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СТРАХ И УЖАС

Айронгрод сидит в темном углу убогой таверны, потягивая теплое пиво и подслушивая беседу местных жителей. Очевидно, вчера вечером произошло ужасное убийство. Тело было найдено, но с него была снята кожа обычным охотничьим ножом. Позывы отвращения проявляются в его животе. Сделав еще один глоток, он продолжает слушать. Рассказчик продолжает, описывая мужчину, сбежавшего с места преступления. Его заполняет чувство страха, Айронгрод понимает, что описание полностью подходит к нему. Второй житель добавляет, что охотничий нож был оставлен прямо около тела. Айронгрод опускает свою руку от вспотевшей кружки пива к поясу. Ножа нет. Он покрывается весь потом, ноги начинают дрожать.

Внезапно, Айронгрод слышит незнакомый голос в своей голове.  «Не волнуйся, Айронгрод – ты невиновен. Пока ты спал, я немного использовал твое тело для этого дельца. Да кстати, теперь это не только твое тело, это наше, а скоро будет  моим…» 

В этом сценарии, Айронгрод испытывает две эмоции, критичные для приключения в Равенлофте: ужас(horror) и террор(terror). /прим. Переводчика – к сожалению не все английские слова удачно ложатся на русский, и то и другое обозначают разные степени одной эмоции – ужаса, для разделения в этом вступление я использую слово террор, хотя и считаю его не совсем подходящем по смыслу/. Ужас – отвращение, страх, мука, результат того, когда РС противостоит тому, чего не должно быть: Айронгрод почувствовал ужас, когда услышал про убийство, совершенное тем, кто подходит под его описание, обнаружив при этом, что его нож отсутствует.  Террор с другой стороны, является экстремальным страхом, когда создания или события прямо угрожают жизни. Айронгрод почувствовал террор, когда услышал голос в своей голове, угрожающей занять его тело. Взаимодействие ужаса и террора критично для успешного приключения в Равенлофте.

ДМ-ы, проводящие приключения по другим AD&D игровым сеттингам часто вселяют террор в своих РС. Террор естественный результат смертельных боев и ловушек, которыми изобилуют приключения в AD&D мирах. Книга Могил не является исключением. Здесь полно смертельных врагов типа кукол голема, эрморденунгов, злых трентов, сумасшедших, личей, вервольфов, некромантов, иллитидов, смертельных менестрелей, вампиров и прочих. Приключения также наполнены смертельными ловушками, как физическими, так и психологическими. Террор поэтому легко используется ДМ-ами, ведущими приключения из Книги Могил.

В дополнение к грохочущему костями террору,  ДМ в Равенлофте должен максимально использовать ужас. Ужасающие откровения должны приходить к героям, когда они готовятся к тому, что сейчас настанет террор. Террор Айронгрода, который почувствовал при возникшем голосе в его голове, был бы намного менее интенсивен, если бы сначала он не почувствовал ужас от произошедшего. Таким образом, террор от кровавого боя с вампиром, утраивается, если РС сначала чувствуют ужас от понимания того, что кто-то их преследует.

Замученные герои, трагические злодеи, темные союзы, секретные пороки, злобное присутствие, звуки в тенях… Это все элементы готического ужаса. В дополнение к специфике приключений, настроение готического ужаса очень усиливают террор боя. Настроение вещь довольно хрупкая, здесь нужно быть очень тонким, описывая действия и обстановку. Если ДМ произносит. «Несмотря на отсутствие ветра, трава на могиле шевелится», то игроки могут почувствовать ужас. А если ДМ произносит: «трава на могиле бешено колышется, как будто под ней пузырится почва и ее конвульсии похожи на кипящую плоть, и это притом, что нет ветра, а воздух  над ней воняет как сердце гнилого мертвеца», то игроки в этом случае, скорее всего, рассмеются.

Не делайте ошибок. Захватывающий бой – сердце большинства Равенлофтовских приключений. Если вашим игрокам нравится «рубить и кромсать» не стесняйтесь добавить большего количества сражений в приключения, описанные здесь. Но помните, привкус ужаса в приключение усиливает бой, делая его запоминающим. Другими словами, перекраивайте все, что вы хотите, но не забывайте про ужас!

ГЛАВА 1. НЕВЕСТА МОРДЕНХЕЙМА

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение предназначено для четырех РС 2-4-ых уровней. В этом сценарии РС встречают красивую женщину - Катрину фон Брандтхофен, которая находится в поисках своей тети. Скоро они становятся действующими лицами в коварном плане, придуманном Доктором Виктором Морденхеймом, который пробует восстановить жизнь и красоту своей проклятой жене. Сейчас ее тело искалечено и в нем еле-еле теплится жизнь. Желательно, чтобы ДМ прочитал информацию о Викторе Морденхейме и его жене в сеттинге Равенлофт. Эти данные представлены в главе 13 «Who’s Doomed of Ravenloft». О Ламордии можно прочитать в главе 11. Там представлена информация об этом домейне, а также карта «Поместья Морденхейма».

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Пути приключенцев привели их к темному и туманному берегу  

Вы стоите на песчаном берегу. Ранний вечер, солнце склоняется к горизонту и освещенность падает. Мрачные темные волны накатываются на берег. Морские раковины и прогнившие останки небольших медуз рассыпаны по берегу, подобно искореженным игрушкам. Крабы суетливо бегают по берегу в поисках пищи.

Острые выступающие из воды камни ограничивают пляж, красное солнце садится в воду, играя на камнях, о которые разбиваются удивленные волны. На расстоянии от вас, одинокая женщина опускается на песок, поднимает раковину и бросает ее в море. Когда она исчезает в прибое, женщина изящно снимает свои ботинки, оставляет их на песке и идет в воду.

Она делает несколько шагов прежде, чем останавливается, замечая вас. Она пристально смотрит на Вас, затем бегом возвращается к берегу, обувает ботинки и осторожно приближается к вам. 

Когда расстояние между вами сокращается, вы видите, насколько же она красива.

Это Катрина, которое попробует вовлечь РС в это грустное приключение. Если РС достанут оружие, когда она приближается, она остановится, задумчиво посмотрит на них, развернется и уйдет подальше. Если РС не догонят ее или не покажут, что у них мирные намерения, то это приключение закончится прежде, чем успеет начаться.

Однако если РС не угрожают ей, она подойдет к ним и спросит. «С кем вы? Кто ваши союзники?» 

Если РС скажут, что они сами по себе и никому кроме себя не подчиняются, она расслабится и скажет, что она сама на стороне тех, кто подчиняется закону. Во время разговора она ищет любые символы зла, которые могли бы быть видимы на РС. Она расспрашивает любых жрецов об их богах. Катрина пробует удостовериться, что РС – не злые. Она не будет иметь дело со злой партией.

ИСТОРИЯ КАТРИНЫ

Женщина вздыхает, и улыбка появляется в уголках бледно-розовых губ. «Я верю, что в ваших сердцах нет зла», - она говорит мягким голосом. «Я надеюсь, что это так на самом деле. Мое имя Катрина. В этой земле трудно понять, кто злой, а кто нет. Это можно узнать только лишь по делам. Я хотела бы дать Вам такой шанс…».

Если РС спросят ее, почему она оказалась здесь, она расскажет им свою историю. Она детализирована в «Списке НПС», в конце приключения, но для удобства ДМ-а она перефразирована ниже.

Я ищу свою тетю Элис. Она и моя покойная мать были сестрами. Тетя Элис вышла замуж за мужчину, доктора Виктора Морденхейма, который потерял свой рассудок на своей работе вскоре после того, как они поженились. Моя тетя исчезла несколько лет назад, и я ищу ее с тех пор. Ходили слухи, что он проделал ужасный эксперимент над ней, и я должна отомстить ему, если это окажется правдой. Я никак не могла найти его частную лабораторию, и теперь мой путь привел меня сюда. Все слухи указывали на эту область, так что я верю, что он где-то поблизости. Я хотела бы попросить вашей помощи, если вы свободны.

Если РС спросят про оплату, то Катрина объяснит им, что у нее есть немного денег, которых хватит лишь на то, чтобы оплатить ей за проживание и расходы на питание в течение нескольких людей. Если РС отказываются помочь ей без обещания оплаты, то она предлагает им выплатить часть с того, что они могут найти в месте, где проживает Морденхейм. Если они по-прежнему отказываются, она прощается с ними и отправляется своей дорогой. Однако если РС все же решают ей помочь, она успокаивается. Она предлагает, чтобы они разбили лагерь (самый ближайший город – Людендорф в 10-ти милях отсюда), так что лучше начать завтра с утра пораньше.

Если кто-нибудь из РС стоит на страже, то он наблюдает кое-что странное в течение ночи. Если стража не выставлена, ДМ должен кинуть кубик, чтобы выбрать одного персонажа, который бы проснулся. РС наблюдает небольшие вспышки молнии и всполохи, идущие из маленького поместья, взгромоздившегося на вершине утеса на расстоянии нескольких миль. Холм возвышается над близлежащем морем.

Когда Катрина видит зарево на небе, она становится оживленной. «Вот оно! Это дом! Я знала, что встреча с вами это добрый знак в этой ужасной земле. Утром мы направимся к тому холму!»

Утром Катрина ведет РС в направление дома, перекусив на ходу высушенными фруктами, запивая их мелкими глотками из замшевого меха для воды.

ПОМЕСТЬЕ НАВЕРХУ УТЕСА

Сильный холодный ветер проникает через вашу одежду и доспехи, когда вы поднимаетесь по крутому склону к дому. Вечнозеленые деревья и почти почерневшая трава впитывают слабый солнечный свет, проникающий сквозь плотное покрывало облаков  Единственный звук, который вы слышите, это треск сучьев под вашими ногами.

Добравшись к полудню до вершины холма, Вы видите, что дом возвышается прямо над океаном. Где-то внизу мрачные волны разбиваются о скалистое основание холма. Ветер свистит в ваших ушах, и крики одиноких чаек раздаются со стороны моря. Где-то вдалеке в океане временами становится видимым остров, окутанный туманами.  

Деревянная дверь в старое поместье укреплена железными полосами. Полосы вспучились от времени и покрылись кроваво-красной ржавчиной, дерево растрескалось от возраста. Ставни второго этажа бьются о стены дома.

Если РС не носят перчатки, они получают 1 dam, когда стучат по двери. При этом они получают полные руки заноз, потребуется 2d4 раунда, чтобы вынуть занозы.

На стук никто не отвечает. Дверь заперта, и вор, пытающийся вскрыть замок получает 20% штрафа из-за того, что замок заржавел. Дверь может быть разбита, если получает 40 dam. Когда РС открывают дверь, продолжение следующее:

СТРАННОЕ ЖИЛИЩЕ

Дверь открывается с жалобным скрипом, и затхлый несвежий воздух, идущий из здания, заполняет ваш нос. Почти два дюйма пыли покрывают пол этой комнаты, такое впечатление, что никто не вступал в этот дом в течение десятилетия.

Темная и мрачная прихожая открывается перед вами. Наполовину сгнившие гобелены и картины кое-как еще держатся на ржавых гвоздей. Изо всех углов и вообще, откуда можно и откуда нельзя, свисает паутина с вышелушенными останками своих жертв.

Откуда-то сверху, до вас доносится гремящий звук. Он скоро прекращается. Секунда молчания и раздается леденящий душу крик ужаса, который постепенно стихает, переходя в болезненный стон.

Если РС решают подняться по лестнице, прочитайте следующее.

Когда вы поднимаетесь по лестнице, ступеньки неприятно скрипят при каждом вашем шаге. Паук, размером с золотую монету, опускается прямо перед вами, как будто желая рассмотреть, кто вторгается в дом. Лестница раскачивается от ваших шагов и пыль на перилах волнами стекает вниз.

Подняться неслышно наверх можно лишь, используя заклинание тишины. Воровская способность - двигаться тихо, уменьшена на половину при ходьбе по шаткой лестнице. Если РС не прилагали усилия к тому, чтобы тихо подняться наверх, то как только они поднялись на треть лестницы, мужчина (Виктор) на втором этаже услышит, что кто-то поднимается наверх. Он начнет прятать все, что попадается ему на глаза. Если РС поднимались по лестнице тихо, они найдут Виктора. Если же, Виктор подготовился к их приходу, прочитайте следующее.

Внезапно вы слышите наверху какой-то хлопок и стук. В течение нескольких коротких секунд шум прекращается. На вершине лестницы, Вы обнаруживаете лишь одну дверь. Ее контур освещен бледным светом, пробивающимся сквозь щели между хлипкой дверью и косяком. Дверь закрыта, и стул подпирает ручку двери.  

УЧЕНЫЙ

Если РС убирают стул, дверь со скрипом открывается, показывая ярко освещенную комнату.

Комната хорошо освещена, но очень пыльная. Повсюду на полу отпечатки гигантских следов. Утрамбованное мусорное ведро стоит прямо посреди комнаты. Шаткие старые столы странно расставлены, отделяя части комнаты на одинаковые четверти. Около одного из столов стоит высокий мужчина и смотрит на вас прищуренными глазами, иногда бросая укромный взгляд за вашу спину. Прислонившись к столу, он выбивает нервную дробь, поднимая крошечные фонтанчики пыли.  

Нервный худощавый мужчина выглядит изнуренным. Ссутулившись, задыхаясь, он говорит хриплым голосом, облизывая губы почерневшим языком. 

«Что вы здесь делаете? Уже больше двух лет я никого не видел и никому не позволял сюда приходить!»

Если РС говорят, что они ищут Доктора Виктора Морденхейма, глаза человека оживляются, он распрямляется. Вытирая рот скомканным носовым платком, он приближается к вам неторопливым шагом.

Он как будто помолодел на 10 лет и оказывается вполне дееспособным. «Я приношу извинения за свой вид и вопрос. Но я никак не могу взять в голову, кто же может искать меня, или «сумасшедшего», как говорят здешние жители. Я Виктор Морденхейм». Он приближается к вам с протянутой рукой, ожидая, когда вы представитесь. «Что я могу сделать для вас?»

Если РС говорят, что они ищут Элис фон Брандтхофен, или Элис Морденхейм, печаль опускается на его чело.

«Мне очень жаль говорить вам это, но ваш поиск закончился. Она умерла несколько лет назад во время желтой чумы. Я работал над тем, чтобы создать лекарство, которое могло бы вылечить эту болезнь. Но слишком долго, слишком поздно. Я смог вылечиться, но жена – моя жена – умерла слишком быстро. После ее смерти я не могу входить в остальную часть дома. Воспоминания о ней, так сильно связаны с нашим домом. Это слишком больно», - его голос дрожит, но он пытается взять себя в руки.

«Мне очень жаль, что ваше путешествие не принесло вам ничего, но Вы можете переночевать здесь, чтобы уехать завтра с рассветом. Ночь в этой земле приносит невыразимый ужас».

Если РС соглашаются на это предложение, которое Катрина будет просить их принять, Виктор покажет им несколько нижних комнат.

Виктор тяжело вздыхает, когда он спускается вниз по шаткой лестнице на первый этаж. Убирая по дороге  покрытую пылью паутину, он поворачивает направо.  «Мы здесь отмечали наши праздники», - говорит Виктор, указывая на комнату расположенную ниже лестницы, - «Мы любили просто сидеть и смотреть, как в камине горит огонь». Он смотрит на картину, прислоненную к стене и накрытую пыльным покрывалом, и продолжает идти дальше. Если РС осмотрят картину, то увидят на ней прекрасную пару. Картина кажется старой, но это возможно из-за пыли и паутины, создающую эту иллюзию. По сравнению с изображением на картине Виктор несколько не изменился. Остановившись около трех дверей, он говорит вам. «Здесь вы можете поспать и отдохнуть. Здесь безопасно. Спокойной ночи. Утром я вас разбужу». Он поворачивается и уходит сгорбив плечи и, придерживаясь за перила, когда поднимается по лестнице.

Катрина спрашивает комнату для себя. Если РС соглашаются, она запирает дверь за собой. Она говорит, что если кто-нибудь желает охранять ее, она предпочла бы, чтобы они остались за ее дверью, а не внутри комнаты.

НОЧНОЕ ПРОИШЕСТВИЕ

Позже этой ночью, когда РС засыпают, пусть каждый игрок бросит 1d20. Те, у кого выпало значение, половина которого меньше или равна их счета Мудрости, слышат шумы и приглушенный крик, идущий сверху. Если один или большее количество РС дежурили, то они автоматически слышат шум. Независимо от того, какие предосторожности РС предпринимали, Катрина похищена. Виктор украл ее через секретный проход в ее комнате. Если кто-нибудь из РС был с нее в комнате, то его усыпили сонным газом.

Вы внезапно просыпаетесь от шума приглушенной мольбы. Звуки короткой борьбы, мягкий глухой стук и снова все становится тихо.

Если РС хотят узнать, что происходит, они снова должны подняться по скрипучей лестнице. Если они используют заклинание тишины или находят какой-либо способ, типа полета или левитации, то они могут подкрасться к Виктору, без того, чтобы он услышал их. Если они производят шум, то Виктор снова услышит, как они входят. Если никто не просыпается, то Катрина потеряна для них навсегда, поскольку эксперимент Виктора заканчивается неудачно.

Открыв дверь в лаборатории, Вы видите Виктора, кладущего обмякшее тело Катрины на стол с ремнями и металлическими цепями, прикрепленными к его поверхности.  Нелепая разбитая фигура, отдаленно напоминающую женщину, лежит рядом с нее. Фигура безвольна и неподвижна, также как и Катрина. Необычные и непонятные объекты подведены к телу отвратительного создания.

Персонажи должны бросить Равенлофтовский чек ужаса, когда они видят эту картину.

Если РС ничего не предпринимают, чтобы остановить Виктора: 

Виктор помещает металлический шар на голову Катрины, а второй шар на голову ужасающего создания. Бормоча непонятные колдовские слова, Виктор вводит отвратительную желтую субстанцию в руку Катрины. Чуть позже Катрина открывает глаза. Она смотрит на Виктора с любовью.

«Мой муж. Как долго это продолжалось? Это правда, что мы теперь сможем быть вместе?» – Катрина садится и смотрит в глаза Виктору.

«Да, моя дорогая. Теперь это наше время». Виктор берет руку женщины и ласково гладит ее. Через секунду после его прикосновения, Катрина корчится в конвульсиях и падает на пол. Отвратительное тело на соседнем столе напрягается, по нему проходит конвульсивная дрожь. Обе и Катрина и существо затихают. Виктор приходит в ярость от гнева и горя.

Если РС пробуют остановить Виктора от осуществления отвратительного эксперимента:

Виктор поднимает нож мясника над Катриной, угрожая убить ее, если они не оставят его одного.

Виктор в отчаянии говорит, что он хочет использовать тело Катрины в качестве нового сосуда для души его умирающей жены. Он показывает на создание на другом столе. Он совсем не хочет убивать Катрину.

Если РС все же еще пробуют остановить его, он нападает на них с ножом мясника. После победы над Виктором, РС должны прочитать заклинание нейтрализации яда, чтобы спасти Катрину.

Если РС обследуют отвратительное тело женщины по имени Элис, они обнаружат, что она все еще жива лишь благодаря хитроумным приспособлениям, которые прикреплены к ее телу. Элис хочет умереть и она ободрит РС, чтобы они отсоединили ее от препаратов Виктора. Однако силы Равенлофта хотят сохранить ее живой, чтобы продолжить пытку Виктора. Элис не может умереть. Никакое лечение не может вылечить ее.

РАЗВЯЗКА

Если РС спасают жизнь Катрины, то каждый из них получает по 300 XP. Также они получают себе союзника в Равенлофте. Катрина не присоединится к ним в их дальнейших приключениях в Равенлофте. Вместо этого, она хочет вернуться к своему дому, где она планирует воссоединиться с родственниками, которых не видела долгие годы.

Когда РС оставляют поместье Морденхейма, их начинает преследовать зверь, которого давным-давно создал Виктор Морденхейм, Адам. Он испытывает к ним неприязнь, предполагая, что они, возможно, обидели его любимую Элис. Для большего количества информации об этом создании ДМ может посмотреть главу «Who’s Doomed of Ravenloft» в сеттинге Равенлофт.

СПИСОК НПС

Виктор Морденхейм (Victor Mordenheim)

Человек, Мужчина, 0 уровень

Hp 
55
Thac0
20

AC
7
Возраст 34
AL NE

Str 10 
 Dex 17 
 
Con 10

Int 18 
 Wis 7 

Cha 12

Морденхейм «благословлен» и «проклят» постоянным заклинанием регенерации. Почти невозможно сделать так, чтобы он умер совсем. После того, как он «убит» РС, он снова возвращается в течение недели, чтобы продолжить свои бесконечные эксперименты. Если РС уничтожают его тело, то его душа блуждает по Демиплану, ища другое человеческое тело. Когда она находит его, то она вселяется в него и возвращается в его дом. Через неделю тело медленно изменяется, приобретая облик Виктора Морденхейма. Виктор по существу бессмертен.

Катрина фон Брандтхофен (Katrina Von Brandthofen) 

Человек, женщина, Гадательница (Diviner), 4 уровень

Hp 
20
Thac0
19

AC
6
Возраст 24
AL LN
Str 12 
 Dex 18 
 
Con 13

Int 14 
 Wis 16 

Cha 17

Заклинания: detect magic, detect undead, identify, read magic; detect evil, detect invisibility, ESP

Катрина - племянница супруги Виктора Морденхейма, Элис фон Брандтхофен. Жена Виктора – сестра матери Катрины.

Катрина потрясающе красивая женщина. Она носит свободные платья и приталенную куртку, подчеркивающую ее спортивную фигуру. Она очень подвижна и проворна.

Хотя ее семья и бежала из Равенлофта, когда она еще была маленькой, несколько лет назад, Катрина снова была привлечена туманами, попав в Валачан. С тех пор Катрина ищет свою пропавшую тетю. Он верит, что Доктор, муж ее тети, совершил какой-то ужасный эксперимент над ней, превратив ее в послушного зомби-раба, потакающего его каждой прихоти.

Катрина считает, что она всегда права. Это сильное упорство и независимость появились у нее с тех пор, как ее отец не вернулся с войны, когда она еще была маленьким ребенком. Ее мать одна воспитывала Катрину и ее младшего брата.

Брат Катрины заразился желтой лихорадкой, когда ему было шесть лет и умер через несколько недель болезни. Его смерть совсем разбила ее мать. Она скоро впало в катоническое состояние, не способная даже есть. Через три недели умерла и она.

После смерти матери, Катрину приняли в дом дяди. Он находил время и терпение для воспитания своей племянницы. Это помогло Катрине приспособиться к жизни без родителей. Однако она тосковала по своей тети, сестере-близнецу ее умершей матери.

Прошли годы, а Катрина по-прежнему ищет свою тетю. До сих пор она не смогла найти пропавшего доктора Морденхейма. Во время своих путешествий, она узнала несколько страшных слухов, которые наполнили ее сердце ненавистью к мужчине, которого она никогда не видела. Некоторые из этих слухов говорили о том, что Элис, ее тетя превратилась в ужасного зверя, охраняющего его лабораторию. Другие говорили, что ее тетя стала просто бессмысленным зомби.

Катрина поняла во время своего путешествия, что она может верить лишь очень немногим людям в Равенлофте. Она очень осторожно ведет себя с теми, с кем встречается в пути. Она не настолько доверчива, чтобы рассказывать любому, кого она встретит о ее жизни и ее путешествиях.

ПРИЛОЖЕНИЕ. ПОМЕСТЬЕ МОРДЕНХЕЙМА

Доктор Виктор Морденхейм, сумасшедший ученый из Ламордии проживает в этом скромном замке. Он расположен на краю утеса, возвышающемся над Морем Мук. Далеко внизу волны с ревом и грохотом разбиваются о скалы. Утесы изрешечены пещерами. Во время прилива, многочисленные входы в пещеры затопляются.

1. ВНУТРЕННИЙ ДВОР

Внутренний двор вмещает гостей, распределяя их между двумя мрачными крыльями замка. Небольшой фонтан находится в центре внутреннего двора. Дно фонтана скрыто небольшим слоем воды с плавающими в ней сгнившими листьями. Крепкие железные ворота на входе во внутренний двор замка отделяют его от внешнего мира.

2. КРЫЛЬЯ ДЛЯ ГОСТЕЙ

Морденхейм редко приглашает остаться гостей на ночь, но те, кто остаются могут спать в этом крыле. Доктору трудно удержать слуг. Все комнаты свободны, но Морденхейм не следил за ними. Обстановка и мебель в этих комнатах постепенно приходит в негодность. Грязные шторы, слои пыли на полу, засохшие растения без листьев, все свидетельствует о запущенной бедности этого дома-крепости.

3. ГЛАВНЫЙ ЗАЛ

Это здание содержит все большие служебные комнаты, такие как столовую и библиотеку.

4. ПЕРСОНАЛЬНЫЕ КОМНАТЫ

Доктор Морденхейм и его жена проживают в этих комнатах. Его жена, или точнее то, что от нее осталось, вряд ли можно назвать живой. Морденхейм поддерживает ее бессознательное тело.

5. ЛАБОРАТОРИЯ

Доктор проводит свои эксперименты здесь, раздвигая границы медицинской науки, выходя за все рамки человеческой этики.

6. СТОРОЖЕВАЯ БАШНЯ

Первоначально это башня предназначалась для использования в качестве наблюдательного пункта. Самый верхний этаж этого строения возвышается на 93 фута над землей и на 200 футов от поверхности Моря Мук. Из окон этой башни открывается исключительный вид, особенно когда штормы бушуют в море. Круглая лестница поднимается вдоль внутренних стен башни и выходит на залитую солнцем лестничную площадку. От лестницы выходят небольшие тяжелые двери к «жилищам». Доктор Морденхейм использует их для хранения тех образцов и расходного материала, который он не использует сразу, включая и «живые» образцы.  

ГЛАВА 2. КРОВЬ В ЛУННОЙ ДОЛИНЕ

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение предназначено для 3-6 РС 3-5-го уровня. Партия может уже находиться в Равенлофте, или ДМ может приспособить свою компанию так, чтобы партия невольно очутилась в Равенлофте.

В «Крови в Лунной Долине» капитан Алик Рапасион, командир окружной милиции, завербовал РС и еще двоих воинов (Элдона и Рэвевуда) на кратковременную службу. Внезапные стремительные нападения вервольфов на местные деревни вынудили руководство местной милиции сформировать наемные отряды, чтобы выследить отвратительных созданий. Уже несколько дней РС участвует в одном из таких милицейских отрядов.

РС вместе с Элдоном, Рэвевудом и капитаном Аликом находятся в поиске, исследуя лесистую местность. К вечеру внезапно начался буран. К счастью, они натыкаются на маленькую деревню Лунная Долина, где они могут провести ночь. Здесь и начинается приключение.

Вместо Алика Рапасиона, ДМ может захотеть использовать НПС, которого РС уже знают. Вербовка партии незнакомцем может заставить РС преждевременно подозревать их командира.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Холодный воздух, снежные тучи, нависшие над лесом, ветер воет в верхушках елей. Буран начинается. Где-то далеко впереди видны тусклые огоньки маленькой деревеньки, заманчиво манящие вас к себе через снежные сугробы. Капитан, идущий впереди отряда, меняет направление в сторону огней. Когда вы входите в село, буран обрушивается с новой силой. Снег становится гуще. Внезапный холод пробегает по вашему телу, как от прикосновения холодной стали, но это проходит очень быстро, так же как и началось.

Улицы пустынны. Никаких следов, ни пеших, ни конных, не видно на утолщающемся снежном покрывале в этой тихой деревушке. Позади вас, согнувшиеся как заезженные лошади тащатся Элдон и Рэвевуд. Выдыхаемой воздух  превращается в пар на холодном ветру.

Ставни каждого дома заперты на ночь изнутри. То здесь, то там свет пробивается между створками ставен, отбрасывая причудливые тени на падающий снег. Впереди под порывами ветра скрипит какая-то табличка. Счищая снег с нее, вы читаете: Гостиница Лунная Долина.

ГОСТИНИЦА ЛУННАЯ ДОЛИНА

Капитан, видя, насколько устал его отряд, пристально смотрит вверх, чтобы понять серьезность начавшейся бури. Он решает, что самое лучшее сейчас – это войти в гостиницу и переждать бурю.

Когда вы поднимаетесь на крылечко перед дверью гостиницы, половицы скрипят под вашими ногами. Дверная ручка, однако, поворачивается тихо, и дверные петли не скрипят, когда открывается дверь, проливая теплый согревающий свет в ночную темень.

Вы заходите внутрь и закрываете дверь. Маленький огонь лениво горит в большом камине, встроенном в правую стену комнаты. Блики пламени танцуют, отбрасывая тени на холодные коричневые стены. Слева, лестничные ступеньки ведут на второй этаж. Мужчина, очевидно хозяин гостиницы, сидит в небольшом кресле-качалке, куря трубку с дешевым табаком. Когда-то белый халат заляпан пятнами от табака и еще непонятно от чего. Несколько столов и стульев стоят между вами и хозяином гостиницы.

Когда РС приближаются к мужчине, он лениво поднимается. «Зима поймала вас в свои цепкие лапы. Проходите и оттайте. Я – Данте Лусин, а это Гостиница Лунная Долина. Добро пожаловать в мое логово, если конечно в ваших карманах звенят монеты».

Если РС решают не оставаться на ночь, то они обнаружат, что буря усилилась, а в деревне нет никаких других гостиниц. Если они решают остаться на ночь, капитан Алик Рапасион оплатит за комнаты всей компании. Он, кажется, чувствует себя немного виноватым, за то, что его отряд увяз в буране, и предложит каждому РС отдельную комнату (хотя они могут захотеть спать и по двое).

Когда вы поднимаетесь по лестнице к своим комнатам, коридор становится темнее с каждым шагом. Свеча, которую держит капитан Рапасион, отбрасывает тусклый мерцающий свет в темный холл. Он отводит вас одного за другим к вашим комнатам и терпеливо ждет со свечой, пока вы не зажжете светильник в своей комнате. В комнате находится односпальная кровать, стол с фарфоровым тазом для умывания. Два покрытых паутиной подсвечника висят на стенах, в каждом пять оплывших свечек. Слой пыли покрывает все. Создается впечатление, что в гостинице нечасто останавливаются посетители.

 На кроватях есть простыни и подушки, хотя ни та, ни другая не выглядит свежими. В столике нет ничего, кроме запыленной паутины в нижних ящиках. В паутине болтаются останки мертвых мух и насекомых, попавших в когда-то липкие сети. РС могут совершить любые дела, прежде чем лягут спать.

КРИКИ В НОЧИ

Через пару  часов, когда РС уснули, и ночь только началась, испуганные женские крики разбудят РС. Крики раздаются от дома напротив и не замолкают целый оборот (10 минут). Если РС идут посмотреть, что происходит, женщина прекратит кричать, только для того чтобы рассказать ее историю.

 Если РС стучат в дверь капитана, прежде чем выйти из гостиницы, они не получат никакого ответа, а его дверь будет заперта. Если позже они спросят его об этом, он будет утверждать, что побежал сразу же, как только начались крики. Если РС не спрашивают его об этом, он притворяется что все время был с ними.

Элдон и Рэвевуд присоединяются к РС в холле, когда те собираются выйти из гостиницы, чтобы расследовать причину криков. 

Когда партия выходит на улицу, 2d4 сельских жителя присоединяются к ним в поисках источника криков.

Если РС осматривают улицу в поиске следов, то они обнаружат следы голых человеческих ног, ведущих от гостиницы к дому, где раздаются крики. С каждым шагом, след от пятки становится меньше, пока не исчезает, сжимаясь к небольшому треугольнику, а пальцы ног наоборот вырастают и видны следы острых когтей. Скоро следы становятся совсем похожими на следы волка. Если РС не ищут следы, то ДМ не должен указывать на них.

Если РС все собрались в одном месте и преднамеренно считают головы, то они заметят, что капитана с ними нет. В противном случае ДМ не должен сообщать им эту информацию.

Дверь дома легко распахивается. И в темной комнате Вы видите зареванную женщину, которая бессвязно что-то бормочет. Ваши попытки утешить ее, лишь только усиливают ее истерику.

Если РС осматривают дверь, то они не видят никаких признаков принудительного входа. Если РС вытаскивают оружие и начинают искать в доме вторгшегося зверя, то они находят только растерзанный труп (обезумевшая от горя женщина идет по пятам РС, когда они находят его). Если дело обстоит именно так, прочтите игрокам следующий выделенный текст. Однако если РС сами не обыскивают дом, женщина поворачивается и, шатаясь, выходит из передней комнаты. Если РС следуют за ней, она проводит их через весь дом и испачканными в крови пальцами указывает на растерзанный труп, лежащий на ковре. ДМ может прочитать следующее.

Ужасно изуродованный труп лежится на полу кладовки. При виде искалеченного тела женщина вновь впадает в истерику, слезы льются непрерывной рекой. Труп выглядит так, как будто бы дикий зверь разорвал его. Клочки одежды валяются по всему полу, начиная от входной двери, и заканчивая тем местом, где он теперь сейчас лежит.

Только после того, как замолкают последние рыдания, и женщина более менее успокаивается, она начинает говорить. «Мой муж и я – мы – мы решили запереть дом на ночь. Я пошла к входной двери. Лампа на крыльце светила – из – из открытой двери. Там был человек, одетый в темную мантию. Я не разглядела его лица. Только глаза, смотрящие на меня. Он пошел прямо на меня. Но это был не человек, это был волк! Когда он отбросил мантию, я  увидела его измененную форму. Он был, он был отвратителен».

