начнут рассказывать истории про призраков, которые они когда-либо слышали. Будет так много историй про призраки, рассказанных взбудораженной командой, сколько ДМ может рассказать.

Если истории начнут выводить моряков из строя, заставляя команду плохо работать, то появится Гарвин и распечет команду и РС за их ребяческое поведение. Он приказывает им прекратить болтать всякую ерунду и заняться более полезным времяпрепровождением. Хотя он и поддерживает голос твердым, по нему видно, что он также явно потрясен. Он смотрит на нос корабля, качает головой, затем уходит в свою каюту, после того как отдаст распоряжение Брумметту, чтобы тот взял командование на себя.

В ТУМАНЕ

Корабль продолжает оставаться на месте всю оставшуюся часть дня и ночь. Ветер не поднимается до предрассветных утренних часов. Туман застыл, иногда плотно прижимаясь к судну, а иногда становясь разреженным, открывая видимость примерно до 50 ярдов.

РС вероятно не на вахте в это время. Поскольку корабль не стоит под парусами, мало команды задействовано в работе. Несколько членов экипажа сменяются в смотровых гнездах. РС также могут сменить дозорных, если они этого захотят или если много членов команды погибло при атаке гхастов.

ЧЕЛОВЕК ЗА БОРТОМ!

Примерно за час до обеда, вы слышите крик одного из дозорных на палубе. «Человек за бортом, справа по носу! Человек за бортом!»

На палубе разворачивается бурная деятельность, веревки сбрасываются барахтающемуся члену экипажа. Его трудно разглядеть сквозь туманы, но его крики о помощи и плеск показывают его местонахождение. Затем внезапно, все затихает. Единственный звук - плеск волн о борт корабля. Крики, зовущие упавшего матроса, не приносят никакого ответа.

Единственная надежда, чтобы спасти тонущего матроса, состоит в том, что кто-то должен выпрыгнуть за борт. Моряк без сознания, он будет некоторое время плавать в таком состоянии, прежде чем начнет погружаться в воду. Если матрос или РС, обвязывается веревкой, прежде чем выпрыгнуть за борт, нет никакой опасности потерять его. Любой матрос добровольно уступит РС право спасти человека, упавшего в воду.   

Существует 25% совокупный шанс на каждого члена команды или РС, прыгнувшего в воду, до максимального 95%. РС, умеющие плавать, не имеют никакой трудности в воде. РС, не умеющие плавать, должны делать успешный чек ловкости (против ½ их обычного показателя ловкости).

Каждый РС в воде должен выкинуть успешный чек мудрости, чтобы заметить необычное изменение в корабле. Название «Выносливый», которое было раньше написано с каждых сторон носа, теперь заменено кроваво-красными, текущими буквами, которые гласят «Корабль Ужаса».

Когда спасатели возвращаются на корабль, происходит странное изменение. Когда-то прекрасный корабль теперь показывает следы заброшенности и упадка. Оснастка вытерта, изношена и покрыта испанским мхом (Spanish moss). Паруса все в серых и бурых пятнах. Почти каждый дюйм квадратный дюйм краски облупился от деревянного покрытия. Прекрасная носовая фигура сменилась на изображение плачущей ведьмы.

Большинство членов экипажа от внезапного изменения корабля так же поражены ужасом, как и РС. Однако некоторые из них качают головой или их душат слезы. Они ходили в плавание с капитаном Гарвином в прошлом и видели это ужасающее изменение и раньше. В каждом рейсе они надеются, что изменений не будет происходить, но пока еще не разу не были способны избежать этого преобразования.

Немногие из команды, которые знакомы с этой метаморфозой, объясняют, что изменение всегда происходит после часов дрейфа в тумане. Однако они понятия не имеют, по какой причине происходит это изменение или как его можно избежать.

Во время этих событий капитан Гарвин исчезает в своей каюте. Он ни с кем не разговаривает, требуя, чтобы все посетители ушли и оставили его в покое.

Если РС расспрашивают команду, которые ходили раньше на «Выносливом», один из них, Хьюго может обеспечить РС дальнейшей информацией. Он верит в то, что Гарвин и корабль были прокляты каким-то способом. Они могут путешествовать в земли свободных людей, а затем возвращаться обратно в царство проклятий и ужаса. Хьюго замечает, что Гарвин никогда не покидает корабль, даже когда судно находится в порту. Если он нуждается в покупках, то он всегда составляет список и просит кого-нибудь из команды сделать покупки для него.

Никто из членов команды больше ничего не знает о сложившейся ситуации.

ТРЕЗВЫЙ ВЕЧЕР

События дня вызвали мрачное настроение на корабле. Если кто-нибудь из членов команды погиб при нападении гхастов, или матрос, выпавший за борт, не был спасен, настроение еще хуже. Нет обычного пения или шуток среди членов команды. После ужина, большинство матросов расходятся по своим каютам, чтобы тихо провести вечер.

ВОЗВРАЩЕНИЕ ШАРЛОТТЫ

Примерно через три часа после ужина, Шарлотта появляется снова. Это посещение похоже на ее первый визит, за исключением того, что любые РС, которые желают сопровождать Шарлотту к ее каюте, могут так сделать.

После следующего исчезновения Шарлотты, ДМ (через одного из матросов или с помощью чека интеллекта) должен подтолкнуть РС к обыску закрытого склада в трюме, где появлялась каюта Шарлотты. Любой персонаж, успешно выбрасывающий обнаружение секретных дверей находит ключ. Маленькое ожерелье засунуто между двумя досками в полу трюма. По его размеру легко определить, что оно принадлежало ребенку. Ожерелье – прекрасная серебряная цепочка с небольшим кулоном в виде гирлянды роз, обернутых вокруг сердца. На задней части выгравированы инициалы ШМР (CMR). Легко понять, что кулон принадлежит Шарлотте, но природа его появления остается тайной.

КЛЮЧИ ПРИЗРАКОВ

Сразу после полуночи, каждый на корабле просыпается от ужасного воя и плача.

Когда вы мирно засыпаете, убаюканные тихой качкой судна, в бескрайнем океане все спокойно. Затем внезапно, вы вытягиваетесь на своей кровати, холодный пот выступает на вашей шее. Ваше сердце стучит, как паровой молот, адреналин наполняет кровь в ваших венах, когда вы, озираясь, узнаете место, где вы находитесь. Ужасный вопль и стенания заполняют воздух, заставляя вибрировать каждую доску корабля. Никогда в своей жизни вы не слышали такие душераздирающие крики.

До вас доходят звуки экипажа, вскакивающих со своих кроватей и выбегающих в коридор на вашей палубе. Некоторые из голосов испуганы, в то время как другие призывают к оружию против напавших.

РС, выходящие в коридор, встречают носящихся матросов, некоторые сжимают оружие, другие явно испуганы, но все пытаются найти источник плача. Несколько моряков, включая Брумметта, бегут к трапу, идущему на палубу. Несколько других  ныряют вниз в грузовой трюм. Вопли никогда не останавливаются, становясь, то громче, то мягче в нервном ритме, но всегда порождают вибрацию в каждой доске и болте корабля. Капитан Гарвин не появляется во время событий, которые последуют дальше.

Вопли и стенания порождает призрак женщины. Ей примерно 25 лет, у нее длинные белые волосы и красивое лицо. Одета она в длинную, розовую фланелевую ночнушку и сжимает в руках сверток новорожденного, качая его в руках, хотя в свертке нет никакого ребенка. Ее лицо опухло от слез, и она выглядит изнуренной.

Женщина кричит, сквозь слезы и причитания: «О, мой малыш, ты никогда не узнаешь меня» и «Кто будет матерью для тебя?» 

Женщина не предпринимает никаких попыток к нападению. Если на нее нападают, видение растаивает и вновь появляется в любой другой части корабля.

Если РС пытаются поговорить с нее, то они должны повторить свой первый вопрос несколько раз прежде, чем женщина обратит на них внимание и решит ответить. Ее ответы прерываются короткими всхлипываниями.

Имя женщины – Мадлин Стерн (Madeline Stern. Stern переводится как строгий, суровый или корма, кормовой, в пророчествах Хискоса эта фамилия обыгрывается, так что может имеет смысл именовать ее как Мадлин Строгая – прим. переводчика). Она умерла при родах несколько лет назад, и она оплакивает своего сына Морвана, теперь молодого парня. Он вырос, так никогда и не узнав своей матери.  

Если РС спрашивают, почему Мадлин преследует корабль, она отвечает, что капитан Гарвин помешал ее вечному покою. Она не вдается в подробности, но она сообщает РС, что жадность Гарвина не позволила ей упокоиться.

Через полчаса после появления Мадлин, ее призрачная форма покидает корабль. Она поднимается вверх с палубы, по-прежнему сжимая сверток в руках, и переплывает через ограждения борта. Она исчезает в тумане на востоке. 

Через несколько минут после исчезновения Мадлин, туман начинает подниматься. Небо постепенно проясняется и перед рассветом на небе можно разглядеть звезды.

РС с астрологией или навигацией быстро замечают, что расположение звезд полностью изменилось. Они совсем не напоминают расположение звезд, которое должно быть в небе, основанном на местоположении корабля. Если РС не имеют этого навыка, ДМ должен позволить им сделать чек интеллекта, чтобы персонажи смогли сделать это открытие. 

Звезды не только неправильно расположены, но они и не узнаваемы. Звезды полностью изменились, и никто из РС не узнает их. Капитан Гарвин и некоторые из его команды знают эти звезды, но они не дают им никакой информации.

Если РС предполагают, что они находятся в Равенлофте (или предполагают, что они не покинули Равенлофт, если пробовали избегнуть его), они правы в своих догадках. В какое-то время, когда корабль был пойман туманами, он был перенесен в Равенлофт. ДМ не должен объяснять РС эти изменения, нужно им позволить самим вычислить это.

ИСТОРИЯ МАДЛИН

Если РС расспрашивают капитана о Мадлин, он упорствует, что не знает ее. Он утверждает, что он никогда не встречал никого по имени Мадлин, и ничего не знает ни о ее муже, ни о ее ребенке. Многое из того, что говорит Гарвин – правда.

Примечание ДМ-у. Не открывайте игрокам следующую информацию: Гарвин столкнулся с Мадлин вскоре после ее смерти. Гарвина наняло богатое семейство, чтобы тот перевез тело Мадлин в семейный мавзолей на маленьком острове. Ему было заплачено за работу, но вместо того, чтобы доставить тело до точки назначения, он выбросил его за борт прежде, чем корабль провел три дня в море. С тех пор Мадлин преследует его.

Гарвин знает, почему его преследуют призраки, но он стыдится признаться в своем поступке. Он будет твердо стоять на своем, говоря что ничего не знает, до тех пор пока РС не припрут его к стенке с твердыми доказательствами (смотри следующие разделы).

Иаков и Шарлотта – аналогичные жертвы жадности Гарвина. Ему было заплачено, чтобы он доставил их тела в мавзолей, но он взял деньги и выбросил тела за борт. Он не знал, что Шарлотта была ребенком, пока ее тело не открылось при падении в воду. Особенную вину Гарвин чувствует за то, что не доставил ее тело к мавзолею. Гарвин также не признается в этих прегрешениях, если ему не будут предоставлены твердые доказательства.

СЕКРЕТЫ ГАРВИНА

Если РС решаются на обыск каюты Гарвина, то им нужно позволить сделать это. Если они сами не доходят до этого, то призраки, посещающие их неоднократно, предоставят устные ключи о виновности Гарвина или даже прямо укажут на каюту Гарвина или место, где хранятся его бортовые журналы. Когда происходит обыск, призраки по усмотрению ДээМа могут появиться и тихо наблюдать за РС или же снова указать на место в каюте, где хранятся судовые журналы, в которых предоставлены доказательства его вины.

Каюта Гарвина можно легко обыскать, пока он находится на палубе или надавить на него силой, чтобы обыск состоялся. Гарвин лишь незначительно сопротивляется, быстро сдаваясь и признаваясь в том, что рано или поздно РС все равно бы узнали.

Ключи к произошедшему лежат в старых бортовых журналах Гарвина. Они хранятся в большом запертом шкафу, в его каюте. В течение каждого часа, что РС перерывают книги, они обнаруживают одно из приложений B, C и D, данных в конце модуля. ДМ должен вручать им по одному листку в соответствующий момент.

В судовых журналах Гарвина есть примечания относительно того, в каком месте находился «Выносливый», в то время как тела выбрасывались за борт. Этих примечаний нет в листках, которые даются на руки игрокам. Положение корабля важно, когда приходит время доставать тела со дна.

Гарвин ничего не отрицает из того, что написано в судовых журналах. Когда РС ищут страницы, он просто съеживается и обхватывает свою голову руками. Он понимает, что РС будут разгневаны и возмущены. В конце концов, ведь это именно он затащил их в Равенлофт и осудил на то, чтобы они вечно плавали на борту «Выносливого», если проклятье не будет сломано.

Гарвин объясняет, что его поведение диктовало его проклятие. Он осужден на Равенлофт и его домейн – его корабль. Он не может покинуть судно, но его команда способна сходить на берег на расстояние не более 500 ярдов от корабля. У РС будет то же самое ограничение, когда они достигнут земли.

Гарвин знает, что он в ответе за мечущиеся души, которые преследуют его корабль. Умные игроки должны придти к заключению, что восстановление тел из морских глубин и захоронение их должным образом, могло бы успокоить эти души. Если РС сами не подходят к такому заключению, то ДМ мог бы позволить РС сделать чек мудрости, чтобы те пришли к этому выводу. Иначе, Гарвин сам может просто рассказать РС про его план удаления проклятия.

УСТРАНЕНИЕ ПРОКЛЯТИЯ 

Гарвин может привести корабль в приблизительное место, где было сброшено тело с корабля в океан. РС должны найти способ обнаружить и вытащить эти три тела.

Пока тела не найдены, корабль продолжают преследовать эти три духа. Как только тело будет вытащено из морских глубин и перевезено к Тодстейну, визиты этого духа прекращаются. Призраки не прекращают свои визиты до тех пор, пока их тела не будут похоронены.

В течение времени, когда тела находятся на судне, ожидая пока их доставят в Тодстейн, визиты становятся более шумными и более частыми. Например, Шарлотта может безудержно реветь, Мадлин вопит и причитает более  длительные периоды времени, Иаков колотит кулаками переборки корабля. ДМ должен максимально использовать эти возможности для ролеплэя. РС нельзя говорить, что визиты призраков прекратятся, как только тела будут должным образом захоронены.

РС должны обнаружить каждое тело и вернуть его на корабль. Гарвин следует их рекомендациям, перевозить тела на остров по одному или собрать все три тела сразу, а затем отвезти на остров.