Примечание ДМ-у. Вервольф схватил мантию в зубы, когда сбежал из дома. Поэтому РС не смогут найти эту одежду на улице.

Женщина снова впадает в истерику. В это время капитан бесшумно присоединяется к партии, и если РС не заметили его отсутствия прежде, то у них должно сложиться впечатление, что он все время был с ними. Если РС обратили внимание на то, что его не было раньше, то он говорит, что хозяин гостиницы разбудил его сразу же, как только начались крики, и он вышел из гостиницы раньше РС.

РС ничего не смогут узнать больше от женщины, если не кастуют remove fear, forget или emotion на нее. Если они используют одно из перечисленных заклинаний, она продолжает. В противном случае пропустите выделенный текст.

«Зверь толкнул дверь прежде, чем я смогла закрыть и запереть ее. Мой муж услышал мой крик и прибежал сюда, схватив меч. Зверь, рассвирепев, оттолкнул меня и прошел по мне, он схватил моего мужа зубами за горло и притащил его сюда. Я спряталась в страхе за лестницей. Когда чавканье и дыхание зверя прекратилось, я нашла в себе силы, чтобы закричать».

Дальнейшее исследование тела покажет, что следы когтей и зубов несколько дюймов глубиной. Зверь, напавший на этого человека, был очень сильный, а его удары смертельны. Любые другие исследования ни к чему не приведут.

Капитан предложит, чтобы партия осмотрела снег, вдруг оставленные следы смогут что-нибудь еще открыть. Однако РС находят, что их собственные следы и падающий снег стерли все следы оборотня. Капитан поручает Элдону вынести труп на улицу и остаться, чтобы охранять женщину. Дальнейшая часть ночи проходит без эксцессов. Утром РС находят Элдона спящим, а женщину мертвой. Если его расспросить, то Элдон скажет, что она вскрикнула один раз за ночь, но тогда, когда он подошел к ней, она уже была мертвой. На ее лице застыла маска ужаса, РС могут обоснованно предположить, что она умерла от какого-то ужасного испуга или приснившегося кошмара.

СТИХИЯ ПРОТИВ НИХ

Утром положение РС ухудшается, 12-ти футовые сугробы засыпали  всю долину. Сугробы в самой деревне, не настолько большие, как на открытом месте. Капитан ведет партию к дороге, чтобы посмотреть смогут ли они очистить путь.

Лицо капитана мрачнеет, когда он рассматривает непроходимые тропы. Кажется, он вычисляет, может ли плохо экипированная партия пройти по тропе. Наконец, его железная решимость идти дальше, исчезает. «Мы должны остаться здесь, пока дороги не расчистят. Тем не менее, здесь мы имеем в наличии два убийства, - и их может стать больше, если мы не вмешаемся. Из-за засыпанных дорог, мы единственные милицейские  силы в этой деревне. Задача, свалившаяся на нас, подтверждается нашей присягой. Мы должны найти и убить зверя прежде, чем он совершит следующие убийства. Считайте это вашим первым заданием».

Когда вы возвращаетесь назад в село, разброшенные деревенские домишки кажутся погребенными под тяжелым снежным покрывалом. Снежные хлопья завихряются между домами, подчиняясь порывам ветра, который пробирается даже сквозь самую толстую одежду. Когда вы вдыхаете, холодный воздух обжигает ваши легкие. Солнце, скрывшееся за свинцовыми снежными облаками, почти не дает тепла. Лишь иногда оно пробивается через них, освещая крошечные куски долины.

Всякий раз, когда РС пробуют расспросить сельских жителей про смертные случаи, они поворачиваются в страхе. Дело в том (и РС могут об этом узнать), что до прихода милиции не было никаких нападений вервольфов. Чем больше РС будут убеждать селян, чтобы они помогли им, тем больше будет расти подозрение к милиции у них.

Если РС разыскивают Данте Лисина, владельца гостиницы «Лунная Долина», то они обнаружат, что он почему-то отсутствует. Если РС расспросят его помощника о Данте, то он скажет, что Данте сейчас на другом конце деревни, помогает своим пожилым родителям поставить дополнительные замки на дверях. Он говорит, что он к вечеру вернется.

Если РС становятся крайне разочарованными оттого, что сельские жители им не помогают, капитан Рапасион приказывает, чтобы они делали то, что делают солдаты в таких случаях – патрулировать.

Примечание ДМ-у. Капитан Рапасион должен разбить свой отряд на 2-3 группы, отправив их по различным маршрутам. Он отправляет Элдона и Рэвевуда отдельно, без РС. 

Элдон и Рэвевуд должны стать следующими жертвами вервольфа. Если РС  настояли на их сопровождении, то ДМ должен найти способ, чтобы отделить этих двух милиционеров от РС.

Когда РС отправляются в патруль по приказу капитана или по своей инициативе, прочитайте им следующий выделенный текст.

ЖЕНЩИНА В СУГРОБЕ

Когда вы патрулирует по забитой снегом дороге на краю деревни, ваши глаза просматривают ослепительно холодное снежное покрывало. Вы замечаете какое-то цветное пятно в снегу. Кажется, что-то синеватое находится в странном сугробе направо от дороги. Когда вы приближаетесь, Вы видите, что этот снег не естественный сугроб, кто-то кажется, специально накидал сюда снега. С ужасом, вы понимаете, что синее пятно – это человеческая рука! Замороженные капельки крови застыли на твердых негнущихся пальцах.

Если РС разгребают снег или вытягивают тело из сугроба, они находят разодранный труп молодой и красивой девушки. На ее безжизненном лице застыла гримаса ужаса. Она холодная, но не обмороженная и трупное окоченение еще не коснулось ее. Следы одиночного волка ведут от сцены происшествия. Если РС следуют за отпечатками лап, прочитайте следующее.

Вы идете по запутанным следам вдаль от деревни, где скорость существа кажется, замедляется. Затем постепенно следы расширяются, превращаясь в отпечатки голых человеческих ног. Эти новые следы ведут к густым заснеженным кустам около одинокого амбара. В этом месте изрядно натоптано. По краям этой области видны следы от сброшенной одежды. Также видны еще две пары следов от обуви, одна цепочка приводит сюда, вторая уходит вдаль. 

По каком бы следу РС не пошли, он рано или поздно приведет их к деревне. Как только они достигают главной улицы, следы смешиваются и теряются среди следов других сельских жителей.  

Холод, кажется, усиливается, когда вы идете по улицам, напрягая глаза, чтобы увидеть след снова. Все кругом безнадежно затоптано. Боковым зрением, Вы замечаете приближение темной фигуры. Это капитан. Его руки прижимают высокий воротник плаща к щекам, его лицо выглядит мрачным и мертвенно-бледным от холода. «Ну, вы нашли что-нибудь, что приведет этого беса к петле?» 

Капитан внимательно слушает, когда РС рассказывают о своих результатах. Позже ДМ должен прочитать следующее.

Когда вы заканчиваете свой рассказ, капитан качает головой, он явно в дурном настроении, раздраженный происходящим. «Мы унесли все тела в последнее стойло в конюшне за гостиницей. Отнесите это тело туда же и положите с остальными. Деревенские старейшины просили, чтобы тела были сохранены до того момента, когда расчистят дороги и придет священник, чтобы совершить надлежащие похороны. Коль уж мы не смогли поймать убийцу», - говорит он раздраженным голосом, - «то хотя бы тела должны доставить. Я буду в гостинице. Этот холод меня достал». Он поворачивается и отправляется к гостинице.

КОНЮШНЯ И ИСТОРИИ

Когда партия достигает конюшни вместе с телом женщины, ДМ может прочитать следующее. 

Конюшня освещена единственным фонарем. Здесь ненамного теплее, чем на улице, но, во всяком случае, нет проникающего холодного ветра. Вы идете по центральному проходу вдоль стойл для лошадей с обеих сторон прохода. Когда вы несете женское тело мимо одного из стойла, большой черный жеребец внутри его чувствует аромат смерти. Он всхрапывает, вам кажется, что это женский крик. При слабом освещении, вы бросаете взгляд на его кроваво-красные глаза и капающую пену изо рта. Успокаивая ваши нервы, вы делаете еще несколько шагов, достигая последнего стойла и толкаете незапертую дверь. Внутри уже четыре трупа, не два! Сверху изодранного тела мужчины, кто умер вчера вечером и его жены, лежат два застывших тела ваших товарищей, Элдона и Рэвевуда.

Если РС расспрашивают капитана Рапасиона о том, как умерли Элдон и Рэвевуд, он говорит, «Это был, очевидно, зверь, Фермер наткнулся на них на поле, когда шел чтобы подоить коров». Если партия расспрашивает Рапасиона дальше, они узнают, что следы, вокруг тел милиционеров ведут в деревню и теряются на главной улице, затоптанные жителями.

Вечером Данте возвращается в гостиницу. Он выражает сочувствие РС, что они потеряли своих товарищей, и приносит им пиво «на дом». 

Он подтверждает историю, рассказанную его помощником, о том, как он провел день, помогая своим старым родителям укрепить их дом. Также он говорит о том, что целый город, в том числе и он, напуган последними убийствами. Затем он спрашивает РС, что они нашли.

Данте внимательно вслушивается в каждое слово РС. Если они обвиняют его в ликантропии, то он отрицает это. «Меня называли разными именами за прожитые годы, но никогда убийцой-бестией». Он встает и наливает себе напиток.

Примечание ДМ-у: То, что не знают РС, так это то, что Данте – вампир носферату. Он поддерживает себя на крови лошадей в конюшне. Он осторожно прокусывает горло животных и немного наливает себе крови в чистое ведро. Он хранит ее до тез пор, пока его совсем не приспичит. В теплые дни он пьет кровь рогатого скота и овец, но в холодную погоду он предпочитает лошадей его гостей. Он очень осторожен, стараясь не подвергать опасности жизнь животных. В отличие от большинства существ, страдающих от вампиризма, он презирает свое состояние. Смотрите «Список НПС» в конце этого приключения для большего количества информации об этом мужчине.

После того, как РС поужинают с капитаном Рапасионом, он сообщает, что он собирается лечь спать пораньше. Он говорит, что прошедший день, наполненный беготней по снегу и холоду, в поисках ниточек, ведущих к раскрытию преступления, сильно утомил его. Он извиняется и идет к лестнице, удаляясь в свой номер.

Данте, хозяин гостиницы, усаживается поудобнее вместе с вами и, почувствовав заинтересованную аудиторию, начинает плести небылицы про деревню. «Хотите услышать страшную историю в этот холодный темный вечер? Вы еще не слышали историю моего повторного рождения в Лунной Долине? Когда-то, эта деревня процветала, но через несколько лет все изменилось. Отвратительная банда острозубых, ужасных вампиров выползла из своих темных щелей и пришли сюда. Они высосали жизнь из этого места, паразиты! Мы вешали их, сжигали их -  травили, потрошили, отрубали головы, пронзали колами, - но они продолжали возвращаться. За несколько месяцев, деревня уменьшилась на половину.

 «Тогда чужестранец прибыл в город. Он научил нас, как убивать этих демонов, и как заставить их умереть. Мы вырубили, наверное, целый акр древесины, делая святые символы и колы, и, наконец, смогли убить нескольких из них. Но остальные сбежали прежде, чем мы смогли закончить свою работу. Опасность вроде прошла, но тут оказалось, что вторая часть селян, тех, у кого высосали жизнь эти вампиры, вернулась, чтобы дать выход своей мести. Это произошло пять лет назад, и с тех пор мы не видели здесь ничего больше уши летучей мыши.

Но сейчас эти ужасные убийства. Я говорю, что мы должны –» 

Испуганные крики раздаются на улице снаружи. Данте вскакивает на ноги, хватает свое пальто с вешалки и мчится в ночь.

Если РС следуют за ним, читайте следующее.

Приблизительно в 60-ти ярдах вниз по улице в тусклом свете раскачивающегося фонаря, Вы видите «бестию» - огромного волка. Шерсть на спине блестит с застывшими капельками крови, когда бестия склоняется на своей последней добыче. Два тела бьются в смертельных судорогах в запятнанном кровью снегу. Челюсти волка кромсают тело, зубы выхватывают куски плоти. Ветер доносит до вас чавкающие звуки этого кровавого пиршества. Зверь поднимает свою полную забитую мясом пасть и смотрит на вас своими глазами. Он фыркает, поворачивается и мчится прочь.

Lycanthrope, Mountain Loup-Garou (1): Int Высокий (15); AL CE; AC 3; MV 15(18); HD 7; hp 50; THAC0 13; #AT 3(1); Dmg 1d4/1d4/2d4(2d4); SD только золотым или магическим оружием; SA Surprise; SZ M (6’ tall); ML Elite (14); XP 4,000.

Если РС исследуют тела, они обнаруживают, что они уже мертвые. Лоуп-Гароу бежит с самой быстрой скоростью, на которую способен. Единственное, что могут сделать РС, так это атаковать его с помощью магии или стрелять огнем. Помните, что дело происходит ночью. Через два раунда вервольф сворачивает в переулок между двумя зданиями и исчезает. Если у РС есть золотое или волшебное оружие и ему удается поранить вервольфа, то капитан Рапасион получает, то же самое повреждение.

Если капитан ранен, он будет симулировать артрит или болезнь, чтобы скрыть свою рану. Он не будет позволять РС осмотреть его рану.

НЕВИННЫЙ КАПИТАН

Примечание ДМ-у. ДМ должен организовать следующее событие, подобно предложенному ниже. Капитан отсутствует во время нападения волка, естественно РС могут начать подозревать капитана. Тогда ДМ должен устроить следующее столкновение. РС могут быть где угодно, но они слышат уже ставшие привычными крики боли в двух кварталах от них. Если они решают посмотреть, что там, прочтите следующее.

Вы мчитесь через темный переулок, ища последнюю жертву вервольфа. Забежав за угол, забитый снегом вы теряете следы волка. В тридцати футах вниз по переулку раненый человек лежит в темно-красном сугробе. Когда вы приближаетесь, вы замечаете, что он пытается остановить руками льющуюся кровь из глубоких ран. Его попытки тщетны, кровь хлещет рекой. Это – ваш капитан. Превозмогая боль, он смотрит ослабевающим взглядом и, запинаясь, произносит. «Я почти взял его … почти схватил его! Я всадил в него меч … Прямо в грудину… Но … но он ушел. О, боже, как больно! Огонь боли разгорается в его глазах и взгляд затуманивается. Он падает без сознания. Но он еще дышит, жизнь в нем еще теплится.

Примечание ДМ-у. Алик Рапасион нанес сам себе рану (получил 10 hp dam), чтобы отвести от себя подозрения. Он не хочет, чтобы они подозревали в нем вервольфа, поскольку он прекрасно осознает, что победить всю партию ему не по силам.   

Если РС не попадают на уловку их капитана и попытаются убить его, пока он без сознания, то они обнаруживают, что обычное оружие против него бесполезно. Только магическое или золотое оружие может нанести ему раны. Если они атакуют бессознательного именно таким оружием, то он приходит в себя с первым ударом, трансформируясь в течение первого раунда, и затем нападает на них в гибридной форме вервольфа.

Если партия не нападает, а просто бросает капитана, чтобы он умер от кровотечения, он придет в себя после того, как они уйдут. Затем он будет выслеживать их по одному ночью, до тех пор, пока либо он, либо они не умрут.

Если партия перевязывает раны Рапасиона и относит его назад к гостинице, то дальнейшая ночь проходит без эксцессов.

РАЗОЧАРОВАНИЕ И СТРАХ

Следующим утром капитан спит допоздна. Если РС воспользуются этим благоприятным случаем и осмотрят конюшню гостиницы, то они обнаружат, что кто-то питался трупами. Холодная погода не дало разложиться телам.

Если партия осматривает улицы в поисках новых тел, то они замечают, что селяне теперь наблюдает за каждым их шагом. Добропорядочный народ Лунной Долины теперь не выходит на улицу без меча, кинжала или любого другого подобного оружия, которое они смогут найти. Если РС провоцируют драку (сами жители не будут начинать), селяне сражаются как файтеры 1-го уровня. Эти 25 жителей вполне смогут постоять за себя, они убьют РС, если они покажутся им виновными.

Позже днем, РС обнаружат другое тело, оставленное на крыше заброшенного двухэтажного трактира. Из-за льда на деревянных стенах, РС не смогут подняться наверх, если у них нет соответствующего оборудования, типа крюка-кошки. Также партия не сможет перепрыгнуть на крышу от любого другого здания, поскольку рядом нет никаких других зданий. Партия может забраться на крышу с помощью магии. Однако РС могут заметить несколько выбоин и царапин в стенах. Следы когтей настолько глубокие, что кажется, вервольф тащил что-то тяжелое, когда взбирался на крышу.

Днем и вечером, если партия разделяется для того, чтобы исследовать большее количество местности, Лоуп-Гароу охотится на самого слабого РС. Поскольку вервольф – капитан Рапасион, то он прекрасно знает, кто из РС является самым слабым. ДМ должен прочитать следующий текст этому персонажу.

Когда ты идешь по утоптанному снегу, заполнившему переулки, то слышишь хруст шагов за спиной. Оборачиваясь, ты не видишь никого. Слышен только ветер. Когда же разворачиваешься обратно, то черное пятно зубов и когтей нападает на тебя.

Ликантроп имеет премию +4 на инициативу в первом раунде боя. Он будет продолжать нападение до тех пор, пока не потеряет 50% процентов своих хитов или до смерти РС. Несмотря на то, что мораль зверя высока, он сбежит, если почувствует, что ослаб настолько, что один или два удара смогут убить его.

Главная цель вервольфа сейчас – это замедлить, ослабить или убит РС. Нападение на одиноких РС – его излюбленная тактика. Если РС не может ранить вервольфа на половину его хитов перед своей смертью, то зверь съедает его прежде, чем приходят другие РС. Когда вервольф почувствует приближение остальных членов партии, он сбегает, возвращаясь в гостиницу окольными путями.

Волк направляется к конюшне гостиницы, где изменяется назад в человеческую форму, одевается (его одежда спрятана под стогом сена) и возвращается в гостиницу. Если РС тайно оставили спрятанного охранника в конюшне, то он видит трансформацию вервольфа в капитана. В форме вервольфа капитан имеет 20% шанс унюхать спрятанного часового. Если он обнаружит его, то он нападет на него, также как и нападет на любого не спрятавшегося стражника. 

ОХОТА НАУГАД

Если РС говорят капитану, что они подозревают хозяина гостиницы, то Рапасион поддерживает их в этом, говоря. «Я не верю человеку, который прячет лицо от солнца. Да ночью мы его видим, и то лишь когда он этого захочет».

Если РС начинают расспрашивать об этом хозяина гостиницы, то он слабо защищается.

«Никто не кажется тем, чем он есть. Бывало, я тоже был любопытен.  Да я действительно грешен тем, что вынужден прятаться от солнца. И хотя список моих грехов может быть длинен, но я ручаюсь Вам, что хладнокровного убийства нет в нем. 

Позвольте мне заметить Вам, что смертные случаи в этой деревне начались с того момента, когда пришли Вы. Деревня настроена, чтобы повесить вас. Если вы быстро не обнаружите преступника, то селяне проверят свои догадки на практике,  Они убью вас всех, и увидят, что убийства прекратятся».

Данте наливает себе напиток и садится с другой стороны прилавка бара в несколько необычном кресле, на котором, кажется неудобно сидеть.

Если РС пытаются расспросить дальше о прошлом Данте, то он отказывается отвечать. Он знает, что РС убили бы его, если бы узнали его истинную сущность, даже, несмотря на то, что он сам ненавидит ее.

Позже этим вечером, капитан жалуется на застрявшую занозу под одним из своих ногтей. Если РС свяжут между собой глубокие выбоины на стенах трактира, которые они нашли днем и занозу капитана, они практически нашли убийцу. Однако им еще нужны доказательства.  

Если РС до сих пор еще не подозревают капитана, то Данте пожалуется им, что комната капитана пахнет подобно покойницкой.

В ЛОГОВЕ

Если РС осматривают комнату капитана, то вор должен сделать чек Открытия Замка или РС должны кинуть чек на открытие двери, чтобы выбить ее. Если им это удалось, прочитайте следующее. 

В комнате чувствуется запах гнили и все разбросано. Справа стоит ванна, в которой валяется одежда, забрызганная коричневыми пятнами, похожими на кровь. Около ванны на стене несколько ровных царапин, как будто сделанных острой бритвой. Куча мокрой одежды валяется на кровати, а из шкафа около нее идет резкая вонь.  

Примечание. Если РС открывают ящики шкафа, то в нижнем ящике они находят половину полу съеденного предплечья, которое и испускает гнилостный аромат. Находят ли они предплечье или нет, прочитайте следующий текст во время обыска комнаты.

Зловещий звук скрипящих петель бьет по вашим ушам. Дверь медленно открывается и в дверном проеме появляется громадная фигура вашего капитана. Он вступает в комнату и закрывает дверь за собой. Вдохнув в свои легкие гнилостный воздух, он говорит. «Я вижу, вы стали хорошими сыщиками. В знак нашей дружбы я предлагаю вам. Вы даете мне свободу в поисках питания, которое мне необходимо, а я не буду нападать на вас. Я игнорирую вашу неосмотрительность, если вы в ответ будете игнорировать меня».

Если РС соглашаются на его условия, капитан позволит РС покинуть его комнату. Но этой же ночью он будет преследовать их, и убивать каждого. Киньте 1d6, если выпало 3 или меньше, РС просыпаются раньше, чем капитан убьет их.

Если РС отказываются от предложения капитана, то он немедленно трансформируется. Каждый РС должен кинуть чек страха или бежать. Убегающий РС имеет 50% шанс проскочить мимо капитана, иначе они должны выпрыгивать в окно и падать со второго этажа, получая при падении 2d4 dam, уменьшенные из-за снежных сугробов. РС не могут использовать свои лазающие способности или профессии при побеге. Паникующие люди бегут сломя голову. Лоуп-Гароу выследит и убьет каждого РС.

ДАНТЕ ПРИСОЕДИНЯЕТСЯ К СРАЖЕНИЮ.

Если события складываются совсем плохо для РС, то ДМ может устроить так, что хозяин гостиницы приходит к ним на помощь в схватке.

Вампир, Носферату (Хозяин гостиницы Данте Лусин); Int (12); AL CN; AC 1; MV 12, Fl 18(c); HD 7+3; hp 59; THAC0 13, 11 с оружием; #AT 1; Dmg оружием, +4 бонус силы; SA Charm gaze, утечка Con когда высасывает кровь (смотри сеттинг Равенлофт); SD попадание только волшебным оружием; SZ M (5’6”); ML Champion (16); XP 2,000.
Пока вервольф жив, Данте Лусин нападает только на него, а не на РС. Если вервольф убит и если партия узнала тайну Данте, то он тогда нападает на них.

Несмотря на свое отвращение к его вампиризму – это его вечное проклятье. Только смерть может вылечить его от этого. Но такому лечению он не желает подвергаться. Так, если РС не смогут убедить его в том, что они не несут ему никакой угрозы, то он будет нападать на них до тех пор, пока не будет уменьшен до 0 хитов, тогда он перейдет в газообразную форму. Он вернется в свой гроб в подвале гостиницы, восстановится и затем переедет на другое место жительства. Если РС уничтожат его гроб прежде, чем пройдут 8 часов, Данте умрет окончательно.

СПИСОК НПС

Капитан Алик Рапасион (Captain Alec Rapacion)

Человек, Воин , 8 уровень

AL CE; AC 3; MV 15(18); HD 7; hp 50; THAC0 13; #AT 3(1); Dmg 1d4/1d4/2d4(2d4); SA Surprise; SD hit only by gold or magical weapons; SZ M (6’); ML Elite (14); XP 4,000

Str 18 
 Dex 16 
 
Con 18
Int 15 
 Wis 12 

Cha 17

Алик Рапасион родился сразу горным Лоуп-Гароу ликантропом (смотри сеттинг Равенлофт для более полной информации о Лоуп-Гароу). Алик, истинный ликантроп, имеет полный контроль над своим проклятьем, хотя он и не считает его проклятьем. Двое из его братьев также были ликантропами. Но их убили жители родной деревни Алика, когда узнали про их истинную сущность. Они были еще детьми, когда погибли. Алик тогда еле-еле спас свою жизнь, сбежав от разъяренной толпы.

Горожане, разъяренные побегом мальчишки, убили его родителей, и отца и мать, дабы предотвратить дальнейшее распространение этой заразы. Алик наблюдал все это, спрятавшись под покровом безопасного леса.

Возмущенный убийством своих родителей, Алик поклялся отомстить всем людям, не страдающим ликантропией. Перед тем, как он появился в Лунной Долине, он убил уже больше 1,000 людей. Будучи капитаном милиции, обычно он появляется в городе, совершает несколько убийств и затем обвиняет невинного жителя. Как правило, суеверные горожане стремятся побыстрее избавиться от угрозы, что они с радостью  делают все, что укажет Алик.

Несмотря на то, что он является истинным ликантропом, на лице и руках Алика Рапасиона нет характерных волос,  которыми отличаются ликантропы. Его харизма необычайно высока для вервольфов, именно она и является главной причиной, по которой он еще ни разу не был пойман.

Данте Лусин (Dante Lysin)

Человек, бывший гладиатор , 6 уровень

AL CN; AC 1; MV 12, Fl 18(c); HD 7+3; hp 59; THAC0 13, 11 с оружием; #AT 1; Dmg оружием, +4 бонус силы; SA Charm gaze, утечка Con когда высасывает кровь (смотри сеттинг Равенлофт); SD попадание только волшебным оружием; SZ M (5’6”); ML Champion (16); XP 2,000.
Str 16 
 Dex 17 
 
Con 18
Int 12 
 Wis 14 

Cha 15
В возрасте 13-ти лет Данте Карэре (Carare) был украден из своего дома проезжим хозяином гладиаторов. Этот человек отточил врожденный бойцовские качества Данте с помощью тычков и брани. Скоро Данте стал одним из самых популярных бойцов на местных аренах, где и сражался в течение 13-ти лет. 

Сбежав из бараков, он убил своего хозяина и забрал деньги, полученные за его победы в эти годы. Блуждая несколько дней, он оказался в Лунной Долине, где и купил гостиницу «Лунную Долину» от старого умирающего человека. Предыдущий владелец хотел обеспечить своих дочерей богатым приданным.

В течение последовавших нескольких лет, вампиры носферату истязали деревню. Во время ночной стычки, носферату иссушил Данте и он умер. Вскоре после этого его убийцу убили, но не раньше, чем Данте попал под проклятие вампиризма. Он проснулся запертым в гробу и использовал свою новую силу, чтобы сбежать. Возмущенный своей смертью и полученным проклятьем, Данте изменил свою фамилию на Лусин, что означает разрушитель крови.

Следующие несколько лет, он пытался управлять или уничтожить свое проклятье, но все напрасно. Он не приближался к храму для лечения, поскольку никаких храмов не существовало в пределах 50-ти миль. Несмотря на то, что он ненавидит свое состояние, его сущность медленно приближается к хаотичному злу.

Как вампир он знает, что ликантроп ответственен за кровавую смерть человека в первую ночь в деревне, когда прибыли РС. Но он не может обнаружить вервольфа до тез пор, пока РС сами этого не сделают. Несмотря на то, что он говорит, что никогда не убивал людей, это является ложью. За те 13 лет, что он существует как вампир, это не раз приходилось ему делать. И если РС угрожают ему, то он снова это сделает – убьет.

Элдон и Рэвевуд (Eldon and Ravewood)

Люди, воины , 3 уровень (Милиционеры)

AL N; AC 8; MV 12; HD 3; hp 14 каждый; THAC0 18, #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч); SZ M (5’10”); ML Average (9); XP 10
Str 12 
 Dex 11 
 
Con 14
Int 9 
 
 Wis 10 

Cha 11

Элдон и Рэвевуд знали друг друга раньше, им несколько раз доводилось служить вместе. Они следуют приказам капитана, но не будут особенно геройствовать, подставляя свои жизни. Они будут слушать РС, если те рассуждают здраво и уважительно к ним относятся.

ГЛАВА 3. ТЕМНЫЙ МЕНЕСТРЕЛЬ

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение лучше всего подходит для 3-5 РС 3-6-го уровня.

В «Темном Менестреле» персонажи попадают в ловушку в кабинете темного менестреля, расположенного за пределами обычного мира. Они должны обнаружить путь назад или им придется ждать 100 лет, чтобы снова увидеть дневной свет.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

ДМ может начать это приключение в любой момент, когда партия успешно закончила любое другое приключение. Неважно где в этот момент находится партия, В Равенлофте или за его пределами. Везде, где РС располагаются на ночлег, будь это в дремучем лесу или в изящной гостинице, ДМ должен прочитать им следующий текст.

НАВЯЗЧИВАЯ МЕЛОДИЯ

Когда вы ложитесь спать, выжатые как лимон, последними событиями, прохладный ветерок приятно обдувает ваше лицо, ваше дыхание расслабляется. Между явью и сном, в полном забытье, странный звук вплетается в ваши мысли, подобно тихому журчанию ручья он проникает в ваш мозг. Нет, это не похоже на пение воды, кто-то перебирает струны, да точно, это шепот музыки. Спокойная и в то же время, мрачная мелодия полностью окутывает ваш сонный разум, проникая вглубь. Эта песня похожа на какой-то своеобразный природный ноктюрн, подобно ветру в высокой траве, подобно барабанной дроби дождя. Какая-то печаль звучит в ее мотиве, когда ваш сон становится все более глубоким, печаль еще глубже проникает в вас.

Если РС просыпаются, чтобы исследовать звуки, их движения заглушают музыку. Если они замирают, то они снова могут слышать звук. Но он, кажется, прибывает из ниоткуда и одновременно отовсюду. Если они пробуют найти его, то их попытка обречена на провал. Они не смогут обнаружить источник звука.

РОКОВОЕ ПРИГЛАШЕНИЕ

Спят ли РС оставшуюся часть ночи, или проводят ее в поисках источника музыки, восход солнца застает их в Равенлофте, в городе Клэвьера (Claviera), независимо от того, где они были вечером. Мальчик посыльный находит их, стучится в дверь, если они находятся в комнатах в закрытом помещении или же если они на улице, то просто подходит к ним. Посланец вручает одному из РС небольшой красивый пергаментный свиток, который излучает магию изменения (Alternation), если определить ее. Послание на свитке написано изящным почерком, золотыми чернилами и обрамлено узорчатыми красными, синими и зелеными линиями. Свиток звучит следующим образом. (ДМ должен заполнить имена РС и указать их самое последнее приключение). 

Уважаемой и Благородной компании (Имена РС) – Борцам за Справедливость, Мстителям Зла, Добытчикам Сокровищ, Etcetera.

От Достойного и Великодушного Барона Лирона Эвенсонга, Хозяина Непрекращающегося Поместья, Благотворителя Клэвьеры, Лорда Лютни и Лиры, Etcetera. 

Приветствуем!

Наслышанный о ваших выдающихся подвигах, я хочу устроить сегодня в полдень банкет в моем поместье в честь ваших доблестных дел. С нетерпением буду вас ждать в полдень. Захватите с собой зверский аппетит, настроение для песен и историй, и, конечно же, мешки для подарков. Мое богатство – в вашем распоряжении.

Ожидающий вашего визита, Барон Эвенсонг.

Если РС решат игнорировать приглашение, они скоро обнаружат, что свиток оказался проклятым. Первый РС, который прикоснулся к свитку, будет испытывать различные фобии, до тех пор, пока партия не решит все же идти на пир. Каждый 5 раундов, ДМ должен кинуть Временную Фобию, по таблице, представленной ниже, чтобы определить то, что происходит с персонажем. Каждая боязнь продолжается один раунд и наносит 1d2 dam жертве из-за психологической травмы.

          Временная 

 
Временный
2d6 
 фобия 
 

2d6 
Боязнь
2
 Все  (Everything)
 8 
 Музыка (Music)

3
 Волосы / мех (Hair/Fur) 
 9 
 Оружие (Weapons)

4
 Животные (Animals) 
10 
 Насекомые (Insects)

5
 Металл (Metal)

11 
 Кожа (Skin)

6
 Пыль (Dust)

12 
 Любая униформа (Any uniform)

7
 Гласы (Voices)

Примечание ДМ-у: Если РС получает одну из этих фобий, ДМ не должен просто говорить, к примеру «Теперь Вы боитесь пыли». Вместо этого ДМ должен выдать игроку что-то вроде. «Пыль на книжном шкафе около вас начинает двигаться. Когда Вы всматриваетесь, Вы видите, что частицы живые, бесчисленные крошечные голоса орут в ярости, их мечи вспыхивают маленькой вспышкой. Прежде, чем Вы можете среагировать, они прыгают на вас с книжного шкафа». Это должно держать РС в страхе.

НА ПИР

Как только РС все же решают посетить банкет, они обнаружат (или поймут сразу), что в послании нет никакого указания, где искать поместье Барона. Партия должна будет спросить местного жителя о направлении. Когда РС спрашивают кого-либо о том, как найти Поместье Барона, ДМ должен прочитать следующее.

«Вас Барон пригласил на обед? Нельзя отказать Барону. Но не безопасно идти вот просто так. Вот, возьмите этот талисман Лендора, он должен охранять вас». Вы замечаете, что когда житель достает талисман, то в его мешочке есть еще три или четыре таких талисмана, помимо того, что находится у него на шее.

Примечание ДМ-у. Житель не даст больше талисманов РС, но он может продать один (и только один) за 25 золотых. Талисман – ожерелье с камнями в виде песочных часов. Лендор (Lendor) – бог времени и скуки из мира Грейхок (GREYHAWK), бог, приспособленный для того, что ожидает РС, но, увы, он бессильный в странах Равенлофта.