Далее следуют условия, при которых каждое тело может быть обнаружено. ДМ должен обратиться к правилам по плаванию в Руководстве Игрока или DMG, к правилам для функционирования заклинаний под водой в DMG или в The Complete Spells Wizards и к правилам для использования заклинаний в Равенлофте в сеттинге Равенлофта или в Экране ДМ-а, включенного в приключение Пир Гоблынов.

РС нуждаются в магических средствах, чтобы дышать под водой. Если ничего из этого не доступно, ДМ мог бы сделать так, чтобы несколько магических микстур были бы в одном из шкафов Гарвина. В противном случае РС предоставляется придумать что-нибудь самим. 

Во время поисков тела, каждый РС имеет совокупный 10% шанс в час поисков останков. В любое время, когда поиск приостановлен, а затем возобновлен, РС начинают с 0% обнаружения и должны заново повышать свой процентный шанс обнаружения. Каждый РС бросает проверку обнаружения тела индивидуально.

ШАРЛОТТА

Местонахождение тела Шарлотты – неподалеку от острова Грабен. Его видно с места поисков. Ее скелет находится на дне океана на глубине 80 футов. Когда РС ищут ее тело, их атакует косяк скелетных акул.

Скелетные Акулы (Skeletal Sharks, 9): AC 6; MV Sw 24; HD по три 4, 5 и 6 HD; hp 40, 36, 33, 30, 27, 22, 20, 16, 12; # AT 1; Dmg 1d4 (4HD), 1d6 (5HD), 1d8 (6HD); AL N; SD immune to cold, fear, sleep, charm, and hold spells; переносят толку половину повреждений от проникающего оружия; XP 175; 270; 420; THAC0 17(4HD), 15 (5HD&6HD)

Акулы нападают после того, как РС пробыли в воде в течение десяти или больше раундов. Поскольку скелетные акулы не могут учуять кровь, то нет никакой опасности привлечь их внимание, если кровь будет пролита. ДМ может выбрать, чтобы появились еще дополнительные косяки если желательно.

Скелет Шарлотты лежит на песчаном дне океана. Лохмотья ее белого платья и похоронных одеяний перепутаны с ее костями. Вокруг одного из запястий золотой браслет, который соответствует ожерелью, найденному в трюме «Выносливого».

КЛЮЧИ ШАРЛОТТЫ

После того, как тело Шарлотты возвращено на корабль, ее визиты изменяются. Вместо поисков своей куклы, она плачет, что соскучилась по своим родителям. Если РС сердечны и сочувствующие, Шарлотта зовет их вниз и разговаривает с ними. Если они сердитые или нетерпеливые, она плачет и впадает в истерику и наконец исчезает. Однако она вернется для будущих визитов.

ДМ должен тщательно распределить ключи Шарлотты (так же, как и у остальных духов) и быть очень внимательным, чтобы не выдать всю информацию сразу. Игроки получат большее удовлетворение от приключения, если они чувствуют, что заработали информацию, которую получили.

От Шарлотты РС могут узнать следующее. Ее родителей зовут Карл и Луиза Рейсланд (Reisland). Она не знает никого по имени Грабен. Шарлотта умерла от полиомиелита (вирусное заболевание, сопровождаемое параличом) и была похоронена около дедушки с бабушкой. У нее было три брата и две сестры. Она так расстроена, потому что ее родители обещали ей, что когда она умрет, она увидит своих бабушку с дедушкой на небесах. Но она еще не нашла их, и поэтому она не верит, что уже нашла небо.

ИАКОВ

Тело Иакова была сброшено в воду около Тодстейна, примерно в 200-ах ярдах от берега. Его тело находится на глубине 100 футов. Дно каменистое, каждые пять раундов РС, которые РС проводит на дне океана, он должен выкинуть успешный чек ловкости или потерять опору и, упав на острые камни потерять 1d4 хитов.

Скелет Иакова, когда найден, одет в кожаные штаны и лохмотья белой рубашки. Его кости застряли между двумя большими камнями, но их не трудно вытащить.

КЛЮЧИ ИАКОВА 

После того как тело Иакова поднято на корабль, он изменяет свои визиты. Если РС расспрашивают его, они узнают, что он сильно рассержен на семью Грабен. Он был убит старшим сыном Грабена, Хорстом (Horst). Иаков был бондарем (делал бочки) при жизни, и Хорст убил его собственными бондарскими инструментами и обручами для бочек. Иаков подозревал семью в ограблении могил, и он считает, что это и было причиной, по которой его убили.

Иаков бы сделал что-нибудь, чтобы отомстить Грабенам. Он заклинает РС идти на Остров Грабен и разобраться с этим злым семейством. Он подозревает их не только в ограблении могил, но и в убийствах. Он не знает, почему семья принимает участие в таких деяниях.

Иаков даже предлагает РС показать Остров Грабен, если они согласятся разузнать все про семейство. Чтобы так сделать, они должны нести с собой скелет Иакова, когда вступают на остров. Скелет должен храниться в чемодане, коробке или сумке. Его нельзя нести в сумке удержания (bag of holding) или другом магическом приспособлении. Магия временно бы разорвала связь между Иаковом и его телом.

НАПАДЕНИЕ НА «ВЫНОСЛИВЫЙ»

Во время поисков тела Иакова, «Выносливый» атакован гигантской морской звездой. Для полной информации о гигантской морской звезде обратитесь к приложению в конце приключения.

Гигантская морская звезда (Giant Starfish, 1): AC 2; MV 6 Sw 30; HD 13; hp 88; # AT 12; Dmg 1d10 (x12); AL CN; THAC0 7

Если «Выносливый» разрушен гигантской морской звездой, РС и матросы не имеют никаких проблем ухватиться за обломки. Они могут попытаться связать доски вместе в плот, на котором они с большим шансом смогут достичь Тодстейна. Море бурлит на расстояние более 100 ярдов от берега, но внутри этих 100 ярдов вода тихая и спокойная. Подводные течения помогают пловцам достичь берега.

Все моряки сильные пловцы. Если ДМ использует мирные навыки, то предположите, что все матросы в качестве NWP имеют плавание. Капитан Гарвин исчезает среди обломков. Попытки найти его бесполезны.

Если РС и матросы ничего не предпринимают на Тодстейне, то они не обнаруживают никаких выходов с острова. Они вынуждены, по крайней мере, провести одну ночь, разбив лагерь на Тодстейне. ДМ должен использовать эту возможность, чтобы сделать пребывание РС на острове ужасающим. РС и матросов должны преследовать кошмары, что они окружены ордами нежити или встретились с самыми великими их страхами. Слышны странные шумы, идущие из леса, призрачные тени, кажется, поднимаются от воды в свете походного костра.

Если РС находят время, чтобы исследовать остров, они находят мавзолей, таким, как Гарвин описал его. ДМ должен обратиться к главе 4 для его описания. Однако РС не могут найти путь внутрь мавзолея, поскольку только капитан Гарвин – единственный (насколько знают РС), кто знает секрет, как открыть его.

В первое утро после ночевки на острове появляется «Выносливый», стоящий на якоре у берега с той стороны, где он затонул. Капитан Гарвин на борту, жив и здоров. Судно неповрежденное, сухое и все части корабля в полной сохранности, в таком же состоянии, как и перед крушением. Наблюдательные РС могут заметить, что любые недавние царапины на корабле (типа тех, которые возможно могли появиться во время нападения гхастов) также присутствуют.

Гарвин объясняет свое появление, как часть своего проклятия. Его судно терпело крушение и раньше, и всякий раз он тонул с кораблем, только для того, чтобы появиться на следующее утро. Он ничего не помнит с того момента до появления утром, абсолютно ничего. Он поверит в то, что мог находиться без сознания, в коме или при помощи непонятной магии отсрочен от «божьего суда». Силы Равенлофта почему-то следят, чтобы Гарвин оставался связанным своим проклятьем, «спасая» его и восстанавливая его корабль.

Гарвин добавляет, что когда он сначала узнал о своем проклятии, он пробовал уничтожить свой корабль для того, чтобы разрушить проклятие, но корабль восстановился точно так же, как это произошло и в последнем событии. Очевидно, Равенлофт не так легко отпускает своих пленников.

Когда Гарвин и корабль обнаружены неповрежденными, капитан настаивает вытащить третье тело, прежде чем исследовать остров. Он позволит похоронить тела Шарлотты и Иакова, если РС настоят на этом. Однако если ДМ должен подкинуть новые ключи РС, то духи мертвецов могут быть полезны. РС можно подтолкнуть, чтобы они сохранили тела на борту для того, чтобы получить большее количество информации от них.

МАДЛИН

Тело Мадлин находится на глубине 250-ти футов в открытом океане. Нет никаких видимых вех или островов в этом месте.

Скелет обнаружен одетым в изодранное красное бархатное платье. Часть похоронного савана все еще обернута вокруг костей Мадлин.

Приблизительно в 100 футах от скелета Мадлин – маленькая пещера. Пещера не содержит ничего ценного и примерно 40 футов в диаметре. Она является логовом для трех водяных (темно-коричневых морских халков /hulk – большой неуклюжий человек/), которые нападут на РС после того, как они искали скелет в течение часа.

Водяной (Vodyanoi, 3): AC 2; MV 3 Sw 6; HD 8; hp 58, 48, 42; # AT 3; Dmg 3d4/3d4/ 1d10; SA 50% шанс в день призвать 1d20 электрических угрей; AL CE; THAC0 13

Темно-коричневые халки – мать и два подростка. Эта разновидность процветает в соленой среде.

КЛЮЧИ МАДЛИН

После того как тело Мадлин поднято, они изменяет свои посещения на корабле. Если РС сочувствуют ей, то она выдаст им следующие ключи.

Роды ребенка Мадлин принимала Лукреция, одна из самых молодых сестер Грабен. Лукреция часто работала как акушерка в маленькой деревне на острове Грабен. Мадлин считает, что Лукреция частично ответственна за ее смерть, поскольку оно оставила Мадлин сразу после того как новорожденный выбрался из чрева матери, не дождавшись окончания родов.

Мадлин была похоронена на семейном участке Стерн в одном из маленьких кладбищ на острове Грабен. Она знает, что семья Грабен выкрала ее тело и намеревались отправить его на Тодстейн, но она не знает причины. Они также украли кольцо с сапфиром, которое было на ней после захоронения. 

Мадлин знает и о других делишках на кладбище, где она была похоронена. Она утверждает, что Грабены крали с кладбища и другие тела и уносили их в свой дом.

После того как было украдено тело Мадлин, ее останки были перенесены в дом Грабенов, с нее сняли драгоценности, и в ее одежды завернули послание. Затем ее тело доставили капитану Гарвину, которому нужно было отвезти ее на Тодстейн. Мадлин просит РС, чтобы они ее не отвозили к Тодстейну, а похоронили вместо этого в ее могиле на Острове Грабен.

ПУТЕШЕСТВИЕ К ОСТРОВУ ГРАБЕН

Ключей, которые имеют РС, должно быть вполне достаточно, чтобы соблазнить их провести расследование на острове Грабен. Если РС отказываются отправиться на остров, то можно использовать духов, чтобы переубедить РС, выдав им, большее количество информации или сделать жизнь РС настолько невыносимой, что им придется отправиться на остров.

В крайнем случае, силы Равенлофта могут загадочным образом перенести корабль к острову Грабен. Независимо от того, какое направление РС выбирают, они обнаружат себя привязанными к острову Грабен.

ИАКОВ И МАДЛИН, КАК НПС

Если РС желают помочь Иакову и Мадлин, они должны нести их кости, поддерживая контакт с их душами. Как указывалось выше, кости нельзя нести ни в каком магическом контейнере, иначе контакт будет нарушен. 

Любая история, даже ужасная нуждается время от времени в юморе. Иаков особенно может быть эффективен в этом плане. Иакова лучше отыгрывать как «водителя у которого дымится зад». Он будет постоянно торопить РС, предлагать отличное направление от того, что выбрали РС или комментировать каждое решение, которое они приняли. Иаков не враждебен к РС, но он очень не терпелив, он сильно хочет отомстить Грабенам. Если РС игнорируют предложения Иакова, он может исчезать из поля зрения, обидевшись, или же он может начать сварливо ворчать, жаловаться на то, что никто не слушает, что он говорит.

Мадлин может быть отыграна подобным образом. Она не столь напориста как Иаков, но она выразит свое недовольство на РС, если ей не нравится то, что они делают. Однако Мадлин разрыдается, если РС рассердятся на нее или будут вести себя вспыльчиво по отношению к ней. Споры между Иаковом и Мадлин о дальнейшем направлении действий вполне бы были подходяще. Если Мадлин чувствует, что она проигрывает в споре, она вдаривается в слезы. РС должны найти способ утешить и успокоить Мадлин во многих случаях.

ГЛАВА III: ОСТРОВ ГРАБЕН
Остров Грабен (Graben) расположен примерно в 75-ти милях от побережья Ламордии, в Море Мук. Нет никакой суши в пределах видимости из любой точки острова Грабен.

ЗЕМЛЯ

Климат на острове Грабен резкий и холодный. Все стороны острова подвержены холодным океанским ветрам во все времена года. Температура никогда не поднимается выше 70 градусов по Фаренгейту (21 по Цельсию), даже на пике лета. Зимой температура легко может достигать –20 градусов по Фаренгейту (-29 по Цельсию). Каждый вечер на остров наползает туман, изменяясь от легкого до густого тумана с плохой видимостью.

На остров обрушиваются частые, сильные штормы, зимой остров засыпает снегом на несколько футов. Несмотря на трудный для жизни климат, штормы, тем не менее, служат устойчивым источником пресной воды.

Северо-западное побережье острова Грабен – скалистый утес, граничащий с коротким каменистым берегом. Утесы практически лишены растительности, если не считать редких кустов или деревьев, втиснувшихся между камнями.

Поселок Грабен и фамильное поместье Грабенов расположено в шароподобном ущелье, где речка прорезала утес, чтобы достичь океана. С обеих сторон реки, склоны утеса круто подымаются к вверху, пока не достигают 300-футовой высоты остальной части утеса.

Северный конец острова представляет собой грубый, каменный ландшафт. Жесткая трава и некоторые, особенно устойчивые растения произрастают в твердой почве. Земля используется как пастбище для овец и коз.

Земля постепенно понижается к южной части острова. Средняя часть острова – степь с высокой травой, перекати-полем, многочисленными кустарниками и дикими цветами. В степи обитают разнообразная мелкая живность, включая диких куриц, сусликов, степных собак, фазанов, перепелов, куропаток и прочих мелких птиц и животных.  

Южный конец острова состоит из болот и трясин. Земля мягкая, проваливающаяся, практически непригодна для жилья. Многих из типичных для болот существ, здесь нет. Однако в болоте обитают выдры, бобры, многочисленные разновидности змей и лягушек, совы и некоторые разновидности птиц.

Частые ливни на острове стали причиной для формирования многочисленных оврагов. Вдоль оврагов растут плотные сосновые леса, в которых обитают медведи, волки, кугуары, белки, кролики и многочисленные птицы.

ДЕРЕВНИ

Две маленьких, изолированных деревеньки, Сихейм (Seeheim) и Кирченхейм (Kirchenheim) лежат в северной части острова. Они почти полностью обеспечивают себя сами, но несколько торговцев из каждой деревеньки иногда приезжают в поселок Грабен для необходимых закупок. В этих деревеньках проживают примерно по 300 жителей.

Самое большое поселение на острове – поселок Грабен. В нем проживает примерно 1,000 людей. 

Четвертая деревня находится на маленьком острове к западу от главного острова. Остров Кнаммен (Knammen) имеет ландшафт такой же, как и северная часть острова Грабен. В маленькой деревушке Мирдорф (Meerdorf) проживают 150 жителей.

ЖИТЕЛИ

Жители всех деревень тихие, слегка подозрительные люди. Они представляют собой крепко связанную общину, опасающуюся посторонних и незнакомцев. Они знают своих односельчан очень хорошо, также знают и всех родственников и кто кому кем доводится у ближайших соседей, как самих себя.

Жители острова Грабен преимущественно пастухи, разводящие коз и овец. Лен, хлопок, овес, рожь, пшеница и кукуруза растут на небольших полях в степном районе острова. Многие жители ткут полотно, мелют муки, прядут шерсть. Люди Грабена много работают, чтобы сделать свою жизнь нормальной в резких климатических условиях.

Несколько семей живут рыбной ловлей. Однако суровый океан делает эту профессию опасной. К счастью рыбацким лодкам нет необходимости отплывать далеко от земли ради большого улова, поскольку остров находится в середине океана.

У РС будут некоторые трудности в общении с жителями острова Грабен. Местное население вежливое, но избегает разговоров. Жители укажут направление по мере необходимости, расскажут где можно поесть и переночевать. Они могут поговорить про жизнь на острове, но не будут делиться личной информацией или сплетнями. Никто из жителей, не будет разговаривать с РС более пяти минут.

К счастью РС имеют проводников в лице Иакова и Мадлин. Они оба жили в деревне Грабен, и оба прекрасно знают эту землю и людей, проживающих на ней. Приключение предполагает, что РС воспользуются знаниям духов об острове. Если по некоторым причинам, РС отказываются от их сотрудничества, то ДМ должен придумать им подходящую замену (в лице предприимчивого деревенского жителя) или сделать селян более разговорчивыми.

ИНФОРМАЦИЯ ДЕРЕВЕНСКИХ ЖИТЕЛЕЙ О СЕМЬЕ ГРАБЕН

Каждый в деревнях знает о семье Грабен. Они были первыми поселенцами на острове и ведут свой род от торговцев драгоценностями. Большинство Грабенов из старшего поколения не выходят из поместья, но более молодые члены семьи часто появляются в поселке Грабен.

Несмотря на то, что члены семейства Грабен никогда не были в Сихейме или Кирченхейме, жители этих деревень знают об этой семье. Те, кто приходил в главный поселок, видели их при случае, и их известность распространилась по всему острову.

Самых старейших членов семьи никогда не видели в деревне Грабен. Следующее второе поколение семейства видели в поселке очень редко. Третье поколение Грабенов, чей возраст примерно от 25-ти до 33-ех лет часто видели в деревне вместе с их детьми. Они кажутся вполне обычными, одеваются в темные одежды и всегда имеют при себе много денег на расходы.

Время от времени, Грабены заводят приятельские отношения в поселке, но они никогда, кажется, не длятся долго. В случае Мадлин, например, одна из женщин Грабенов приятельствовала с ней и предложила помочь при родах ребенка. После смерти Мадлин, жители деревни стали довольно холодно относиться к этой повитухе. В другом случае, один из парней Грабенов ухаживал за одной из девушек в поселке, но после того, как ее два брата были загадочно убиты, отношения прекратились. Девушка умерла примерно через год, оставив семью без наследников.

Вообще, никто не может вспомнить что-нибудь хорошее про семью Грабен (за исключением того, что они всегда имеют деньги). Но жители поселка не выходят из рамок приличия и не рассказывают ничего плохого о них. Большинство из Грабенов живут себе в своем поместье, и это полностью удовлетворяет селян.

ДЕРЕВНЯ ГРАБЕН

Деревня Грабен расположена рядом с океаном, небольшая речушка протекает мимо нее. Большинство жителей живут в самой деревне и несколько семей живут на небольших фермах на севере. Эти фермы поставляют в поселок большую часть зерна и частично овощи и фрукты. Большинство жителей самого поселка имеют небольшие сады и содержат одну или две козы. 

Этот небольшой поселок почти полностью обеспечивает себя, полагаясь на рыбу, диких зверей и нескольких зерновых культур, обеспечивающих их пищею, шерстью, тканью и мехом для одежды. Местная древесина и камень используется для строительства. Дома и магазины построены из камня или наполовину из дерева. Крыши зданий в деревни покрыты досками. Стены всех зданий достаточно толстые (от одного до двух футов), чтобы зимой не впускать холод.

ТОРГОВЛЯ И ТОРГОВЦЫ

В деревне есть следующие магазины и ларьки. Каждый из них принадлежит какой-либо семье, члены которой проживают на втором этаже магазина. Все магазины расположены на главной улице, идущей от берега через всю деревню. Каждый владелец магазина имеет слегка различную информацию относительно семьи Грабен.

Пекарня. Этот магазин предлагает разнообразные сорта хлеба, булочек и конфет, сделанных из местных продуктов. Также здесь можно приобрести крепкую хлебную водку, продукты из пшеницы и овса. Печенья и пирожные здесь довольно редки. Для подслащивания в пекарне полагаются на местный мед.

Пекарней заправляет вдова Мириам Брот (Miriam Brote) и ее дети. Мириам немного застенчивая пухловатая женщина, довольна приятная на вид. Мириам боится семейства Грабен и нервничает, хотя и ведет себя вежливо, когда они заходят в ее магазин. Она не может сказать почему, но она не верит этому семейству.

Мясник. Харвид Флейшер (Harvid Fleisher) – местный мясник. За плату или в обмен на товары, он забивает коз, овец или цыплят. Он содержит маленькую коптильню позади своего магазина. Он также охотится и выставляет на продажу мясо диких животных.

Харвид не отличается большим умом, но он хорошо обращается с тесаком. Обычно он охотится с луком, но иногда использует ловушки. Он не раз охотился ночью в лесу за рекой и видел некоторые странные вещи, происходящие в поместье Грабен. Харвид видел, как поздним вечером прибывали фургоны, принадлежавшие семье, и из них выгружали большие тюки (человеческого размера). Он достаточно понятлив, чтобы не расспрашивать про эти происшествия, но достаточно туп, чтобы понять значение происходящего.

Бондарь: Это было дело Иакова, пока он был жив. Его брат Иеремия (Jeremiah) принял дела после его смерти. Иаков делает бочки и бочонки всяких размеров. Для семьи Грабен он делает бочки специфического размера, пять футов высотой и три фута диаметром. Он понятия не имеет, для чего они используются. Грабены хорошо платят ему и он, не желая досаждать им, не задает вопросы.

Прядильщики хлопка. Управляемый семейством Акерман (Ackerman) это бизнес включает в себя очистку, покраску и пряжу сырого хлопка в нити. Каждый член семьи работает в какой-либо стадии процесса.

Маргарет и Хирам (Hiram) Акерман имеют четырех детей и ведут свой эффективный бизнес гладко. Им высоко оплачивали Грабены за специальные заказы. Эти заказы представляли собой большое количество тяжелой пряжи, состоящей из смеси льна и хлопка, специального цвета (включая фиолетовый и насыщенный синие цвета).

Рыбный магазин. Питер Фишер (Pieter Fischer) и его сыновья управляются с рыбным магазином и рыбачат на лодках. Фишеры -–крупные, сильные мужчины. Годы, проведенные в море и вытаскивание сетей, укрепили их мускулы. Они рыбачат в ранние предрассветные часы, снабжая магазин рыбой на весь день.

Питер видел Грабенов в доках в ранние утренние часы. Они, кажется, всегда что-то загружает на один корабль. Он видел, как они загружали товар, но ни разу не видел, чтобы они что-нибудь принимали с корабля. 

Главный магазин. Этот магазин продает все: от одеял и ткани до фонарей, домашнего инвентаря и пищевых продуктов. Ларс Стромм (Lars Stromm) и его семья заправляет магазином. Они закупают яйца, овощи, козье молоко у одних деревенских жителей, для того чтобы продать другим. Ежемесячно магазин получает товары, которые не могут быть произведены на острове. 

У Ларса дела идут прекрасно, но он редко видит членов семьи Грабен. Когда они заходят в его магазин, они покупают все в огромных количествах и всегда хотят товары только высокого качества. Ларс не может понять, где Грабены достают деньги, поскольку никто из них не работает и не торгует. Он не может поверить в то, что семья может себя прокормить на богатстве, доставшемся по наследству, такое долгое время.

Гостиница «Черная овечка». Поскольку остров редко имеет посетителей, в поселке есть только одно место, где путешественники могут устроиться. Гостиница «Черная овечка» – самое близкое здание к берегу. В гостинице есть шесть номеров над большим общим залом, где можно выпить вина, пива и хорошенько перекусить. В обед входит суп, тушеное мясо, хлеб, пироги с мясом и картофельный гарнир. Вся пища приготовляется здесь же на кухне, а напитки и пиво хранится в подвале. 

Варнава Винсент (Barnabas Vincent) владеет гостиницей. Члены семьи Грабен заходят в гостиницу в конце каждого месяца, чтобы закупить большое количество вина и пива.

Мельница. Расположенная рядом с рекой, мельница очищает и перемалывает все типы зерна в муку. Мельницей заправляет Ганс Миллер (Hans Mueller) и его семья. На мельницу приезжают много людей из деревни.

Ганс никогда у себя не встречал никого из семьи Грабен.

Ткач. Маркус Гвинн (Marcus Gwynn) – местный ткач, в его делах ему помогают его четыре дочери. Он производит все типы тканей, а также принимает специальные заказы.

Семья Грабенов регулярно посещают Маркуса. Они часто покупают ткань прекрасного качества, но также делают ему заказы, чтобы он соткал большое количество ткани из сверхпрочных ниток, изготовленных Акерманами.

Прядильщик шерсти. Вэнс Стеллен (Vance Stellen) и его семья, моют, вычесывают, красят и прядут шерсть. Они поставляют стандартную шерсть, но также исполняют и специальные заказы. Грабены, кажется, всегда покупают только темные цвета.

КЛАДБИЩЕ

Когда РС посещают кладбище, независимо от времени дня, ДМ должен объявить им, что небо затянули облака, и погода стоит пасмурной. Когда РС приближаются к кладбищу, легкий туман поднимается с земли. Когда РС исследуют кладбище, туман утолщается, но настолько медленно, что это трудно заметить.

Это небольшое кладбище возвышается над морем и окружено 5-ти футовой каменной стеной. Оно расположено в густой степной траве. Территория вокруг практически не затронута, если бы не вырытые могилы. Деревянные или каменные мемориальные плиты очерчивают могилы.

РС могут найти надгробные плиты Мадлин, Шарлотты и Иакова. Если РС выкапывают могилы, то гробы пусты. Если они раскапывают любую другую могилу на кладбище, то гробы также пусты.

После нескольких оборотов (turns – 10 раундов, 10 минут) ДМ должен информировать РС, что туман накрыл кладбище, и они могут видеть только в 20-ти футах перед собой.

Когда вы проходите между надгробными плитами, Вы понимаете, что туман сильно сгустился с того времени, как вы пришли. Вы можете разглядеть лишь три надгробных плиты с каждой стороны от вас, все остальное спрятано туманом. Далеко внизу можно расслышать, как волны бьются о каменистый берег. 

Туман накатывается и крутится вокруг вас в жутком танце. Звук волн, кажется, что-то шепчет вам в темноте. Влага обхватывает вас в свои леденящие объятия, поскольку сырой воздух окутал вас. Далекие звуки блеяния овцы, скрип колеса фургона, едущего по дороге, приглушенные голоса усиливаются туманом. Они звучат так, как будто они справа от вас, но вы не можете сказать в эту туманную погоду.

Это отличная возможность для ДМ-а, чтобы попугать РС. Они могут разделиться среди надгробных плит и поиметь проблемы найти друг друга. Они также могли бы поиметь проблемы найти ворота, через которые вошли на кладбище, или же полностью потерять направление.

Когда РС покидают кладбище, чтобы вернуться в деревню, они встречаются с цыганкой (смотри ниже).

Если РС расспрашивают в поселке или спрашивают Иакова, то им говорят, что захоронением мертвых занимается маленькая группа людей. Иаков может найти этих мужиков, если РС желают поговорить с ними. Все из них могут дать РС одну и ту же информацию. Они никогда не хоронили никого из Грабенов. Они считают, что Грабены имеют маленький участок под захоронения на своей земле. Мужики также добавят, что независимо от того, насколько хорошо дерном они обкладывают могилу, через несколько дней место захоронения все в грязи, как будто какое-то животное рыло траву.

Если РС спрашивают про мавзолей семьи Грабен, никто из кладбищенской похоронной команды ничего не знает про него. Они просто предположили, что семья имеет свое собственное кладбище или мавзолей, потому что никто из их семьи никогда не был похоронен на этом кладбище.

Если РС спрашивают о трудностях захоронений усопших на острове, то все мужики согласятся с тем, что почва очень твердая и трава жесткая, но ничего не мешает хоронить в гробах. Южная часть острова слишком болотиста, а северная часть слишком камениста, но степной участок вполне подходит для захоронений.

Другие деревни на острове строят небольшие мавзолеи из природного камня за границами деревни. Новые мавзолеи добавляются по мере необходимости. Если РС обыскивают мавзолеи, то они обнаруживают свидетельства того, что тела были похоронены здесь, но никаких тел не находят.

ВИНЧЕНЦИЯ ВОЗВРАЩАЕТСЯ

Прочтите следующие два абзаца своим игрокам после того, как РС покидают кладбище.

Когда вы пробираетесь через туман, длинная, жесткая трава опутывает ваши ноги. Вы чувствуете, как увеличивается тяжесть ваших ботинок от этих влажных сорняков. Вас полностью пропитала влага, идущая от этого густого тумана. Сырость, холод подобрались к вам.