Горожанин охотно расскажет партии, как найти поместье. Когда они идут замысловатым путем через лабиринты улиц, звуки навязчивой мелодии вновь посещают их. Любой горожанин, бросающий взгляд на свиток в руке РС, в кармане или мешке (или каким-либо образом, узнающий о том, что они идут повидать Барона Эвенсонга) коснется его левого плеча кончиками пальца правой руки и проведет ими через его ключицу. Это святой охранный знак местной веры.

ПОМЕСТЬЕ

РС должны подойти к поместью как раз перед полуднем. Когда они достигают его, ДМ должен прочитать следующее.

Вы стоите на вымощенной булыжником мостовой и разглядываете через железные ворота высокое серо-голубое поместье. На черном железном заборе и воротах находятся многочисленные фигуры, похожие на дриад, и смотрящие на улицу широко открытыми выпученными глазами. Кирпичная дорожка идет через передние ворота, огибает огромную иву и заканчивается у пары красных дверей в большом арочном входе.

Когда вы стоите и смотрите, одна из дверей открывается, и на крыльцо выходит мужчина. На нем высокие белые чулки, расшитые бриджи, камзол ярко-синего цвета, рубашка с манжетами и треуголка, украшенная плюмажем. Рука украшенная перстнями, подымая шляпу, он машет ей вам. «Добро пожаловать! Вы, должно быть, и есть те герои, о которых сплетничают на каждом углу нашего города. И я вижу по солнцу, что Вы появились точно по времени. Заходите внутрь, пиршество уже ждет вас!»

Если РС стоят спокойно, ДМ должен позволить им кинуть чек Мудрости (разделите их характеристику на два и сравните с броском). Воры могут сделать попытку Обнаружить Шум. Успех означает, что РС снова слышат навязчивую мелодию, которая, кажется идет от поместья. Если РС решают не входить внутрь, то мужчина в дверях будет делать все возможное, чтобы убедить их, чтобы они вошли внутрь. Но он не будет покидать крыльцо. Если же РС по-прежнему отказываются входить внутрь, проклятие на свитке усиливается так, что ДМ должен выбирать фобию из таблицы каждый раунд, чтобы определить текущую боязнь персонажа.

БАНКЕТНЫЙ ЗАЛ

Если РС решают войти, человек в дверях представляется как Барон Лирон Эвенсонг.

Барон вводит вас в величественное фойе, отделанное панелями из шикарного красного дерева, которые доходят до резного потолка. В конце фойе, широкая лестница, покрытая толстым темно-красным ковром, ведет к следующему этажу. На одной стене холла расположено большое зеркало в золотой рамке. На другой стене находятся вешалки, скамейки, подставка под трости. Барон останавливается здесь, предлагая вам снять плащи, оставить шляпы и большое оружие. Дальше барон вас проводит через пару высоких двойных дверей в первоклассный банкетный зал. Толстый алый ковер залит солнечным светом, проникающим в комнату через ряд высоких окон. Стены зала отделаны красными бархатными обоями с замысловатыми цветочными рисунками. В центре комнаты находится великолепный стол, накрытый скатертью под цвет слоновой кости. Стол заполнен серебряными кастрюлями и разносами, испускающими запахи изысканной пищи. Ароматы фазана и оленины доходят до ваших ноздрей, когда барон подводит вас к столу. Стоящий рядом буфет полностью заставлен деликатесами, пирожными и тортами.

Примечание ДМ-у. Во время пира, никто не обслуживает гостей, как это не странно, но слуги не появляются. Такое нарушение традиций кажется довольно странным для статуса Барона. ДМ может позволить РС кинуть чек интеллекта для того, чтобы заметить это.

Барон ждет, когда РС рассядутся, выдвигая стулья для дам, затем садится сам. Он предлагает РС, чтобы они разобрали приборы и положили себя кушанье, он сам наполняет свою тарелку, иногда прося передать ему то или иное блюдо. Каждый член РС, который хорошо поест вместе с бароном, немедленно восстановит себе все недостающие хиты. Если РС решает не есть, то он не восстанавливает хиты. Во время банкета, Барон разговаривает с партией, прося рассказать их о своих приключениях.

После банкета Барон предлагает партии пройти в его кабинет, чтобы услышать его последнюю песню, которую он совсем недавно сочинил. Если они отказываются, ссылаясь на то, что им нужно идти, Барон выглядит оскорбленным, говоря. «Вы с удовольствием пиршествовали вместе со мной, но не хотите послушать мою песню?». Если они по-прежнему непреклонны, то проклятый персонаж внезапно становится напуганным уходом.

Если РС спрашивают Барона, знает ли он что-нибудь про страхи, он заявит, что это скорей всего нервное напряжение, вызванное последними приключениями. Он посоветует им немного развлечься и расслабиться, что он с удовольствием им предоставит.

КАБИНЕТ В ТЕМНОТЕ

Если РС соглашаются, то Барон ведет их в кабинет. ДМ должен прочитать следующее.

Комната, в которую Вы входите, выглядит так же великолепно, как и банкетный зал, но здесь вы чувствуете себя намного комфортней. Черный мраморный пол полностью покрыт толстыми гобеленами. Вокруг ковров расположены диваны, кресла, маленькие столики, сделанные из декоративного резного красного дерева и накрытые искусно вышитыми тканями. Большой глобус из меди стоит в одном углу и планетарий из бронзы на другой стороне комнаты, около ряда кресел. 

В одном конце комнаты находится большой оконный блок, сегменты стеклянных окон отделены друг от друга железными фрамугами с изящным узором на верху. Два камина расположены вдоль смежных стен, скульптуры из слоновой кости выстроились на их потрясающих мраморных стенах. Стены закрыты книжными шкафами, которые поднимаются на целых 8 футов над полом. Еще выше, над переполненными полками книжных шкафов расположены многочисленные портреты в позолоченных рамках. Там где стены состыковываются с потолком, проходит искусно сделанная рельефная чеканка. Люстра, заполненная свечами, висит в центре комнаты.

В углу около окна расположен элегантный белый клавесин. Барон Лирон садится на стул, предлагает вам занять места около инструмента. Как только все рассаживаются, он начинает играть и петь крестьянскую песенку, похожую на джигу (peasant jig) 

There once lived a bard with a beautiful voice 

And a harpsichord sweet as the sunrise.

He played it all day, singing songs of his choice, 

Telling tales to the fools and the wise.

Там жил когда-то бард, он имел прекрасный голос

И сладкозвучный клавесин звучал как солнечный рассвет.

Он пел и играл весь день, выбирая сам свои песни,

Рассказывая истории дуракам и мудрецам.

Внезапно инструмент замолкает, хотя песня явно незакончена. Через момент Лирон поднимается и в задумчивости идет по кабинету. Повернувшись к вам, он говорит, «Я так рад, что вы задержались у меня. Мне нравится ваша компания. Я надеюсь, что наша взаимоприятная дружба будет продолжаться, так как мы будем здесь вместе до конца ваших дней».   

Когда последние слова слетают с его губ, он жестом указывает на окна, которые стали полностью черными. 

«Располагайтесь поудобнее и воспользуйтесь случаем, что Вы оказались здесь. Теперь это ваш дом. Поскольку вы пришли ко мне, знайте, я очень порядочный человек и я не ответственен за злые дела в этой комнате.  

Примечание ДМ. Теперь комната отделена по времени и пространству от всех других мест в землях Равенлофта. Комната больше не часть поместья, и при этом она вообще сейчас не существует в городе или мире. Она просто плавает в бесконечной пустоте. Все это из-за проклятия Лирона (смотри конец этого приключения). Комната будет так отделена на протяжении 100 лет, прежде чем она воссоединится с поместьем в Клэвьере на следующем восходе солнца. Так в этой комнате пройдет 100 лет, когда всего лишь одна ночь пройдет в Клэвьере.

РС могут выйти из этой комнаты только, если обнаружат, что клавесин является источником силы Лирона, и разрушат его. Нити, указывающие на этот путь спасения, находятся повсюду в этой комнате. Оставшаяся часть приключения позволяет РС обнаружить эти нити самим.

Независимо оттого, что РС намереваются делать, Лирон проявляет острый интерес к ним и постоянно находится рядом, расспрашивая их о прошлой жизни, выясняя их личные и профессиональные качества. Тело Лирона нематериально, хотя РС это должны обнаружить сами.

Партия может попытаться сделать так, чтобы часть их отвлекла Лирона, в то время как другие расследуют и проверяют версии. Если в любое время, Лирон подозревает РС в том, что он слишком много знает (то есть, обнаружил тайну клавесина), то он попытается отделить его от остальных, заведя, к примеру, в угол комнаты, затем он раунд материализуется, чтобы нанести удар ему и через раунд снова дематериализуется. Он не собирается убивать РС, он всего лишь хочет напугать его и научить его повиновению.

ЧАСЫ

Величественные стоячие часы стоят в одном из углов комнаты. Они никогда не тикают, маятник не движется, а минутная и часовая стрелка, кажется, идут с нормальной скоростью. В обычных стенных часах ежедневно нужно подтягивать гирьки и еженедельно их подводить. Лунный циферблат вращается медленно, прослеживая фазы луны. Часы Лирона же, однако, всегда идут точно, хотя гирьки и лунный циферблат никогда не двигается. Это постоянное напоминание Лирону, сколько времени проходит для него, но не для того мира, который он знает. Когда же приходит рассвет, гирьки и лунный циферблат становятся так, как будто прошел всего  лишь один день.

РС могут следить за тем, как проходят дни, глядя на часы и отмечая каждые 24 часа. Если бы они записывали каждые 24 часа, как прожитый день, то, в конце концов, эти записи бы соответствовали бы 100 годам, прежде чем комната вернется в нормальный мир. Для механики игры, ДМ должен обращаться с одним 24-часовым периодом, как с обычным нормальным днем (то есть, хиты залечиваются, заклинания заново можно запоминать и т.д.)

ВОПРОСЫ К ЛИРОНУ

Ниже представлены наиболее вероятные вопросы РС к Лирону и его ответы. Если ему задают другие вопросы, то ДМ должен придумать ответ из описания Лирона, расположенного в конце приключения.

- Что происходит снаружи?
- Я точно не знаю. Все, что я знаю – так это то, что эта комната отделена от всех других мест и времени. Есть лишь пустота вокруг нас.

- Это происходило раньше?
- Да, это происходило сто лет и день назад, и столетие и день перед этим…

- Как долго будет длиться эта темнота?
- Одну сотню лет. Также видимо и на сей раз, если все пойдет также как и раньше, перед этим.

- Что Вы делали, когда такое происходило с вами?

- Ждал.

- Сколько раз это уже происходило с Вами?

- По крайней мере раз 13, хотя я уже мог и сбиться со счету.

- Что предохраняет вас от голода на протяжении столетия?

- Пища, которую мы недавно ели с вами. Она будет поддерживать во мне жизнь в течение всей сотни лет и Вас кстати тоже. Правда, это тяжело не пробовать вкуса еды на протяжении целого столетия, зато вам не надо волноваться насчет туалета. 

Правда, если кто-то из вас не наелся, то боюсь, он не протянет долго. Печально, даже те, кто объедался на банкете, никогда не доживал до рассвета, который будет через сто лет.

- Что происходит, когда свечи сгорают или огонь сжигает весь воздух или топливо?

- Я не знаю. Свечи никогда не сгорали дотла, в каминах никогда не прогорали дрова. Чернила в моей чернильнице никогда не высыхало, вино в моем баре никогда не заканчивается.

- Есть ли какой-нибудь выход?

- Ни я, никто либо из моих гостей, никогда его не находил. 
- Вы заманили нас сюда преднамеренно?

- В темноте очень одиноко. Как показывают обстоятельства, никто из вас не сможет меня увидеть через это столетие темноты.

- Как заканчивается ваша песня?

(Смотрите раздел, посвященный Поэмам Барона Лирона Эвенсонга в главе, посвященной описанию книжных полок)

БОРЬБА С ЛИРОНОМ

Если РС пробуют атаковать или даже просто коснуться Барона Лирона, оружие РС или рука просто проходит через него, как будто он был бы тенью. В других случаях, Лирон кажется материальным. Лирон считает себя законно хорошим, он никогда не будет нападать сам на РС, если они не начинают уничтожать его клавесину. Тогда он за один раунд материализуется. После этого, он может атаковать обычно, будучи при этом уязвимым, как обычный человек.

Барон Лирон держит кинжал в ножнах на талии и хранит дубинку около камина среди дров. Даже если барон погибнет, РС не смогут сбежать прежде, чем клавесин не будет разрушен.

ПОПЫТКИ СБЕЖАТЬ

Если РС когда-либо попытаются открыть дверь, выбить окно или совершат что-нибудь подобное, то они обнаружат, что комната плывет в полной пустоте, где нет света, хотя воздух есть. За пределами комнаты черный эфир. Так РС не могут выбраться через одно окно, обойти вокруг комнаты и вернуться в другое окно, потому что структура дома не существует в пустоте снаружи. У комнаты есть внутренние стены, но нет никаких внешних. Если РС бросают что-нибудь из комнаты, то это падает с нормальной скоростью, но никогда не достигает никакой поверхности.

РАЗРУШЕНИЕ КОМНАТЫ

Если РС впадают в ярость и начинают без разбора крушить вещи в комнате или делать что-либо такое, что производит катастрофические разрушения (типа шаровой молнии) в комнате, то вещи становятся все более и более крепкими. В первом раунде они переносят полное повреждение, во втором раунде они переносят половину повреждения, на третьем – четверть, дальше никакого повреждения уже не будет. Это отражает часть проклятия Лирона. Если будет уничтожена его комната, то ему неоткуда будет возвратиться в Клэвьеру через сотню лет. 

Однако если РС делают целенаправленное нападение на клавесин, правило уменьшения повреждений здесь не применяется. Инструмент, поймавший в ловушку душу Лирона, может быть разрушен.

ОСМОТР КНИЖНЫХ ПОЛОК

Когда персонажи обследуют книжные полки в поиске версий, ДМ должен предложить им кинуть 1d20. Если выпадает не 9,10,11, то ДМ должен прочитать РС одно из названий книг в списке, который предложен ниже и придумать вероятное содержание книги в зависимости от названия.

1. Великие композиторы 

2. Формы и образы в Музыке

3. Физические свойства звука 

4. Изготовление Музыкальных инструментов.

5. Лад и тональность музыки

6. Поэзия мастеров

7. Сонеты

8. Созвучность и Аллитерация в Поэзии

12. Расширенная Анатомия

13. Биология позвоночных

14. Эскизы обнаженных натур

15. Альбом птиц

16. Принципы Перспективы

17. Искусство Архитектуры

18. Трактат о Свободном Правлении

19. Упадок Феодальных Владений

20. Философия Смерти.

21. Исследование в Темноте

Если выпадает 9, 10 или 11, РС обнаруживают одну из следующих книг. Если РС будет просматривать эти книги в течение часа, то ДМ должен открыть информацию, представленную ниже.

9. Дневник Барона Лирона Эвенсонга, Тома 1-5

Потратив час на чтение этих объемных тетрадей, РС получают головную боль от просмотра сильно стилизованного, хотя и изящного почерка.

Из первой тетради, РС узнают, что Лирон считает себя очень высоко моральным бардом. Он прибыл с Кринна, где, будучи крайне нетерпимым к моральным обидам, начал физически убивать таких обидчиков. Вскоре после этого он и его клавесин были перенесены в Земли Равенлофта и подвергнуты проклятию временного сдвига, с которым он теперь и живет.

В тетрадях 2,3 и 4 содержатся длинные и утомительные отчеты о предыдущих столетий, проведенных в пустоте. Очевидно, Барон Лирон провел первое столетие в полном одиночестве, в течение которого он и написал первую тетрадь дневника.

В 5-ой тетради РС находят два отрывка, которые кажутся очень существенными. ДМ может сделать копии этих сообщений и вручить игрокам. Первый отрывок говорит о «гостях Лирона», которые были у него в предыдущем столетии.

Веалсан 5, Год 27 из 3-его Времени. Сегодня я убил их. Мне грустно, не только потому, что теперь мне предстоит провести следующие 73 года в полном одиночестве, но и потому, что я привязался к леди   Виндалл и ее слуге Рэнноу. Увы, они слишком близко подобрались к обнаружению моей слабости. Когда я стоял к ней спиной, милая леди в отчаянии схватила мою же собственную дубинку, чтобы ударить меня. Однако я успел вывернуть дубинку из ее белых ручек и одним ударом сбил с ног Рэнноу. Затем я выхватил мой кинжал, более милосердное оружие и погрузил его глубоко в ее прекрасное сердце.

Следующий отрывок является последним в тетради.

Время 4. Наконец-то, солнечный рассвет! Мой отчет на этот раз разошелся всего лишь на две недели. Немедленно я призвал мальчишку-посыльного, идущего по улице и предложил ему монету для новостей. Он рассказал, что группа путешественников появилась в Клэвьере сегодняшним утром. Он рассказал, что они много путешествовали и многое повидали. Открывающиеся перспективы меня порадовали. Я дал ему свиток, чтобы он доставил его путешественникам и пообещал мальчугану пару монет, если он выполнит поручение.

Я надеюсь, что они придут. Мне совсем не хочется провести это столетие одному. Ах, они уже здесь, стук молоточка в дверь. Мальчишка отработал свои монеты.

10. Поэмы Барона Эвенсонга.

В этой работе содержатся многочисленные стихи. Барон много писал в течение пребывания в темноте. Навык поэтического мастерства конечно сомнителен, но после того, как РС час изучают книгу, они обнаруживают несколько строф, которые кажутся особенно важными. Последние строфы из песни, которую Барон начал петь перед тем, как темнота окружила кабинет.

Death-that long, phantasmal sleep- 

Has strings and harp that gently weep 

When plucked. Let its sound ring again 

Like droplets in the springtime rain.”

Смерть - как долгий призрачный сон,

Тронешь струны, и арфа заплачет.

Пусть ее звуки опять раздаются,

Словно капель в весеннем дожде.

Stay from my heart! Though thou, dark beast 

Doth live with me, doth share my feast, 

I will not give thee leave today 

To crush my precious keys, not least 

Myself, with your foul fist and flay.
Останься в моем сердце! И хоть ты, темный зверь,

Живи со мной, раздели мой пир,

Я не покину тебя, я останусь с тобой.

Никому не дам разбить твои драгоценные клавиши,

Никто не прикоснется к ним, кроме меня.

Music gives me life, though life be long 

And tiresome. If I could not sing and play, 

I would die. And bitt’rest of all songs, 

The song of death, would end my days.

Музыка дает мне жизнь, 

Но жизнь может быть длинна и утомительна.

Если бы я не мог петь и играть, Я бы умер

Из всех собраний песен, Песня смерти 

Звучала бы в мои последние дни.

I draw my power from you, dear friend, 

Your plectrum tones like heartbeat strums. 

Were you to meet untimely end 

By hands of those who‘ve shared my bread, 

They would, in their smashing send 

Me too to live among the dead.

Я беру свою силу от тебя, мой друг,

Твои мелодии как сердца стук.

Если вам суждено встретить смерть 

От рук тех, кто разделил со мной хлеб,

То вначале им нужно убить меня,

Я буду мертвым без тебя.

Ода Лирона Эвенсонга

There once lived a bard with a beautiful voice 

And a harpsichord sweet as the sunrise.

He played it all day, singing songs of his choice, 

Telling tales to the fools and the wise.

Там жил когда-то бард, он имел прекрасный голос

И сладкозвучный клавесин звучал как солнечный рассвет.

Он пел и играл весь день, выбирая сам свои песни,

Рассказывая истории дуракам и мудрецам.

But the people who heard proved too stupid to heed 

The truth in his eloquent singing.

The bard, recognizing their terrible need, 

Set to teach them morality’s sting.

Но люди, чаще были слишком глупы,

Чтобы понять истину в его песнях.

Бард понял то, что им так нужно

Нужно их научить жить по закону.

He slew falandering husbands and wives, 

And killed to stop babies from crying. 

He poisoned the rulers who led greedy lives; 

Maimed guards who were guilty of spying.

Он убивал мужей и жен, предавшихся разврату,

Убил, остановив младенца крик, родившегося в грехе.

И жадный правитель отравлен был им

И стражник-шпион понес наказанье.

The blood would not wash from his fingernails there 

Though he scrubbed with all of his might. 

As he played his harpsichord, all unaware, 

He was sent into eternal night.

Кровь не смывалась с его ногтей,

Как бы он не старался.

Когда играл на клавесине он,

Он был отправлен в вечную ночь.

11. Наполнение инструментов магией.

После просмотра этой книги в течение часа, РС обнаруживают маленькую звезду, подведенную карандашом, в верхнем углу страницы. Статья на этой странице рассказывает о процессах наполнения инструментов такой магией, что когда на нем играют, слушатели должны повиноваться музыканту. Статья предупреждает, что если процесс пройдет не так как положено, то инструмент может захватить жизненную силу музыканта.

ОСМОТР ПОРТРЕТОВ И СКУЛЬПТУР

Если РС потратят час, чтобы рассмотреть все портреты и скульптуры, находящиеся в комнате, то они обнаружат множество интересных вещей.

- В начале, кажется, портреты показывают многих лиц. Однако РС узнают, что все портреты и скульптуры изображают Лирона.

- На каждом портрете, в каждой картине, так или иначе, содержатся ключи, указывающие на клавесин Лирона. Он может быть изображен на переднем плане, или неявно на заднем плане, в отражении зеркала или косвенно (например, на одной из скульптур, Лирон держит инструменты для настройки).

- Одна скульптура на поверхности камина, на расстоянии кажется тающей свечой. Но если РС приближаются к ней и берут ее в руке, то оказывается, что она вырезана из слоновой кости. Статуэтка изображает разрушенный клавесин с измученным Лироном, сидящем среди останков. Половина лица Лирона выглядит растаявшей.

УНИЧТОЖЕНИЕ КЛАВЕСИНА

Если РС нападают на клавесин, то они должны нанести по нему ударов на 100 хитов, прежде чем он будет разрушен в достаточной степени, чтобы освободить РС из их временной темницы. Если РС показывают, что они собираются уничтожать клавесин, то Лирон осторожно материализуется и нападет на них, используя все свое оружие и заклинания. Если РС уничтожают клавесин, ДМ должен прочитать следующее.

Внезапно грохот и дрожь сотрясают комнату. Люстра начинает резко раскачиваться, затем падает вниз. Книжные шкафы рушатся на пол, книги из них вываливаются, падая на гобелены. Все это быстро загорается от огня вывалившихся из люстры свечей. Трещины змеей проходят по стенам, осколки кирпичей и штукатурка вываливается наружу. 

С оглушительным грохотом сыпется штукатурка, заполняя пылью ваши легкие, стены рушатся. Потолок, развалившись на огромные куски, обрушивается на вас. Холодная чернота снаружи проникает в комнату. Вы падаете на пол в этом движущимся хаосе.

Когда грохот, наконец, превращается, Вы видите звезды в черной пустоте неба над вами. Пристально глядя на ужасающие развалины, расколотое дерево и битый камень, Вы понимаете, что вы находитесь в городе Клэвьере, скрытого покровом холодной ночи.

Горожане бегут к вам, с факелами и фонарями в руках. Один из них кричит, «Смотрите поместье Барона! Оно все в руинах!» Другие кричат «есть люди, живые среди этой разрухи!» Толпа вливается в ворота и бежит к Вам.

Примечание ДМ-у. Толпа стремится помочь РС. Они долго боялись и ненавидели Барона Эвенсонга и считают партийцев героями, избавившими Клэвьеру от него. Однако если их атакуют, толпа будет драться как смесь среднего класса и констеблей, описанных в Monstrous Compendium в главе про людей. Если партия хочет закончить приключение таким позорным способом, то они должны противостоять атакам горожан длительное время, чтобы сбежать. Они не смогут победить всех горожан, поскольку все новые и новые жители собираются вокруг разрушенного поместья.

БАРОН ЛИРОН ЭВЕНСОНГ

Барон Лирон Эвенсонг (Baron Lyron Evensong)

Человек, Бард , 9 уровень

AL NE (но верит сам, что LG); AC 5 когда в твердой форме, не может быть поврежден в нейтральной форме; MV 12; HD 9; hp 45; THAC0 11; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger) или 1d6(club); SA становится твердым (solidify); SD нематериальный; SZ M; ML Fanatic (18); XP 7,000

Str 16 
 Dex 15 
 
Con 15
Int 14 
 Wis 12 

Cha 17

Spells: charm person, color spray, hypnotism; forget, mirror image, pyrotechnics; hold person, slow.
Лирон может использовать каждое заклинание один раз в «день» («день» согласно часам в его кабинете).

Лирон Эвенсонг изначально был бардом на Кринне. Его музыкальный гений вырос, по крайней мере, частично от не устоявшейся психики и всецелого эгоцентризма. На самом деле, Лирон никогда не мог воспринимать других людей иначе, как объекты. Такое отношение привело нейтрально злого барда к тому, что он стал верить, что он является воплощением добра (LG) и презрительная надменность к человеческим жизням казалась для него единственно правильной. 

Надеясь донести свое искривленное эго в разум своих слушателей, Эвенсонг нанял мага, чтобы тот очаровал его клавесин так, чтобы те, кто его слышали, были вынуждены повиноваться его поручениям. Заклинание мага изменения формы перепуталось, привлекая жизненную силу Лирона в инструмент.  

Теперь, темная душа, чья жизнь обитает в теле из дерева и проволоки, Лирон, нашел новый способ насадить свои искривленные порядки. И хотя песни и поэмы не смогли вселить новые устои в его слушателях, кинжал Лирона и его дубинка были убедительными аргументами.

Когда Лирон со своими методами достиг наивысшего пика, земли Равенлофта обратили на него внимание. Когда он играл на клавесине, туманы окутали его. Когда они отступили, Лирон оказался Бароном Клэвьеры.

Той же ночью, он узнал о проклятье, которое пришло вместе с благословением. Он должен жить столетие в темном одиночестве, запертым в своем кабинете на протяжении сотни лет, каждый день, что он проводит в Клэвьере. Тогда когда во внешнем мире проходит всего лишь неделя, Барон Клэвьеры прожил 700 лет в своем кабинете. Равенлофт позволяет ему жить, но отстраняет от человеческой компании.

Он обнаружил, что он никогда не может выйти за пределы его собственного поместья. Кроме того, когда заходит солнце, неважно, где он находился в это время в поместье, он оказывается в кабинете. Оставив попытки избежать этой участи, Лирон подготовился к тому, чтобы соблазнять других людей проводить столетие вместе с ним. Так он делал, по крайней мере, раз 13. Хоть и неточно, но Лирон знает, как долго это может продолжаться. По крайней мере, он собирается прожить полную жизнь лет так до 75-ти в этом столетии.  

ГЛАВА 4. КЕДРОВЫЙ СУНДУК

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение предназначено для 2-5 РС 4-6-го уровня, предполагается, что они уже в Равенлофте.

Полицейские силы прибрежного городка приглашают партию найти пропавшую личность, тем самым решить проблему нескольких смертных случаев, которые он или она совершил. Когда напряжение возрастает и партия подбирается к убийце, один из персонажей обнаруживает, что убийца обитает в нем самом.

«Кедровый сундук» только минимально уменьшает контроль игрока над «одержимым» персонажем. Приключение, однако, дает персонажу искривленное альтер-эго, которое он ранее не сознавал. Поскольку «Кедровый сундук» воздействует на недавнюю историю РС, ДМ должен тщательно выбрать что-нибудь одно. Или это верный и преданный НПС, или РС, чей игрок не смог придти на игровую сессию или РС, чей игрок сможет хорошо отыграть роль, подчинившись этому проклятью Джека-Потрошителя.

ДМ должен внимательно еще раз посмотреть статистику персонажа и игровую информацию перед началом приключения. Он не должен стесняться добавлять любые тонкие пути к тайне, которые подходят персонажу и партии.

Приключение начинается после того, как персонажи провели в Армейкосе /Armeikos/ (или любом другом подобном городе) несколько дней. 

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

После того, как РС проводят несколько дней в Армейкосе, капитан городской полиции приходит к ним. Если партия успешно закончила приключение «Кровь в Лунной Долине», ДМ может использовать репутацию партии после этого приключения для мотивов капитана. Иначе, ДМ может сам связать начало приключения с каким-либо прошедшим успешным приключением. 

ДЖОВИС БЛЭКВЕР

Высокий мужчина, облаченный в черное пальто, приближается к Вам. Его глаза смотрят серьезно на Вас. «Я Джовис Блэквер, капитан стражи. До меня дошло, что ваша группа, как бы это сказать, показала свою эффективность, в расследовании зверских убийств. Нам как раз, сейчас требуется выследить такого зверя.  Если Вы заинтересованы, то я готов платить 3 золотых в неделю каждому из вас».

Если РС торгуются, то Джовис сможет согласиться не более чем на 6 золотых в неделю. Как только вопрос оплаты решен, Джовис ведет партию в полицейский участок (1 на карте). Там выдавая им инструкции, ДМ может прочитать им следующее.

Главный зал в полицейском участке переполнен пыльными пожелтевшими бумагами, сложенными высокими пачками на поцарапанных столах. Капитан сидит за одним из столов, тревожно поигрывая гусиным пером. «Зверского убийцу, которого мы разыскиваем, зовут Эджрик Спеллбендер. Примерно полгода назад, он совершил здесь ряд ужасающих убийств, а затем исчез. Мы все надеялись, что он умер. Но теперь снова начались убийства.

Капитан оставляет перо, поднимается на ноги и начинает ходить по кабинету. Стук его кованых каблуков, чередуется с жалобным скрипом половиц. «Он совершает свои убийства ужасающим способом. Он выдавливает своим жертвам глаза, затем мучает их, прежде чем убить. Кажется, он рассматривает убийство произведением искусства». Капитан останавливается около стола и открывает ящик. Достав оттуда несколько измятых бумажных клочков, он кладет их на стол, добавляя. «Он всегда оставляет их…»

КАРТОЧКИ СМЕРТИ

Послания на клочках бумаги написаны изящным почерком. Есть пять клочков бумаги, каждый из которых подписан «Эджрик Спеллбендер».

- Ее страх был восхитителен, хотя аромату смерти не хватало тонкости.

- Его кровь была великолепно темно-красного цвета, его страх крайне увлекал, а какая у него была агония.

- О-о-о, у нее был такой восхитительный голос! Она так прекрасно кричала в ужасе, это умилило меня прямо до слез.

- В смерти дварфов не хватает изысканности. Его голова раскололось как треснувший колокол, с таким же меланхолическим лязгом.

- Это поэтическая душа. Его мольбы разбудили такое изумление во мне, открывая новые кругозоры в этих экзотических землях грусти.

Примечание ДМ-у.  Когда РС узнают, что один из них представляет кров духу Эджрика Спеллбендера, они могут захотеть сравнить их собственный почерк с почерком записок. Однако почерки не будут совпадать.

Брови Джовиса хмурятся, когда он рассматривает клочки бумаги. «Эти записки – единственное, откуда мы знаем про Эджрика. У нас нет даже никакого его описания, Эджрик может быть даже женщиной, все возможно. Единственные свидетели этого преступления никогда не видели его, только слышали хриплый мужской голос, но и это ничего не значит». Он отворачивается от стола в явном раздражении и большими шагами подходит к окну. «Совсем недавно Эджрик убил мага по имени Эрон Налванд и женщину по имени Тхиа Гинфеос.

Так как мое расследование зашло в тупик, я хочу, чтобы вы обследовали места преступлений самостоятельно свежим взглядом. Но в начале, позвольте мне вас отвести к стартовому месту для вашего расследования. Спиритуалист по имени Алисия часто помогала нам в прошлом. Хотя она пока не смогла нам помочь в этом случае, но у меня есть надежда. У каждого из вас своя уникальная судьба, и вполне возможно, что это может дать новые ниточки к расследованию.

ДОМ АЛИСИИ

Джовис отводит партию к зданию 5 по карте и уходит по своим делам. Дом – хаотичное строение из искривленных дубовых балок, выкрашенных известью стен и удручающей соломенной крыши. На покосившимся крыльце сидит лысый человек и лениво смотрит по сторонам, охраняя открытую дверь. Он внимательно разглядывает РС и просит, чтобы они положили оружие на пол перед входом в «святилище». 

После того, как Вы положили все видимое оружие, лысый человек отодвигает назад свое скрипучее кресло, и толстой рукой жестом показывает на открытую дверь. Острый запах курительных специй ударяет вам в нос, когда вы входите в святилище, и звук подобный воплю сирене, звук идущий от кипящих сосудов бьет по вашим ушам. В центре комнаты на подушках сидит женщина, застывшая как статуя. Красные шелковые ленты развиваются в воздухе около ее, на полу расположены приспособления для гадания. Она делает движение рукой, предлагая вам сесть перед нею.

«Ваша судьба сильна и темна, я ощущаю, как все это вместе неразрывно переплетено». Она делает паузу и, кажется, слегка фыркает. Загадочная улыбка появляется на ее лице. «Капитан Джовис привел вас сюда, не так ли? Значит, вы должны узнать об этом Эджрике Спеллбендере». 

 Она берет в руки колоду карт и начинает систематически раскладывать их причудливом узором. Символы на картах выглядят зловеще: привидение в черной мантии, кинжал, отделенный от тела глаз. Анна внимательно разглядывает их, затем начинает свое темное повествование.

«Хоть Вы и ищите человека, вы не увидите человека. Он скрывается под маской другого. Он борется против хозяина маски. Сорвите маску, и Вы найдете его.

Его разум жаждет крови и убийств. Его самое сильное оружие – скрытность и сон». Она делает паузу, ее глаза впиваются в карту вытащенного из глазницы глаза. Так проходит примерно минута, страх искажает ее черты, затем она пристально смотрит на вашу партию.

«Один из вас – один из вас имеет скрытое прошлое. Эджрик Спеллбендер находится в одном из вас!»

Примечание ДМ-у. В этот момент, жертва проклятия еще не знает о своем тяжелом положении.

Поведение Алисии сильно изменилось, она становится беспокойной. Бусинки пота выступают над ее бровями, руки начинают дрожать. Она быстро собирает свои карты и просит, чтобы РС ушли. Если РС подчиняются, ДМ должен перейти к разделу «Разговор с Жертвами». Если РС просят о том, чтобы она погадала каждому из них лично, то Алисия сопротивляется этому, говоря, что она не хочет стать следующей жертвой Эджрика. Если партия напомнит ей, что ее трусость может стоить другим людям жизни, она смягчится, но спросит по 1 золотому с лица заранее.

ТЕМНЫЕ ПРЕДСКАЗАНИЯ

ДМ может прочитать РС приведенные ниже предсказания, выбранные случайным образом.

Предсказание 1: «Если ваши спутники стремятся убить Вас, они ошибаются»
Предсказание 2: « Оставайтесь осторожным. Сражайтесь, пока ваша сила не ушла»
Предсказание 3: « Ваши спутники внезапно испугаются вас. Остерегайтесь ножа в спину!»
Предсказание 4: « Смерть идет за вами следом. Повернитесь, посмотрите, и Вы увидите, что остается за Вами»
Предсказание 5: « Подозрения окружили вас со всех сторон, вы как агнец в загоне, предназначенный для убоя»
Предсказание 6: « Остерегайтесь вашего близкого друга, он может убить Вас позже»
Если РС специально расспрашивают, кто из них Эджрик Спеллбендер, Алисия говорит, что карты не смогли открыть больше. Только лишь то, что он – один из них. Даже если партия просит о большем, Алисия остается непреклонной, требуя чтобы они немедленно ушли. Она зовет Карла (лысый мужчина), чтобы выпроводить их. ДМ должен помнить, что РС в этот момент без оружия.

Carl, 4th-level Human Fighter: Int Low (6); AL LN; AC 7; MV 12; HD 4; hp 18; THACO 17; #AT 1; Dmg ld6 (club); SZ M; ML Steady (12).

РАЗГОВОР С МЕРТВЫМИ

Когда партия уходит, Алисия чувствует себя виноватой. Она достает свиток с заклинаниями из-под мантии и вручает его РС (магу или священнику). «С этим свитком, Вы сможете разговаривать с жертвами Эджрика» Его можно использовать несколько раз, так что используйте его очень бережно. Теперь, пожалуйста, уходите и больше никогда не возвращайтесь». Этот свиток работает как заклинание 3-го жреческого круга на самом низком уровне и содержит три заклинания.

ДЛЯ ДМ-А
Остальная часть этого приключения разработана так, чтобы дать максимум свободы РС при расследовании отвратительных убийств, совершенных Эджриком. Для удобства, приключение разбито на главы мини-столкновения с теми, кто мог бы помочь партии определить идентичность Эджрика Спеллбендера.

Каждый из следующих сценариев связан с определенным местом, указанном на карте Армейкоса. Партия может находить путь к этим местам самостоятельно, расспрашивая стражников или местных жителей, или взять карту города в полицейском участке. 

ДМ должен попытаться не позволить партии посещать любое место дважды в течение первого дня. Если они пробуют вернуться обратно в уже посещенное место, то ДМ может сделать так, что они столкнутся с Джовисом на улице,  который, волнуясь, заявит им, что он забыл, чтобы они подписали предписания, которые разрешают проводить им расследования. Джовис также будет стараться убедить РС, чтобы они возвращались в гостиницу, где они остановились прежде, чем солнце зайдет, и оставались вместе, иначе, Эджрик мог бы выследить их. 

Хотя предложенные ниже столкновения очень важны, ДМ должен позволить РС спокойно бродить по городу, давая им описания мест по карте. Время, которое они проводят в таких хождениях, играет на ДМ-а. Игроки должны начать паранаидально подозревать друг друга.

СТОЛКНОВЕНИЯ ПЕРВОГО ДНЯ

ЗДАНИЕ 2: ДОМ ЭРОНА НАЛВАНДА

После вымощенных улиц с великолепными домами и густо растущими садами, Вы подходите к более скромному домику из побеленного кирпича с передними, немного проржавевшими воротами. Вензель в виде буквы «Н» на воротах, безусловно, обозначает «Налванд».

 Этот дом одноэтажный. Красно-вишневая дверь слегка приоткрыта.

Если партия стучит, никто на стук не отвечает. Если они входят, ДМ должен прочитать им следующее.

Внутри дом выглядит похуже, чем  снаружи, в воздухе чувствуется запах пыли и старых книг. Открытая дверь ведет в большую комнату. Ее стены отделаны обшивкой из грецкого ореха, повсюду лежит груда книг. В центре комнаты констебль дремлет около соснового гроба. Когда вы входите, констебль пробуждается, подскакивая на ноги. «Моя смена не пришла… Я открыл дверь, чтобы проветрилось… Кто Вы и что вы хотите?» 

Если РС говорят, что Джовис Блэквер прислал их, человек снимает свои подозрения и пробует объяснить, почему он уснул на работе. Если РС просят осмотреть дом, то они находят кухню, гостиную и две спальных комнаты, одна из которой служит лабораторией и библиотекой. Оборудование библиотеки сильно запылилось, слепота Эрона не давала ему экспериментировать. В спальне РС находят признаки борьбы: брызги крови, опрокинутая мебель и разбитое окно.

В доме есть черный ход. Следы грязи ведут к покосившемуся сарайчику на заднем дворе.

Если РС просят посмотреть тело, то констебль открывает крышку.

Крышка гроба медленно со скрипом открывается, гнилой запах разложения проникает в комнату. В гробу лежит высокий угловатый человек с костлявым лицом. Его глазницы пусты, кожа вся в шрамах обросла в тех местах, где раньше были глаза. Брови выгнулись в агонии, а губы все еще раскрыты от предсмертного крика.

«Зверь, настоящий зверь», бормочет констебль, - «воткнуть нож в сердце слепого человека».

Если РС используют заклинание говорить с мертвыми на трупе, то они могут задать два вопроса. ДМ может выбрать ответы из выделенного текста ниже или может прочитать его полностью, чтобы увеличить таинственное напряжение. Если они спрашивают об Эджрике или смерти Эрона, жизненная сила возвращается, выдавая ответ через смертельно-сухие губы.

«Боги, Я надеялся никогда не слышать тот голос снова. Он, кто украл мои глаза, когда приходил прошлый раз. Он схватил меня сзади и выдавил мои глаза. Потребовал, чтобы я помог ему, в его работе, магией убить его носителя. Он был сердитым, очень разгневанным. Он говорил, что убьет меня, если я не помогу ему. Он сказал, что его магический сосуд исказился. Он сказал, что он пойман в ловушку. Я пробовал бежать, но он сбил меня на пол. Он бы убил меня тогда, но мой сосед тогда постучал в дверь. Эджрик сбежал через черный ход.

Это произошло шесть месяцев назад. Мои глазницы зажили. Но вчера, он вернулся. Спросил, не передумал ли я. Когда я отказал ему, он убил меня. Найдите его,  убейте его, отомстите за мою смерть». 

Если РС задают любые другие вопросы, труп повторяет часть того, что перечислено вверху. Если проклятый РС задает вопросы трупу, то он, кажется, не слышит вопроса.

ЗДАНИЕ 3: ДОМ ТХИА ГИНФЕОС

Шум и запахи расположенного неподалеку рынка возрастают, когда вы приближаетесь к дому Тхиа Гинфеос. Ругань продавцов и покупателей кажется дикими, как звуки битвы. Дом Тхиа, двухэтажное здание из серого леса расположено на краю растянувшегося рынка. Перед домом стоит запряженная телега-катафалк, запряженная тягловой лошадью. Несколько людей в черных одеждах выходят из дома, неся большой деревянный гроб. 

Если РС говорят, что они действуют по просьбе Джовиса Блэквера и настаивают на осмотре тела, люди соглашаются. Мужчины отнесут гроб назад в дом, если РС настаивают.

В темном гробу лежит когда-то красивая женщина. Бледное, как бумага лицо Тхиа, осталось без глаз, хотя кожа уже заросла в ее глазницах. Ее длинные красивые локоны черных волос вымазаны темно-коричневыми струпьями. Когда вы всматриваетесь, чтобы обнаружить источник этих струпьев, вы видите, что нежная кожа на шее разрезана. Страшная глубокий разрез свидетельствует зверскую рану, воротник ее рубашки до сих пор еще влажен, впитавший в себя выходящий поток крови.   

Если РС используют разговор с мертвыми на Тхиа и расспрашивают ее о Эджрике или ее собственной смерти, ДМ может ответить на вопросы или может прочитать выделенный ниже текст. Жизненная сила возвращается в оболочку, и булькающий голос открывает следующее.

«Эджрик, я так его любила. Как он мог сделать такое со мной? Он так был добр ко мне, так любил, так защищал меня.

Это был Эджрик, спасший меня от смерти. Восемь месяцев назад, когда я возвращалась из дома моей подруги Синары Дум, жестокий грабитель напал на меня. Он выдавил мне глаза, сорвал с меня золотые украшения, которые были на мне, и оставил меня умирать. Я бы умерла тогда, если бы Эджрик не пришел ко мне на помощь. Он отнес меня домой, он заботился обо мне. Моя любовь к нему росла, и я думаю, что он тоже меня любил. Вначале, он целовал меня, любил меня, как изголодавшийся зверь, но через какое-то время он остыл и стал меньше прикасаться ко мне. 

Затем, затем он покинул меня, пропал на долгие шесть месяцев, до вчерашнего дня. Я была так счастлива, услышать его голос снова, но я никогда не подозревала, что у него такое жестокое сердце. Он бил меня, требуя, чтобы я умоляла его оставить мне мою жизнь. Он избивал меня, пока я не взмолилась, умоляя его оставить мою жизнь. Тогда, тогда он обрадовался этому, радовался больше, чем моим поцелуям, он перерезал мое горло и вымыл свои руки в моей крови». 

Если РС задают любые другие вопросы Тхиа, то она говорит что-то неопределенное о том, как она любила его, и как он убивал ее. Если проклятый РС задает вопрос, то она молчит.

Если РС входят в дом, они находят большое количество крови на полу главной комнаты. Дом хорошо обставлен, с декоративными деревянными полками, лепными украшениями, инкрустированным мрамором камином, многими шкафами, заполненными фарфором. Если РС обыскивают дом, единственное, что заслуживает внимание, так это дневник, который находится в бюро в главной комнате. Он хранит ее мысли в течение прошлого года. Ее почерк ухудшается с того момента, когда она потеряла зрение. Строчки трудно читать, слова и фразы часто наползают друг на друга. Последний абзац содержит в себе следующее.

У меня какое-то сильное чувство, что что-то ужасное сегодня произойдет со мной. Я схожу к Алисии, хочу, чтобы она погадала мне. Если она не сможет помочь мне, я найду кого-нибудь, кто согласится отвести меня к Синаре Дум. Когда я вернусь, я запишу то, что они мне сказали.

ЗДАНИЕ 4: ПОСЕЩЕНИЕ СИНАРЫ ДУМ

Синара Дум немного занимается мистикой, исследуя неизведанное и подозрительное. Ее уважает простой народ Армейкоса. Ее дом похож на старинный галлеон, поднимающийся над волнами травяного моря. Дорога, ведущая к ее дому – просто колея в траве от колес фургона.

Когда Вы приближаетесь к когда-то величественному строению, Вы понимаете, что большая часть его секций заброшена и пуста. В нескольких местах, черепичная крыша разрушилась от времени и погоды, большинство окон стоят пустые, без стекол. Лишь центральная секция кажется все еще обитаемой, и то только из-за того, что следы вывороченной земли от колес фургона ведут к передней веранде. Дверь открыта, и за ней вы видите различные вещи, подвешенные к потолку: корни мандрагоры, цыплячьи ноги, бумажные пакетики вяло колышутся от легкого бриза. Как только вы приближаетесь, голос нарушает тишину.

«Что старая женщина может сделать для таких прекрасных молодых людей?» Голос идет откуда-то изнутри темного дома. Когда вы смотрите за дверь, Вы видите горбатую старуху со слепыми глазами – белые глазные яблоки похоже на два яйца на ее голове.

 Женщина одета в яркие веселые цветы и кажется приветливой, но какая-то предостерегающая аура исходит от нее. Она приглашает партию внутрь, жестом показывая на книги, расположенные на бесчисленных полках. «Поверили бы вы, что я прочитала их все? Возможно, именно поэтому я ослепла. Но я по-прежнему могу ответить на большинство таинственных вопросов, которые могут быть у вас». Если РС спрашивают ее про Тхиа Гинфеос, она расскажет им. «Тхиа – была моей хорошей подругой. Она могла бы быть еще жива, если бы не встретила этого негодяя. Я встретила его только один раз, на рынке, и я сразу ощутила его извращенную природу, исходящую от него, еще прежде, чем Тхиа представила его как Эджрика Спеллбендера. Но бедная Тхиа была влюблена в него и не поверила мне…»

Если РС спрашивают Синару, что она знает про Эджрика Спеллбендера, она говорит, что она знает хорошо его. Первые извращенные убийства привлекли ее внимание. Она пыталась найти мистическую связь с его странными методами убийства, но тогда она так и не нашла ничего. С тех пор, она долго размышляла, изучала эти убийства, как могла подробнее, несмотря на свой возраст и слепоту. 

Синара Дум согласна ответить на вопросы про него, если партия платит одну серебряную монету за каждый вопрос, добавляя «леди должна заботиться немного о ее собственных интересах, особенно в эти дни». Если РС торгуются с ней, то она готова снизить цену, три вопроса за два серебряника.

ДМ должен выбрать часть информации про Эджрика, данного в конце приключения. Но только не ту часть, где описан маленький сундук, содержащий сердце. Если РС спросят, кого населяет Эджрик Спеллбендер, то Синара Дум лишь покачает головой. Ответа на этот вопрос она не знает. 

КОГДА НАСТУПАЕТ НОЧЬ

В любом месте, где РС решают провести ночь, Эджрик использует свои способности сна на всю партию и берет под свой контроль проклятый персонаж. Независимо от намерений РС или способностей оставаться активными, способность Эджрика пересиливает их (смотрите описание в конце этого приключения). Затем, Эджрик сбегает, чтобы совершить отвратительное  убийство Алисии. Игроки и их персонажи ничего не знают про это событие. Когда партия просыпается рано утром, проклятый РС снова с ними.

СОБЫТИЯ ВТОРОГО ДНЯ

Хотя ДМ должен позволять партии свободно перемещаться во второй день, события и столкновения, которые следуют в дальнейшем, должны проходить в определенном порядке.

Если партия решает исследовать любое место в городе, прежде чем они решают повторно посетить Алисию, к ним приближается спешащий Джовис Блэквер. Он сообщает им, «произошло еще одно убийство. Пожалуйста идите со мной». Тогда он приводит РС к дому Тхиа Гинфеос. ДМ должен пропустить следующий выделенный текст.

Однако если партия снова идет к Алисии прежде, чем они возвращаются для повторного посещения дома Тхиа Гинфеос, они находят Джовиса Блэквера снаружи дома Алисии, с посеревшим лицом. Он говорит им. «Вам лучше самим заглянуть внутрь…»

СМЕРТЬ АЛИСИИ

Сразу около двери святилища, когда-то наполненного благовонием, стоит запах, как на скотобойне. Кровь везде. На подушках, разбросанных по всему полу, лежит крупный темно-красный труп, в котором вы немедленно узнаете Карла. Его пустые глазницы, кажется, плачут кровавыми слезами. В его могучих руках, подобно ребенку в люльке, покоится женщина, которую он защищал всю свою жизнь: Алисия. Она также вся в крови и ослепшая перед смертью. Ее шарфы теперь накрахмалены кровью. По кровавым полосам на одежде и на полу, Вы понимаете, что они были специально установлены в такое положение. 

Джовис Блэквер, зажимая нос платком, бормочет. «Это произошло сегодня ночью. Он оставил это». Капитан машет клочком бумаги в вашем направлении.

Послание написано той же самой рукой, что и другие послания, которые Джовис показывал вам. В нем написано. «Такая трогательная пара, эти двое умерли как отец и дочь. Как статуи они придают такую изящность и элегантность смерти. Эджрик Спеллбендер».

Если РС обыскивают комнату, они находят, что рука Алисии зажала клочок бумаги. РС могут разогнуть ее закоченевшую руку и разжать пальцы, чтобы можно было вытащить торопливо набросанное письмо, обращенное РС.

«Я передумала, зря я решила не помогать вам. Эджрик слишком чудовищен, чтобы позволить бродить ему по земле. Я вспомнила одну важную вещь, которую Тхиа Гинфеос, рассказала мне. Эджрик однажды дал ей маленький кедровый сундучок, чтобы она хранила его. Она поклялась ему, что никогда не откроет его. Я надеюсь, что это поможет. Алисия».

Если РС пробуют говорить, используя свиток разговор с мертвыми на Алисии или Карле, то они обнаруживают, что они не отвечают. Собственное волшебство Алисии предотвращает от любых заклинаний, воздействующих на их тела.

КЕДРОВЫЙ СУНДУК

Если РС возвращаются к дому Тхиа Гинфеос, чтобы найти кедровый сундук, они находят несколько знаков, оставленных во дворе, говорящих о том, что входить в дом запрещено по указу полиции. Дом, однако, в настоящее время не охраняется.

Если РС обыскивают дом, то они могут бросать чек Мудрости один раз в оборот, чтобы обнаружить люк под ковриком на кухне. Дверца ведет к пятифутовому квадратному подвальчику со стенами и полом из утрамбованной земли. Комната пуста, если бы не сундук. Он представляет собой закрытую коробку с маленьким замком размером 4*3*6 дюймов.

Если РС вскрывают или ломают замок (20 хитов), он все еще не открывается. Сундук волшебно заперт (wizard lock). Как только защита будет снята, крышка легко открывается. Если партия не имеет рассеяния магии в своем распоряжении, они могут вынести сундук из помещения или разбить дерево, чтобы вскрыть его (30 хитов).

Когда сундук открывается, гнилая вонь ударяет в нос. Внутри этого аккуратного сундучка находится человеческое сердце. Крошечный, измазанный свиток высовывается из одной красно-коричневой артерии.

Когда этот свиток вынут и раскрыт, имя проклятого РС будет явно раскрыто. Если названный характер читает его или явно слышит того, кто его зачитывает вслух, ДМ должен немедленно отвести его в сторонку и прочитать ему историю Эджрика Спеллбендера из «Списка НПС». Когда он читает, ДМ должен заменить слово авантюрист на слово «Вы». После того, как он прочитал ему это, ДМ должен потребовать, чтобы РС кинул Равенлофтовский чек ужаса. Если РС проваливает его, ДМ должен сообщить игроку, «Вы внезапно понимаете, что Эджрик берет твое тело под свой контроль и собирается драться с партией, чтобы не быть схваченным. РС может повторно кидать чек ужаса каждый раунд боя, пока он не преуспевает. Когда чек выкинут, РС восстанавливает контроль. После этого, чеки ужаса также будут требоваться каждый круг, чтобы поддерживать контроль над телом.

Если Эджрик берет контроль, он борется против партии со всеми не магическими свойствами, которые имеет проклятый РС. Если во время сражения (или в любое другое время) сердце из кедрового сундука разрушено (сожжено, разрезано, раздавлено и так далее) Эджрик немедленно уйдет из тела насовсем. До тех пор, РС будет вынужден бросать чеки ужаса, чтобы пробовать восстановить или сохранить контроль.

Если Эджрик сразу не берет контроль над телом, а РС не уничтожают сердце, проклятый РС должен кидать Равенлофтовский чек ужаса каждый раунд, чтобы оставаться на контроле.

Если РС не догадываются о том, чтобы уничтожить сердце, ДМ мог бы подтолкнуть их к тому, чтобы они посетили Синару Дум. Она скажет им, чтобы они уничтожили сердце. 

СПИСОК НПС

Джовис Блэквер (Jovis Blackwere)

Человек, Воин , 8 уровень (Чин Капитан)

hp 77; THAC0 13; AC 6; AL LN

Str 17 
 Dex 14 
 
Con 15
Int 17 
 Wis 16 

Cha 16

Джовису Блэкверу 46 лет и он капитан полиции Армейкоса. Родившись в бедной семье, он считает, что ему повезло, что он достиг так высокого положения в городе.

Когда банда воров-мародеров убила прежнего капитана, город голосованием выбрал Джовиса Блэквера на его нынешнюю должность. Вот уже двадцать лет, он ежедневно доказывает городу, что они сделали мудрый выбор.

Джовис Блэквер овдовел, у него трое детей в возрасте в районе двадцати.

Эджрик Спеллбендер (Ejrik Spellbender)

Человек, Воин , 8 уровень (Чин Капитан)

hp 45; THAC0 18; AC PC’s; AL NE

Str PC’s 
 Dex PC’s 
Con PC’s
Int 18 
 Wis 18 

Cha 14

Эджрик начал изучать некромантию довольно поздно, когда его силы стали падать, а жизненная сила угасать. До этого момента Эджрик не интересовался магией. Подобно дракону, караулящему свои сокровища, Эджрик стал все больше подозрительным к тем, кто мог бы похитить его смертные удовольствия. Поэтому он и обратился к некромантии, чтобы победить самого великого вора: Смерть.

Как ни печально, но непреклонная старость, разрушение его тела, опережали его продвижения в тайном познании. В 96-ти летнем возрасте он был беззащитным, вступившим на порог смерти. Ему не хватало магического искусства, необходимого чтобы стать личем. Поэтому он изобрел другой план. Он прочитал несколько ночей подряд заклинания animate dead, подняв скелеты, он отправил их на улицы местной деревеньки. Скоро авантюрист (выбранный РС) заглотил наживку. Он стал разыскивать злого некроманта, чтобы убить его.

Но Эджрик был готов к нему. Со своим собственным модифицированным заклинанием Magic Jar, он мог занять тело другого человека и быть полностью иммунным к эффектам рассеяния магии. За эту устойчивость надо было платить. Одним из материальных компонентов было все еще бьющееся сердце старого тела Эджрика. Это сердце должно было стать магическим сосудом, рядом с которым Эджрик должен был скрыть маленький свиток с именем жертвы. У Эджрика не было времени и шанса, чтобы отрепетировать это заклинание. 

Когда авантюрист вступил в логово Эджрика, дряхлый некромант одурачил его, узнав его имя, затем он прочитал заклинание. Все произошло так, как планировалось. Эджрик, в его новом теле, вырезал все еще бьющееся сердце из его старого умирающего тела и поместил свиток с именем жертвы рядом с ним. Тогда он запер сердце в маленький кедровый сундук, поместил его в мешок и отправился в приключение. 

Развращенность Эджрика привлекло внимание сил Равенлофта, и он был вовлечен в Землю. Однако там, Эджрик обнаружил, что заклинание работало совсем не так, как он надеялся.  

Первоначально заклинание сделало его неспособным получать плотские удовольствия, которыми он так дорожил. Поскольку он был обязан своему текущему состоянию убийству авантюриста, то только убийство доставляло ему удовольствие. 

Во вторых, заклинание забрало у Эджрика магическую силу, запоминать и использовать заклинания, кроме заклинания сна первого уровня, который был улучшен Магическим Сосудом. Так он получил силу, усыпляющую противника в более сильной форме, чем само заклинание. Заклинание в его исполнении может воздействовать на 10 хитдайсов или уровней существа.

В третьих, заклинание магического сосуда, не смогло уничтожить жизненную силу авантюриста и поместило его в старое сердце Эджрика. Разум же жертвы, хоть и слегка ошеломленный, все же еще занимал тело авантюриста. И скоро разум, являющийся родным телу, вновь занял его. Теперь Эджрик был снова заточен в ловушку и мог брать тело под контроль, только лишь когда хозяин спал. В конце концов, Эджрик узнал, как использовать свою способность, вызывающую сон, погружая хозяина в темноту. После этого он стал брать его тело чаще под контроль. Со временем Эджрик стал более сильным, надеясь, что в один прекрасный день, он полностью уничтожит разум его хозяина.

ПРИМЕЧАНИЕ 

Перевод мест на карте

Buildings (Здания)

Road (Дорога)

District boundaries (Границы кварталов)

A. Outlying Farms (Загородные фермы)

B. Wealthy District (Богатый квартал)

C. Merchant District (Торговый квартал)

D. Marketplace (Рынок)

E. Poor District (Бедняцкий квартал)

F. Harbor District (Гавань, квартал гавани)

G. Municipal Buildings (Муниципальные здания)

H. College (Школа, колледж, университет)

I. Barrens (бесплодные земли)

J. Parklands (Парковая зона)

K. Stockyards (Загоны для скота)

ГЛАВА 5. РАЗВРАЩЕННЫЙ РЕБЕНОК

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение предназначено для 3-5 РС 5-7-го уровня. Идеально в партии должен быть РС законно-доброго алинжмента, но приключение также нормально проходит, если в партии, по крайней мере, один РС имеет добрый алинжмент.

В Развращенном Ребенке, РС невольно попадают в Равенлофт, путешествуя по следам через густой лес. Там они встречают потерявшуюся маленькую девочку, чей «проводник» через лес был схвачен злым трентом. Партия навряд ли будет подозревать, что ребенок из аристократической семьи на самом деле эрмоденунг, созданный Иваной Борици из Борки (смотри сеттинг Равенлофта), или что ее кукла на самом деле является безжалостным големом. В любое время, в этом нападении, если РС нападает на ребенка без серьезного основания, чтобы подозревать ее злобную натуру, ДМ должен сделать чек Темных Сил Равенлофта с 10% вероятностью.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

След, по которому вы идете, заводит вас все дальше в глубину леса. Ночь приближается. Огромные деревья преграждают путь, их массивные стволы подобны колоннам храма, посвященного свирепым зверям. Если бы не ваши шаги, сумеречный воздух задохнулся бы в тишине. Последние отблески дня мерцают на лиственном покрове высоко вверху, подобно свету на воде.

На мгновение, свет убегает с листьев, как будто бы солнце закрыла темная туча. В течение нескольких секунд, внизу под деревьями становится темно, как ночью. Затем свет возвращается, более сумрачный, чем раньше. От странного внезапного порыва ветра деревья стонут по всему лесу.

Вы смотрите на землю, чтобы проверить след, но его нет. Он исчез. Хотя, вы и не сходили с места, когда померк свет, следы необъяснимо исчезли.

КРИКИ ИЗ ЛЕСА

Независимо от методов, которыми РС пытаются обнаружить следы, они не смогут обнаружить его. Ветер крепчает, становится холодно, вершины деревьев все больше стонут. Через стоны ветра партия слышит крики маленького ребенка, идущие примерно с расстояния 200 ярдов. Если они игнорируют крик, то он усиливается, и будет продолжаться в течение трех раундов. Если партия по-прежнему не решается исследовать причину крика, они видят бегущего через лес ребенка, который замечает их и рассказывает ужасное происшествие, описанное ниже. ДМ в этом случае должен перейти к части «Девочка - малышка». Если же партия немедленно мчится, чтобы найти ребенка, ДМ должен прочитать им следующее.

Крики ведут вас сквозь густой лес, подобно лучу света маяка. Крики становятся все более и более громкими, когда вы пробираетесь через лабиринт деревьев. Путь впереди кажется полегче. Обогнув еще несколько деревьев, вы врываетесь на опушку.

Там, между громоздкими стволами двух вековых деревьев стоит маленькая девочка. За ее дрожащим силуэтом, огромное дерево раскачивается из стороны в сторону, как будто попало в какую-ту страшную бурю из другого мира. Когда вы приближаетесь ближе, Вы видите, что ветки дерева двигаются совсем не так, как будто бы дерево раскачивал ветер. Скорее всего, это дерево двигается очень расчетливо и в нем чувствуется разум. Мощные корни вырываются из каменистой земли, выворачивая ее, и вновь погружаются в нее. 

Теперь, Вы замечаете мужское тело, зажатое среди высоких ветвей. Кажется, оно корчится в отчаянной бесполезной борьбе, пытаясь вырваться на свободу. 

Treant, Evil (1): Int Very (12); AL CE; AC 0; MV 12; HD 11; hp 54; THACO 9; #AT 2; Dmg 4d6; SA Nil; SD Nil; SZ H; ML Elite (13); XP 13,000.

Большее количество информации о злых трентах, можно найти в Monstrous Compendium Appendix для сеттинга Равенлофта. ДМ-ы, которые не имеют доступ к этому приложению, могут посмотреть нормального трента в обычном Monstrous Compendium, учитывая, что злые тренты плотоядные, хаотично-злые и мораль у них элитная.

Во время столкновения со злым трентом, РС должны сделать чек страха (согласно инструкциям, данным в сеттинге Равенлофта). Если партия нападает на трента, он снова сражается. Однако как только трент наносит 10 dam любому РС, он засовывает в рот и проглатывает мужчину, которого пробовала спасти партия. Трент также съедает человека, если ему (тренту) наносят 20 dam. Поэтому независимо от того, убивает ли партия трента, они не могут спасти мужчину или вернуть тело. Если трент получает 27 dam (половину его максимальных хитов), он сбегает.

Как только мужчина съеден, партия может продолжить сражение, пока трент не сбежит, или же партия не сбежит вместе с ребенком. Трент будет слишком занят своей едой и перевариванием человека, чтобы волноваться относительно преследования партии.

ДЕВОЧКА-МАЛЫШКА

Как только партия и маленькая девочка убегает или уничтожает трента, ДМ должен прочитать следующее.

Теперь, когда вы спаслись, Вы можете хорошо рассмотреть ребенка в убывающем сумеречном свете. На вид ей примерно лет 7, волнистые волосы под цвет бронзы, спадают из-под вычурной шляпки до самых лопаток. Утонченная аристократическая красота неуловимо исходит от нее, несмотря на то, что ее глаза широко раскрыты от страха, а лицо дрожит. У нее бледное лицо, и глаза голубые, как небо. На ней длинный добротный пиджак из прекрасной красной шерсти, с медными пуговицами и стоячим воротничком. Из-под манжет и воротничка виднеется тонко вышитая сатиновая рубашечка. На ее руках шелковые перчатки. В одной руке, она держит несколько факелов, а другая сжимает куклу в кружевном платьишке. Юбка девочки из чисто синей шерсти, на ногах толстые чулки и высокие ботиночки на пуговичках.

В дополнение к понятному ужасу, Вы примечаете недетскую печаль. Не мудрено, то, что она только что видела, вне пределов детского сознания.

Ребенок настаивает, чтобы РС зажгли один из ее факелов, даже если у партии есть другие источники света. Она говорит, что огонь защитит ее от плохого. Если РС спросят ее имя, она скажет, что ее зовут Эления Виндалла. Если они спросят, как же она оказалась здесь, ДМ должен прочитать следующее.

Вся, трясясь от страха и горя, она набирается сил, ее личико дрожит, кажется, ужасные виденья проносятся потоком в ее глазах, подобно штормовым облакам. Наконец, ребенок, собравшись с силами, начинает говорить.

«Маму и папу отравили, и дядя Дори пришел, чтобы забрать меня. Но он сказал, что мы должны пройти сквозь ужасный лес, и он говорил, что мы будем в безопасности, если у нас будет огонь. Никаких бяк не было весь день. Потом дядя Дори сказал, что мы зажжем факелы ночью, тогда. Тогда дерево стало двигаться и схватило его. А теперь, теперь, кто будет обо мне заботиться в этом гадком лесу?»

Эления просит РС провести ее через лес в дом ее дяди. Она совсем одна, и будет, конечно же, убита в лесу, если ее никто не будет защищать. Она не будет прекращать кричать и просить, пока РС не согласятся отвести их к дому ее дяди.

РС, который применяет заклинание Detect Lie на Элению, получит спутанный ответ, который никак не сможет понять. ДМ может сказать, что она разволновалась, и это вполне может вызвать беспорядок ее мыслей. На самом деле, Эления носит кольцо ограждения разума  (ring of mind shielding), скрытое под ее перчаткой.

Если РС применяет обнаружение магии на Элении, умеренное излучение магии можно будет обнаружить, но какой именно школы, нельзя различить. Если РС расспрашивают ее про то, что на ней обнаружена магия, она скажет, что прежде, чем трент атаковал их, Дядя Дори скастовал заклинание на нее «чтобы защитить от бяки». По словам Элении, ее дядя был любителем в магических искусствах.

Если РС пробуют обнаружить зло, они не получают никакого излучения зла от Элении. Если РС кастуют определение алинжмента, Эления тайно делает спасбросок от заклинаний. Даже если спасбросок провален, то РС могут узнать лишь только то, что ее алинжмент законный. Если РС применяют true seeing или у них есть камень истинного зрения (gem of seeing), результат будет такой же, что и по виду Элении, не будет никаких отличий. Хотя у Элении есть две истинных природы, детская натура доминирует, если она не атакована.

Если РС решают помочь ей и берут заботу о ней на себя, то они обнаруживают, что уже слишком темно, а лес слишком густой, чтобы она показала направление, в котором ей надо идти. Если РС игнорируют ее просьбу о помощи и решают бросить ее в лесу, ДМ должен предложить им бросить чек сил Равенлофта с 2% для каждого РС.