Когда туманы обтекают вас, позволяя вам идти, вы почти сталкиваетесь с темной фигурой, стоящей перед вами. Высокая женщина, одетая в длинные юбки, красную блузку и платок, с завязанными шнурком черными волосами стоит в тумане перед вами. Она хихикает, когда видит удивленные взгляды на ваших лицах.

Если РС начинали это приключение в Равенлофте, то они уже знакомы с цыганкой Винченцией. Продолжайте приключение текстом, отмеченным как «беседа А», а затем переходите к «Беседе С». Если РС начинали свое приключение не в Равенлофте, перейдите сразу к тексту «Беседа B», а затем к «Беседе С». ДМ может открыть настолько много деталей относительно цыган в Равенлофте, как пожелает. Винченцию можно использовать, чтобы сообщить РС любую информацию, которую ДМ желает выдать. Однако она только отвечает на вопросы РС, она не раскрывает природу цыган, если ее не спрашивать специально.

БЕСЕДА А

Вы признаете в пожилой женщине Виченцию, цыганку, которая инструктировала Вас, как найти «Выносливого». Ей видимо доставляет удовольствие сильно удивлять вас. Она разговаривает с Вами в своей загадочной манере.

«Вы забрались очень далеко после последней нашей встречи. Судьба никогда не движется по прямой, не так ли? Вы приблизились к вашей цели, чем в последний раз, когда я видела Вас. И все же, вы поверите, что Вы еще очень далеко».

БЕСЕДА B

«Вы должны научиться не удивляться в Равенлофте. Если цыганке, появляющейся из туманов, достаточно чтобы напугать вас, то вам потребуется много узнать и проделать долгий путь в путешествиях.

Простите меня, я не представилась. Я Винченция, Вистани. Мое племя проживает повсюду в Равенлофте, иногда помогая потерявшимся путешественникам, подобно вам, но они всегда просматривают земли.

Что принесло вас к Винченции (Vincenzia), Вы не знаете. Таковы пути в Равенлофте. Иногда цыгане знают ваши мысли раньше, чем Вы сами узнаете о них. 

Каждый из вас испытал свои собственные трудности и страхи, но для некоторых из Вас, эти трудности легче переносятся, когда вы являетесь частью этой группы. Вся партия забирает на себя решение ваших собственных кризисных ситуаций, только для того, чтобы решить эти проблемы и помочь другим. Что это означает?

Вы получаете силу от вашего товарищества. Не позволяйте мелким распрям ослаблять ваши связи.

Даже, когда Вы думаете, что Вы заблудились и сбились с курса, помните, что у Судьбы нет никаких прямых линий. Она ведет вас по пути, который она сама выбирает, и мало вещей в этом мире могут изменить это».

БЕСЕДА С

Все выглядит по-другому снаружи, чем изнутри. В этой земле, ничто не кажется тем, чем является. Даже, когда Вы думаете, что Вы достигли вашей цели, Вы должны искать нить, которая поведет вас дальше. Будьте всегда начеку.

Ответы, которые Вы ищите, заведут вас далеко от этого острова. Злодей, за которым Вы охотитесь, гораздо больше, чем Вы подозреваете. Он будет стремиться разделить вас и уничтожить. Не дайте себя одурачить, не поддавайтесь на его уловки.

Сейчас, Хозяйка Судьба ведет Вас. Истина в вас самих, даже тогда, когда Вам кажется, что Вы сбились с пути.

Если РС расспрашивают Винченцию, она выслушивает их вопросы не более пяти минут. После этого времени, она шикает на них, высказывая: «Достаточно! Вы не попадете никуда, если будите только сидеть и расспрашивать старую цыганку. Найдите свой собственный путь. Идите, найдите дорогу, которую выбрала для вас Судьба».

ДЛЯ ДМ-А

На этот момент времени, РС должны иметь достаточное количество ключей, чтобы придти к выводу, что семья Грабен могилы и иногда устраивает смерти, чтобы заполучить тело. Никто в деревне не подозревает их, поскольку семья Грабен действует очень осторожно, чтобы не раскрыть свою деятельность.

РС также должны придти к выводу, что семья отправляет на корабле тела в Тодстейн под видом того, что их семейный мавзолей находится там. Капитан Гарвин никогда не расспрашивал Грабенов. Он никого не знал с острова и не имел никакой причины подозревать, что семья ему лжет.

Когда Гарвин первый раз встретил семью, он понятия не имел, что натолкнулся на Равенлофт. С каждым последующим преступлением, реальность все крепче обхватывала Гарвина, пока она не востребовала его к себе, после того, как он выбросил третье тело за борт. Он горько сожалел о своем грехе и раскаялся, но было уже слишком поздно. Царство ужаса уже призвало его и прокляло на вечное странствие в водах Равенлофта.

ВЫБОРЫ РС

РС теперь могут предпринять различные действия для дальнейшего расследования. Они могут выбрать посещение семейного поместья Грабен, но они должны придумать серьезное основание для такого посещения. РС поворачивают назад, если они не придумывают какое-то дело, связанное с торговлей драгоценностями или перевозкой грузов. В этом посещении РС проводят в гостиную в семейном поместье Грабен, чтобы обсудить дела с Колином Грабеном. Это событие показано более подробно позже в этой главе.

РС также могут выбрать тайное наблюдение за фамильным поместьем. Это можно сделать легко, спрятавшись в лесу около дома или с помощью магических средств.

Через 1d4 дня, после того как РС прибывают на остров, умирает островитянин. Второй бросок 1d4 указывает на то, сколько дней пройдет после смерти, прежде чем семья Грабен раскапывает могилу и выкрадывает тело. Если РС наблюдают за семейством в это время, то они становятся свидетелями всего этого процесса. Следующий бросок 1d4 означает количество дней, которое пройдет после воровства прежде, чем тело будет доставлено на прибывший корабль.

ФАМИЛЬНОЕ ПОМЕСТЬЕ ГРАБЕН

Поместье возвышается над океаном, чтобы до него добраться из деревни Грабен, нужно пересечь реку по любому из двух мостов. Альтернативно, можно взобраться на низкий утес, идущий вдоль океана к югу от реки. Утес только 15 футов высотой к югу от реки, но затем резко поднимается до высоты 200 футов сразу за главным домом и до 300-футовой высоты на краю поместья.

Главный дом – самое старое здание на острове.  Это самое большое жилое помещение в хозяйстве и стоит параллельно утесу. Он построен из природного камня и имеет черепичную крышу. Старейшие члены семьи проживают в этом 36-ти комнатном здании. Дом длиной 200 футов.

Дома к северо-востоку от главного здания занимают более молодые члены семьи. Эти здания служат домами трем-четырем парам и их детям. В домах от 18-ти до 26-ти комнат.

К юго-западу от главного дома – три меньших здания. В каждом по восемь комнат. В доме, самом дальнем от главного здания проживает семья, заботящаяся о домашнем скоте. Члены этого семейства жили на этой земле и передавали эту профессию в течение 150-ти лет.

По аналогии, в среднем доме живет семья слуг. Они служили Грабенам на протяжении 100 лет. Эта семья занимается приготовлением пищи и уборкой во всем поместье.

Самый ближний дом к главному строению – дом для гостей. Он почти всегда пустой. Иногда в нем могут проживать капитан и офицеры с корабля, ведущего торговлю с Грабенами. Этот дом также используется для семей молодых мужчин и женщин, которые обручились и готовятся заключить брак с членами семьи Грабен. (Семья считает, что к браку нужно подготовиться).

Вдоль побережья, к юго-западу от зданий поместья, находится обширное пастбище. Овцы, козы и несколько коров пасутся на этом пастбище. Площадь окружена деревянным забором, за исключением стороны, выходящей к океану. Утес слишком крутой и каменистый, чтобы животные смогли на него забраться и выйти наружу.

Оставшаяся часть собственности – дикая степь, если не считать несколько участков, отведенных под зерновые культуры к югу от пастбища. Члены семьи Грабен частенько развлекаются верховой ездой на лошадях или охотой в степи.

Семья считает себя собственниками всей невостребованной земли на острове. Хотя островитяне и не должны покупать землю в свою собственность, а должны просто спросить разрешения у Грабенов на пользование землей, пока Грабены контролируют землю. Их развлекают подобные просьбы, но они никогда не выделят землю в пределах одной мили от края их хозяйства. Поместье не огорожено, но каменные указатели расположены через каждые 50 футов на границе поместья, очерчивая края частной собственности.

ЧЛЕНЫ СЕМЬИ

Иезекииль Грабен (Ezekiel) и его сестра Мариетта (Marietta) – самые старшие члены семейства. Оба их супруга умерли от болезней 20 лет назад. Иезекиль и Мариетта имеют свои апартаменты в главном здании.

У Иезекииля родилось четыре сына: Матфей (Matthias), Данар (Danar), Митан (Metan) и Куган (Kugan) и две дочери: Гинил (Geneel) и Мавис (Mavis). Мариетта родила двух сыновей Дриддама (Driddam) и Стумара (Stymar) и три дочери Арабию (Araby), Елену (Elena) и Розалию (Rosalee). Далее следуют их истории.

ПОТОМКИ ИЕЗЕКИИЛЯ

Матфей и его жена умерли, но родили пять сыновей и трех дочерей. Все их дети переженились. Их старший сын, Колин (Colin) теперь руководит семейным бизнесом. Колин и его братья по-прежнему живы.

Данар женился, но погиб вместе со своей женой при несчастном случае, связанном с верховой ездой. Они оставили двоих дочерей, которых воспитал Мартин. Обои дочери вышли замуж и каждая из них имеет трех детей.

Метан и его жена никогда не имели своих детей. Они оба живы.

Куган по-прежнему жив, он никогда не женился.

Первый муж Гинил умер, и она повторно вышла замуж. У нее семь детей и 26 внуков. Она и ее муж по-прежнему живы.

Мавис вышла замуж и родила одного ребенка, прежде чем ее муж умер. У нее было двое внуков. Теперь она умерла.

ПОТОМКИ МАРИЕТТЫ

Дриддам и его жена умерли, оставив четырех детей и восемь внуков. Их сын Блаин (Blaine) возглавляет и руководит экспедициями грабителей могил.

Стимар умер молодым юношей.

Арабия сбежала с капитаном корабля, и больше ее никогда не видели.

Елена вышла замуж и имела 9 детей и 21-го внука. Сама умерла, но ее муж Нестор (Nestor) жив. Ее сын Олсаин (Olsain) руководит всеми переговорами с некромантом. Ее дочь, Лукреция была подругой Мадлин и ответственна за ее смерть.

Розалия была обручена, готовясь выйти замуж. Но ее муж так никогда и не появился на свадьбе. Она никогда не вышла замуж.

Все дети Иезекииля и Мариетты живут в главном доме в личных апартаментах. Их внуки правнуки живут в домах к северо-западу от главного здания.

Никто из персонажей, указанных здесь по имени (кроме Колина, Блаина, Лукреции и Олсаина) не появляются в деревне. Они уже слишком старые, чтобы выходить так далеко.

Третье поколение семейства в настоящее время занимаются всеми делами. Все мужчины заправляют домашним хозяйством и помогают в ограблении могил и доставке тел к кораблю. Женщины не принимают никакого участия в этих делах. Вместо этого они заботятся о детях и занимаются некоторыми домашними обязанностями, которые не входят в обязанности слуг.

ТАЙНА СЕМЬИ ГРАБЕН

В какой-то момент, РС узнают, что Грабены далеки от нормальных людей. ДМ должен обратиться к описанию монстров (лебендтодов) в приложениях этого модуля для более детального описания.

ДМ должен выбрать соответствующую ситуацию для РС, чтобы они стали свидетелями «необычных» способностей Грабенов. Это может произойти, когда РС наблюдают за Грабенами, когда те грабят могилы, или это может произойти, когда РС прокрадываются в поместье и тайно наблюдают за семьей. РС должны увидеть, как один или большее количество членов семьи удаляют или прикрепляют части своего тела. Возможно, женщина, положит свою голову на стол, чтобы расчесать свои волосы, мужчина мог бы повредить свою руку при ограблении могилы и удалить ее, или бы дети, начав драчку, могли бы сбросить несколько частей тела во время возни. Этих ключей должно быть достаточно, чтобы предупредить РС, что Грабены – совсем не те, за кого себя выдают.

 Семейство предпринимает все предосторожности, чтобы сельские жители не узнали, что они являются нежитью. Они покидают поместье только по необходимости, и когда они так делают, они обеспечивают все, чтобы их маскировка сработала по высшему разряду. Когда кто-то случайно забредает в поместье, они поддерживают внешний вид.

Слуги Грабенов, которые работают на семью – также нежить. Это было продиктовано необходимостью, чтобы сохранить тайну. Однажды обычная семья нанялась на работу, но Грабены «склонили» их на свою сторону, когда их тайна была обнаружена.

Состояние Грабенов – результат некромантии Мередота. Когда домейн сформировался, Мередот понял, что ему нужен способ поддерживать поставку тел, необходимых для его исследования. В то время, он разработал необходимую магию, отравил все семейство, затем преобразовал их тела в их нынешнее состояние. Они преданные слуги и достаточно интеллектуальны, чтобы поддерживать внешний вид, который сохраняет их тайну.

ПРОТИВОСТОЯНИЕ СЕМЕЙСТВУ ГРАБЕНОВ

Если РС решают нанести визит вежливости в поместье, слуга проводит их к главному дому. Женщина носит простое черное платье, и кажется обычной, если бы не пустой взгляд. Она показывает РС гостиную.

Минут через 10 к ним присоединяется Колин Грабен. Он вежливо рассматривает любые деловые предложения, но если РС просто пришли развлечься светской беседой или задают вопросы про семейство или острова, он просит, чтобы они ушли. Колин сухо объясняет, что он сильно занят, есть много деловых вопросов, которые требуют его внимания. Он подходит к передней двери, явно показывая, что РС следует убраться. Если РС отказываются выйти из дома, он тянет за веревку колокола, висящую у двери. На звук приходят 20 самых сильных мужчин поместья, не ранее чем через два раунда. Они не нападают, если РС не нападают первыми.

Если РС имеют с собой Иакова в качестве проводника, он указывает на секретную панель в полу гостиной. Если РС не имеют с собой Иакова, то ДМ должен придумать подходящий метод для РС, чтобы обнаружить панель. Если РС заявляют, что они обыскивают комнату, то они автоматически обнаруживают секретную панель.