ОГНИ И ДАЛЬНЕЙШАЯ ОПАСНОСТЬ

Вне зависимости от ответа партии, ДМ должен прочитать следующее.

Что-то огромное и бесформенное перемещается позади теней кольца деревьев, окружающих вас. И хотя ветерок не сильный, Вы слышите звук трущихся и бьющихся друг о друга веток. Ребенок кричит и бросает факел на мертвые ветки, лежащие в центре полянки. Она в отчаянии повторяет. «Нужен огонь! Нужен огонь!» Огонь перебрасывается на хворост, отбрасывая дьявольские тени на окружающие деревья. Движение за опушкой прекращается. Затем до вас доходит слабый отдаленный звук, как будто бы огромный монстр убрался далеко от полянки.

Ребенок стремительно поднимается и начинает быстро-быстро собирать хворост, складывая его в огонь. Испуганная, она пробует убедить вас самих. «Мы будем в безопасности, если у нас будет костер!»

Если партия помогает Элении в том, чтобы поддерживать огонь и в сборе дров, то, основав здесь лагерь на ночь, они будут в безопасности, пока огонь поддерживается. Если они решают преследовать монстра и напасть на него, или покинуть полянку, то они столкнутся со злым трентом со статистикой идентичной первому тренту. Если они остаются в лагере, но позволяют костру погаснуть, злой трент возвращается и нападает. Партия не может поддерживать огонь, если не выставляет часовых на ночь.

НОЧЬ СНОВ

Любой РС, который спит ночью, даже те, кто спит не полностью, а лишь урывками, будет видеть сны. Эления кастует заклинание сна (dream) на каждого члена партии, против которого дремлющие РС не получают никакого права на спасбросок. Но поскольку, магия Элении настолько глубоко погрязла во зле, то ее заклинание сновидений проваливается на РС, чей алинжмент наиболее близок к законно-доброму. Сон этого РС радикально отличается от снов других РС.

ДМ должен прочитать один из следующих снов каждому из РС, на кого воздействует заклинание. Если есть больше, чем 4 игрока, ДМ может изобрести дополнительный сон или повторить любой из предложенных снов ниже.

СОН 1

Когда вы спите, ваши мысли проносятся через призраки и отрывки ваших недавних приключений: сражения и монстры; тьма и рассвет; обрывки чувств, воспоминаний кувыркаются в вашем мозгу, подобно падающим листьям. Тогда поток страха медленно просачивается в водоворот воспоминаний, страха более темного, чем ночь. Черный и безжалостный ужас сгущается в этой глубокой удушливой ночи. 

Внезапно, мерцание надежды, словно разрывающий луч тьмы маяка, прорывается через черный ужас. Вы чувствуете, что даже можете ослепнуть, глядя на это мерцание широко открытыми глазами, но это настолько прекрасно, что вы не можете оторвать своих глаз. Чем пристальней вы всматриваетесь в эту сияющую надежду, тем больше вы понимаете, что Эления ее источник.

СОН 2

Вам снится невинный ребенок – Эления спокойно сидящая на травянистом склоне. Все вокруг ее так прекрасно и чудесно. Спокойствие и благодушие наполняет воздух. Мир огромен – просто бесконечен. Это островок надежды в темных водах отчаяния.

Но внезапно, темная фигура крадучись, поднимается на склон. И хотя вы не можете видеть его лицо, но вы точно знаете, что это тень одного из ваших спутников. Он поднимает свою страшную косу, и обезглавленный невинный ребенок падает на землю. Эления умирает. Со страшным ревом, этот островок погружается в чернильные воды отчаяния и вы вместе с ним. Вы барахтаетесь, вы пытаетесь выплыть, но все уже поздно, все бесполезно. Вы тонете.

СОН 3

Вам снится, что Вы летите. Над вами бескрайнее синее небо, под вами плывут огромные облака. У вас нет крыльев, и магия здесь не при чем. Вы летите, держась за руку ребенка. Эления парит рядом с вами, она дает вам силы летать. Она улыбается вам, ее глаза сияют радостью. Ее глаза счастливы.

Но внезапно что-то происходит, Элению вдруг резко дергает. Вы оборачиваетесь и видите темно-красные брызги на ее спине и стрелу, проткнувшую ее насквозь. И тут же Вы резко падаете. Небо и все вокруг становится черным.

СОН 4

Вам снится, что вы падаете с утеса. Скалистый утес разрывает ваше тело на части, когда вы кувыркаетесь вниз. Вы разбиваетесь о землю. Теперь вы всего лишь груда костей и плоти. Однако, Вы живы. Вас мучает вопрос, почему? Почему Вы еще живы?

Беспощадное солнце обжигает ваши останки, но вдруг, вдруг кто-то заслоняет вас от безжалостного солнца. Это Эления, склонившись над вами, кладет руки на ваши раны. Вы чувствуете, как жизненная энергия, подобно огню входит в ваше тело. Глубокие раны, переломанные кости соединяются. Ужас и боль в вашем разуме проходят, оставляя место радости. Вы снова полностью целы и невредимы, как будто и не падали никуда прежде.

СОН ДЛЯ ДОБРОГО РС

Эления кастует заклинания сновидений на всех РС, но заклинание проваливается на РС, чей алинжмент самый близкий к законно-доброму. Следующий  сон должен быть прочитан только одному этому РС.

Ваш сон ярок. Эления подходит к вам в глухом лесу. Вы видите, что ее сердце, черное как уголь, и она знает, что Вы знаете ее тайну. Детский облик сходит с нее. Под внешностью ребенка скрывается старая сморщенная карга. Кончики ее пальцев, черны от яда, ее когтеподобные ногти, остры как кинжалы. Она со злобой кидается на вас. Ее когти впиваются в вас. Вы чувствуете, как яд просачивается в вашу кожу. Все становится темным.

Последние мысли проносятся в вашем умирающем сознании. Вы понимаете, что Элению надо убить! Эления должна умереть… должна умереть … умереть…

У РС, по всей видимости, будет разнообразная реакция на эти сны. Если законно хороший РС нападет на Элению, она будет искать защиту у других. Если они все нападают на Элению, то ДМ должен перейти к разделу «Сражению с Эленией». Если РС спокойно обсуждают свои сны между собой, или сохраняют их в тайне, ДМ должен прочитать следующее.

МАЛЕНЬКАЯ КРОШКА ДОЛЖНА ПОКАЗАТЬ ДОРОГУ

Утренний рассвет холоден и полон сырости. Потягивая свои больные мускулы и собирая свои вещи, Вы обращаете внимание на большие рытвины в земле вокруг лагеря. Из-за массивного разрыхления почвы, Вы понимаете, что, по крайней мере, один злобный трент кружил вокруг лагеря этой ночью.

Эления встает в середине лагеря и пристально смотрит на листья, закрывшие солнце. Всем и никому конкретно она заявляет. «Дядя Дори сказал, идти к рассвету».

Хотя вы не можете разглядеть солнце из-за густого лиственного навеса, Вы можете с уверенностью сказать, что рассвет начался именно в том направлении, куда показала маленькая девочка.

ДМ должен позволить РС сделать любые приготовления, которые они пожелают. Когда партия готова к отправлению, ДМ должен прочитать следующее.

Все это утро ребенок ведет вашу партию через темный густой лес. Она настояла на переносе факелов и идет, внимательно осматриваясь по сторонам, как будто ожидая нападение. Но никто не появляется.

К полудню, Вы добираетесь до узкой заросшей дороги. На расстоянии броска камня, Вы видите цыганский фургон. Его желтые, как канарейка колеса и вишнево-красные бока ярко выделяются на фоне серо-зеленых цветов леса. Теперь Вы замечаете скрючившуюся женщину, одетую в ветхий, но яркий платок, сидящую около фургона. Она жестом показывает вам, чтобы Вы приблизились.

Если РС приближаются к цыганке, Эления протестует, говоря, что ее дядя Дори предупреждал ее держаться подальше от цыган. Даже если партия не приближается к цыганке, старуха зовет их, приглашая подойти к фургону, и предлагает погадать им за два серебряных. Если РС отказываются от гаданий, то ДМ должен сказать им, что они слышат звуки ломаемых веток и шелест со стороны леса. Эления кричит и начинает подниматься на дерево. ДМ тогда должен перейти к разделу «Нападение Волков». Если РС соглашаются, чтобы им погадали, Эления наотрез отказывается входить внутрь фургона. Если РС входят в фургон, ДМ должен прочитать следующее.

ТЕМНОЕ ГАДАНИЕ ПО ШАРУ

Несмотря на яркие цвета и чистоту снаружи фургона, обстановка внутри желает лучшего. Здесь тесновато, если не сказать более. Устоявшийся несвежий запах стоит в комнате, служащей одновременно спальней, кухней, гостиной и транспортным средством. Согнутая старуха перемещается внутри фургона с удивительной легкостью, поскольку прожила она в таких тесноватых условиях не один год. Она ставит небольшие ящики и хрупкие табуретки, достаточные для того, чтобы вы все уселись. Затем сама устраивается на низкой скамейке. Устроившись на краешке, подобно грифу, цыганка достает кристаллический шар откуда-то из своих многочисленных юбок и пристально смотрит на вас пронизывающим взглядом. Она протягивает вперед руку ладонью вверх.

Если РС спрашивают ее имя, женщина Вистана говорит, что ее зовут Мадам Нигар. Она не убирает свою протянутую руку до тех пор, пока РС не дадут ей пару серебряников. Она не будет предсказывать судьбу никому конкретно, она не собирается читать их ладони. Она будет смотреть в кристалл, предсказывая судьбу всей партии. ДМ должен прочитать следующее.

Старая цыганка низко наклоняется и начинает свое дело, ее морщинистые руки гладят чистый кристалл с удивительной нежностью. Стеклянный шар выглядит как будто еще один ее глаз. И хотя кристалл не светится, Вы внезапно понимаете, Вы внезапно понимаете, что в комнату проникла тревога и тьма. И тогда раздается голос старухи.

Много тьмы … Много тьмы… Один среди Вас обманут … Один среди Вас думает, что делает правое дело, но делает зло… Один из вас отличался душевным теплом, но зло этой земли обратило его… Один из вас должен погибнуть, чтобы спасти других…

Пронзительный вопль испуганного ребенка раздается снаружи. Старая карга вскакивает, запихивает свой кристаллический шар и мчится к двери. Яркие лучи дневного света врываются в темный фургон, когда цыганка выскакивает из него.

Когда партия выбегает из фургона, чтобы узнать, кто и почему кричал, ДМ должен прочитать следующее.

НАПАДЕНИЕ ВОЛКОВ

Ребенок кричит от страха и пытается залезть на дерево, бросив факел на землю. Из густого подлеска, окружающего дорогу внезапно возникают четыре темных фигуры. Это волки, которые рычат и пускают слюни в предвкушении легкой добычи. В один момент они достигают подножия дерева и прыгают за орущим ребенком. Один из них хватает подол платья. На мгновение она выпускает ветку и скользит вниз. Эления визжит от ужаса, когда второй волк сжимает челюсти на ее платье и дергает его вниз. 

Примечание ДМ-у. Эти волки были призваны Эленией, использовавшей заклинание вызывания животных (conjure animals). Они не причинят вреда Элении, только лишь сделают вид. 

Wolf (4): Int Semi (2-4); AL N; AC 7; MV 18; HD 2 + 2; hp 10; THACO 19; #AT 1; Dmg 2-5; SZ S (2’-4’); ML Average (10); XP 65 each.

Если РС нападают на волков, созданные существа отпускают Элению и нападают на них. Тем временем, испугавшаяся цыганка поднимается на козлы своего фургона и сваливает с места происшествия как можно быстрее. После первого раунда, даже следов не остается от фургона.

Если партия не нападает на волков, край платья Элении разрывается, и она забирается высоко вверх на дерево вне пределов досягаемости волков. Волки тогда разворачиваются и нападают на остальную часть партии, а цыганка в это время сбегает. Как только волк получает 5 dam, он сбегает.

Волки не будут драться дольше 8-го раунда. Если волк убит, его тело исчезнет в 13-ом раунде. Эления постарается к этому времени увести партию с этого места.

Если в любое время законно-добрый РС (РС, видевший сон, открывающий истинную природу Элении) нападает на Элению, она будет умалять о помощи других членов партии. Если они отказываются ей помогать или же тоже нападают, ДМ должен перейти к разделу «Бой с Эленией».

Оставшаяся часть дня проходит без дальнейших инцидентов, в то время пока партия идет по дороге. ДМ должен позволить РС дать достаточно времени, чтобы они обсудили природу их маленького компаньона.

ВТОРАЯ НОЧЬ

Как только начинает смеркаться ДМ должен прочитать следующее.

Темнота сгущается среди деревьев. Иногда Вы слышите звуки – звуки существ, перемещающихся в лесу за пределами мерцающего света факела. Вы смотрите вперед, туда, где идет Эления, и видите, что она дрожит то ли от страха, то ли от холода. Зверский крик раздается где-то далеко в лесу, может быть даже в миле от вас. Эления останавливается и поворачивается к вам, произнося. «Мы должны сделать костер. Дядя Дори говорил, что мы будем в безопасности, если у нас будет костер!»

Если партия соглашается и начинает разводить костер, Эления успокаивается и начинает устраиваться на ночь. Если партия с ней не соглашается, Эления сама начинает строить костер и отказывается идти дальше. Если партия уходит без нее, она выждет, пока они не скроются с глаз, а затем будет преследовать их, кастуя сон на всех, кроме законно-доброго РС (или РС, самого близкого к этому алинжменту). ДМ тогда должен перейти к разделу «Бой с Эленией».

Если партия решает разбить лагерь и назначить часовых, Эления притворяется сонной, ожидая, когда настанет очередь дежурить законно-доброго РС. Тогда она использует заклинание сна на всех других членах партии, кто в это время остается активным, встает и предстает перед законно-добрым РС. ДМ должен провести следующий раздел с игроком один на один.  

ОБОЛЬЩЕНИЕ

Это самый темный час ночи, все остальные партийцы еще спят. Ваш глаз замечает небольшое движение. Это Эления, медленно поднимается на свои ножки и пристально смотрит на вас. «Я боюсь», - тихонько бормочет она. «Ночь такая страшная, такая темная. Можно я посижу с Вами? Я чувствую, что я буду в безопасности около вас. Вы ведь самый добрый из всех».

Она берет свою куклу одной рукой и шагает к вам. «Пожалуйста, можно я посижу рядом с Вами? Я так боюсь».

Прежде чем выскользнуть из под своего одеяла, чтобы приблизиться к охраняющему РС, Эления накладывает на себя stoneskin. Если бодрствующий РС позволяет подойти Элении, она попробует прижаться к нему и украдкой поцеловать в губы. Если она целует его, РС должен сделать спасбросок против яда с –4 штрафом к броску.

Статистика Элении показана в конце этого приключения. Поскольку она использовала некоторые заклинания в течение дня, то ее оставшиеся показаны здесь.

Текущие заклинания: Charm person (2), ray of enfeeblement (4), hold person (4), stoneskin (2), dream (5).
Эления эрмоденунг – обычный человек, преобразованный Иваной Борици из Борки в законно-злое создание с ядовитым контактом (смотрите Приложения Чудовищ в этой книге и «Список НПС» в конце этого приключения). На самом деле, она не ребенок, а злая колдунья, желающая чтобы партия ее приняла, а затем убить их смертельным поцелуем.

БОЙ С ЭЛЕНИЕЙ

Если Эления атакована (и только тогда, когда непосредственно производится атака), нападающий может видеть ее истинную сущность. На самом деле это старая, сморщенная колдунья. Если на не напали, то Эления активизирует свою куклу голема, чтобы та напала на партию (голем может запросто осюрпризить партию, пока они поймут, что он на самом деле голем). Статистика для куклы голема представлена в конце этой книги. Затем, если на нее еще не наложен stoneskin, она накладывает его на себя. После этого она кастует sleep на всех кроме одного РС. Пока голем нападает на бодрствующего РС, Эления кастует charm, hold person, ray of enfeeblement на него.

Если заклинания Элении претерпевают неудачу, она, позволяет сражаться за себя голему. Если заклинания срабатывает нормально, она отзывает куклу голема и заключает жертву в крепкие объятия (ее сила 18/50). Обняв его, она начинает говорить мягким и успокаивающим голосом. Любому РС, пойманному в такие объятия, ДМ должен прочитать следующее.

ПРОСЬБА ЭЛЕНИИ

Хотя она держит вас неподобающе крепкой хваткой, ее голос по-прежнему мягок и искренен. «Почему Вы деретесь? Я люблю Вас! Почему Вы меня так ненавидите? Я только хочу стать вашей дочерью. Я только хочу, чтобы мы были счастливы вместе. Поклянитесь, что Вы останетесь со мной, и будете любить меня. Поклянитесь, что никогда не покинете меня, и я отпущу вас».

Если РС отказывается поклясться, Эления говорит. «Прощайте, мой любимый папочка (или мамочка)» и прижимается к нему с «поцелуем смерти» (смотрите статистику Элении). Однако если РС клянется любить и заботиться об Элении, она освобождает его или ее. Если РС атакует, Эления активирует куклу голема и нападает со своим ядовитым прикосновением.

СПЯЩИЕ

Другие члены партии не проснутся до тех пор, пока не истечет действие заклинания или если РС не растормошит их. Если они проснутся, Эления попробует наложить на них заклинания charm, hold person,  ray of enfeeblement. Если заклинания подействует, то Эления заключит свою жертву в крепкие объятья, и будет умолять их (смотри «Просьбу Элении» выше) прежде чем удостоит их смертельным поцелуем. Поскольку ее stoneskin восприимчив к магическим атакам, то в первую очередь Эления обнимет разбуженного мага или священника. Первые 10 атак немагических атак на Элению отражены ее каменной кожей. Затем она снова наложит на себя это заклинание.

Если голем уничтожен, Эления умоляет членов партии не причинять ей боль, поскольку «она любит их и только хочет, чтобы они ее удочерили». Если РС продолжают нападать на нее после того, как ее голем уничтожен, она сама начинает атаковать, прыгая вперед, чтобы коснуться их кожи своими старыми костлявыми руками. Помните, любой  атакующий Элению может видеть ее истинную форму. Тот, кого она коснулась, должен сделать спасбросок от яда с премией +4. Если спасбросок проходит, РС теряет 10 хитов. Провал означает смерть.

Если Эления или ее кукла-голем убивают первого РС, прежде чем кто-нибудь из них просыпается, то Эления сама разбудит следующего РС. Затаив дыхание от притворного страха и ужаса, она отведет РС к убитому телу, затем, притворяясь, сильно прижмется к его ноге и разрыдается. Если РС наклоняется, чтобы утешить ее, она попытается захватить его в объятья с силой 18/50 и затем будет просить его (Смотри «Просьбу Элении» выше). Если РС подозревает Элению и нападет прежде, чем она сможет его схватить, Эления призывает свою куклу-голема и процесс начинается по второму кругу.

Вся ночь будет проходить этим способом до тех пор, пока либо вся партия погибнет, либо погибнет Эления, или кто-то из РС согласится удочерить ее. Эления тогда не отстанет от него, будет постоянно рядом с ним. Кроме того, Эления будет медленно отравлять его или ее. РС теряет по 1-це силы в неделю до тех пор, пока Эления не будет убита или РС не сбежит от нее. Если Эления убита, она возвращается к своей ужасающей взрослой внешности. Если любой из них облутает мертвую Элению, он найдет кольцо защиты разума на ее пальце (Ring of Mind Shielding). 

Когда наступает утро, ДМ может прочитать следующий выделенный текст оставшимся в живых РС, если он желает вывести их из Равенлофта. Если же он решает, что РС остаются в Равенлофте, то он должен пропустить выделенный текст и описать своим игрокам утро своими словами.

Холодное утренний рассвет встает над лагерем. Когда-то ярко пылающий костер теперь еле тлеет,  слабенький дымок поднимается в туманное утреннее небо. Земля и деревья в округе носят на себе отпечатки ужасного сражения. Когда вы смотрите на листья, колышущиеся в утреннем бризе, на мгновение все вокруг вас чернеет. Когда свет возвращается, внизу вы видите лишь тела и костер, и нормальную не искореженную землю.

Так же случайно, как РС вошли в Равенлофт, также они и вышли из него.

СПИСОК НПС

Эления Виндалла (Elenia Windalla)

Эрмоденунг

Int High (14); AL LE; AC 9; MV 15; HD 12; hp 40; THACO 15; #AT 1. Dmg заклинаниями или ядом -10.  SA ядовитое прикосновение (жертва должна бросить спасбросок от яда с +4 бонусом. Успех означает потерю 10-ти хитов, провал – мгновенная смерть. SD иммунитет от всех ядов, за исключением других эрмоденунгов. SZ S (4’ tall); ML Champion (16); XP 1,000.

Str: 18/50 
Dex: 16 

Con: 14

Int: 14 
Wis: 13 

Cha: 17

Spells: Charm person (2), sleep (4), ray of enfeeblement (4), hold person (4), stoneskin (2), dream (5), conjure animals.

Ранняя жизнь Элении покрыта тайной. Все, что известно, так это то, что она прибыла откуда-то из-за темной границы Равенлофта. Даже не зная ее ранние годы, ее жизнь должна была быть ужасной, поскольку это привело ее в домейн Борка и к темным искусствам колдовства.

Теперь Эления – старая сморщенная злобная колдунья, страшно завидующая Леди Иване Борици, правительницы Борки. Эления жаждала трона леди и ее юной красоты, она строила планы, как убить ее и занять ее место. Но, будучи трусливой, Эления испугалась выполнения такой задачи самостоятельно. Поэтому она отправилась в путешествия по странам Равенлофта в поисках злого жреца, способного построить для нее куклу голема. Когда Эления получила своего голема, она вернулась в Борку, ожидая возможности использовать свою куклу.

И такая возможность пришла, когда Леди Ивана пригласила своих подданных, чтобы те представили ей свои подарки в знак уважения и изложили свои просьбы. По правде, говоря, Ивана планировала это событие для того, чтобы выбрать красивых мужчин, совратить их и убить. Но у Элении были другие планы на этот день. Она полиморфировала свое старое уродливое тело в красивую маленькую девочку, затем взяла свою куклу – самый драгоценный подарок, который мог предложить ребенок, и отправилась в дом Иваны.

Когда Ивана получила подарок и увидела красоту ребенка, те ей так понравились, что она тут же их обоих взяла себе в свое поместье, где заперла Элению. Там она провела темный и жестокий процесс, который сделал Элению эрмоденунгом. Эления оказалась пойманной в форме ребенка, а ее кожа стала ядовитой для прикосновений. Все, что осталось от ее магических сил, так это только те заклинания, которые она запомнила в то утро. Теперь каждое утро, только эти заклинания восстанавливаются в ее голове.

Процесс, во время которого Эления стала эрмоденунгом, был настолько ужасен, что у бывшей колдуньи съехала крыша. Забыв то, что она когда-то была колдуньей, Эления стала считать себя ребенком без родителей.

Она выкрала свою куклу голема и сбежала от Иваны, которая жестоко обращалась с ней. Затем Эления отправилась в Старбен (Sturben) и Левкарест (Levkarest), в поисках кого-нибудь, кто стал бы ее родителем. Она находила кого-нибудь, кто, как она надеялась примет ее как своего ребенка. Рано или поздно, ее жертва узнавала ее темную тайну и искала способы сбежать от нее или убить. После нескольких таких попыток, Эления стала действовать иначе. Теперь она предварительно накладывает заклинания на потенциального родителя, удерживает (hold) его или ее в своих крепких объятиях и просит принять ее в качестве дочери. Если «родитель» отказывается, то Эления запечатлевает на нем (ней) свой «смертельный поцелуй».

Скоро горожане прознали про нее, сердитая толпа прогнала ее в лес. С тех пор, она блуждает по лесу, вылавливает любых путешественников, встретившихся ей на пути, и пробует найти путь в их сердца. Когда партия попадает в Равенлофт, Эления только что оттащила отравленный труп несостоявшегося отца к злому тренту. Она использовала его тело в качестве приманки для РС.

Бой. Эления сохранила некоторые из своих магических способностей, включая свой хитдайс. Помимо ее способностей спеллкастера, Эления имеет все нормальные способности эрмоденунга, ядовитая кожа, сильное объятие и смертельный поцелуй. Если Эления прикасается к открытой плоти в бою (то есть выкидывает свой бросок атаки), жертва должна выкинуть спасбросок от яда с +4 премией. Успех означает, что жертва теряет 10 хитов, провал – смерть. Если бросок атаки Элении – естественный 20, то она наносит 20 dam, в случае успешного спасброска без модификаторов.

В небоевой ситуации, Эления обхватывает свою жертву с силой 18/50. РС, более слабые, чем она должны выкинуть спасбросок против паралича со штрафом –4, чтобы вырваться, равные по силе делают спасбросок без штрафов, более сильные получают премию +4.

В схваченном состоянии, жертва может получить от Элении «поцелуй смерти», от которого выкидывается спасбросок против яда с –4 штрафом. Успешный спасбросок приносит 30 хитов dam, провал, как обычно – смерть.

ГЛАВА 6. ОБРЯД УЖАСА

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение рекомендовано для 6-8 РС 5-8 уровня. Карта Афердэйла (Aferdale) приложена к модулю. ДМ может распечатать ее и выдать игрокам. Каждое здание детализировано в разделе «Афердэйл».

В течение приключения РС обнаруживают монастырь, который является совсем не тем, чем кажется на первый взгляд. Толстые каменные стены монастыря скрывают храм, посвященный Малару (Malar), Лорду Зверю, злому божеству в мире сеттинга «FORGOTTEN REALMS». Прихожане Малара скрывают свои службы в тайне, поскольку они остерегаются преследований за свои отвратительные религиозные обряды. Они выискивают и пытаются уничтожить друидов и рейнджеров. Прихожане Малара постоянно терроризируют цивилизованные области.

Малар – незначительная сила с плана Тартеруса (Tarterus). Это не популярное божество, и его многочисленные преданные последователи призывают его только предотвратить вмешательства в их дела. Их ужасные молитвы предвещаются поимкой диких зверей, которых затем прирезают жрицы темного божества.

К тому времени, когда РС входят в Афердэйл, почти каждый дикий зверь на расстоянии трех дней пути от монастыря был уничтожен злобными последователями Малара. Прихожане прибегли к более решительным мерам. Чтобы заполучить животных, необходимых для их темных обрядов – они полиморфируют жителей Афердэйла в диких зверей и приносят их в жертву вместо обычных зверей.

Этой группой жрецов Малара руководит иллитид (illithid) по имени Малиша (Malisha). Ее презренное происхождение и внешность делают ее фигурой, которую боятся и ненавидят.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Модуль начинается с момента, когда РС входят в Афердэйл.

Когда вы приближаетесь к городским предместьям, вы видите громоздкий подвергшийся погодным испытаниям знак. Афердэйл выжжен в дереве. Под названием города, на заплесневевшей доске  расположен ряд чисел, идущий сверху вниз. Первое число – 1,183, последнее – 1,008.

Перед Вами на главной улице города, Вы видите несколько дюжин простых людей, идущих позади людей, несущих надгробную плиту. Не никакого гроба, но плита усыпана цветами. Процессия проходит по дороге между разрушенными домами и засохшими обвалившимися амбарами.

Печальный плач присутствующих на похоронах плывет по городу, утопая в музыке, играемой группой молодых мальчиков и девочек, которые перебирают струны музыкальных инструментов, следуя за опечаленными взрослыми.

Похоронная процессия входит на кладбище, где около края могилы священник руководит похоронами. Люди стоят около плоского участка земли, покрытого травой.

Поскольку нет никакого гроба, то нет никакой необходимости для ямы. Вытесанный из мрамора камень обозначает могилу.

Как только церемония заканчивается, священник подходит к маленькой группе горожан и кланяется им. Вытирая слезы с глаз, он покидает присутствующих, торжественно возвращаясь в город. 

Если РС приближаются к священнику, мужчина останавливается, представляясь как Абан (Abane) и разговаривает с ними.

«Церемония, которую вы только что видели, была для двенадцатилетнего мальчика, паренька которого все любили. У нас не было никакого тела, чтобы похоронить, только лишь память. В Афердэйле, если кто-то пропал и его не находят в течение 60 дней, то его память хоронят, чтобы его семья успокоилась». Священник вздрагивает и трет руки. Очень бледный он смотрит на Вас и пытается слабо улыбнуться.

«Мальчик, которого мы только что упокоили, стал 12-ой жертвой в этом месяце. Я лелеял надежду, что мальчик вернется, но я уже не мог дальше откладывать церемонию. Вы знаете, здесь люди очень суеверные. Они верят, что если мертвый не захоронен в течение двух месяцев, то их духи навсегда будут отправлены в Тартерус,  где будут вечно мучиться неупокоеными.

Абан – высокий мужчина с неровно-постриженными пепельными волосами. Он использует кинжал, чтобы постригать их. Его борода, как и волосы на голове, коротко пострижены. Священник одевается очень просто, обычно в серую мантию. На ногах поношенные сандалии, из которых выглядывают пожелтевшие ногти.

Если РС спрашивают, кто же ответствен за эти смерти, то священник не может ответить им. «Если бы Вы смогли найти, кто стоит за всем этим, то город был бы навсегда перед вами в долгу».

АФЕРДЭЙЛ

ЛОКАЦИЯ 1: Ферма

Это небольшая семейная ферма, которая принадлежит невысокому пухлому человеку по имени Баггс (Baggs). Разнообразные овощи и зерновые культуры растут на его ухоженных полях. Из зерновых культур преобладают пшеница и ячмень.

Баггс и его семья будут дружественно настроены к РС, они будут помогать им по мере возможности. Семейство Баггс озабочено последними смертными случаями, погрузившими город в отчаяние. Баггс считает, что люди, проживающие в здании 10, ответственны за исчезновения людей. «Это такие грубые, недружелюбные люди», - говорит он.

Семейство Баггс, как и многие жители города, потеряли одного человека – девочку-подростка, работавшую на их ферме. Она исчезла шесть месяцев назад. Жители города предполагают, что она, как и многие пропавшие подростки была похищена.

Баггс не знает, что девочка была убита сельхозработником (и прихожанином Малара) с фермы 8. Год назад, Баггс решил вырастить люцерну на нескольких акрах необрабатываемой земли. Люцерна – основной продукт, производимый на ферме 8. Таким образом, Баггс становился конкурентом хозяина и его работников с фермы 8. Девочку специально наняли для того, чтобы она заботилась о люцерне, прогоняя птиц с полей. Когда приблизилось время сбора урожая, она погибла, когда последователь Малара поджег поле. Ее обугленное тело лежит в травах прерии, и теперь ее призрак часто посещает поле.

Если РС входят в это поле, из темной почвы поднимается призрак. Его плач напоминает грустную мелодию, полную боли и горя. Призрак пробует испугать РС. Те, кто не сбегают от нее в ужасе, могут поговорить с нее. Она будет сражаться только, если ее атакуют.

«Я - Дара, я была убита», - кричит призрак высоким приятным голосом, раздающимся в вашей голове. Вам кажется, эта мелодия идет повсюду со всех сторон этого бесплодного поля. «Я погибла от злого человека, стремившегося уничтожить это поле. Люцерна и темный бог заполнили его жизнь, из-за этого я погибла. Я ищу своего убийцу, без него я не могу упокоиться».

Если РС спрашивают ее про исчезновения горожан или отсутствие диких животных, она дает им ниточку.

«Я видела, как замаскировавшийся человек нес бьющееся тело на восток, через ранчо к кладбищу. Здесь зло, я это чувствую, зло и смерть идут рука об руку по улицам Афердэйла. Я не знаю ничего больше. Я поймана здесь до тех пор, пока мой убийца не будет мертв».

Ghost (1): Int High (13); AL N; AC 0 or 8; MV 9; HD 10; hp 70; THACO 11; #AT 1; Dmg Age 10-40 Years; SA Special; SD Special; SZ M; ML Special; XP 7,000.

ЛОКАЦИЯ 2: Кладбище Афердэйла

Кладбище окружает крепкая железная ограда. Когда вы подходите к ней, то причудливые тени под вашими ногами напоминают тюремные решетки. Плакучие ивы укрывают своими ветвями тянущиеся лозы винограда, произрастающие на хорошо-ухоженной земле. Многие из разрушающихся надгробных плит находятся в тени этих растений.

Когда вы открываете ворота, то ржавые петли стонут. Земля под ногами сырая. Когда Вы идете по кладбищу, ваши ноги скрывает болотистая трава. Здесь несколько сотен могил, отмеченных обработанными камнями самых разнообразных размеров. Некоторые камни очень высокие, практически цельные, монолитные. Но большинство из них маленькие и уже начинающиеся разрушаться. На каждом камне выбит панегирик в одно предложение.

Кладбище возвышается над окрестностями, с юга упирающиеся в узкий овраг. Сотни однородных камней, застыли подобно солдатам.

Надписи на камнях изменяются. Можете консультироваться с предложенным ниже списком.

1. «Наш любимый потерян»

2. «Пока наши пути снова не встретятся»  

3. «Мы не потеряли нашу надежду» 

4. Мы ждем нашего воссоединения»

5. «Пока покровители не свели нас»

6. «Наши души оплакивают ваше избрание»

ЛОКАЦИЯ 3: Таверна Виппи

Хозяева Таверны Виппи вытягивают все жилы из авантюристов и путешественников. Все цены здесь вдвое выше, чем цены, указанные в Руководстве Игрока.

Покрытая мхом табличка, свисающая с вбитого в землю, кола говорит о том, что это Таверна Виппи. Ступеньки к входной двери скрипят и изгибаются под вашим весом. 

Внутри таверны тихо. Клиенты и прислуга изумленно таращат глаза на мертвое тело, лежащее около дверного проема. На мертвеце только поношенные брюки. Чуть выше талии, кинжал высовывается из его живота. Несмотря на кровь, продолжающую свободно литься из раны, Вы знаете, что он умер совсем от другой причины. Дырка в четверть дюйма расположена прямо по середине его лба.

Несмотря на лежащий труп в комнате таверны, официантки продолжают обслуживать клиентов. Если РС заявляют, что они осматривают толпу, то каждый осматривающий РС может кинуть 1d20. Любой, выкинувший половину его значения Мудрости или ниже, заметит, как официантка вытаскивает монеты из кармана мужчины.

Официантки не будут болтать с РС, поскольку они работают и не хотят терять свою зарплату. Они отошлют РС к хозяину таверны. Тавернщик будет дружелюбным с РС, если они купят что-нибудь из еды или выпивки. Хозяин таверны не так подозрителен, как большинство горожан. Он считает, что пропавшие люди просто начали жизнь в другом месте, где есть большее количество возможностей.

Тавернщик знает, что мертвец в его учреждении Даниэль Хайрмэн (Daniel Hireman), следователь, нанятый Баггсом. Следователь ищет девочку-подростка, одну из сельхозработниц с фермы Баггса. Хозяин таверны заявляет, что он не знает, как умер Даниэль. Далее, все клиенты и официантки, в один голос заявляют, что не знают, что произошло. Никакие дополнительные вопросы не дадут РС дополнительной информации. Если на посетителей нажать, пригрозив им, то один из них заявит, что одетый в черную робу незнакомец стремительно выпрыгнул вперед, убил Хайрмэна, а затем выбежал из здания. Они говорят, что они не вмешивались, поскольку предпочитают не ввязываться в личные споры. Далее один из клиентов саркастически предложит, чтобы РС спросили самого старого, умершего Хайрмэна о том, что здесь произошло.

Если РС используют заклинание «speak with dead» то они могут обнаружить следующую информацию. Для настроения, царящего в Равенлофте, было бы лучше, чтобы ДМ прочитал следующий выделенный текст, чем отвечать на вопросы РС.

Испуганный и мертвенно-бледный Даниэль Хайрмэн пристально всматривается в каждого из вас. «Здесь в этом городе есть больше, чем видят ваши глаза», – шепчет он, - «Не верьте никому. Каждый в чем-то виновен. Они крадут друг у друга. Они крадут вещи друг друга. Они крадут жизни друг друга».

«Моя жизнь оборвалась потому, что я близко подобрался к убийце Дары. Я должен был встретиться сегодня вечером с человеком, обещавшим мне продать жизненно важную информацию, которая бы полностью раскрыла ее смерть. Его тело начинает дрожать, когда он продолжает. «Когда я вошел в это заведение, меня проводили к женщине, одетой в черное. Ее глаза проткнули меня, как стальное холодное лезвие, я чувствовал, как ее мысли ласкают мой мозг. Следующее, что я почувствовал, как горячий скальпель разрезает мои внутренности. Как моя жизнь вытекает из тела. Я видел как те, кого я считал своими друзьями, снимают с меня ботинки и одежду. Руки, холодные как смерть руки, рылись в моих карманах. Я думаю, что я подобрался слишком близко к чему-то такому, что больше, чем простое убийство.

ЛОКАЦИЯ 4: Покой Приключенцев

Покой Приключенцев – еще одна гостиница, которая вытягивает все соки из чужаков. Хозяин сильно завышает цены, в три раза дороже, чем цены, указанные в Руководстве Игрока.

Покой Приключенцев – большое многоэтажное каменное здание, мрачно стоящее в умирающем вечернем свете. По плоской крыше разгуливают стрелки и здоровые бугаи с татуировками на теле. Прогуливаясь по крыше, они посматривают с крыши вниз на улицу. Открытая решетка нависает над полуоткрытой деревянной дверью гостиницы. Яркий свет изнутри таверны выплескивается на темную улицу.

Если РС пробуют просто войти в дверь, стражники захлопывают двери прямо перед их носом. Моментом позже, здоровый мужик с густыми, как шерсть животного, волосами на груди, открывает дверь. У него руки, словно окорока. Он кричит «Что Надо?». Если они заявляют что-либо другое, кроме того факта, что они разыскивают убийц, им позволяют войти внутрь под суровым взглядом швейцара и его таких же здоровых братьев-близнецов. Если РС говорят, что-нибудь такое про поиск убийцы, их грубо выпихивают на улицу и приказывают держаться подальше отсюда.

Если РС стучат в дверь, троица открывает ее, загораживая происходящее внутри своими бычьими телами. Они спрашивают РС про пароль, и центральный брат вытягивает руку ладонью вверх. Если РС не выкладывают, по крайней мере, три золотых монеты, эта троица захлопывает дверь.

Если РС выбивают дверь, их встречает здесь троица бугаев, упомянутых выше. Это трио любит подраться. Они здесь находятся для того, чтобы не впускать «шушеру». Поскольку дверь была повреждена, их теперь можно подкупить только 10-тью золотыми монетами.

Если РС побеждают стражников, они могут свободно войти внутрь.

10th-level Fighters (3): Int Average (8); AL NE; AC 2; MV 12; HD 10; hp 74, 70, 68; THACO 11; #AT 2; Dmg ld8+4/1d8+4 with swords; SZ M; ML 16; XP 1,400 each.

Гостиница полна народа. Вдоль трех стен, хрупкие женские танцовщицы, одетые  в коже, вытанцовывают на приподнятых подмостках. Посетители кричат и свистят над неудачным конферансье, которые делает все возможное, чтобы увернуться от летящих в него объедков и пустых бутылок. Хозяин гостиницы – молодой дроу по имени Дроном (Dronom). Он стоит за баром в затемненном углу гостиницы, около шаткой лестницы, ведущей в подвал.

Дроном будет беседовать с РС, только если они купят еду и выпивку или снимут комнату. Комнаты стоят по 12 sp за ночь на одного РС. Напитки стоят от 4 sp до 2 gp за стакан.

Дроном, вращая золотую монету, заявит, что ничего не знает про исчезновения горожан. Однако если РС предложат ему 5 золотых монет или больше в качестве взятки, он выберет случайное место и объявит, что виновны те люди, которые там проживают. Есть 18 локаций на карте, ДМ должен кинуть 1d20 и проигнорировать 2, 7, 19 и 20. Выпавшее число означает локацию, на которую укажет Дроном. «Да я видел их, соблазняющих молодых людей подарками, яствами. Я рассказывал многим людям эту историю, но никто не хотел верить дроу. Поэтому убийства продолжаются, и число пропавших людей увеличивается».

Дроном пытается ввести в заблуждение РС, потому что жрецы Малара слишком близко к нему подобрались. Три стражника – бугая на входе – последователи Малара. Они угрожают убить дроу, если тот раскроет любую информацию относительно храма. Если  РС угрожают Дроному, он медленно укажет на троицу стражников, сказав при этом «Они – пальцы ноги большого зла». Позже, этим вечером, РС обнаружат тело Дронома, повешенное на плакучей иве около центра города.

Однако если РС победили троицу стражников, Дроном скажет им найти храм бога Ветра. «Ветер, дующий оттуда, слишком горяч, слишком опасен», - говорит он. – «Храм совсем не то, чем кажется».

ЛОКАЦИЯ 5: Конезавод
Это коневодческое хозяйство с достаточным количеством лошадей. Жрецы Малара оставляют животных фермы в покое, поскольку для их ритуалов требуются только дикие животные. Хотя и дорогие, все лошади, выставленные на продажу, имеют прекрасное качество. Текущие цены представлены ниже.

* 22 грузовых лошади по 250 золотых за каждую

* 10 тяжелых боевых лошадей по 700 золотых за каждую 

* 12 средних боевых лошадей по 400 золотых за каждую

* 24 легких боевых лошадей по 280 золотых за каждую

* 30 верховых лошадей по 110 золотых за каждую

* 10 пони по 60 золотых за каждую

Если РС осматривают землю, прочитайте выделенный текст.

Когда вы проходите через поля и лощины этого ранчо, Вы замечаете несколько могил в этих владениях. Большинство из этих захоронений чрезвычайно старые, заросшие густой травой. 

Если РС раскапывают эти могилы, то они обнаруживают старые человеческие трупы и скелеты. Блуждая по этим владениям, РС слышат хруст ветки за спиной. Одинокий мужчина стоит, рассматривая их. Он невооружен.

«Что Вы здесь делаете? Это частная собственность!» Мужчина слегка лысоват, осторожными шагами приближается к вам, осматривая землю. Он одет в мешковатые брюки и ярко синюю рубашку.

Если его спросить про могилы, человек ответит. «Мы не используем кладбище. Мы рождаемся,  живем и умираем на этой земле. Поэтому мы и хороним здесь. То, что принадлежит земле, нужно ей вернуть, ведь она заботилась о нас. Вы с этим не согласны?»

Мужчина, Валдо, владелец этого ранчо. Он ничего не знает о любых убийствах и пропажах в городе. Он избегает городской суеты. Он и его работники живут сами по себе.

ЛОКАЦИЯ 6: Ранчо рогатого скота
Сотни голов рогатого скота бродят по безлесной равнине, питаясь высокой травой прерии. Когда вы приближаетесь к изгороди, вы видите, как дюжина работников ранчо направляются к вам. Один из них дружески приветствует вас.

«Добрый день вам! Вам нужно вяленое мясо?» Работники ранчо – грубоватые люди, хотя и настроены благодушно.

Говядина, которую они продают, хорошего качества, нежное и не слишком волокнистое. Они забивают коров до того, как они успевают состариться, чтобы выручить хорошие деньги за мясо. Забитая корова стоит 24 gp, четверть туши стоит 12 золотых. Кроме того, на ранчо можно купить живых коров по 20 золотых за голову, теленок стоит 12 золотых.

Они вялят мясо, продавая его по 1 золотому за 1 фунт.

Если РС задают вопросы про исчезновения людей, то работники ранчо становятся недружелюбными, говоря «Мы ничего не знаем» и возвращаются к своей работе.

Однако, позже этой же ночью, работники этого ранчо побеспокоят РС, пытаясь доставить им неприятности, чтобы они бросили свое расследование, и отправились домой. Работники – последователи Малара.

Malar Priests (12): Int High (14); AL LE; AC 5; MV 12; HD 7; hp 36 each; THACO 16; #AT 1; Dmg ld4 with fists and kicks; SZ M; ML Average (10); XP 975 each.

Жрецы Малара используют эту ферму, чтобы обеспечить пищей своих прихожан. Излишки рогатого скота они продают простым жителям и путешественникам, которые могут позволить себе их купить. Жрецы получают регулярный доход с фермы. Поскольку дикие животные исчезли из округи, жители вынуждены покупать говядину, если они хотят иметь в своем рационе мясо.

ЛОКАЦИЯ 7: Храм «Ветра»
Это секретный храм Лорда Зверя, Малара. Его последователи – преступники, похищающие людей в этом городе. Последователи полиформят этих людей в диких боровов, волков, медведей, горных львов и других животных, которых они затем приносят в жертву своему злому богу. Лидера жрецов зовут Малиша.

Сразу видно, что за этим зданием хорошо следят. Недавно выкрашенные ставни ровно висят на петлях. Стены покрыты плодоносящими виноградными лозами, которые достигают до верха карниза в 12-ти футах от поверхности земли. Передняя дверь открыта.

Если РС наблюдают некоторое время за храмом, они видят, как двое жрецов, одетых в синие мантии заносят еще живого, бьющегося оленя внутрь. Если РС задают вопросы жрецам, те им отвечают, что они собираются пообедать олениной. Если РС будут продолжать свои наблюдения, то через некоторое время они увидят, что большее число жрецов ведут медвежонка. Жрецы объяснят РС, что он потерял мать, и они должны о нем позаботиться. К этому времени РС уже должны понять, что дело здесь нечисто, поскольку в окрестностях города нет никаких диких животных. На самом деле эти животные – полиморфированные горожане.

Чтобы узнать больше РС должны войти внутрь храма. Храм состоит из четырех комнат и подвала, детализированных ниже. Если РС решают войти в храм, прочитайте следующее.

Войдя внутрь на веранду, Вы замечаете эмблему похожую на когтистую лапу на левой стене комнаты. Справа стена расписана в виде облака, плывущего на голубом небе. Сразу, как только вы вошли, к вам приближается сногсшибательная женщина. Она одета в струящуюся синюю мантию и отделанный мехом плащ. «Добро пожаловать в храм Виши (Weeshy), бога ветра. И хотя вы можете поклоняться любому божеству в стенах нашего монастыря, не забывайте, что Бог Ветра правит здесь. Наша обитель в вашем распоряжении. Если вам нужно что-нибудь, не стесняйтесь, спрашивайте. Меня зовут Малиша».

Для обычного путешественника и для большинства жителей города, храм кажется посвященным Виши, богу Ветра. РС вряд ли когда слышали имя этого бога, поскольку жрецы Малара придумали его. Они не хотели маскироваться под последователей реального божества, опасаясь, что божество может заинтересоваться храмом и примет меры против Малара.

Несколько дюжин последователей живут и проводят богослужения здесь. Выходя на публику или принимая народ внутри храма, они носят синюю мантию с эмблемой облака, вышитой на правом плече. Когда они говорят, они проповедуют веру в Бога ветра, подчеркивая его чудеса.

Однако, во внутренних комнатах храма, жрецы носят черные мантии, расшитые тиграми, львами и другими дикими животными. Между высшими жрецами идет постоянная борьба, поскольку каждый из них хочет править храмом. По их вере, только сильный должен командовать.

ХРАМ
Главный зал храма похож на пещеру и занимает половину здания. Он шириной 120 футов и длиной 150 футов. Три другие комнаты здания – каждая шириной 120 футов и 50 футов длиной. Они все связаны с главным залом через отделанную деревом дверь.

1 ЗАЛ БОГОСЛУЖЕНИЯ. На полированном деревянном полу лежат ковры с вытканными на них облаками, радугой и птицами. Стены покрыты гобеленами, изображающими небо. Половина из них изображают синее небо, заполненное облаками, остальные изображают черно небо, с рассеянными по немку звездами и вспышками молнии. В центре комнаты – стол, на котором расположены фрукты и кувшины с прохладной водой. Жрецы Малара в этой комнате все носят синие мантии.

В этом зале находятся восемь священников. Они сердечно приветствуют РС, особенно, если Малиша сопровождает их. Впрочем, она быстро выходит из главного зала, входя в комнату 4, а затем отступая к подвалу,  оставляя РС на руки своих подчиненных.

Жрецы предлагают РС фрукты, которые наполнены сонным ядом. Это один из методов, как они получают свои жертвы. Вновь прибывшие достигают храма, едят фрукты, засыпают. А затем жрецы полиморфируют их в животных. Вода в кувшинах не отравлена.

Любой РС, отведавший фрукт, должен выкинуть спасбросок от яда или глубоко заснуть. Те РС, которые выкинули спасбросок, чувствуют легкое покалывание в конечностях, понимая, что здесь что-то не так.

Жрецы отговаривают РС входить в любой из других комнат, заявляя, что они предназначены только для жрецов. Если РС настаивают на входе, то жрецы нападут на них.

Сначала жрецы используют заклинания типа hold person или command, затем они входят в ручной бой, сражаясь до смерти.

4th-level Priests (8): Int High (14-16); AL CE; AC 3; MV 12; HD 4; hp 20 each; THACO 18; #AT 1; Dmg 1-6 by staff; SD Nil; SA Spells; SZ M (6’ tall); ML Elite (14); XP 175 each. 

Каждый жрец запомнил следующие заклинания: command, create water, cause light wounds; charm person, hold person.
2. СВЯТИЛИЩЕ (SANCTUARY) Здесь жрецы Малара отдыхают и запоминают заклинания. Если РС входят сюда, они видят, как два жреца одетых в черные мантии инструктируют двух воинов как лучше приносить в жертву животных. Если жрецы слышат звуки беспорядков в главном зале, то они «выжидают» два раунда, затем отправляют файтеров в зал, чтобы те атаковали вторгшихся. Затем они начинают подготавливать заклинания, чтобы быть готовыми встретить любых вторгшихся, посмевших ворваться в святилище.

6th-level Priests (2): Int High (16); AL CE; AC 3; MV 12; HD 6; hp 36 each; THACO 18; #AT 1; Dmg 1-2 (fist); SD Nil; SA Spells; SZ M (6’ tall); ML Elite (14); XP 575 each.

Каждый жрец запомнил следующие заклинания: command, detect good, locate animals or plants; charm person or mammal, heat metal, silence 15’ radius; dispel magic, hold animal.

10th-level Fighters (2): Int Average (8); AL NE; AC 10 (wearing robes); MV 12; HD 10; hp 65 each; THACO 11; #AT 2; Dmg ld8+4/ld8+4 with long swords; SZ M; ML 16; XP 1400 each.

3. ВНУТРЕННЕЯ ПАЛАТА (INNER CHAMBER). Здесь проводятся простые ритуалы.  Стены этой комнаты специально очарованы постоянным заклинанием тишины. Никакие звуки не проникают из этой комнаты, и шум из других мест храма здесь нельзя расслышать. Из-за этого обитатели этой комнаты не обращают внимание на присутствие РС. 

Два жреца в этой комнате подготавливают дикого борова к вечернему пожертвованию. 

Открыв дверь, Вы сталкиваетесь с неприятным зрелищем. Двое людей в струящихся черных мантиях, украшенных изображениями рычащих животных стоят около борова, привязанного к небольшому мраморному алтарю. Животное отчаянно пытается вырваться, но веревки слишком крепкие. Один из мужчин смотрит на Вас и зло улыбается. Второй достает кинжал и поднимает его над испуганным животным. 

Если РС немедленно не действуют, то жрец прирезает борова, который на самом деле является обычным человеком, которого полиморфировали. Если РС пробуют предотвратить жертву, второй жрец нападает на них, загораживая собой жертву, чтобы ритуал смог пройти.

4th-level Priests (2): Int High (14); AL CE; AC 3; MV 12; HD 4; hp 32 each; THACO 18; #AT 1; Dmg 1-4 by dagger; SD Nil; SA Spells; SZ M (6’ tall); ML Elite (14); XP 175 each.

Каждый жрец запомнил следующие заклинания: invisibility to animals, protection from good, remove fear; flame blade, speak with animals.

4. КОМНАТА АЛТАРЯ (ALTAR ROOM). Стены этой комнаты также очарованы заклинаниями тишины, чтобы крики животных не услышали обычные люди на улице или в главном храме. Из этой комнаты в подвал идет лестница.

Высохшая кровь полностью покрывает массивный алтарь в центре комнаты и пол вокруг него. Зарезанный горный лев лежит наверху алтаря, кровь льется из перерезанного горла. Ваши глаза разбегаются, когда Вы пытаетесь понять то, что происходит перед вами. Картины на стенах изображают одетых в черные мантии жрецов, приносящих в жертву животных. Они выглядят так же, как и люди, стоящие около алтаря.

«Вторгшиеся!» – кричит мужчина, жестом показывая в вашем направлении. «Больше жертв для Малала!», - с этими словами жрецы сбрасывают капюшоны с лиц и наступают.

Жрецы начинают нападения с заклинаний, первоначально направленные на РС – магов и клериков. Затем они попробуют остановить файтеров с помощью заклинаний hold и других подобных. Жрецы не полезут в рукопашный бой до тех пор, пока РС не подойдут сами.

15th-level High Priest (1): Int High (16); AL CE; AC 3; MV 12; HD 15; hp 65; THACO 12; #AT 1; Dmg 1-6 (dagger); SD Spells; SA Spells; SZ M (6‘ tall); ML Elite (14); XP 5,000.

Заклинания в памяти: animal friendship, cause light wounds, light; chant, enthrall, flame blade, speak with animals; dispel magic, feign death, hold animal, meld into stone; animal summoning I, call woodland beings, divination, neutralize poison, tongues; animal growth, commune, cause critical wounds; blade barrier; fire storm.

Первосвященник носит наручи защиты АС = 3, несет при себе специально изготовленную палочку полиморфинга, которой могут пользоваться жрецы, и кинжал, покрытый ядом типа M.

4th-level Priests (9): Int High (14-16); AL CE; AC 3; MV 12; HD 4; hp 25 each; THACO 18; #AT 1; Dmg 1-4 by dagger; SD Nil; SA Spells; SZ M (6’ tall); ML Elite (14); XP 175 each.

Каждый жрец запомнил следующие заклинания: animal friendship, command, invisibility to animals; flame blade, spiritual hammer.

ПОДВАЛ (CELLAR): В этой большой открытой комнате содержатся животные, которых жрецы используют для своих жертв. В большой железной клетке содержатся четыре горных льва. В небольшом огороженном загоне находится дюжина диких боровов. В небольшой железной клетке заперты два барсука.

Малиша, детализированная в конце этого приключения, находится в подвале, осматривая животных. Если она слышит шаги спускающихся РС, она прячется в тенях, планирует свое нападение и попытается убить их с помощью своих заклинаний и способностей иллитида.

Схваченные Герои. Если жрецы выигрывают схватку, то они связывают РС, затыкают им рот и исцеляют их до такого состояния, чтобы они пришли в себя. Их опускают в подвал, запирают в пустой загон, забирая оружие и доспехи. Жрецы планируют их скоро полиморфировать. Нужно дать РС возможность сбежать в зависимости от их действий, им еще придется столкнуться лицом к лицу с обитателями храма. Если РС не сбегают, то первый жрец использует свою палочку полиморфинга, преобразуя их в боровов. Их будут держать пленными в загоне, а затем принесут их в жертву во время специальной церемонии.

Развязка. Если РС захватывают и допрашивают любых жрецов, они узнают, что горожан полиморфируют в животных. Животные, содержащиеся в подвале, на самом деле, простые люди, крестьяне, торговцы и молодежь. Если РС успешно нанесли поражение жрецам и остановили угрозы, исходящие от прихожан Малара, город объявляет их героями. Рассеяние магии возвратит животных обратно в их человеческую форму.

ЛОКАЦИЯ 8: Ферма люцерны
Это ферма люцерны. В настоящее время – люцерна почти четыре фута высотой, почти созревшая.

Люди, работающие на ферме почти все добрые. Кроме одного, который является прихожанином Малара. Каждый, кроме него будет пробовать полезным настолько, насколько возможно. Они предложат, чтобы РС исследовали монастырь в локации 7, поскольку они не верят людям, которые поклоняются ветру. Однако прихожанин Малара предлагает, чтобы РС лучше исследовали храм Милила.

Прихожанин Малара с этой фермы ответственен за смерть Дары (Локация 1). Никто не знает, что он является преступником.

ЛОКАЦИЯ 9: Храм Милила
Жрец Абан, который хоронит умерших горожан и совершает церемонии для пропавших, - высший жрец этого храма. Любой вошедший может помолиться здесь собственным богам, хотя для начала они должны выслушать проповедь о преимуществе поклонению Милилу.

Жрецы будут пытаться быть полезными для РС. Жрецы обеспокоены пропажей горожан и озадачены тем, что заклинания указывают, что некоторые из пропавших людей уже мертвы, а некоторые до сих пор еще находятся в пределах Афердэйла.

Жрецы подозревают владельцев гостиниц, поскольку они считают, что те устанавливают слишком высокие цены в своих заведениях. Жрецы недолюбливают второй храм в городе. Жрецы Милила считают, что городу нужен только один храм – их. Жрецы Милила и жрецы «Виши» не в дружеских отношениях между собой.

ЛОКАЦИЯ 10: Таверна Разбитая Губа.
Это таверна «Разбитая Губа». Большинство жителей не часто посещают это заведение, потому что там часто собирается шумная толпа. Основная клиентура «Разбитой Губы» представляет из себя путешественников и авантюристов.

Нансен, воин 13-го уровня, управляет таверной. В качестве партнеры он имеет трех воинов 10-го уровня, которые ему также служат в качестве вышибал. Отказ оплатить напиток или ужин гарантирует клиенту сломанную руку или ногу. Эти люди следят за тем, чтобы посетители платили в установленном порядке, или же эти посетители покидают заведение неспособными ходить или работать.

Если РС задают слишком много вопросов про исчезновения людей, убийства или еще что-нибудь, то вышибалы приказывают им уйти. Если РС отказываются, вышибалы сражаются с ними.

Если РС побеждают этих троих воинов, Нансен предлагает им поработать у себя вышибалами и дает им небольшую информацию про эту область. Нансен знает, что дикие животные начали пропадать несколько месяцев назад. Это расстроило его, поскольку он любит охотиться на диких кабанов и крупных оленей. Примерно три недели назад, во время его последней охотничьей экспедиции он не смог найти даже кролика.

ЛОКАЦИЯ 11: Таверна «Жаждущий Кубок».
Это таверна «Жаждущий Кубок». Городские жители собираются здесь, чтобы выпить пива и пообедать. Это также местная фабрика слухов. Если кто-либо ищет информацию, это лучшее место для того, чтобы найти ее.

Таверной управляют Роза и Маркус Силфер, пара средних лет, давно проживающих в Афердэйле. Они мало знают мир за пределами своего города, но то, что происходит в самом городе, они знают первоклассно. 

Если РС задают свои вопросы здесь, то они могут узнать следующее.

* В Центральной Гостинице полно тараканов 

* Нансен – несомненно убийца. Он может убить любого в городе. Пожалуйста, не говорите ему, что я вам об этом говорил, я не хочу быть убитым.

* В храме ветра новый лидер, кто-то, кого называют Малишей. Никто никогда не видел лицо этого парня, тем не менее, я слышал,  что он настолько уродливый, у него повсюду на лице и на теле неестественно растут волосы.

*  Жрецы Милила не долюбливают жрецов бога ветра. Разве жрецы разных вер не должны относиться с уважением к другим?

* Прихожане бога ветра должно быть знают какой-то правильный секрет. Их охотники из храма всегда заманивают в ловушку оленей и кабанов. Мы же не можем даже просто найти какое-нибудь дикое животное в округе.

* Я слышала, что Маринетта была любовницей констебля. Вы только подумайте.

* Уже давно в окрестностях никто не видел диких животных. Интересно, что же такое большое и отвратительное в лесу отпугивает их. По крайней мере, коровы и лошади кажется в полной безопасности.

ЛОКАЦИЯ 12: Гостиница «Центральная».
Центральная гостиница, ухоженное двухэтажное здание, является самой хорошей гостиницей в городе. Цены в ней – 1 серебряный с персоны в ночь. Однако в эту цену не входит завтрак, как во многих других подобных гостиницах. Мужчина, управляющий этой гостиницей, Дарак – немного странен. Он постоянно говорит и редко есть смысл в его словах. Это потому, что он ударился головой несколько лет назад (он упал с лестницы). Если РС спрашивают его, киньте 1d12 и выберите ответ из приведенного ниже списка.

1. Сосущие мозг снова в городе.

2  Точно, сегодня холодно.

3  Я хочу, чтобы стало холоднее, потому самки тюленей перепутали все навигационные карты Капитана Бристоля из Кара-Тура.

4 В последнее время вы получали известия от Аурелии? Я уверен, она пропала. Ее не видели уже, наверное, 128 лет.

5 Подайте тот нож!

6 Как насчет подкрепиться? Вы, в самом деле, голодны?
7 Когда Папа придет домой?

8 Малиша – ваша женщина. Малиша невинна.

9 Как вас зовут? Меня обычно называют Дарак.

10  Комнаты только одна серебряная монета, да только один серебряный. За один серебряный Вы получите комнату. Вы хотите комнату за 1 серебряный?

11 Моя голова повреждена.

12 Да, Маларитяне повсюду, вы должны беречь свою спину.

ЛОКАЦИЯ 13: Гостиница «Остановка Фургона»
Это «Остановка Фургона», маленькая одноэтажная гостиница, в которой вольготно чувствуют себя насекомые. Цена – 1 серебряный с носа за ночь, включая завтрак в небольшой комнате отдыха. Маринетта управляет этой гостиницей, и уходит из нее только для того, чтобы закупить продукты. Она не знает никого в округе кроме владельцев ранчо и крестьян. Она просто не может дать РС много полезной  информации, хотя она и взволнована пропажей людей.

ЛОКАЦИЯ 14: Ферма
Это крупная ферма. Несколько дюжин людей живут и работают здесь. За последние два месяца ферма потеряла четверть своих работников. Оставшаяся часть работников начинает думать, что злые духи посещают ферму и охотятся на людей. Многие уже предполагают покинуть ферму.

Если РС наблюдают за фермой, они могут заметить, что работники на ней несчастливы. Они лениво работают, двигаться предпочитают медленно и постоянно оглядываются через плечо.   

Если РС разговаривают с работниками, большинство из них будут жаловаться на духов, которые бродят по ночам, выискивая тела, чтобы проглотить их. Если РС осматривают поле, они ничего интересного не обнаруживают.

ЛОКАЦИЯ 15: Ферма
Это ферма с огромными амбарами, полными зерна. В настоящее время, 100 работников живут здесь, круглый год обрабатывая и ухаживая за землей.

За последние месяцы эта ферма понесла многочисленные потери,  исчезли 40 людей. Оставшиеся работники предполагают перебраться в город, если в течение нескольких дней исчезновения не прекратятся. Работники с этой фермы думают, что на ферме 14 есть привидения, и что полтергейсты там бродят в поисках жертв.

Когда вы смотрите на поля этой фермы, в воздухе раздается слабый крик. Высокий голос идет из высокой пшеницы. Тут же немедленно звучит гортанный мужской вопль. Ферма, кажется, оживает, повсюду звучат крики людей.

Если РС отправляются исследовать, прочтите следующее.

Когда вы приближаетесь, Вам приходится проталкиваться через толпу работников фермы. Там на земле, лежит парень лет 18-ти. Его голова и лицо все залито кровью, его рот застыл в страхе. На лбу мужчины круглое отверстие в четверть дюйма. Его широко открытые глаза подняты кверху. Испуганная  молодая девушка стоит около тела.

Любые РС, осматривающие тело, должны кинуть спасбросок от парализации. Те, кто провалили их, ошеломлены и не могут действовать 1d6 раунда. Юная девица просто жаждет рассказать, что она видела. Она говорит.

«Мы гуляли, вокруг все было тихо. Эта ужасная штука появилась из ниоткуда. Она схватила моего Джарака своими уродливыми рукам, тогда он обмяк, а я закричала. Я пробовала убежать, но я не могла и с места сдвинуться».

«Это именно то, что и я видел», - мужчина среднего возраста разводит руки с толстыми грязными ногтями. «Я видел эту, эту тварь, присосавшуюся к лицу молодого парня, и я потерял голову. Я надеюсь, что не слишком  много людей слышали, как я кричал. У меня до сих пор в глазах стоит эта картина».

Если РС просят описание твари, старший мужчина говорит, что это могло быть человеком или монстром. «Кто бы это ни был, он носил черную мантию с эмблемой тигра, вышитого на ней».

На парня напала голодная Малиша.

ЛОКАЦИЯ 16: Ферма
Здания типа бараков стоят на краю обширного поля этой фермы. На ферме в основном выращивают овощи и пшеницу. Примерно 50 людей работают на этой земле.

Некоторые из людей, работающих здесь, имеют семьи, проживающие в бараках. На ферме также пропадали люди, но не в таком количестве, как на ферме 15. Люди, работающие здесь, мало что знают относительно событий в городе.

Если РС расспрашивают кого-либо из работников про пропажи людей, те говорят. «На ферме (14) появился призрак. Злой дух крадет и уносит плоть молодых, чтобы накормить беса. Если Вы хотите, остановить  убийства, Вы должны убить этого духа и его хозяина. Мы много раз говорили это констеблю, но он ничего не делает, только лишь улыбается».

ЛОКАЦИЯ 17: Полицейский участок

Это местный полицейский участок и тюрьма. Агент полиции, Веллис Андримэн – рейнджер 9-го уровня. Он пытался расследовать убийства и пропажи людей, но до сих пор так и не нашел никаких зацепок.

Это высокое здание, наклоненное к востоку под неестественным углом. Кирпичи около углового камня разрушаются под неземным весом.

Внутри, единственный офис занимает весь первый этаж. Лестница, ведущая к запертым тюремным камерам, ведет в темноту наверху. Мужчина спускается вниз из черноты второго этажа. Второй человек сидит за огромным столом. Хрупкий стул жалобно под ним скрипит, когда он центрирует свои глаза на Вас.

Человек за столом – Веллис. Он верит, что существуют несколько различных групп, работающих вместе, создающих проблемы в Афердэйле. У него нет зацепки, чтобы выяснить, кто является ответственным за преступления. Вечерами он патрулирует окрестности, пытаясь добиться безопасности для своего города. Он предлагает РС 20 золотых за информацию, которая приведет к аресту и осуждению злодея. Он гарантирует 30 золотых каждому, если они раскроют тайну и положат конец преступлениям.

Если РС спрашивают о любых слухах, Веллис выдаст им следующую информацию.

* Уже более 18-ти месяцев в этих краях никто не видел дичи.

* Более 100 людей пропали к настоящему времени, и кажется, кто-то пропадает каждый день.

* Даже притом, что в окрестностях не хватает дичи, монастырь, кажется, находит время от времени нескольких животных.

* Призрак посещает ферму Баггса (Локация 1). Некоторые верят, что призрак – дух давно пропавшего работника.

* Вышибалы из «Разбитой Губы» самые грубые люди, которых я когда-либо встречал. Ночью я видел их, бродящих по городу. Когда я предстал перед ними, они заявили, что ищут преступников, ответственных за пропажи.