Под панелью – бухгалтерская книга и маленький мешочек с 50-тью золотыми монетами. Бухгалтерская книга содержит отчеты отгрузок и сделок с различными капитанами кораблей. Имя капитана Гарвина может быть найдено в книге, по крайней мере, шесть раз. Если РС наблюдали отгрузку на корабль, они обнаружат, что в книге сделана соответствующая запись. Отчеты включают имя корабля, имя капитана, имя жертвы, сумма, оплаченная за доставку и дату. Отгрузки регистрируются как минимум один раз в месяц и максимум один раз в неделю. Место назначения груза не указано в отчетах, но РС могут верно предположить, что груз доставляется к Тодстейну.

ИССЛЕДОВАНИЕ ПОМЕСТЬЯ 

Когда РС полностью готовы к атаке, ДМ должен подготовить простой план зданий поместья, как описано ранее. Жилые помещения должны быть типичными готическими домами, с длинными коридорами между комнатами, длинными лестницами, большими комнатами и высокими потолками. Каждый дом включает одну огромную кухню, большую центральную столовую, две или три больших гостиных и семейные апартаменты. Апартаменты включают соответствующее количеству членов семьи число спальных комнат, гостиную и маленькую столовую. Планы домов должны быть достаточно просты. ДМ может использовать план любого знакомого ему поместья или большого дома.

У РС будет большая вероятность успеха, если они нападут на поместье ночью. Хотя Грабенам нет необходимости спать, они уходят в свои комнаты, тушат огни, чтобы соблюсти приличия. Они отдыхают в своих кроватях скорее по привычке, чем из жизненной необходимости.

Если РС действуют тихо и быстро, они могут проникнуть в комнаты поместья без того, чтобы поднять тревогу. Есть совокупный 5% шанс в комнату, в которую проникают РС, что член семьи поднимет тревогу. Если РС не осторожны или производят много шума, то ДМ в соответствующий момент поднимает тревогу в поместье.

Когда звучит тревога, вся семья начинает собираться по норме 2d4 члена семьи в раунд, пока все не соберутся в здании, которое исследуют РС. С этого момента, они начинают сражаться до смерти. Если РС пытаются сбежать, то семья преследует их до края своих частных земель, позволяя РС сбежать, как только они пересекают границу.

ПОСЛЕ СРАЖЕНИЯ

Когда РС побеждают семейство, им достается несколько зданий, которые они могут обыскать и поживиться. К сожалению, большинство имущества семейства старое, более 150-ти лет. Вещи в общественных местах, типа гостиных и гостевого дома, были магически зачарованы, чтобы казаться чистыми и новыми. Однако после смерти семейства магия постепенно проходит и РС достается большое количество разваливающейся мебели и одежды. Все предметы, сделанные из дерева или ткани, включая ковры и гобелены, немедленно портятся и гниют, превращаясь в груду обломков и тряпья. Вся одежда претерпевает подобные изменения. Половина всех изделий из стекла, хрусталя, фарфора и керамики также разрушается. Из оставшейся половины приблизительно 20% остаются в хорошем состоянии, в то время как остальное, желтеет, блекнет и становится слишком ломким, чтобы представлять ценность.

Деньги, драгоценности и драгоценные камни остаются неповрежденными. РС могут найти от 2,000 до 5,000 gp (по выбору ДМ-а, чтобы соответствовать его кампании) и большой ассортимент драгоценностей. Как финальное завещание Грабенов, маленькая кладовка содержит многочисленные кольца, брошки и кулоны мужчин и женщин. Если Иаков с РС, он может признать несколько предметов, принадлежащим его родственникам и друзьям, ныне покойным. Также Иаков признает и свое собственное кольцо. Грабены получали хорошую прибыль от ограбления могил, доставляя на корабли тела и торгуя драгоценностями, которые захоранивались с покойниками.

В столе в комнатах Колина, РС  также могут найти карты, показывающие маршрут к Тодстейну. Гарвин подтвердит, что ему дали точно такую же карту, когда он отправился в первый рейс на Тодстейн.

Наконец, РС обнаруживают указание от Мередота. Оно описывает действия, которые они должны предпринять, включая количество тел, которые он хочет получить в месяц. Есть также инструкции для капитанов кораблей, описывающих доставку тел. Имя Мередота появляется только на бумагах, предназначавшихся Колину. РС теперь знают, что они имеют другого врага. Гарвин переправит их в Тодстейн, когда они будут готовы.

Смерть семейства Грабенов означает, что Мередот узнал о РС и начинает приготовления для встречи с ними.

ГЛАВА IV: ТОДСТЕЙН

Остров Тодстейн – скалистый холм, расположенный в 60-ти милях к западу от Острова Грабен. Воды вокруг острова на расстоянии 50-ти ярдов спокойные и безмятежные, но за этой границей на расстояние в одну милю, вода бурлит и кипит. Некромант, владеющий островом, использует силы своего домейна, чтобы охранять остров.

Мередот был проклят на Равенлофт за преступления и дела, которые он совершил на своей родине (ДМ выбирает его родину, чтобы соответствовать его кампании). Его некромантия была извращена и искажена, чтобы удовлетворять его собственным целям, и когда Мередот не смог найти тела для своих ужасных экспериментов, он обеспечивал их себе сам с помощью убийств и ограбления могил.

Мередот теперь лорд домейна, известного как Неблигтод (Nebligtode). Домейн включает Тодстейн, Остров Грабен, несколько разбросанных необитаемых островов и океан, окружающий все эти земли. Силы домейна позволяют «пальцам» реальности проникать в другие миры, захватывая ничего не подозревающих путешественников. Мередот немедленно знает о любом, вступившем на его остров.

ОСТРОВ 

Несмотря на то, что Тодстейн находится на той же широте, что и остров Грабен, климат на нем радикально отличается. По неизвестным причинам климат на Тодстейне арктический. Зимой температура может понизиться до –60 градусов по Фаренгейту (-51 по Цельсию), а летом максимально поднимается до 40 градусов по Фаренгейту (4,5 по Цельсию).

Зимой снег падает по несколько дней. Снежные бури обрушиваются на остров каждые две-три недели. Из-за этого животные роют глубокие норы и туннели и поэтому выживают, несмотря на суровый климат.

Остров образован лавой давно потухшего вулкана. Это придает ему твердую устойчивую основу. 20-футовый слой вечной мерзлоты лежит на вулканическом подножии. Несмотря на чрезвычайно суровый климат на острове растут сосновые леса и разнообразные выносливые вечнозеленые кустарники, они цветут прямо в вечной мерзлоте. Зайцы-беляки, волки, белые куропатки и несколько других видов арктических существ обитают на острове.

Широкий берег постепенно поднимается навстречу сосновому лесу, который возвышается на крутом холме. Песчаный берег в 20-ти футах от воды переходит в смерзшийся песок, затем в вечную мерзлоту и, наконец, в сосновый лес.

Остальная часть острова возвышается в 150-ти футах над водой, предательски ненадежными ледяными утесами. За исключением берега вся остальная часть острова расположена на 150-ти футовой высоте. 

Два мавзолея расположены в северной части острова. До них можно добраться по узкой тропке в снегу с западной или восточной части стороны острова.

Если бы не мавзолеи и тропы, то остров, кажется, не затронут цивилизацией. Звериных троп здесь в изобилии, следы идут через густой лес. 

Человеческие следы видны на тропинках. Им, кажется, несколько дней. Следы ведут только к мавзолею и никуда больше.

ТАИНСТВЕННЫЕ ВИДЕНИЯ

Около мавзолеев РС находят маленький пурпурный мешочек, его содержимое частично высыпалось и валяется в снегу. В мешочке находится несколько крошечных деревянных фигур, каждая приблизительно два дюйма высотой. Число фигур соответствует числу РС, и каждая фигура похожа на одного из РС (ДМ должен сам придумать детали: например, фигурка могла бы иметь длинный красный шнурок для волос и быть завернуто в зеленую ткань, что соответствует рыжеволосой женщине, носящей зеленый плащ).

Возможно, каждый РС возьмет свою фигурку. Если РС не берут свои фигурки, предложите им кинуть чеки интеллекта или объясните эффекты, которые последуют, первому персонажу, который касается своей фигурки.

Когда РС берет свою фигурку, у него возникает короткое видение. Каждое видение должно быть тайно описано каждому игроку, хотя все видения подобны. ДМ должен описать игроку ситуацию, в которой несколько РС или вся оставшаяся часть партии сговаривается против него. Это может выглядеть как заговор, или незаметные попытки, которые ставят РС в очень рискованное положение. В любом случае, игрок должен четко понять значение послания. Обратитесь к заклинанию «Камень видения» в приложение «Новая магия» в конце этого модуля для детального описания эффектов. Мередот подготовил эти фигурки и послания в надежде внести в партию раскол или ослабить их дух.

МАВЗОЛЕИ

Эти строения имеют форму прямоугольных коробок с плоскими крышами. На крышах лежит 6-ти футовый слой снега. Мавзолеи, кажется, выстроены из белых каменных блоков, но при более близком осмотре, РС обнаруживают, что эти блоки не из камня. Любые дварфы в партии могут обнаружить это, просто разглядывая блоки. Другие РС должны кинуть успешный чек интеллекта, чтобы обнаружить, что блоки на самом деле сделаны из спрессованного снега. Однако снег намного тверже, чем обычные кирпичи. Мавзолеи были построены при помощи заклинания преобразования снега в камень (подробно описано в конце этого модуля).

Когда РС осматривают мавзолеи, ДМ должен прочитать им следующее.

Когда вы осматриваете здания, захороненные в снегу, странный звук становится слышным в вое ветра. Он протяжен, затем напоминает жалобный вой, поднимаясь и падая по высоте тона, но всегда выдерживает одну интенсивность. Звук может быть прямо сзади вас,  или может быть в мили от вас. Он неопределенно напоминает крик животного, но есть в нем что-то странно неестественное. Дрожь пробирает вас, когда звук неожиданно умирает.

С каждой стороны дверей, идущих в мавзолеи стоят две гигантских скульптуры из снега. Они похоже на гигантских людей, носящих доспехи, шлемы и перчатки. 

Создания – снежные големы (для деталей обратитесь к приложению «Новые Монстры» в конце этого модуля). Четыре голема получили приказ напасть, когда услышат сигнал Мередота (жалобный вой). 

Снежные големы (4): AC 6; MV 9; HD 12; hp 74, 66, 62, 57; # AT 1; Dmg 2d12; SA конус холода (cone of cold); SD иммунны к атакам, основанным на холоде и воде; AL N; THAC0 9; XP 2,000 каждый

Двойные двери ведут в мавзолеи. Двери, оснащены замками, но они не работают. Гарвин знает тайну, как открыть двери. Хотя он не может покинуть корабль, он может проинструктировать РС, что надо делать с дверями.

ХИТРЫЕ ЗАМКИ

Чтобы открыть двери, персонаж должен прижать обе руки к каменному блоку чуть выше замка справа от двери. Тепло от рук персонажа растопит тонкий слой инея, скрывающий металлическую панель. Через один раунд иней растает. Это результат заклинания покрова инея (смотри приложения в этом модуле).

На металлической панели три ряда из десяти литер, выгравированных на ее поверхности. Каждый ряд идентичен, и каждая литера окружена кругом. Литеры слева направо изображают череп, лунный месяц, солнце с лучами, снежинку, скелетную руку, глаз, перо, сосну, пламя и рыбу с клыками.  

Каждый круг, содержащий литеру – кнопка в сложном замке. Две кнопки в каждом ряду должны быть одновременно нажаты для того, чтобы открыть замок. Первоначально используется второй ряд, нужно одновременно нажать на месяц и глаз; затем используется первый ряд, нужно нажать на скелетную руку и пламя; и, наконец, третий ряд, нажимается череп и перо.

Если персонаж нажимает на одну кнопку, ничего не происходит. Если одновременно нажимаются неправильные две кнопки, то выпрыгивает крошечная иголка и колет палец того, кто нажимает. Игла не проникает через кожаные перчатки. Кончик иголки смазан редким ядом, который замораживает свои жертвы. Требуется нормальный спасбросок от яда, чтобы избежать этого эффекта. Любой, пораженный ядом, получает штраф –2 к ловкости и конституции на 2d12 часов. Жертва дрожит и мерзнет, его кожа холодная на ощупь. Никакая куча одежды или обогревание около источника высокой температуры (типа разожженного костра) не согревает персонажа. Если выпить горячий напиток, то это противодействует эффектам замерзания в течение двух оборотов. Использование заклинания нагревания металла (heat metal) на персонаже, носящем металлические доспехи, облегчает эффекты яды на продолжительность заклинания. Когда эффекты заклинания проходят, персонаж избегает эффектов яда еще в течение двух оборотов, после чего эффекты возобновляются.

ВНУТРИ МАВЗОЛЕЕВ

Когда кнопки на замке нажаты должным образом, двери открываются внутрь. Внутри мавзолея холодно и темно. Если РС решат устроить лагерь внутри мавзолея, то они обнаружат, что температура внутри всегда соответствует температуру снаружи, правда здание защищает от ветра. Если костер разожжен внутри мавзолея, то тепло от огня чувствуется лишь в трех футах от огня. Магические блоки, созданные при помощи заклинания преобразования снега в камень, защищают здание от роста температуры.

Оба мавзолея идентичны, и имеют одинаковые замки.

Внутри коридор шириной десять футов тянется во всю длину здания. Напротив дверей твердая стена, с тремя рядами 10-ти снежно-каменных плит. Каждая плита 4 фута высотой и 5 футов шириной. Плиты полностью входят в отверстия того же самого размера, что и сами плиты.

Если РС обыскивают комнату полностью, то они находят панель, подобно той, которая открывает мавзолей. Она также скрыта заклинанием покрова инея. Панели имеют символы, идентичные тем, которые находятся на внешних замках. Нажатие одной кнопки открывает соответствующую похоронную нишу (например, нажатие третей кнопки в первом ряде, откроет третью нишу в первом ряде.) 

По всей видимости, это ниши, в которых должны быть похоронены тела. Все ниши пусты, но в них можно заметить признаки того, что они использовались по назначению. Царапины на полу указывают на то, что гробы передвигали по полу к месту, но нет никаких следов прежних обитателей ниш.

В западном мавзолее, панель несет еще одну функцию. Если одновременно нажать на металлической панели три черепа одновременно, то первая плита в каждом из рядов отойдет внутрь, открывая секретный проход. Если неправильно нажать три кнопки одновременно, то выскочит отравленная иголка, как описано выше во внешних замках.

В МОГИЛЕ

1. Лестница

Секретная дверь за тремя левыми похоронными нишами открывается в коридор шириной шесть футов и длиной 10-ть футов. За ним лестница, сделанная из снега, преобразованного в камень, ведет в темноту.