* Лишь в одном месте не пропадали люди – в храме Виши. Жрецы оттуда говорят, что их мистические стены и их единство со своим божеством защищает их от любого вреда. Все же стоит заметить, что двое из их храма погибли шесть лет назад при несчастном случае под колесами фургона.

ЛОКАЦИЯ 18: Охотничья гильдия

Внешний вид здания прекрасно выглядит. Однако внутри все гораздо хуже. Мужчины и женщины различного возраста сидят безучастно. Кто-то нервно выхаживает вдоль коридора, кто-то зажал голову открытыми ладонями.

Это местная гильдия охотников. Членство снизилось в прошлом году, поскольку в окрестностях нет никакой дичи. Если РС спрашивают, почему они выглядят такими удрученными, то им рассказывают следующее.

За последние двенадцать месяцев, мы не нашли ни одного следа на расстоянии двух дней пути от Афердэйла. Как будто все дикие звери куда-то пропали. Даже кролики и зайцы исчезли. 

Если Вы спрашиваете нас, кто стоит за всем этим, то это явно кто-то злой или их несколько…»

СПИСОК НПС

Абан (Abane)

Жрец Милила 10-го уровня

HP 45; THAC0 14; AC 4; возраст 55; AL CG.

Str: 16 
Dex: 14 

Con: 15

Int: 16 
Wis: 18 

Cha: 15

Абан высший жрец храма Милила. Он позволит любому, кто поклоняется хорошим богам, использовать его храм для богослужения.

Абан обычно держит в голове следующие заклинания: bless, combine, command, cure light wounds; aid, find traps, goodberry, slow poison; continual light, cure disease, prayer; cure serious wounds, divination, neutralize poison; commune, cure critical wounds
Малиша (Malisha)

Жрица Малара 15-го уровня, иллитид (illithid)

HP 65; THAC0 12; AC 2; возраст 36; AL LE.

Str: 18 
Dex: 14 

Con: 17

Int: 17 
Wis: 14 

Cha: 18

Малиша одевается в длинную ниспадающую мантию, с вышитыми изображениями диких животных. Когда она покидает храм, в котором проживает, она прячет свою голову под капюшон, скрывая свои щупальца от посторонних глаз. Это позволяет ей прогуливаться по Афердэйлу, не привлекая к себе лишнего внимания.

Малиша стала главной жрицей в храме Лорда Зверя Малара, когда прежний верховный жрец уничтожил всех диких животных в округе своими чрезмерными церемониями, посвященными Малару. Когда это произошло, другие жрецы Малара убили его. Малиша изобрела план успокоить божество. С помощью полиморфа людей Афердэйла превращают в диких кабанов, волков, медведей, горных львов, чтобы пожертвовать их злому божеству. В результате она получила право есть их мозги прямо перед церемонией.  

Несколько дюжин последователей живут и проводят богослужения в храме вместе с нее. Некоторые из этих младших жрецов пытались оспаривать ее руководство. Она успешно предотвращала каждую такую попытку, начиная с момента ее избрания главной жрицей два года назад. Увы, но все те, кто когда-либо пытался ее низложить, никогда не были замечены кем-либо.

Малиша имеет все свойства, способности и ограничения обычного иллитида. Кроме того, в своей памяти она запомнила следующие заклинания: animal friendship, combine, cause light wounds, detect good, faerie fire, sanctuary; chant, charm person or mammal, detect charm, heat metal, hold person, spiritual hammer; cause disease, dispel magic, feign death, locate object, meld into stone, stone shape; cause serious wounds, cure serious wounds, detect lie, divination, protection from good 10’ radius, tongues; cause critical wounds, cure critical wounds, flame strike, plane shift; blade barrier, conjure fire elemental; unholy word.
Малиша носит амулет против обнаружения (amulet of proof against detection and location), а также наручи защиты АС = 2 (bracers of defense AC 2) и имеет жреческую палочку полиморфинга (wand of polymorphing). 

Веллис Андримэн (Wellis Andreman)

Рейнджер 9-го уровня, человек, констебль

HP 86; THAC0 12; AC 0; возраст 38; AL NG.

Str: 17 
Dex: 16 

Con: 18

Int: 16 
Wis: 17 

Cha: 15

Веллис Андримэн – городской констебль. Он пытается найти причину пропавших (или убитых) людей, но до сих пор он так и не обнаружил, ни тел, ни любых ключей.

Это красивый мужчина с удивительным упорством. Он одет в эльфийскую кольчугу +3 с красной эмблемой орла на правом плече. Его тело расписано татуировками, изображающими главные сражения, в которых он сражался во времена своей молодости в качестве солдата. У него длинные каштановые волосы, перехваченные тесемкой. Длина волос три фута.

Несмотря на свою неудачу решить проблему таинственных исчезновений, он продолжает свои поиски, надеясь, что за следующим углом, он обнаружит ниточку, позволяющую ему распутать весь клубок. На него шесть раз нападали те, кого он считает «ответственными за исчезновения». Это заставляет его считать, что он близко подобрался к истине. Веллис думает, что есть несколько различных групп, работающих совместно, потому что все похищения тщательно организованы. И все же он так и не имеет верной версии относительно того, кто за всем этим стоит.

Нансен (Nansen)

Воин 13-го уровня, человек, Владелец Разбитой Губы 

HP 115; THAC0 8; AC 2; возраст 41; AL CN.

Str: 17 
Dex: 16 

Con: 18

Int: 16 
Wis: 17 

Cha: 15

Нансен – мужик с грубыми чертами лица. У него огромное количество шрамов на лице, шее и руках. Их у него больше, чем большинство авантюристов зарабатывают себе за всю свою жизнь. Этот жестокий человек прибыл в Равенлофт сразу после военной кампании, в которой погибли тысячи людей. Теперь он проклят. Всю оставшуюся жизнь он должен провести в этой забытой земле.

ГЛАВА 7. ЧЕЛОВЕК С ТРЕМЯ ЛИЦАМИ

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение предназначено для 2-3 РС 8-11-го уровня. Временами, будет казаться, что противник полностью  превосходит РС, тогда как в другое время, им будет казаться, что эти злоключения недостойны их навыков. Таковы безумные проявления противника, с которым они, несомненно, повстречаются. 

РС повсюду будут встречать Давиона (Davion), безумного человека, обладающего силой изменять реальность. Насколько РС могут говорить, что все и вся меняется вокруг них без всякого предупреждения, настолько окружающие их люди будут утверждать, что ничего не происходит. Попали ли РС в какую-то причудливую циклическую ловушку, или на самом деле все вокруг сошли с ума? Смогут ли убедить каждого, что не они сошли с ума, смогут ли они поставить мир на нормальные рельсы?

В этом приключение НПС могут казаться также реально существующими, как и то, что их вообще не существует. Каждый объект, каждое живое существо, с которым столкнутся РС – проявление альтер-эго Давиона. Однако для РС, все эти иллюзии будут выглядеть абсолютно реальными.

Если в любое время в течение этого приключения, РС пытаются определить магию (detect magic), они не узнают никакой правды про окружающую их территорию, как будто заклинание провалилось. Магические вещи, которые несут с собой РС, показывают свою магическую природу так же, как обычно. РС не узнают, почему заклинание провалилось до тех пор, пока они не закончат приключение, разрешив тайну.

Если РС используют определение мировоззрения (know alignment), то заклинание также проваливается. Это заклинание никогда нормально не работало в Равенлофте, открывая только «закон» или «хаос», но в этом случае, даже эти полярности смешиваются. Если РС пытаются использовать это заклинание на Давиона, то оно показывает как закон, так и хаос. РС не узнают причину этого, до тех пор, пока они не раскрывают тайну Давиона.

КРАТКИЙ ОБЗОР ДЛЯ ДМ

РС входят в город, который выглядит совершенно нормальным во всех отношениях. Однако через случайные промежутки времени, все черты города (архитектура, жизнедеятельность, люди, погода и т.д.) изменяются, выглядя полностью по другому. РС не покидают географическое место, изменяется окружающая их обстановка. Строения, главным образом остаются на тех же самых местах, но это будут совершенно другие здания. Если, к примеру, РС оставят какую-либо вещь на улице, она никуда не перемещается. Однако предметы, оставленные в зданиях исчезают, когда меняется сцена. Механика изменений в больших подробностях описана дальше в тексте модуля.

Эти перемены обусловлены многократными личностями, обитающими в теле Давиона. Прежде чем продолжать, ДМ должен прочитать полное описание Давиона в конце приключения.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Это приключение начинается в тот момент, когда РС входят в город Торневуд (Thornewood). Когда они приближаются к городу, ДМ-у следует зачитать следующее.

Когда вы проходите мимо заросшего бурьяном дорожного знака, на котором написано Торневуд, Вы видите несколько зданий и улиц, проглядывающих сквозь густой лес, который окружает городок. Булыжник на мостовой разломан и разбит, как будто неделю назад здесь произошло сильное землетрясение. Большие пласты грунта сдвинули так, что они образуют как бы лестницы высотой четыре фута.

Большинство зданий, сделанные наполовину из бруса, сомнительно возвышаются на этих недавно - созданных утесах, несколько зданий превратились в щепки, представляя собой бесполезный хлам, загромождающий  умирающие сады. Несколько людей идут по улице, перебираясь через искореженные тротуары. 

Если РС пробуют заговорить с горожанами, люди ведут себя любезно, но осторожно. Они не остановятся поговорить надолго, утверждая, что у них есть важные дела. Если РС спрашивают про разрушения, то некоторые люди говорят, что эти разрушения были здесь всегда, сколько они помнят, в то время как другие заявляют, что эти разрушения произошли на прошлой неделе.

Если РС обследуют городок, то они обнаруживают, что он состоит из единственной дороги, которая на развилки разделяется на две дороги. Этот первый энкаунтер в Торневуде, соответствующий индивидуальности Давиона.

Небольшая лавка стоит на развилке дороги (локация 6), к сожалению, она полностью разрушена. Несколько детей и взрослых роются в развалинах, выискивая сохранившиеся припасы, особенно продукты. Когда горожане находят что-нибудь, что ищут, они кладут деньги на то, что осталось от прилавка, и уходят.

Когда РС проходят через город, немощная пожилая женщина приближается к ним и просит их помочь. Она собрала немного припасов в бакалее, но не может сама отнести их домой. Это поможет привлечь РС к разрушенной лавке, чтобы начать приключение.

Если РС хотя бы прикасаются к прилавку или деньгам – общее количество 35 серебряных монет - они замечают, как небо немедленно становится черным. Когда их глаза приспосабливаются к полумраку, они видят, что теперь находятся в здании, пахнущем недавно срубленной сосной и кедром. Вокруг них находятся разные товары, заполняющие стены магазина. Пятеро больших бородатых джентльменов стоят вокруг РС с угрожающим видом.

«Я предлагаю, чтобы вы положили украденные деньги обратно», - мужчина за прилавком, такой же суровый, как и остальные, кладущий тлеющую сигару в медную пепельницу. Если РС смотрят на свои руки, то они видят деньги, к которым они прикоснулись в разрушенном здании.

Если РС не возвращают деньги на прилавок, эти люди попробуют забрать их у них.  

Сильные противники. /Burly Opponents (5)/: Int Average (11-12); AL CN; AC 8; MV 12; HD 6; hp 48; THACO 15; #AT 1; Dmg 1-2 (кулаками и пинками); SZ M (6' tall); ML Elite (14); XP 270 each.

Эти люди совсем не собираются убивать РС, они не достают никакого оружия. Если бородачи наносят совокупное повреждение РС, равному половине его полных хитов, то этот РС должен успешно выкинуть систем шок (штраф –25 за каждый последующий удар, штраф не совокупен) или потерять сознание. Бессознательного РС выпинывают на улицу, а «украденные» деньги возвращаются владельцу.

Если РС смогут убить или покалечить этих людей из магазина, они свободны распоряжаться деньгами и всем, что они видят, в то время как их противники остаются без сознания.

Если РС не прикасались к деньгам, то преобразование все равно происходит. Пять суровых джентльменов будут благодушно относиться к РС, если те что-нибудь купят. Если РС ничего не покупают, то мужчины ворчат, выражая недовольство, говоря, что РС сюда никто не звал.

ИЗМЕНЕНИЕ СЦЕНЫ

Когда РС выходят на улицу или же приходят в сознание, они обнаруживают, что улицы вымощены булыжником, да так ровно, что как будто его недавно здесь выложили. Все здания изменились, полудеревянные развалюшки – теперь здания из красного кирпича с черепичными крышами. На месте разрушенной лавки – большой магазин, который уже успели посетить РС. Несколько людей двигаются по улице. Кое-кто сидит на скамейках, дети играют на улице. Появилось новое здание на сцене: храм (локация 4). РС вступили в проявление Нараны (Narana), жрицы.

Этот храм огромен, он сделан из красного кирпича. Можно расслышать пение, раздающееся изнутри.

Если РС спрашивают любого о той трансформации, которую они только что видели, люди на них смотрят очень озадаченно. «Я извиняюсь, но ничего не менялось здесь уже много лет. Город стоит здесь уже более пяти лет, а перед этим здесь жила община лесорубов. Вы об этом спрашивали?»

Если РС упоминают, что изменения произошли в течение нескольких последних минут, то люди смотрят друг на друга и начинают смеяться. «Клянусь Силами, парни, у вас начались галлюцинации. На вашем бы месте, я показался бы жрице!»

Горожане, продолжая смеяться, отправляются вниз по улице. Позже, они начинают перешептываться друг с другом, показывая в направление РС.

Если РС приближаются к храму, они видят, как красивая женщина выходит из него на солнечный свет. Она одета в странную кольчугу, напоминающую чешуйчатый доспех (scale armor), несколько цепочек свисают с ее волос и вокруг ее шеи, каскадом ниспадая на ее кольчугу. За ней следуют полдюжины жриц.

Если РС спрашивают жрицу про изменение города, она отвечает. «Ничего не менялось здесь годами. Однако если вы плохо себя чувствуете, и хотели бы, чтобы я помогла вам, я буду счастлива это сделать. Помните, там, где вы сейчас, лучше не доверять никому, кроме себя, и то, даже тогда  это может быть неблагоразумно.

Если РС спрашивают ее, что означает фраза «там, где вы сейчас», она ответит, «Равенлофт, конечно». Она продолжает идти вниз по улице, сопровождаемой своими жрицами. Если РС просят жрицу помочь ее им, она отвечает, что она не в силах сделать это сейчас, но они должны вернуться к ней после заката.

Если РС попытаются войти в храм, они это могут сделать легко. Внутри храм обычен во всех отношениях.

Если РС угрожают жрице, то город вокруг них меняется, и жрица исчезает с улицы. Если РС не нападают на нее открыто, а лишь издали ее подтравливают, то она покидает их и входит в храм. 

Примечание ДМ-у. Как обсуждалось ранее, Давион имеет несколько различных индивидуальностей, обитающих в нем. Каждый из этих индивидуумов имеет свое восприятие того, как должен выглядеть город. Из-за борьбы между этими индивидуальностями, вид города изменяется через случайные интервалы.

К модулю прилагается карта для ДМ. Когда происходит изменение города, просмотрите пронумерованные локации и выберите описания для соответствующего индивидуума. Описания здания для каждой индивидуальности даны ниже.

 ИЗМЕНЕНИЕ ГОРОДА

Вид города изменяется без всякого предупреждения, в зависимости от того, какая индивидуальность берет верх. ДМ может выбрать изменение города, когда он это находит целесообразным, или может определять случайным образом. В последнем случае, ДМ должен 2d10 – через это количество раундов, город изменится. Затем он должен кинуть 1d4, чтобы определить, чья индивидуальность взяла верх (смотри описание зданий, которые следуют ниже). Если бросок указывает, что та же самая индивидуальность продолжает править городом, ДМ может оставить так как есть или перекинуть.

Важно отслеживать количество раундов, когда РС обследуют город. Однако ДМ не должен сообщать РС, что он делает так. Только если РС говорят, что они отслеживают время между изменениями сцены, ДМ должен им выдать ту информацию, которую они запрашивают.

Далее приключение должно продолжаться тем способом, который выбирает РС. Им нужно позволить исследовать происходящие изменения в облике города.

После того, как РС увидели и жрицу, они могут обследовать любое другое здание. РС свободно могут входить в любое строение города, реагируя на людей. Однако местные жители стараются игнорировать их.

В конце концов, после ряда изменений облика города, РС снова посетят те места, в которых они побывали ранее. Никто из горожан не будет помнить их предыдущую встречу, даже если с ними были какие-нибудь дела или произошла стычка. Если РС используют заклинания обнаружения лжи или ESP, они не обнаруживают ничего необычного и никаких свидетельств о том, что горожане лгут. Только Нарана, Аугустус и Боромар (их описание в конце приключения) будут помнить предыдущие встречи с РС и могут продолжать разговор, начатый ранее.

Если в любое время РС пробуют покинуть город, они обнаруживают, что неспособны это сделать. Всякий раз, как только городок исчезает позади них, они видят, как город появляется впереди на горизонте. Это происходит независимо от дороги, по которой они идут. Неважно, идут ли они по дорогам или через лес.

ОПИСАНИЕ ЛОКАЦИЙ

Ниже предоставлено общее описание города во время влияния каждой индивидуальности. После этого описания дальше представлено описание каждой нумерованной локации. ДМ должен отслеживать положение РС по карте. Когда изменяется пейзаж, ДМ должен бросить 1d4, чтобы определить, чья индивидуальность берет верх: 1 – маг (А), 2 воин (B), 3 – жрец (C), 4 – Давион (D). Если РС проверяют дорожный знак при входе в город, они обнаружат, что надпись изменяется вместе с изменением города, хотя к заросшему бурьяном деревянному знаку, кажется, никто не прикасается.

АРКАНОН /Arcanon/ (Город мага)

Здания в этом городе из красного кирпича и резного дерева. Все дома в хорошем состоянии, хотя и не новые. Погода пасмурная, приятная прохлада.

БОРОМАР-ХОЛМ /Boromar’s Knoll/ (Город воина)

Этот город кажется городом первопроходцев. Деревянные избы и сараи, магазины. Улицы просто дорога с мелкой колеей. Жители приучены к жизни в неприхотливых условиях. Небо ясное, температура близка к нулю (по Цельсию), как будто бы приближается зима.

ПАЛЛАТИЯ /Pallatia/ (Город жреца)

Город представляет из себя красные кирпичные здания с черепичными крышами. Улицы недавно вымощены булыжником. Погода теплая. Свежий ветерок напоминает о поздней весне.

ТОРНЕВУД /Thornewood/ (Город Давиона)

Вид проявления этой индивидуальности – город, пострадавший от землетрясения. Здания из дерева с соломенными крышами. Улицы вымощены булыжником, но разбиты. Торчащие вывороченные камни делают невозможным проехать на любой колесной повозке. Теплый бриз, по виду деревьев можно сказать, что приближается осень.

ЛОКАЦИЯ 1

1А. Это великолепно укомплектованный магазин, специализирующийся на магии. Почти любое вообразимое магическое изделие в пределах 4,000 XP продается здесь. Если РС покупают здесь хоть что-нибудь, они потеряют это, как только другой индивидуум меняет действительность. Деньги, которые они потратили, потеряны.

1B. Это таверна. В ней есть три бара, в каждом из них свободно подается пиво. Люди, употребляющие здесь эль, являются все воинами, по крайней мере, 6-го уровня.

1С. Это хорошо-ухоженная гостиница с семью комнатами для гостей.

1D. Это таверна. В ней всегда много народу. Любимая тема разговоров в таверне – кончина человека по имени Давион. ДМ может открывать здесь любую информацию (ключи), которую он пожелает дать из описания Давиона в конце приключения.

ЛОКАЦИЯ 2

2A. В этом большом зале собрался народ на свадьбу. Никто здесь не будет говорить с РС. Они все считают, что РС страдают какой-то болезнью путешественников.

2B. Здесь пустое место, на котором стоит общественная доска объявлений. Здесь есть только одно объявление, которое гласит: Знайте все! Вновьприбывшие находятся под влиянием демонов. Предупредите всех. Не разговаривайте с ними, не обращайте внимание на их существование. Они будут сожжены на закате, навсегда освободившись от мучений.

2С. Это общественная конюшня. Если РС привязывают своих лошадей здесь, а сцена изменяется, то лошади потеряны навсегда.

2D. Это дом кузнеца. Если ему дают что-нибудь отремонтировать, то это будет потеряно навсегда, когда изменится окружающая местность.

ЛОКАЦИЯ 3

3A. Это пустая гостиница. Никто ей не владеет, и никто не проживает в здание.

3B. Поле, заросшее сорняками.

3С. Здесь живет и работает кузнец. Если ему поручают какую-нибудь работу, то если она не сделана до изменения очередного проявления, то все потеряно навсегда.

3D.Это общественная конюшня. Если РС привязывают своих лошадей здесь, а сцена изменяется, то лошади потеряны навсегда.

ЛОКАЦИЯ 4

4A. В этой таверне есть три бара, в котором свободно подают вино. Люди, собравшиеся здесь, являются, по крайней мере, магами 6-го уровня.

4B. В этой таверне продают спиртное, когда другая таверна закрывается. Бар здесь открыт с полуночи до полудня.

4С. Это красный храм Ловиатара (Loviatar), описанный выше.

4D. Это небольшой лазарет, который обслуживает жрец 2-го уровня. У него ограниченные лечебные силы, он главным образом полагается на травяные средства. Если жрец помогает любому из РС, то болезнь немедленно возвращается, когда сцена снова трансформируется.

ЛОКАЦИЯ 5

5A. Здесь небольшой магазинчик.

5B. В этой конюшне продаются самые прекрасные лошади по невероятно низкой цене. Превосходного качества упряжь, также доступна здесь. Если РС покупают здесь лошадей, то они исчезают, как только проявляется другая индивидуальность, даже если РС едут на лошадях.

5C. Здесь пустое место, на котором стоит общественная доска объявлений. Здесь есть только одно объявление, которое гласит: Знайте все! Вновьприбывшие находятся под влиянием демонов. Предупредите всех. Не разговаривайте с ними, не обращайте внимание на их существование. Они будут сожжены на закате, навсегда освободившись от мучений
5D. Предсказательница (не Вистани) живет и работает здесь. Однако гадание здесь предсказывает одну и ту же судьбу, любому кто посещает гадалку. «Вы не более чем сон. Все что вы чувствуете, это только ночной кошмар и ничего более».

ЛОКАЦИЯ 6

6A. Пустое место.

6B. Это здание – магазин, в котором продаются любые немагические доспехи и все вообразимые щиты. Если РС покупают здесь какой-либо предмет, то он исчезает, как только другая индивидуальность меняет сцену. Потраченные деньги потеряны навсегда. 

6С. Это здание – крупный магазин. Пять сердитых мужчин следят здесь за тем, что никто не воровал. Если РС покупают здесь хоть что-нибудь, то это немедленно исчезает, как только меняется городок.

6D. Это развалины магазина. Упакованные продукты лежат здесь в руинах, и городские жители здесь роются в поисках пищи.

ЛОКАЦИЯ 7

Во всех проявлениях, кроме индивидуальности Давиона, это – просто лесистый холм. В случае Давиона, холм проявляется следующим образом.

Раньше здесь был каменный дом, но теперь он разрушен. В первый раз, когда РС видят это проявление, то на вершине холма они видят груды камней и валунов. С каждым новым появлением индивидуальности Давиона, камни медленно перемещаются, восстанавливая красивый дом – поместье. Только, если Давион вылечен или уничтожен, то тогда камни полностью восстановят дом. Если РС входят в дом, в течение 4 часов после раскрытия секрета Давиона, они обнаруживают в пустом поместье портал, позволяющий им вернуться в свой родной мир (или в то место, которое предназначил им ДМ). Во всех других обликах города, это локация просто лесистый холм.

СБОР ВСЕХ КУСКОВ ВОЕДИНО

После того, как РС проводят ночь в городе, в гостинице ли, или же разбив лагерь в лесу, утром они оказываются снова в Торневуде (первая реальность, с которой они столкнулись). Улицы разбиты и искорежены. Перед гостиницей прохаживается взад вперед мужчина (Это Давион, хотя РС еще не знают об этом). Он разговаривает сам с собой тихим голосом, произнося отрывистые предложения. Никто ему не отвечает, но он, кажется, получает удовлетворяющий ответ от невидимого собеседника. Если РС приближаются к нему, он игнорирует их, до тех пор, пока они сами с ним не заговорят. Если они с ним заговаривают, то он смотрит на них с ужасом и бежит подальше. Затем он успокаивается и возвращается к ним. Он выглядит очень похожим на жрицу, с которой РС уже встречались ранее.

«Назовите ваши имена, пожалуйста» Если РС отвечают ему, то он, кажется, отмечает это в своем мозгу. Через несколько минут, РС видят дубликаты самих себя, идущих мимо них и не обращающих на них самих никакого внимания. РС должны кинуть чек страха.

Если РС останавливают самозванцев, они смотрят на РС, смотрят на себя и начинают битву с персонажами. Самозванцы имеют при себе точно такое же оружие, точно такие же доспехи, что и сами РС. Однако их уровни могут не совпадать с уровнями РС. ДМ должен кинуть 1d4 для каждого РС. Если результат 1, то самозванец на один уровень ниже, чем РС. Если результат – 4, то самозванец на уровень выше. Результат 2 и 3 означает, что уровень самозванца соответствует уровню РС. Если самозванцы погибают, они не исчезают. Они падают на землю, подобно любому убитому противнику.

Если РС атакуют бормочущего мужчину, то двойники приходят ему на помощь, а сам мужчина использует заклинания, детализированные в конце этого приключения. Первое заклинание, которое он использует – это страх (fear).

Пока РС разбираются с двойниками и борются со своими страхами, Давион Безумный бежит подальше от происходящего и исчезает из поля зрения. Его исчезновение совершенно, так как это – результат многих сил, которыми он владеет.

Когда РС обследуют город на второй день, то изменения продолжают происходить примерно так же, как и в предыдущий день. ДМ должен позволить им встретиться с другими лицами Давиона (Нарана, Боромар и Аугустус) в их собственных версиях города в соответствующих местах. Так, маг может появиться в магическом магазине, файтер в кузнице, и т.д. В каждом случае, эти персонажи имеют внешность, очень напоминающую внешность бормочущего старика, с которым они столкнулись на улице.

РС могут свободно расспросить этих троих. Каждый помнит всю свою деятельность, вплоть до того момента, как они достигли дома Давиона, чтобы доставить ему то, что они нашли в своих приключениях. Они помнят, что в тот момент, Давион был в середине чтения какого-то заклинания или чего-то подобного. Затем последовала яркая вспышка, и это все, что они помнят с тех пор. Нарана, Боромар и Аугустус не видели друг друга или Давиона с того самого инцидента, у каждого из них провал в памяти.

Если РС спрашивают, кто, где из них живет, Аугустус ответит, что живет в комнатах над магическим магазином, Нарана говорит, что ее комнаты внутри храма, а Боромар ответит, что его комната над таверной. Если РС врываются в их комнаты, они обнаружат, что их комнаты соответствуют персонажам, проживающим здесь, но они не обнаруживают никаких ключей.

ДМ должен ответить на любые вопросы или обеспечить любые ключи, необходимые для того, чтобы РС пришли к умозаключению, что Давион смешался с этими тремя НПС.

Если РС нападают на Аугустуса или Боромара и снимают с них более половины хитов, то сцена немедленно изменяется. Эти персонажи не могут быть убиты РС, только Давион может быть убит.

Ниже описание реакции этих трех НПС, которая будет проявляться при встрече их с партией.

АУГУСТУС

Из всех индивидуальностей Давиона, маг наиболее восприимчив к идее, что все три индивидуальности смешались и контролируются Давионом. Он пытался понять причину потерь памяти и начинает подозревать, что многоличные индивидуальности и есть это причина. Если РС расспрашивают мага и предоставляют ему доказательства, которые они собрали, в краткой и логической форме, он с готовностью принимает гипотезу РС.

Если РС используют заклинание узнать мировоззрение на мага и сообщают ему результаты, он не понимает причину этого результата (как очевидно, результат этот будет закон и хаос одновременно).

БОРОМАР

Если РС пробуют объяснить Боромару те изменения, которые они видели, то он не поймет их. Эта индивидуальность наименее восприимчива к идее, что все трое смешались в Давионе. Поскольку он считает, что такое не может быть правдой, он попробует избегать их. Если РС будут следовать за ним, он развернется, достав свой меч из ножен. «Держитесь подальше от меня. Жители были правы насчет вас. В вас вселились демоны!» Затем, он сбегает от них.

Позже, этим вечером, РС видят, как 25 городских жителей собираются в толпу около доски объявлений (локация 2). Если они приближаются, то люди направляются к РС. Если РС дожидаются, когда они подходят, то люди окружают их. 

Требуется кинуть бросок инициативы для РС. Горожане не получают никаких начальных бонусов. Персонажи, которые проигрывают инициативу, захвачены жителями. Те РС, кто выигрывают инициативу, могут бежать или сражаться.

Жители /Villagers/ (30): Int Average (8-10); AL N; AC 9; MV 12; HD 2; hp l2; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-4 by dagger, shovel, hoe, or pitchfork, or 1-2 with fists and kicks (1d4 кинжалом, лопатой, мотыгой или вилами, или 1d2 пинками и кулаками); SZ M {6' tall); ML Unsteady (5-7); XP 65 each.

Горожане скорее хотят захватить РС, чем убить их. Тем РС, кого захватили, связывают руки за спину, а лодыжки привязывают к коленям. Их относят на пустое поле, где уже подготовлены сухие дрова. Колья в четыре дюйма толщиной и семь футов высотой стоят вертикально, обложенные сухими дровами.

РС подводят к погребальному костру и привязывают к кольям. РС можно позволить сделать чек Силы, чтобы сломать свои оковы. 

После этой проверки Силы, люди поджигают дрова, говоря. «Это единственный путь, который мы знаем, чтобы исцелить ваше безумие. Может быть, ваши измученные души упокоятся в мире навсегда, когда жизнь покинет ваши тела. Через 3d4 раунда  (бросайте индивидуально для каждого РС), огонь начинает облизывать их подошвы. Через два раунда после этого, они получают по 1d6 dam в раунд, пока не умрут, или же не спасутся.

Требуется 4 раунда, чтобы освободить персонажа, привязанного к колу. ДМ должен определить какое повреждение получили спасатели в зависимости от того, как уже разгорелся костер.

Если РС сумеют избежать огня, освободившись от путов, люди кричат, и разбегаются от страха. Но никто не придет на помощь РС.

НАРАНА

Если РС разговаривают с Нараной о различных проявлениях одного и того же города, она находит эту теорию немного забавной. Если РС упорно продолжают стоять на своем, подкрепляя их доказательствами, она становится сердитой, что кто-то хочет отнять у нее ее последователей или уважение, которое она заслужила. Она чрезвычайно эгоистична, и не потерпит, что кто-то покушается на то, что законно принадлежит ей.

Если РС по-прежнему настаивают на своей теории, то Нарана становится настолько взволнованной, что она использует свое кольцо двух желаний (ring of two wishes), желая выделить себя из тела Давиона. Она проговаривает желание мысленно, так что РС не могут слышать, что она сказала.

Существует 75% шанс, что Давион среагирует прежде, чем ее желание будет закончено. Если это происходит, то РС видят, как туман выползает прямо из земли и окружает их. Тело жрицы изгибается и искажается, когда ее рука протягивается к РС. На ее лице агония, она корчится в мучении.

Внезапно РС видят, как тело потрясающе красивой женщины отделяется от тела Давиона. Слышен вызывающий отвращение звук, звук, как будто рвется плоть. Тело женщины падает на землю, поднимая пыль. РС должны кинуть чеки ужаса.

Если тело исследуется, то в нем уже нет признаков жизни. Давион оказался способен перехватить пожелание Нараны и исказить его энергию.

Если Давион оказался неспособен сорвать желание Нараны, то РС видят, как потрясающе красивая женщина выходит из тела Давиона. Когда она видит РС и Давиона, она пристально смотрит на них обольстительным взглядом. Она медленно ходит взад вперед перед РС, наблюдая их реакцию. Если они еще остались в рассудке, она быстро шлепает их всех по щекам. Этим прикосновением она причиняет боль (pain touch), это специальная способность некоторых могущественных жрецов Ловиатара.

РС позволяется выкинуть спасбросок против заклинаний, те кто удачно выбрасывают его, не страдают ни от какого эффекта, те же, кто провалили его, охвачены болью на 16 раундов. В это время жертвы получают штраф –4 к броскам атаки и –2 к проверкам ловкости.

В это время, Нарана вытягивает из-за пояса кнут и начинает бичевать тех РС, на кого воздействовало заклинание. Она атакует два раза в раунд. Она продолжает делать так до тех пор, пока РС не сбегут к ее великому ликованию, или же пока они не начнут успешно сопротивляться.

Когда Нарана отделяется от Давиона, она теряет способность воздействовать на город, и тот немедленно возвращается к городу Давиона. Если положение становится для нее угрожаемым, она бежит к храму, обнаружив лишь только то, что он исчез.

Когда Давион оказывается перед жрицей, она внезапно становится чрезвычайно испуганной. Она разворачивается, пытаясь убежать от него, но он кастует заклинание в нее. РС видят, как тонкий зеленый луч света следует за нею, затем они слышат дрожащий крик, после чего наступает полнейшая тишина.