Мередот придумал многочисленные изобретательные ловушки, чтобы встретить любого, кто бы попытался проникнуть в его дом. Первая из них это лестница, ведущая вниз на 40 футов. Когда незваные гости пытаются спуститься по лестнице, Мередот бросает заклинание преобразование камня в снег на лестницу, затем через два раунда следует заклинание преобразование снега в камень. После чего Мередот отходит в свои комнаты, оставляя вторгшихся разбираться с ситуацией.

Каждый РС на лестнице должен сделать успешный спасбросок против заклинаний, чтобы не удариться головой и не потерять сознание от миниатюрной снежной лавины. РС получают половину повреждений, когда падают в мягкий снег (3d3 dam если падают с высоты 30 футов). ДМ должен кинуть 1d10 для каждого персонажа, чтобы определить насколько глубоко в снегу каждый персонаж захоронен. Важно: бросок дайсов определяет количество футов снега между персонажем и поверхностью снега. Персонажи могут высвободиться из-под снега, пробившись к поверхности, если они на расстоянии двух футов от поверхности, прежде чем снег превращается в камень. Те, кто могут летать или левитировать могут полностью избежать снега, как только они пробиваются к поверхности.

РС, захороненные в снегу глубже, чем на два фута, могут кулаком сделать небольшое углубление в снегу, которое позволит им дышать в течение трех раундов после того, как снег превратится в камень. Когда кислород кончается, персонаж может задержать дыхание в течение количества раундов, равных 1/3 его параметра конституции. После этого он делает чеки конституции каждый раунд, с совокупным –2 модификатором. Провал означает, что персонаж задыхается. Любые персонажи, которым не нужно дышать, не переносят такую печальную участь и просто должны ждать, пока кто-нибудь не отроет их.

2. Склад.

Когда РС освобождаются от лавины, ДМ должен прочитать следующее.

Небольшой холмик снега, преобразованного в камень, закрывает пол в том месте, где раньше была лестница. Между дверью, ведущей к мавзолею, и вершиной снежного холма 30-ти футовый пролом. 

Вы оказываетесь в большой, открытой комнате с гробами, стоящими около стен самого разнообразного качества. Некоторые – обычные деревянные ящики, тогда как другие отделаны золотой и серебряной вязью. Гробы не сложены ни в каком определенном порядке, просто расположены по всему периметру комнаты. Самый ближний к основанию лестницы выглядит наиболее новым; в задней части комнаты гробы покрыты пылью и паутиной.

Одинарная дверь стоит напротив подножия лестницы.

Если РС обыскивают гробы, они обнаруживают один (не анимированный) скелет и одно тело в гробах около двери. В этой комнате больше нет ничего интересного.

3. Хранилище скелетов.

Сорок скелетов оккупировали эту комнату. Они нападут на любого, кроме Мередота.

Скелеты (40): AC 7; MV 12; HD 1; hp 6 each; # AT 1; Dmg 1d6 (ржавые короткие мечи); SD иммунны к fear, sleep, hold, charm, и к заклинаниям, основанным на холоде; половинное повреждение от проникающего оружия; AL N; THAC0 19; XP 65 каждый.

4. Кости

Когда вы открываете двери в эту комнату, запах плесени поднимается в холодном воздухе. Перед вами на гигантских крюках, прицепленных к стенам, висят шесть скелетов. Ящики и бочки стоят вдоль стен комнаты. Их содержимое - разнообразные кости и черепа животных и людей, отсортированные по типу.

Это обычные скелеты, которые не будут нападать. В комнате нет ничего ценного.

5. Домашние животные.

Дверь в эту длинную палату распахивается с громким скрипом. В комнате темно и пахнет плесенью. До вас доносятся скребущие и брякающие звуки из темноты.

Когда свет проникает в темноту, Вы видите скорченные когтистые фигуры, несущиеся к вам. В следующий момент, скелетные твари с разгону атакуют вас.

Эта палата заполнена самыми различными видами скелетов животных, которых только можно вообразить. Только несколько из них обитают на острове, остальных откуда-то привезли к Мередоту. Скелетные твари бегут к РС, окружают их со всех сторон и нападают на них. Если РС обыскивают палату после того, как сражение заканчивается, они не находят ничего ценного.

Скелеты (100): AC 8; MV 6; HD 1; hp смотри ниже; # AT 1; Dmg смотри ниже; SD Special; MR Special; AL N; THAC0 20; XP 35 (S) or 65 (M-L) each

Всего 15 белок, кроликов, хорьков, бурундуков, кошек, опоссумов и птиц (неспособных летать в форме скелетов). Они имеют 3 хита каждый и наносят 1d2 dam.

Всего 30 обезьян, небольших собак, овец, свиней, коз и больших птиц (неспособных летать). Все они имеют по 5 хитов и наносят 1d3 dam.

Всего 40 пантер, гепардов, волков, койотов, больших собак, мулов, кабанов, барсуков и кенгуру. Все они имеют по 8 хитов и наносят 1d4 dam.

Всего 15 медведей, лосей, лошадей, львов и один слон. Все они имеют по 10 хитов и наносят 1d6 dam.

6. Ледяной Дворец.

Белая каменная дверь к этой палате противоестественно холодна. Толстый слой инея охватывает поверхность двери подобно савану.

Громкий стон поднимается, когда дверь открывается вовнутрь от вашего толчка. Петли скрипят и плачут от жесточайшего холода. Ваше дыхание повисает в воздухе. 

Тусклый свет отражается и вспыхивает угрожающе от многочисленных поверхностей. Источник этого странного света не видим вам. Лабиринт каменных и ледяных колонн простирается перед вами. Острые сталактиты и сталагмиты изо льда формируют опасный, но прекрасный лабиринт.

Эта палата еще одна ловушка Мередота. Ледяной дворец может быть разрушен от самой небольшой вибрации, лед и камень может обрушиться вниз на РС. Сам Мередот всегда носит мокасины и, зная секрет этой комнаты, может легко пройти через нее. Однако РС, которые носят тяжелые ботинки или сапоги, пытающиеся пройти через палату, создадут достаточную вибрацию, которая обрушит потолок вниз.

Как только РС в тяжелой обуви проходит 15 футов внутрь, палата начинает дрожать и раздается грохот. В этот момент ничто не может остановить обрушение потолка. Ледяные и каменные сталактиты обрушиваются вниз на любых РС внутри палаты, нанося 4d10 dam (нет никакого спасброска). РС, носящие металлические доспехи, получают только половину повреждения.

Если РС пытаются обезопасить комнату (например, бросив заклинание шаровой молнии внутрь), резкое изменение температуры порождает обвал камней и льда, который причиняет указанное выше повреждение всем РС в комнате. Они также окажутся по колено в ледяной воде, которая быстро начинает замерзать. Слой льда в полдюйма шириной появляется на поверхности воды через 5 раундов, и он продолжает укрепляться после этого. 

Секретная дверь на противоположной стене ведет к области 7.

7. Ледяная горка.

С другой стороны этой двери пол резко наклоняется вниз и ведет в извилистый туннель из скользкого льда. Персонаж, который толчком открывает дверь, неизбежно поскальзывается на льду и, падая вниз, скользит по туннелю. Если из-за предыдущих действий РС, ледяной дворец наполнен водой, она также мчится вниз по туннелю, ускоряя спуск персонажа.

ДМ должен определить, основываясь на положении и действиях РС, скользят ли другие персонажи вниз по туннелю. Те, которые скользят вниз, едут с огромной дикой скоростью по изгибающему туннелю. Нет никакого шанса, что персонаж сможет остановиться в туннеле. Даже если это было бы возможно, персонаж, едущий позади него, быстро столкнет его вниз снова.

Персонажи, скользящие вниз по туннелю, наслаждаются таким спуском на протяжении 100 футов. Они быстро въезжают в большую открытую комнату. Они останавливаются, где-нибудь в пределах круга, изображенного пунктиром в комнате 9. ДМ должен определить, получили ли персонажи повреждения, сталкиваясь друг с другом, натыкаясь на выставленное оружие и т.д.

8. Коридор

Дверь в этот холл заперта магически (wizard locked). Этот голый проход пуст, и ледяной наклон идет вниз на всю длину коридора. Все персонажи должны делать чеки ловкости, когда входят в коридор. Если любые персонажи проваливают свои чеки, ДМ должен тайно бросить 1d12 для таких персонажей и умножить на 10. Результат – расстояние по коридору (в футах), где РС теряют свою опору и скользят вниз остальную часть пути по коридору (возможно сталкиваясь с персонажами перед ними).

9. Поле битвы.

Эта комната пуста. Звуки устрашающим эхом отражаются от голых стен и потолка в 150-ти футах от пола. Свидетельства предшествующих сражений сразу бросаются в глаза. Зарубки и выбоины на стенах, следы ожогов украшают каменные стены смертельными узорами. Странный, отделанный орнаментом каменный балкон выступает из стены на высоте 100 футах от пола.

Мередот использует эту комнату для встреч со своими незваными гостями, а также практикует здесь новые заклинания. Во время своих атак по вторгшимся «гостям» он стоит на балконе, бросая заклинания вниз в свои жертвы. Стена, окружающая балкон, частично защищает Мередота.

Две секретные двери расположены в стене позади балкона. Нет никаких других дверей из этой комнаты. РС могут попытаться выйти через коридор 8, делая чеки ловкости, каждые 30 футов, чтобы избежать скольжения вниз по коридору. РС не могут выйти через туннель 7, если они не способны летать или каким-либо другим способом пробраться через коридор, не касаясь пола или стен.

Как только РС входят в эту комнату, Мередот начинает разряжать свои заклинания в них. У него в запасе есть один раунд на то, чтобы использовать заклинания, прежде чем РС смогут действовать. Это сражение продолжается до тех пор, пока РС не отступают или хиты Мередота падают до 10 или меньше. Если Мередот отступает, он уходит в свои личные апартаменты, чтобы выпить микстуры экстра-лечения (potions of extra healing).

10. Коридор

Этот коридор пуст. Он служит только для того, чтобы обеспечивать доступ к лабораториям Мередота и его личной комнате. В опасной ситуации, Мередот скроется в одном из альковов, ведущих в его комнаты, и будет бросать заклинания вниз по коридору в нападающих, прыгнув в одну из комнат, если ему угрожают.

Один из концов коридора – тупик. Это даст Мередоту время спрятаться в алькове, в то время как незваные гости решают по какому из проходов следовать им дальше. Мокасины Мередота не дадут преследователям услышать, как он бежит по коридору вниз. 

11. Лаборатория.

Скрипящая дверь открывает доступ к обширной темной комнате. Ваши глаза слезятся, когда гнилостное зловоние заполняет ваши ноздри. Ароматы гниющей плоти, аммиака, застоявшейся болотной воды и плесени распознаются среди прочих многочисленных запахов. Ужасающее количество оборудования, инструментов и различных пузырящихся колб для экспериментов лежат перед вами.

Ряды полок заполняют узкий конец L-образной комнаты. Бутыльки, фляги, ящики и канистры, заполненные химикалиями и травами, наполняют полки. Многочисленные сосуды содержат человеческие и животные органы, методически отсортированные и аккуратно подписанные личным кодом Мередота. Еще большее количество сосудов, помеченных разнообразными символами, кажется, содержат только кровь.

В широком конце комнаты расположены многочисленные столы для экспериментов. Поверхность некоторых из них сделана из камня, некоторых – из гранита. Некоторые из столов содержат свидетельства вскрытий Мередота. Невероятное количество скальпелей и ножей, многие из которых Вы никогда раньше и не видели, заполняют стойку длиной, по крайней мере, 15 футов.

Прежде, чем РС входят в комнату, они должны сделать чеки Конституции. Провал означает, что РС ничего не могут делать в течение двух раундов из-за сильной тошноты.

РС могут исследовать лабораторию, если желают. ДМ должен описать ужасы экспериментов Мередота. 

Мередот очень трепетно относится к своей лаборатории и не желает, чтобы РС ее разрушили. Он принимает решение войти в свою лабораторию (учитывая, что РС будут следовать за ним), пройти в свою комнату через секретный проход и употребить несколько микстур экстра-лечения. Затем он выходит из комнаты 12 в коридор, создавая шум, когда пробегает мимо лаборатории, пытаясь соблазнить РС выйти из лаборатории. В конце коридора, он скрывается за углом и бросает заклинания в РС, которые его преследуют.  

Затем Мередот открывает секретную дверь на балкон, надеясь, что РС поверят, что он ушел на балкон. Когда РС появляются на балконе, активизируется заклинание магического рта (magic mouth) на входе в коридоре 8, которое звучит подобно смеху убегающего по ледяному коридору Мередота. Когда передовые РС достигают входа в коридор 8, Мередот, ожидающий этого, выходит в комнату 9 и начинает кидать в них заклинания снова и снова. Этот сценарий продолжается до тех пор, пока Мередот мертв или все РС убиты.

12. Комната Мередота.

Эта комната заполнена личными вещами Мередота (включая все, что внесено в список в описание этого персонажа в конце модуля). Беспорядочно разбросанное постельное белье, одежда, посуда с частично съеденной пищей, книги и захваченные трофеи с прошлых сражений наполняют загроможденные полки. Многие предметы в пыли и в грязи, но некоторые чистые (благодаря различным трюкам /cantrips/).

Среди книг, РС могут обнаружить записи грузов, полученных с Острова Грабен. Если ДМ необходимы новые зацепки для будущих приключений, то записи могут содержать ссылки на другие острова или места, где действуют более серьезные грабители могил, чтобы обеспечить Мередота телами.

КРАТКОЕ ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В Равенлофте смерть лорда маленького домейна обычно означает исчезновение домейна. Домейн растворяется в тумане, оставляя РС в другой части Равенлофта или в земле, в которой они начали приключение.

ДМ может сделать так, что Неблигтод распадется в туман, когда Мередот убит, или же ДМ может позволить РС обыскать его дом и взойти на борт «Выносливого». Когда на корабле установлены паруса, он попадает в туман. Если у ДМ-а есть планы, включающие то, что РС владеют судном, то он мог бы позволить Гарвину исчезнуть вместе с Мередотом, оставив «Выносливого» на РС.

В конце концов, ДМ должен решить, позволить ли РС покинуть Равенлофт и вернуться на родину или же они продолжат свои странствия в тумане. В туманах может всякое случится.

ПРИЛОЖЕНИЕ
МЕРЕДОТ

Meredoth

Некромант 20-го уровня.

AC -2; MV 12; hp 50; Str 10, Dex 17, Con 15, Int 19, Wis 16, Cha 5; # AT 1; Dmg by spell or weapon (staff, dagger, darts); AL CE; THAC0 14

Снаряжение: плащ защиты +3 (cloak of protection +3), наручи защиты АС = 4 (bracers of defense AC 4), 6 микстур экстра-лечения (potions of extra healing), микстура сопротивления огню (potion of fire resistance), микстура скорости (potion of speed), кольцо метеоров (ring of shooting stars), жезл разрушения (rod of smiting (11 зарядов)), посох змеи (питон) (staff of the serpent (python)), палочка гашения пламени (wand of flame extinguishing (16 зарядов)), мешок удержания (bag of holding), складывающаяся лодка (folding boat), снегоступы различных следов (snowshoes of varied tracks) (идентичны обуви различных следов, но позволяет носителю оставлять следы на мягком снегу: медведя, козла, кролика и волка), летающая метла (broom of flying), графин бесконечной воды (decanter of endless water), шляпа глупости (hat of stupidity).

Заклинания *: 5 1-го уровня, 5 2-го, 5 3-го, 5 4-го, 5 5-го, 4 6-го, 3 7-го, 3 8-го, 2 9-го уровня.

Как некромант Мередот может запомнить одно дополнительное заклинание на уровень, если одно из заклинаний уровня – некромантское.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Мередот провел в Равенлофте почти столетие. Хотя он слегка постарел, силы Равенлофта сохранили его живым намного дольше его естественной продолжительности жизни. 

Это высохший старый маг чуть более шести футов ростом. У него проникающие холодные синие глаза и белые как иней, волосы, борода и усы. Его бледно-молочная кожа изборождена глубокими морщинами. Его длинные пальцы оканчиваются кривыми когтеподобными ногтями, его руки имеют синюшный, как у трупа оттенок. Его кожа всегда холодная для прикосновений, а руки несут ледяной холод.

Мередот обычно носит черную или фиолетовую шерстяную мантию и фиолетовые мокасины. Холодный климат острова, кажется, не беспокоит его. Температура в его подземном доме никогда не поднимается выше 45 градусов по Фаренгейту (7-ми градусов по Цельсию). Его одежда мало значит для него, поскольку ему не нужно одеваться, чтобы хранить тепло.

Силы Равенлофта вырезали этот подземный дом в вечной мерзлоте и основании скалы. Оно напоминает Мередоту его жилище в покинутом домашнем мире, но сделал несколько изменений, используя заклинание преобразования снега в камень. Он специально для этого разработал это заклинание.

Мередот смотрит на жизнь, как на огромный эксперимент. Он рассматривает живых существ, как многочисленные эксперименты, ожидающие своего часа. Он нисколько не ценит жизнь, рассматривая людей, как урожай, который ждет, когда его соберут. Он мало заботится о происхождении тел, которые он использует в экспериментах.

БОЙ

Если в дом Мередота проникают, он считает что перед ним встает проблема «истребления». Простые паразиты, которых необходимо вырезать и возможно, потом поэкспериментировать с ними. Для этой цели Мередот установил несколько ловушек в своей комнате. Обычно он добирается до ловушки, чтобы проследить, что она сработала, а затем уходит в другую часть своего дома. Иногда, он наблюдает борьбу своей жертвы с безопасного расстояния. Если любые существа выживают в его ловушке, он просто устанавливает другую.

Мередот совсем не имеет желания ввязываться в ближний бой, но он будет так делать, если его вынудят к этому. Только если все его ловушки сработали, его твари убиты, и он загнан в угол, он войдет в бой.

Этот некромант безжалостен в схватке. Он никогда не ввязывается в сражение без наложенных на себя заранее защитных заклинаний (если безотлагательность ситуации не мешает ему принять такие предосторожности). Затем он поддерживает безопасное для себя расстояние как можно дольше, кастуя заклинания на их максимальном диапазоне.

Далее следует список заклинаний спеллбук Мередота. Эти книги были заполнены еще до того, как Мередот попал в Равенлофт, они подчиняются всем правилам по заклинаниям, которые действуют в этой реальности. ДМ должен консультироваться с главой 9 «Заклинания в Равенлофте» в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса» для изменений в этих заклинаниях.

Spell Book 1: cantrip, chill touch, dancing lights, detect undead, erase, gaze reflection, identify, light, magic missile, read magic; continual light, darkness 15’ radius, fog cloud, knock, levitate, magic mouth, pyrotechnics, spectral hand, wizard lock; dispel magic, explosive runes, feign death, fly, gust of wind, haste, hold undead, lightning bolt, protection from evil 10’ radius, vampiric touch

Spell Book 2: burning hands, enlarge, feather fall, find familiar, protection from good, shield, shocking grasp, spider climb, unseen servant, wall of fog; detect good, detect invisibility, ESP, flaming sphere, stinking cloud, summon swarm, web; clairvoyance, Leomund’s tiny hut, Melf’s minute meteors

Spell Book 3: monster summoning I, secret page, sepia snake sigil, wind wall; dimension door, fire trap, massmorph, minor globe of invulnerability, polymorph other, polymorph self, remove curse; conjure elemental, contact other plane, dismissal, fabricate, passwall, stone shape, teleport

Spell Book 4: contagion, enervation, Evard’s black tentacles, ice storm, monster summoning II, wall of ice; animate dead, Bigby’s interposing hand, cloudkill, cone of cold, magic jar, sending, summon shadow, wall of force

Spell Book 5: anti-magic shell, death fog, disintigrate, globe of invulnerability, invisible stalker, Otiluke’s freezing sphere, repulsion, stone to flesh; control undead, delayed blast fireball, finger of death, limited wish, monster summoning V, reverse gravity; clone
Spell Book 6: chain lightning, contingency, death spell, enchant an item, reincarnation; banishment, phase door, power word: stun, spell turning, teleport without error, vanish; Bigby’s clenched fist, incendiary cloud, screen

Spell Book 7: glassteel, permanency, polymorph any object, power word: blind, Serten’s spell immunity, trap the soul; energy drain, gate, imprisonment, meteor swarm, power word: kill, prismatic sphere, wish
СИЛЫ МЕРЕДОТА ОТ ДОМЕЙНА

Подобно всем лордам Равенлофта, Мередот имеет силы над своими землями. Во-первых, он контролирует моря, окружающие его острова. Обычно вода в 50-ти футовом радиусе вокруг его острова спокойная и тихая. Но за границей на протяжении одной мили, море бурлит и кипит. Это, прежде всего, должно охранять его от непрошеных гостей.

Во-вторых, Мередот немедленно узнает о любом, вступившем на остров Тодстейн.

В-третьих, Мередот иммунен ко всем нападениям и эффектам нежити, у которой 5 или меньше HD. 

Также Мередот может закрывать границы своего домейна, создавая такие водовороты в воде, что они становятся непроходимыми. Волны высотой 50 футов и водовороты шириной в милю гарантируют, что из них никто не сможет выйти живым.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ
Покров Инея (Frost Should), изменение (alternation) 

Уровень: 1-ый мага




Диапазон: прикосновение

Компоненты: V, S, M

  


Продолжительность: специальная.

Время активирования: 1



Область Эффекта: 10 квадратных футов в уровень

Спасбросок: Нет

Это заклинание позволяет магу укрыть поверхность определенного размера толстым слоем инея. Можно воздействовать на любой тип поверхности, но заклинание работает с большей эффективностью, если иней гармонирует с окружающим льдом или снегом, которые затеняют покрытую инеем поверхность.

Поверхность, на которую воздействуют заклинанием, должна быть достаточно холодна, так чтобы вода замерзала. Заклинание остается в силе пока температура не нагревается настолько, что окружающий лед или снег начал таять. В арктическом климате, заклинание может длиться постоянно. Тепло, воздействующее на поверхность, может растопить временно иней, но если температура окружающей среды достаточно холодна, то иней снова формируется на поверхности в следующем раунде. 

Как известно, существовали подобные заклинания, создающие покровы мха, грязи, травы и т.д.

Материальным компонентом для заклинания является порошок из толченого стекла, смешанного с несколькими каплями воды.

Камень Видений (Vision Stone), предсказание 

Уровень: 4-ый мага




Диапазон: специальный

Компоненты: V, S, M

  


Продолжительность: специальная.

Время активирования: 4





Область Эффекта: один драгоценный камень или предмет в уровень

Спасбросок: Нет

Это заклинание позволяет магу поместить телепатическое послание в драгоценный камень или другой предмет. Заклинатель способен установить условия, при которых послание будет показано. Эти условия могут быть как общими, так и специфическими по желанию заклинателя. Условия, устанавливаемые магом, подчиняются тем же самым критериям, что и заклинание магического рта (magic mouth). Когда обозначенное существо держит предмет в своих руках, он светится и пульсирует и в этот момент послание мысленно передается существу. Послание остается в предмете, пока не будут выполнены условия для его срабатывания.

Заклинание позволяет магу поместить послание из 50-ти слов или одноминутное видение в обозначенном объекте. Когда условия для передачи послания выполнены, то оно мысленно передается получателю, больше никто его не слышит.

Заклинатель может создавать один Камень Видения за уровень мага, если все объекты наполнены одним и тем же самым посланием, с теми же самыми критериями для произношения послания. Так если заклинатель 10-го уровня желает создать 10 предметов с одним и тем же посланием, ему потребуется только одно заклинание. Если маг 10-го уровня желает наполнить 10 объектов десятью различными сообщениями, то ему потребуются десять заклинаний. Объект, в который помещено заклинание Камня Видения немедленно дезинтегрируется, как только послание было доставлено.

Маги ниже 15-го уровня могут зачаровывать только драгоценные камни и объекты, стоящие 100 gp или выше. Маги 15-го уровня и выше, могут зачаровывать драгоценные камни любой ценности и различные изделия любой ценности. Так маг 15-го уровня не может зачаровать отломанную ветку дерева, но он мог бы зачаровать венок (теперь – это изделие, сделанное руками), сотканный из веток дерева.

Камень видений не может использоваться, чтобы передать волшебные заклинания или слова команды. Материальными компонентами этого заклинания являются зачаровываемый предмет, а также ресница и зуб любого существа.

Преобразование Снега в Камень (Transmute Snow to Stone), изменение (alternation) 

Уровень: 5-ый мага




Диапазон: 10 ярдов в уровень
Компоненты: V, S, M

  


Продолжительность: специальная.

Время активирования: 5



Область Эффекта: один 20-ти футовый куб в уровень

Спасбросок: Нет

Это заклинание функционирует подобно заклинанию преобразования грязи в камень. Любой, естественно встречающийся снег, может быть преобразован в относительно твердый камень, похожий на пористый белый мрамор. Камень может быть отколот молотком или долотом, но куски немедленно превращаются в снег. Камень, созданный таким способом, может быть отесан подобно обычному камню для строительных целей. Здания и другие предметы, созданные из снега, могут быть преобразованы в камень, сохранив свою форму.

Реверсивное заклинание преобразовывает камень в снег. Если камень встроен в статую или здание прочной конструкции, то существует 50% шанс, что он сохранит свою форму. В противном случае, он разрушается в кучку чистого снега. Лестницы и мосты, преобразованные в снег, разрушаются немедленно.

Существа, стоящие на камне, когда он преобразовывается в снег, проваливаются на глубину 1d6 футов. В следующие раунды они больше не проваливаются. 

Камень, созданный таким заклинанием, может быть превращен назад в снег с помощью заклинаний рассеяния магии или преобразование камня в снег. Камень переносит эффекты высокой температуры, как настоящий мрамор.

Материальные компоненты – кусочек белого мрамора, щепотка соли и слезинка.

НОВЫЕ МОНСТРЫ
ЛЕБЕНДТОД (LEBENDTOD)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: любая




ACTIVITY CYCLE: любой (обычно день)

DIET:  плотоядные




INTELLIGENCE: от very (11-12) до высокого (13-14)

TREASURE: Z (у 10 индивидуумов)


ALIGNMENT: хаотично-злой

NO. APPEARING: 1-250 




ARMOR CLASS: 8

MOVEMENT: 12




HIT DICE: 1 за каждые 10 лет

THAC0: 15  





NO. OF ATTACKS: 3 или 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d6/1d6/1d8 или оружием

SPECIAL ATTACKS: нет
SPECIAL DEFENSES: иммунитет ко сну, charm, hold
MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: M (4-7')
 




MORALE: Элитная (13-14) 


XP VALUE: Специальная
Лебендтод – очень страшная форма нежити, существующая только в редких, отдельных случаях. Впрочем, так считали раньше. Поскольку сообщения о встречах с ними них внезапно увеличились, и многие эксперты сейчас боятся, что лебендтоды стали более обычными и широко распространенными, чем считали раньше. Способность лебендтодов прятать их истинную сущность, очевидно, хранила их тайну существования в течение десятилетий, возможно даже столетий. 

Лебендтод существует так же, как делал при жизни. Они поддерживают семьи, ремесла, которыми раньше занимались. Они продолжают тот образ жизни, который вели ранее, за исключением того, что они теперь всецело в расположении некроманта, который создал их (или их «предок»). Если некромант убит и становится нежитью, они продолжают служить ему. Если некромант умирает обычным способом, они перейдут под управление первому могущественному магу, который объявит себя их руководителем.

Были сообщения о целых деревнях лебендтодов, так как лебендтоды могут продолжать существование на протяжении многих лет и десятилетий. Лебендтоды имеют способность скрывать свою немертвую сущность. Дважды в день они могут принимать свою прежнюю форму, которая служила им перед их смертью. Это изменение продолжается до тех пор, пока лебендтод не захочет его отменить или его не поразят магическим оружием или заклинанием. Когда это происходит, лебендтод трансформируется в свою немертвую форму (подобную гхасту), шокируя и ужасая всех, кто видит это.

Первый лебендтод был создан могущественным некромантом. Заинтригованный этим успехом, он дал своим новым слугам способность обращать их жертвы в лебендтодов, чтобы распространить новую «разновидность». Любой лебендтод может создать другого лебендтода, если убив жертву, он примыкает губами к его рту и ловит последнее дыхание умирающего. Затем жертву оставляют одну в безмятежном состоянии в течение 72 часов. Если выполнены эти условия, то жертва пробуждается уже как лебендтод. Если в течение 72 часов тело потревожено, то жертва пробуждается, как гхаст. Если жертва прекращает дышать прежде, чем лебендтод успевает поймать его дыхание, то жертва умирает обычно. Только заклинание желания может восстановить лебендтода к нормальной жизни.

Бой. Лебендтод может делать атаки когтями/когтями/укусом или оружием, которым владел при жизни. Повреждение обычно для типа оружия, но лебендтод не получает никаких премий от силы.

Лебендтод также имеет способность отделять и снова прикреплять части своего тела, в том числе и голову, по желанию. Они иногда делают так, чтобы устрашить своих врагов,  иногда для того, чтобы использовать свою разъединенную часть тела в качестве оружия, а иногда для удаления своего сильно поврежденного члена. Ходят слухи о злых магах, разбирающих лебендтодов, упаковывающих их в ящики и отправляющих этот груз в город или замок, где лебендтод сам себя собирает и нападает на жителей.

Лебендтод иммунен к заклинаниям сна, удержания и обаяния. Атаки, основанные на холоде, замедляют лебендтодов на 2d4 раунда. Лебендтод переносит половину повреждения от обычного оружия и полное повреждение от магического.

Среда обитания/общество. Лебендтод следует образу жизни, которому следовал при жизни. Они чрезвычайно медленно стареют, добавляя к своему возрасту только один год за десятилетие. Лебендтод получает 1 HD за каждые 10 лет фактического возраста. Так, индивидуум, умерший в возрасте 30 лет, и проживший после этого 50 лет, будет выглядеть, как лебендтод в возрасте 35-ти лет. Лебендтоды не получают HD после достижения 100-летнего возраста.

Лебендтоды сохраняют навыки и способности, которые они имели при жизни, хотя и с уменьшенной эффективностью. Индивидуум, ставший лебендтодом, теряет 2 пункта от всех своих характеристик (сила, ловкость и т.д.), а его уровень уменьшается в два раза. Так, воин 10-го уровня, чьи значения характеристик равны 15, становится воином 5-го уровня, а все его характеристики становятся равными 13-ти, когда он преобразовывается в лебендтода. Экспа персонажа уменьшена до половины между его новым уровнем и следующим (например, для воина, рассмотренного выше, экспа станет равной 24,000). Персонаж может и дальше расти в уровне, но ему нужно вдвое больше обычного очков опыта, чтобы продвигаться дальше.    

Экология. Лебендтод может быть создан магом высокого уровня или самим лебендтодом. Они не размножаются, как живые существа.

Примечание. Из-за потенциального различия HD и способностей лебендтода, ДМ должен индивидуально определить количество экспы (ХР) для каждого лебендтода, используя таблицы 31 и 32 в DMG.

СНЕЖНЫЙ ГОЛЕМ (SNOW GOLEM)
CLIMATE/TERRAIN: арктический


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  нет





INTELLIGENCE: полуживотный (2-4)

TREASURE: нет 




ALIGNMENT: нейтральный


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 6

MOVEMENT: 9





HIT DICE: 12
THAC0: 9  





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 2-24 (2d12)



SPECIAL ATTACKS: конус холода
SPECIAL DEFENSES: иммунитет к атакам, основанным на холоде и воде



MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: L (11' )
 

MORALE: Бесстрашная (19-20) 



XP VALUE: 6,000
Снежный голем – ослабленная версия великого голема. Он создается примерно тем же самым способом, как и любой другой голем (описано ниже). Он может быть вылеплен в любую форму по выбору творца, но обычно изображает как большой человек, одетый в доспехи и шлем. Он никогда не носит оружие и не может говорить. Несмотря на то, что он такого же размера, как и другие големы, он значительно легче, поскольку создан из снега.

Бой: Снежные големы придерживаются той же стратегии, что и другие големы, описанные в Справочнике Монстров, с дополнениями, которые следуют. Снежный голем имеет Силу 19 для результатов поднимания тяжестей, бросания или разрушения предметов. Снежные големы иммунны ко всем нападениям, основанным на воде и холоде. Они восстанавливают 1 хит за каждый дайс повреждения, которые бы нанесли бы атаки, основанные на воде или холоде.

Если снежный голем прикасается к любому существу, когда он поражен электрическим нападением, электрические потоки стекают с голема в затронутое существо.  Голем не получает никакого повреждения от этой атаки, а его сосед получает полное повреждение. Если голем не находится в контакте с другим существом, когда он поражен электрическим, то он получает обычное повреждение.

Снежный голем может быть поражен только магическим оружием. Они переносят эффекты огненных атак, так как будто они были бы воинами-людьми 12-HD (включая спасброски).
Снежный голем может выдыхать конус холода (cone of cold) один раз в пять раундов, так как будто он был бы магом 10-го уровня.

Преобразование камня в снег замедляет снежного голема на 2d6 раундов.

Среда обитания/общество: Снежные големы – автоматы, способные следовать нескольким простым командам. Они не могут думать самостоятельно и находятся под полным контролем их хозяина. У них нет никакого общества, им не нужно дышать, есть или спать.

Экология: Только маг, по крайней мере, 15-го уровня, может создать снежного голема. Тело может быть слеплено из снега, а затем превращено в камень при помощи заклинания преобразования снега в камень. Можно действовать и по-другому, сначала снежные блоки трансформируются в камень, а затем из них ваяются тела. Если тело лепится из снега, то работа занимает приблизительно четыре недели. Если тело ваяется из снега преобразованного в камень, то процесс занимает 6 недель. Законченное тело весит приблизительно 600 фунтов. Материалы и компоненты заклинаний для создания голема стоят примерно 45,000 золотых монет. Необходимы заклинания – преобразование снега в камень (transmute snow to stone), желание (wish), полиморф любого объекта (polymorph any object), конус холода (cone of cold) и постоянство (permanency).

МОРСКАЯ ЗВЕЗДА, ГИГАНТСКАЯ (STARFISH, GIANT)
CLIMATE/TERRAIN: любые соленые воды

FREQUENCY: необычные

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядная




INTELLIGENCE: низкий (5-7)

TREASURE: Z





ALIGNMENT: хаотично-нейтральный


NO. APPEARING:  1-2




ARMOR CLASS: 2

MOVEMENT: 6, Sw 30




HIT DICE: 11 или 13
THAC0: 9 или 7 





NO. OF ATTACKS: 1-10 или 1-12  

DAMAGE/ATTACK: 1-10 (1d10)
за каждый луч

SPECIAL ATTACKS: смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: половина повреждения от тупого (blunt) оружия



MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: G (20-75' в поперечнике)
 

MORALE:  Устойчивая (11-12) 



XP VALUE: 2,000

Гигантская морская звезда – родственница обычной, обитающей в океанах, морской звезды. Она имеет центральное тело и 10 или 12 лучей, выходящих из центрального тела. Нижние стороны лучей покрыты присосками. По различным записям, гигантская морская звезда может быть самого разнообразного цвета, но кажется, она ограничена желтовато-коричневым, оранжевым, желтым, розовым и красным, в пределах от бледных пастельных оттенков до ярких, насыщенных цветов.

Гигантская морская звезда была замечена во всех крупных океанах Оэрта, Кринна, Торила и Равенлофта, также как и во многих других мирах. Пресноводная разновидность гигантской морской звезды, по слухам, обитает в больших внутренних озерах во многих мирах.

Бой: Обнаружив корабль, гигантская морская звезда маневрирует так, чтобы приблизиться к судну со дна. Типичные обтекаемые поверхности днищ кораблей позволяют морской звезде приемлемую поверхность для захвата и относительно скрытное приближение. Если необходимо, морская звезда будет следовать за кораблем на протяжении нескольких миль, маневрируя в сотне ярдов так, чтобы оказаться на пути траектории корабля. Когда он приближается, она занимает атакующую позицию и пытается напасть на корабль.

Если нападение успешно, то морская звезда захватила корабль. Существует 50% шанс, что это захватывающее нападение приведет к тому, что кораблю будет нанесено значительное повреждение. Киньте 1d6: 1 – пробоина в палубе, 2 – пробоина в корпусе над ватерлинией, 3 – пробоина в корпусе ниже ватерлинии, 4 – ломается мачта (выберите случайно), 5 – сильный толчок (любой, кто не сидит или не привязан, должен выкинуть успешно чек ловкости или быть сброшенным на палубу), 6 – 1d4 члена экипажа сброшены за борт.

Как только морская звезда схватила корабль, она будет пытаться взломать корпус в поисках пищи (любых существ). Морская звезда начинает раздирать корпус всеми своими лучами. ДМ должен отмечать повреждения, причиненные каждым лучом. Любой луч, причинивший совокупное повреждение корабля на 20 хитов, вызывает серьезное повреждение, как указано выше (снова киньте 1d6).

Эластичные лучи морской звезды переносят обычное повреждение от всех атак, кроме тупого оружия. От такого оружия они получают только половину повреждения. Морская звезда с 10-тью лучами имеет 11 HD, а морская звезда с 12-тью лучами имеет 13 HD. Один HD на каждый луч и один для центрального тела. Когда снимаются хиты с морской звезды, ДМ должен вести запись отдельного количества потерянных хитов для каждого луча и центра. Если персонаж заявляет, что он пытается обрубить луч и имеет соответствующее режущее оружие (стрелы или тупое оружие не могут перерубить луч), луч считается отрубленным, как только он потерял все свои хиты. Если нападения делаются беспорядочно, они попадают по центру и лучам случайным образом. Если луч теряет все свои хиты, от полученных не отрубающих его нападений, то он считается мертвым. Он обвисает и больше не производит атак.

Морская звезда с 10-тью лучами отступает, если четыре ее луча отрублены. Морская звезда с 12-тью лучами отступает, если 5 ее лучей отрублены.

Когда морская звезда отступает, она пытается унести с собой захваченную пищу. Морская звезда может нести одну жертву каждым своим функционирующим лучом.

Помимо нападений на корпус судна, морская звезда, вероятно, будет нападать на персонажи на палубе. Временами, морская звезда будет приближаться к судну не для того, чтобы захватить корпус корабля. Вместо этого, она будет пытаться схватить как можно больше персонажей на палубе и отступить, унося с собой тех, кого поймала.

Среда обитания/Общество. Морская звезда блуждает по океану в поисках пищи. Они питаются разнообразными формами жизни, но они давно уяснили, что проходящие суда представляют собой что-то типа небольшого шведского стола, который наполнен приятным выбором лакомых кусочков. Корабли, как они выяснили, почти всегда гарантируют пищу и стоят того, чтобы их захватить. Морская звезда предпочтет захват корабля любым другим методам охоты.

Гигантская морская звезда устраивает свое логово в больших пещерах и подводных трещинах, сохраняя любые сокровища или дополнительную пищу в щелях и нишах. Другие подводные твари стараются избегать этих логов, поскольку гигантская морская звезда – эффективная перерабатывающая пищу машина.

Экология: Гигантская морская звезда существует примерно также, как их меньшие водные родственники. Десяти лучевые и двенадцати лучевые морские звезды никогда не скрещиваются. Лучи, потерянные в битвах, восстанавливаются в течение 1d4 месяцев. Остальные повреждения исцеляются обычным способом.

ЛИСТЫ ДЛЯ ИГРОКОВ
Приложение A

Прекрасная Плата за Легкую Работу!

Если Вы жаждьте отправиться в морское путешествие, ищите небольшое приключение, приходите в доки и найдите надежъный корабль «Выносливый». Мне нужны бестрашные души, чтобы пополнить команду для скорого рейса. Вы можете вернутся в этот порт или остатся в месте назначения. Приходьте пред закатом, мы отправляимся на расвете. Особенно нужны опытные моряки!

Приложение B

7 февраля. Я заключил новую сделку со страной непонятной семейкой, живущей на острове Грабен. Есть что-то таинственое и жуткое в них, но они предложили хорошие деньги за простую перевозку. Они сказали мне, что структура их острова не достаточна тверда для похорон их покойников. В земле полно болот и топей, и нельзя вырыть могилу на глубину, необходимую для захоронений. На островах есть утесы, так что в их росказнях мало смысла, впрочем, они платят хорошо, поэтому я не стал задавать много вопросов.

У семейки есть мавзо-лей в 9-ти милях на скалистом острове. Они нанимают корабль, чтобы переправить мертвецов на остров. Я принял одно тело, Джошиа Грабена (Josiah) и мне полностью заплатили. Завтра мы отправляемся к тому острову.

8 февраля. По таким морям я никогда не плавал! Рейс от Острова Грабен до острова, который они называют Тодстейн, был ужасным. Такое проклятое, клокочущее море мне никогда в жизни не встречалось. Многие из моей набранной на сезон команды прижимались к перилам борта и блевали в море, охваченные морской болезнью. Я думал, что мы разобьемся к чертям о камни около этого чертого острова. Но спасибо богам, море успокоилось, когда мы были в 50-ти ярдах от берега. Мои люди выгрузили груз в назначенное место, но они были настолько напуганы, что бегом примчались обратно на корабль, как будто за ними гнался сам черт с хвостом. 

Приложение С

29 марта. Еще один рейс к страшному Тодстейну. Если бы плата не была столь высокой, я б не в жизнь бы не взялся за эту работу. Сегодня мы переправляем молодого мужчину по имени Иаков.

30 марта. Моя команда боится за свои шкуры. Они боятся моря, по которому мы идем, теперь они говорят о морских чудовищах. Небо стало черным, как смоль, я боюсь шторма. 

Мы остановились из-за приближающего яростного шторма. Мы должны были развернуть корабль или отправится на дно. Мои люди напуганы нашим грузом. Мы захоронили его в море, чтобы спастись самим.

20 мая. Еще одна перевозка для семейки Грабен. На сей раз, это женщина по имени Мадлин. В следующий раз, я скажу Грабенам, что я не хочу знать, кого перевожу.

21 мая. Снова моя команда напугана. Они угрожают мне, если мы направимся к этому острову. Я не хочу терять ни свой корабль, ни свою команду из-за этого вероломного места. Мы похоронили женщину в море.

Приложение D

13 августа. Я выждал пару месяцев, прежде чем отправиться в следующий рейс. Я надеюсь, что команда будет спокойна на сей раз. Я не знаю кого я везу, и это лучше для меня.  

Семейка не знает ничего про тела, которые были утеряны. Может быть, они не узнают, если большее количество тел будет утеряно. Впрочем на сей раз, я попробую доставить груз надлежаще.

14 августа. Моя команда нервничает. Я получил свои деньги. Мы приближаемся к острову по свирепому морю, затем в нескольких ярдах от берега волны стихают. Мои люди боятся покинуть корабль. Я отнес тело на берег и оставил его на скалах. Никогда больше моя нога не вступит на этот остров снова.

19 сентября. Еще одна перевозка для Грабенов. Похоже, слишком многие из них умирают. Я не задаю вопросы. Я не смотрю на их мертвецов. Я получаю свои деньги.

20 сентября. Святые и боги помилуйте мою душу! Я выбросил еще одно тело за борт. Слишком поздно, саван слетел с тела… Когда тело упало в воду, я увидел, что это был ребенок. Прекрасный ребенок с длинными рыжими локонами. Боги никогда не простят меня. Я никогда больше не пойду к острову Грабен.  
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