Жрица исчезла, ее нет на том месте, где она стояла, только пыль кружится маленьким смерчем. Давион использовал заклинание дезинтеграции (disintegrate) на нее. 
ДАВИОН БЕЗУМНЫЙ

Если РС приближаются к Давиону и пытаются поговорить с ним про его тело с многочисленными душами, тот отрицает все это. Он утверждает, что вообще никогда не слышал о Наране, Аугустусе или Боромаре. Однако если РС надавливают на него, он начинает опасаться за свою жизнь. Давион начинает волноваться, что РС найдут способ освободить другие индивидуальности. Он нападет на РС, используя все навыки, которые он получил от других индивидуальностей. 

Если РС уже заставили жрицу отделить себя от скопища лиц, ее силы не доступны Давиону. Если она сбежала из ментальной темницы Давиона, она уже в пути, выискивая себе новый домейн.

Если РС смогут убить Давиона, домейн возвращается к тому виду, какой он есть на самом деле: сильно лесистая местность с ручьем на том месте, где раньше были дороги. К сожалению, для тех НПС, кто разделял его тело, они также погибают.

ИСЦЕЛЕНИЕ

Если РС надеются отделить Нарану, Боромара и Аугустуса от Давиона, исцеление состоит главным образом в четко сформулированном ограниченном желании (limited wish) или желании (wish), как заклинания. Аугустус не имеет доступа к этим заклинаниям. Если РС смогут заполучить кольцо желаний (ring of wishes) Давиона, они смогут использовать его, чтобы провести исцеление.

Когда Боромар и Нарана понимают в каком затруднительном положении они были, они на время становятся безумными и начинают сражаться с любым, кого увидят. Аугустус иммунен к этому безумию, поскольку он подозревал о такой проблеме. ДМ должен кинуть 1d4. Результат 1 или 2 означает, что они нападают друг на друга и Аугустуса. Остальные означают, что они атакуют случайно выбранных РС. Как только схватка заканчивается, переходите к эпилогу.

ЭПИЛОГ

Когда Давион уничтожен, земля возвращается к своему естественному существованию – лесистую местность, разделенную водным потоком. Камни на холме (локация 7) двигаются, создавая дом. Если РС входят в это поместье в течение 4-ех часов после его формирования, то они могут обнаружить портал из Равенлофта.

СПИСОК НПС

Давион Безумный (Davion the Mad)

Маг 15-го уровня

HP 100; THAC0 11; AC 2; возраст 37; AL CE.

Str: 14 
Dex: 16 

Con: 15

Int: 18 
Wis: 16 

Cha: 17

Заклинания: Пять заклинаний с 1-го по 5-ый уровень, два заклинания 6-го уровня, одно заклинание 7-го.

Эти числа представляют истинную статистику Давиона, когда он не ведет себя, как кто-то еще. Статистика ниже показывает три различных проявления Давиона, в зависимости от его настроения.

Во всех своих различных проявлениях Давион Безумный делает то, что умеет лучше всего эта индивидуальность, или как он думает. Как воин он внушает уважение и не преклоняется ни перед кем. Как жрица Ловиатара, он высший жрец. Как маг, он превосходный заклинатель. Каждое специфическое проявление имеет свои собственные силы и магическое оружие, что позволяет ему быть смертельным противником в любом проявление Давиона. Сам Давион имеет амулет защиты жизни (amulet of life protection) и кольцо двух желаний (ring of two wishes). 

ИСТОРИЯ ДАВИОНА

Раньше Давион был могущественным хорошо-известным магом. Границы его тайных познаний охватывали все восемь магических школ. И все же, со всеми своими знаниями и опытом, он был по-прежнему не удовлетворен. Он страшно желал еще большего количества знаний и силы, неважно по какой цене.

Он нанял трех людей, чтобы те искали во всем мире артефакты, свитки, книги и всякие интересные штуковины, которые бы они смогли найти. В то время, когда они были заняты поисками, он обнаружил кольцо двух желаний. Он понял, что наконец-то он нашел средство, чтобы получить знания, какие только можно иметь. Он обдумывал формулировку своей просьбы в течение нескольких месяцев.

Когда он закончил, она составляла почти 100 слов. Он надел кольцо на палец и начал говорить. «Я, Давион желаю …» В этот момент, трое его наемников прошли в кабинет, возвещая о том, какие обширные познания они нашли для него. Разволновавшись, Давион забыл про желание, требуя. «Давайте мне все, что вы имеете!»  

В этот момент кольцо исполнило его желание. Яркий болезненный свет заполнил комнату, и все четверо людей закричали от боли и мучений. Когда свет исчез, остался только один: Давион. Желание объединило всех четверых в одного. Однако произошел ужасный побочный эффект. Давион теперь имел в себе четыре отличных могущественных индивидуальности, запертых в ловушку в его теле.

Иногда, эти лица получают временный контроль, благодаря силам Равенлофта. Так что они имеют шанс выбраться из того положения, в которое они попали. К сожалению, эти три индивидуальности не осознают полностью всю ситуацию, поскольку они не участвуют в коллективном мышлении.

Если индивидуальности узнают и понимают эту проблему, они, несомненно, попытаются выпутаться из этой ситуации, если у них есть время и возможности. Тем временем, Давион наслаждается их знаниями, используя их для себя. Однако такое подкрепление привело его к безумию.

Когда Давион контролирует тело, он имеет доступ к заклинательным способностям мага и жреца, и к боевым навыкам воина. Кроме того, он имеет и свои многочисленные заклинания.

Всякий раз, когда индивидуальность захватывает власть, город изменяется в соответствие с текущем проявлением. Изменения города происходят случайным образом, тогда как различные индивидуальности получают контроль над психикой Давиона. Три НПС, что разделяют тело Давиона, описаны ниже.

Боромар (Boromar)

Воин 10-го уровня

HP 100; THAC0 11; AC -1; возраст 37; AL CN.

Str: 18/55 
Dex: 15 

Con: 18

Int: 14 
Wis: 16 

Cha: 17

Когда индивидуальность Боромара занимает тело, Давион одет в полный пластинчатый доспех +2 (full plate mail +2). Он имеет при себе 5 джавелинов молнии (javelins of lighting), которые причиняют 1d6+20 dam. Также он вооружен мечом +4, защитником (sword +4, defender). Боромар может использовать премию меча +4, как на защиту, так и на нападение или на любую комбинацию защиты и нападения, общим числом +4.

Из-за своего счета силы, Боромар получает премию силы +2 к броскам атаки и +3 к повреждению.

Если Боромар когда-либо остается без меча, он может призвать его в свою руку за 1 раунд. Всякий раз, когда он появляется (смена индивидуальности и города) он восстанавливает любой запас потерянных джавелинов.

Индивидуальность Боромара очень таинственна. Он непрерывно ворчит и разговаривает сам с собой, как будто жалуется невидимому товарищу. Он постоянно оборачивается, то ли из-за предостережения, то ли из-за паранойи. Он постоянно оглядывается, следя за тем, чтобы никто за ним не следовал. Его враги – те, кто даже не сознают, что стали причиной его паники. 

Нарана (Narana)

Жрица Ловиатара 16-го уровня

HP 100; THAC0 10; AC 3; возраст 37; AL CE.

Str: 16 
Dex: 15 

Con: 18

Int: 14 
Wis: 19 

Cha: 17

Когда Нарана берет контроль, Давион имеет доступ к 10-ти заклинаниям 1-го уровня, 9-ти заклинаниям 2-го, 8-ми заклинаниям 3-го уровня, 4-ем заклинаниям 5-го уровня, 3-ем заклинаниям 6-го уровня и одному заклинанию 7-го уровня. В этом списке уже учтен бонус за высокую мудрость.

Нарана носит наручи защиты АС = 3 (bracers of Defense AC=3), кольцо 1-го желания (ring of 1 wish) и северные ботинки (boots of the north). Она не имеет при себе оружия, но ее отравленные ногти (Яд типа N) порождают 1-2 dam.

И хотя Нарана женщина, ее лицо сильно напоминает Давиона. Прямые черные волосы спадают до талии. Ее тело - безусловно женское. Когда Нарана контролирует тело, на лице нет волос, но когда ей на смену приходит один из мужских персонажей, волосы на лице продолжают расти, как обычно.

Жрица крикливая и оскорбительная. Она частенько использует профанацию и грубые инсинуации. Она всегда должна помочь тем, кто получил травму, но делает это по стандартным методам Ловиатара. Вместо помощи исцеляющих заклинаний или добрых слов, она пинает своих пациентов, впивается в них когтями или хлещет чем-нибудь, что под рукой. Ее единственное желание состоит в том, чтобы создать как можно большее количество боли и мучений ради своего божества. Если РС примут ее предложение о помощи, то после этой встречи, они будут еще в более худшей форме.

Нарана отказывается поверить, что кто-то мог разделить ее душу. Ее эгоистичная натура предотвращает ее от дум о ком-нибудь другом, кроме себя.

Аугустус (Augustus)

Маг 12-го уровня

HP 100; THAC0 17; AC 3; возраст 37; AL LN.

Str: 14 
Dex: 19 

Con: 15

Int: 18 
Wis: 16 

Cha: 17

Когда Аугустус доминирует над Давионом, он способен скастовать 4 заклинания из каждого уровня с 1-го по 5-ый и одно заклинание 6-го уровня. Он одет в мантию защиты +3 (robe of protection +3). Он вооружен жезлом разрушения (rod of smiting), который наносит 1d8+3 dam с каждым ударом. Также Аугустус получает +3 премию ко всем броскам на реакцию и инициативу из-за высокого счета ловкости.

Индивидуальность Аугустуса – скучноватая и тяжелая. Предпочитая слушать слова других, он скорее молчалив, чем болтлив. Однако когда он чувствует, что кто-то в чем-то неосведомлен, то он скажет ему, что тот очень тупой и кратко ему выдаст информацию.

Его ответы на вопросы всегда в той же манере, коротки и, по сути. Он ненавидит впустую тратить время, выслушивая длинные замысловатые истории, все, что ему нужно – так это результат. Своих собеседников он часто прерывает, говоря разглагольствующему, «говорите по существу».

ГЛАВА 8. ЖИВОЙ СКЛЕП

ВВЕДЕНИЕ

Это приключение разработано для 5-6-ти РС 9-12-го уровня, которые уже находятся в Равенлофте. Это приключение особенно полезно, когда кто-то из игроков не смог присутствовать на игровой сессии, но оно также прекрасно работает и для полной партии.

Однажды утром, партия просыпается и обнаруживает, что один из ее членов (или важный НПС) пропал. Если РС находятся в местности, где есть другие люди, они могут узнать о том, что этой ночью произошли еще два похищения.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

Если РС исследуют места, где пропали люди, они обнаружат признаки борьбы. Кажется, нет никаких признаков насильственного вторжения, хотя очевидно, что похищенный прилагал все усилия, чтобы вырваться на свободу. Нет никаких других ключей на месте преступления. ДМ должен заполнить сцену деталями по мере необходимости, в зависимости от того, где находился похищенный РС (то есть, в лесу, в тюремной камере, в гостинице и так далее). Если они следуют за отпечатками ботинок и или пятнами крови, идущими от сцены, ДМ должен прочитать следующий выделенный текст. Любопытно, но по отпечаткам ботинок нельзя сказать, что их владелец был обременен ношей. Отпечатки выглядят, как будто их хозяин шел налегке.

Вы следуете за петляющими отпечатками ботинок через лабиринт удушливого леса на вершину высокого холма. Очертания громадных облаков прорисовываются сквозь верхушки деревьев, застывших в нервирующей тишине. На расстоянии открывается небольшая полянка, ведущая к травянистому холмику впереди. Следы тяжелых ботинок ведут прямо к его вершине. Когда вы приближаетесь к его гребню, вы видите то, что раньше было забытым кладбищем: когда-то великолепный сводчатый проход, выкованный из железа, теперь проржавел и искривился; кирпичная стена, окружающая когда-то святую землю, разрушилась почти до основания и полностью заросла плющом; надгробные плиты внутри кладбища почти не видны из-под высокой травы.

Отпечатки ботинок проходят через ворота и идут через траву к разрушающемуся зданию. Серое каменное здание, встроенное в сторону холма, заросло плющом. Когда-то тяжелая дверь, теперь прогнившая, слегка приоткрыта, открывая темные внутренности. На обваливающемся склоне, вы замечаете каплю крови. Когда-то сделанная из дерева, она теперь стонет под тревожным ветерком.

В СКЛЕПЕ

Если РС приближаются к двери, они чувствуют вызывающий отвращение запах, идущий из внутренней части здания. Обнаружение магии обнаруживает сильную магию (10% шанс идентификации школ изменения/некромантии) внутри. Деревянная дверь не содержит никаких ловушек, но некоторые разновидности безвредной плесени и грибов живут на прогнившей поверхности.

Если РС полностью открывают дверь и входят внутрь, ДМ должен прочитать следующее.

Дверь с трудом открывается, позволяя скудному потоку солнечного света проникать внутрь, освещая неровный каменный пол. Снова стонет ветер, но он отзывается странным громким эхом. Внутри здания он звучит громче, чем снаружи. Ваши ноздри заполняет запах липкой плесени и пыль, поднятая от ваших ног. Когда ваши глаза приспосабливаются к темноте, Вы видите груду доспехов и другой одежды, лежащей вдоль дальней стены. Внезапно, от главной поверхности внутренних стен раздается эхо. Это не может быть просто ветер, это похоже на крик. Действительно, оно даже похоже на крик вашего пропавшего товарища. Крик, кажется, идет от дальней стены.

Комната приблизительно 20’ на 20’ футов (6м*6м). Две боковых стены кажутся обычными, но в большинстве мест покрыты мхом и плесенью. Стена напротив двери на первый взгляд, кажется полностью обычной, если бы не доспехи и одежда, валяющаяся под ней. 

Если партия приблизится, чтобы исследовать одежду, они обнаружат, что одежда и доспехи находятся в различной степени разрушения. Некоторые вещи выглядят абсолютно новыми, в то время как другие предметы пролежали здесь, по всей видимости, уже в течение нескольких лет. Здесь находятся 4 набора лат (plate armor), две клепанных кожанки и пять кошельков с деньгами (общая сумма 56 gp, 27 sp, 11 cp).

Любой персонаж, который подойдет достаточно близко к стене, чтобы исследовать разбросанные вещи, может быть схвачен невидимыми руками и ясно услышит стоны унылых голосов. Это – Живая стена, подробно представленная в приложении Монстры.

Существа в стене будут пытаться схватить и удержать любого персонажа, приблизившегося к стене на расстояние ближе 5-ти футов. Жертве позволяется сделать чек ловкости, чтобы избежать захвата. Стена должна сделать успешный бросок атаки против естественного АС жертвы. Бонусы от доспехов не считаются, но премия ловкости применяется. 

ЖИВАЯ СТЕНА

Если один из РС использует заклинание истинного зрения или использует камень наблюдения (gem of seeing), чтобы исследовать дальнюю стену, прочтите следующее.

Убрав иллюзию каменной стены, вы видите, что дальняя стена на самом деле состоит из синюшной жилистой плоти и илистой слизистой субстанции. На ее гниющей поверхности вы видите человеческие лица, глаза, ребра, туловища, руки, ноги, смешанные с двумя оскаленными волчьими пастями и многочисленными когтистыми лапами грызунов. Все глаза смотрят на вас и несколько скрюченных человеческих рук тянутся в вашем направлении. Многочисленные пересохшие губы издают стоны, «Помогите мне …  освободите меня!» Вы понимаете, что стон, который вы принимали за ветер, выходит из стены.

Любой персонаж, который видит истинную природу стены, должен бросить Равенлофтовский чек ужаса.

Для полной информации о Живой Стене смотрите специальный раздел в конце этой книги.

ЖИВАЯ СТЕНА (Living Wall): INT Различный (3-18); AL CE; AC 4; MV Nil; HD 8 (базовый); hp 320; THAC0 различный; #AT 20; MR 20%; SZ G (200 квадратных футов); ML Бесстрашный (20); XP Value 15,000.

• 5th-level fighters (3): THAC0 16; #AT 1 (each); Dmg 1-8 (long sword).

• 8th-level conjurer: THAC0 18; #AT 1; Dmg 1-4 (dagger) или заклинания; Заклинания unseen servant (*2), Melf's acid arrow (*2), summon swarm (*2), monster summoning I, Evard's black tentacles. Примечание: Заклинания, внесенные в список обновляются каждый день.

• 8th-level necromancer: THAC0 18; #AT 1; Dmg 1-6 (quarterstaff) или заклинания; Заклинания Chill touch (*2), spectral hand (*2), vampiric touch (*3), contagion.

• 10th-level paladin: THAC0 11; #AT 1; Dmg 1-8 (long sword); SA and SD Способности, противоположные таковым нормального паладина (из-за хаотически-злого статуса – смотри «Живую Стену» в Приложение).

• 3rd-level priests (2): THAC0 20; #AT 1 (каждый); Dmg 1-6 (club, horseman's mace); SA (каждый жрец имеет следующие заклинания) command, cause fear, chant.

• Dire wolves (3): THAC0 15: #AT 1; Dmg 2-8.

• Badgers (3): THAC0 19; #AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6.
Эта стена была создано существом, похитившим товарища РС. Оно может быть основным злодеем из вашей личной компании или личем, детализированным здесь. Стена служит для укрепления главного входа в логово злодея. Он похитил товарища РС, чтобы использовать его в качестве материального компонента для другой живой стены, которая должна охранять задний вход в его логово.

Партия может полностью избежать живой стены; поскольку сама стена не начнет атаку. Партии не нужно сражаться против стены, конечно, если стена не схватывает кого-нибудь из них, или если РС имеют доброе мировоззрение и чувствуют, что они должны уничтожить это злое создание.

ОБХОД СТЕНЫ

Комната, в которую вошли РС имеет секретную дверь в стене справа от входа. Дверь содержит ловушку со сложным механическим устройством. Сразу после того, как дверь распахивается, острая, как бритва гильотина вылетает из дверной перемычки, нанося повреждение любому, находящемуся в дверном проеме. Лезвие причиняют 2d8 dam минус 1 за АС жертвы (щит и премия ловкости не учитываются).

Дверь ведет в проход, который огибает живую стену, и выходит в коридор за ней. Если партия не находит эту дверь, они должны прорубиться через стену, или найти задний вход в комплекс (смотри «Катакомбы»), или же оставить своего товарища умирать.

Если РС смогут прорубиться через живую стену или обойти ее через секретную дверь, они окажутся в очень темном коридоре. Коридор, выстроенный из каменных блоков, постепенно уходит вниз. После 50-ти футового спуска, коридор заканчивается, упираясь в закрытую дверь.

Эта хорошо сделанная дверь не заперта. На нее наложено заклинание огненной ловушки (fire trap), которое взрываясь, причиняет 1d4+20 dam. Центр взрыва сосредоточен на каменном блоке перед порогом.

Огонь охватывает всех, находящихся на расстоянии 5-ти футов от эпицентра. Все, находящиеся в области эффекта должны кинуть спасбросок против заклинания. Те, кто его успешно выкидывают, получают лишь половину повреждения.

Если РС успешно удаляют ловушку (или переживают взрыв), они могут открыть дверь и обнаружить огромную комнату, которая является домом злодею ДМ-а или сердитому личу. Лич находится в процессе создания другой живой стены, когда партия достигает его. ДМ, который решил использовать лича, может прочитать следующее.

НАЙТБЛУД И ЗОМБИ

За дверью находятся катакомбы. Через лес каменных колон вы видите мерцающий свет факела и движение. Там, в темной пещере, глубоко вдали в проходе, ведущим из катакомб, стоит изможденная фигура в грязных одеждах. Он, кажется, склонился над большой насыпью на полу и что-то мрачно бормочет. Глядя через комнату, Вы видите вашего товарища, находящегося без сознания или мертвым наверху двух других тел. Внезапно, древняя фигура поворачивается вокруг. Глаза точки на его скелетном лице направлены прямо на вас. Он поднимает свои руки и каркает. "«Тащите их вниз, к смерти!» По его команде, орда зомби появляется из-за сталагмитов, находящихся между Вами и созданием. Они, приволакивая ноги, идут к вам.

Примечание ДМ-у. Расстояние между РС и этими 12-тью зомби – 18 футов и меньше. Расстояние до лича – 100 ярдов.

ЗОМБИ, ОБЫЧНЫЕ (Zombies, Common (12)): Int Non; AL N; AC 8; MV 6;HD 2; hp 12; THAC0 19; #AT l; Dmg 1-8; MR Special; SZ M; ML Special; XP Value 65 each.

Статистика Найтблуда дана в конце этого приключения.

Найтблуд намеревается обездвижить вторгшихся и включить их в живую стену. Он ожидал, что похищение товарища РС, приведет глупцов сюда, чтобы спасти товарища. Поэтому, Найтблуд запомнил все заклинания, которые позволяет ему уровень. ДМ должен выбрать запомненные заклинания Найтблуда из его трех спеллбук, которые внесены в список вместе с его статистикой. ДМ может изобрести свою собственную стратегию для того, какие заклинания Найтблуда использовать или применить следующую стратегию.

СТРАТЕГИЯ НАЙТБЛУДА

Когда партия входит в переднюю дверь склепа, активируется заклинание магических уст (magic mouth). Раздается стон и крик о помощи, что немедленно приводит Найтблуда в готовность встретить вторгшихся. Он тут же использует на себя заклинания Stoneskin и Shield. Затем он использует заклинание анимирование мертвых (animate dead), чтобы создать 12 зомби стражников из трупов, скрытых в катакомбах.

Когда РС атакованы зомби, они должны или бежать, или сражаться. Если они убегают, то зомби преследуют их, пытаясь вступить в бой. Тем временем, Найтблуд использует заклинание паутины, чтобы укрепить свое положение.

Если РС немедленно атакуют, то они должны сражаться с зомби, прежде чем смогут вступить в бой с Найтблудом. Пока зомби задерживают партию, Найтблуд пытается использовать заклинание death spell на персонажей. Если это ему не удается, он использует заклинание паутины, чтобы создать барьер между собой и партией. Затем он атакует заклинанием chime of hunger, заставляя РС доставать свои сухпайки, тем самым, позволяя зомби свободно атаковать их. Если партия выживает, Найтблуд использует заклинание вызова теней (summon shadow), призывая шесть теней на РС. Если сам лич вынужден вступить в бой, он использует заклинание полета, чтобы избежать схватки, а затем с помощью заклинания цепи молний (chain lightning) нападает на партию. Он продолжает свои атаки до тех пор, пока  партия не поляжет. Если сражение поворачивается неблагоприятно для лича, он пробует забрать свои спеллбуки (смотри Библиотека Найтблуда) и телепортироваться подальше в безопасность. Однако он сбежит только лишь для того, чтобы вернуться позже и снова напасть.

Если РС убивают лича или вынуждают его сбежать, они обнаружат, что их похищенный товарищ просто спит, он не умер. Найтблуд использовал заклинание (enervation) на троих пленников, чтобы держать их в покое, пока он работает над созданием второй живой стены. Двух других пленников зовут Борис и Исак (смотри Список НПС).

КАТАКОМБЫ

Если партия исследует пещеры, они обнаруживают бесчисленные выступы, ниши, могилы, хранящие мертвые тела, и многочисленные ветвящиеся проходы, уходящие далеко в лабиринтообразные катакомбы под кладбищем. Проходы ведут к многочисленным гробам, которые почти все обысканы. На всех стенах в катакомбах, вырезано из камня лицо красивой девицы (смотри Список НПС).

Весь подземный комплекс, кажется, имеет только два входа: тот, через который партия вошла, и тот где работал лич, создавая вторую живую стену. Второй вход ведет вверх к каменной двери, на которой установлена огненная ловушка (fire trapped). Эта дверь открывается в заросшую терном чащу за кладбищем. 

Три маленьких комнаты, в которых хранятся дюжина ящиков, ответвляются от главной комнаты. Это – библиотека, склад для хранения маткомпонент и лаборатория.

БИБЛИОТЕКА НАЙТБЛУДА

Библиотека небольшая (20 на 20 футов) комната с одним блоком полок, на которых хранятся многочисленные рассыпающиеся тома (11 из них детализированы ниже). Партия входит в библиотеку с южной стороны через деревянную дверь без замка и ловушек. Прямо напротив двери (на северной стене) расположена книжная полка. Некоторые из переплетов старинных книг содержат тайную надпись, но большинство вообще не подписаны. Ничто нельзя понять из содержания книг, до тех пор, пока книга не снята с полки.

Хрупкий деревянный стол и три шатких стула составляют остальную часть мебелировки в комнате. Стопка чистых пергаментных листов и половина дюжины чернильных бутыльков, некоторые уже пустые, заполняют вершину стола. Многочисленные перья для письма, некоторые уже сломанные, лежат среди бумаг.

Если РС решают проверить книги, попросите их, чтобы они бросили 2d6, и сообщите им последствия следующих описаний. ДМ не должен позволить РС забрать все книги сразу и просто копаться в них. Некоторые из книг содержат ловушку, и эти эффекты должны быть отыграны. Если РС преднамеренно берут более одной книги сразу, ДМ должен использовать описания ниже, чтобы вызвать многократные заклинания в одно и то же время.

Когда книги исследуются, ДМ должен обратить внимание на местоположение РС. Огненные ловушки, описанные ниже, взрываются в различных местах библиотеки. Любой, находящийся в области эффекта, переносит соответствующие последствия. Рекомендуется, чтобы ДМ имел план квадратной комнаты библиотеки, где были бы отмечены местонахождение ловушек.

2. Изменение (Alteration). Эта спеллбука содержит огненную ловушку, эффект сосредоточен в середине библиотеки. Заклинания в этой книге внесены в список в описании Найтблуда в конце этого приключения.   

3. Вызывание (Evocation). Эта спеллбука содержит огненную ловушку, эффект сосредоточен в северо-западном секторе библиотеки. Заклинания в этой книге внесены в список в описании Найтблуда.

4. Антология Либрама (Corpus Libram). Этот толстый том описывает и иллюстрирует вскрытие животных и предлагает теории относительно человеческого вскрытия (многое из этой теории не точно).

5. Преимущества Гниения (Gainful Decay). Эта тонкая книга детализирует изучение и магическое использование различных гниющих субстанций.

6. История Смерти в Тхэй (History of Death in Thay). Этот том содержит огненную ловушку, которая сосредоточена в юго-восточном секторе библиотеки. В книги показаны бедствия и войны в землях Тхэя. 

7. Интрига Смертности (Machination of Mortality). Эта полностью иллюстрированная книга описывает орудия пытки. Книга содержит огненную ловушку, сосредоточенную в северо-восточном секторе библиотеки. 

8. Справочник Некроманта (NecroCompanion). Эта книга написана в стиле альманаха. В ней много интересных статей, от луны и карт звездного неба, предсказывающих важные события в Тхэй до шуток, устанавливаемых в саркофагах.

9. Найтблуд – автонекрография (Nightblood – An Auto- Necrography). Осмысленное описание несчастной загробной жизни Найтблуда, написанное его собственной рукой (и еще не законченное).

10 Каталог нежити (Catalogue of Undead). Эта большая работа описывает и изображает различные существа нежити от скелетов и зомби до личей и даже драколичей (Здесь содержится информация из Справочника Монстров).

11. Смерть для магии (Death Magiсks). Этот справочник рассказывает, как создавать магические предметы, которые используют живых существ в качестве материальных компонентов.

12. Некромантия (Necromancy). Эта спеллбука содержит огненную ловушку, эффект сосредоточен в юго-западном секторе библиотеки. Заклинания в этой книге внесены в список в описании.   

ДМ должен открыть названия этих работ только тем РС, которые знают Древние Языки. Волшебники могут легко определить природу спеллбук. Другие РС могут лишь понять неопределенный смысл содержания книг, рассматривая рунические надписи или иллюстрации и диаграммы.

Если РС выкидывают то же самое число снова, они обнаруживают другую книгу с другим названием, но направленную на ту же самую тему.

Если ДМ не хочет позволить иметь доступ к этим обширным спеллбукам, он может изменить огненные ловушки, взрывными рунами, так, чтобы книги сгорали, когда РС их читают. Ловушки на книгах срабатывают, когда кто-либо касается их переплета или открывает их. На те книги, на которых не установлена ловушка, наложено заклинание тревоги (alarm). Поэтому все книги излучают магию вызывания, так что нельзя понять с помощью определения магии, какие книги защищены ловушками. Каждая из спеллбук стоит по 1,000 gp из-за своего позолоченного оформления.

СКЛАД КОМПОНЕНТ НАЙТБЛУДА

Другая комната из главной залы запечатана каменной дверью и магически заперта (wizard locked). Если РС проходят через дверь, они обнаруживают склад маткомпонент (список ниже). ДМ не должен выдавать полную информацию, если РС не используют успешно определение магии (spellcraft) или связанные с ним профессии (типа гербализма для определения чеснока). Если РС нюхают или пробуют предметы на вкус, ДМ может выдать большее количество информации (например, соленый вкус), но не полную идентификацию.

* Продукты животных: большая бочка различных костей; четыре небольших закрытых корзины, в которых хранятся перья, куски меха, ноги кузнечиков и кожаные петли; коробка с паутиной, фляга с коконами (гусениц); фляга с плотью в чистом растворе (сырая человеческая плоть в спиртовом растворе); фляга с большими темными комками (бычьи feces), фляга с тухлыми яйцами, фляга с маленькими темными комочками (гуано летучих мышей).

* Гранулы (порошки в закрытых стеклянных флягах): кристаллическая белая (соль), блестящий белый (алмаз), тусклый белый (кость), серо-белый (известь), красный (фосфор), серо-оранжевый (железо), бледно-желтый (чеснок), желтый (сера), зеленый (сушеный горох), серо-зеленый (известь), серо-белый (селитра), серый гранулированный (гранит), закопчено серый (пыль вампира), серо-коричневый (копыта), коричневый (могильная земля), ярко-черный (пыль черной жемчужины), ровная черная (сажа), семена под цвет слоновой кости (семечки подсолнечника).

* Жидкости (в стеклянных флягах): густая черная (битум), густая коричневая (патока), непрозрачная красная (кровь), ярко-желтая (древесный спирт), насыщенный желтый (сильный уксус), чистая (вода).

* Разное: таз, заполненный дымчатыми кусочками кварца, ларь с маленькими барабанными перепонками, коробка стеклянных осколков, коробка крошечных колокольчиков, связка миниатюрных совков, фляга с серебряными булавками, пара больших кристаллов, стопка миниатюрных ведер, катушка серебряного провода.

ЛАБОРАТОРИЯ НАЙТБЛУДА

Третья комната из главного зала находится за открытым арочным проходом. За ним полки, подставки, свитки пергаментов, ручки, мензурки, горелки и прочий хлам. Это укомплектованная лаборатория со всем необходимым для исследований магических заклинаний и предметов.

Все оборудование лаборатории стоит примерно 6,000 gp для мага, хотя если продавать его по частям, выйдет только 1,000 gp. Даже если его продавать полностью, то можно выручить за него не более 3,000 gp (оборудование интенсивно использовалось, многие из предметов поцарапаны и с отколотыми краями, хотя и полностью функциональны). Однако независимо от ценности оборудования, каждый персонаж может вынести изделий только примерно на 100 золотых. Если маг может найти 10 помощников или использует магию, он сможет перевезти оборудование.

ОСТАЛЬНОЕ СОКРОВИЩЕ

В палате содержится немного других сокровищ, главным образом монеты, забранные от жертв и случайным образом разбросанные по углам: 500 gp, 200 pp, 50 sp и два магических предмета – кольцо мигания (ring of blinking) и посох лесных мест (staff of the woodlands), содержащий 30 зарядов. Найтблуд имеет при себе колокол голода (chime of hunger). 

МЕСТЬ ЛИЧА

Если партия убивает Найтблуда, но не уничтожает его талисман, он возвращается к жизни. Талисман спрятан в хранилище за маленькой секретной дверью в пустом углу лаборатории. Дверь магически не защищена, поэтому обнаружение магии не поможет найти дверцу. Однако на двери есть механическая ловушка с падающим потолком. Когда дверь открывается, 10-ти футовый камень падает на того, кто это сделал. Если ловушка сработала, любой на расстоянии 10-ти футов от двери должен выкинуть успешный бросок ловкости (сравнивать с половинным значением счета ловкости), чтобы избежать быть раздавленным камнем. Внутри хранилища – талисман (phylactery).

Если РС убивают Найтблуда, его жизненная сила в талисмане попытается завладеть одним из персонажей (Смотри заклинание магического сосуда – magic jar). Если это проходит, то одержимый персонаж немедленно снова нападает на партию. Если выбранный персонаж уменьшен до 5-ти хитов, Найтблуд вернется в талисман, чтобы затем попробовать овладеть другим персонажем.

Если РС успешно сопротивляются такому нападению Найтблуда, они могут без проблем уничтожить талисман.

Если РС не находят и не уничтожают талисман, жизненная сила Найтблуда покинет его талисман и реанимирует его труп (или другой труп, если его тело разрушено) после того, как партия уйдет. Если партия выкрала или уничтожила любую из спеллбук Найтблуда, реанимированный лич начнет охотиться за РС.

СПИСОК НПС

Найтблуд (Nightblood)

Лич 20-го уровня

INT Супергениальный (19); AL CE; AC 0; MV 6: HD 13; hp 86; THAC0 8; #AT l: Dmg 1-10 или заклинания; SA Чтение заклинаний; SD +1 или лучше магическое оружие требуется, чтобы поразить, иммунен к sleep, enfeeblement, polymorph, cold, electricity, insanity, death spells; MR Nil; SZ M; ML Fanatic (17); XP Value 7,000.

Str: 15 
Dex: 11 

Con: 14

Int: 19 
Wis: 12 

Cha: 8

Найтблуд может запоминать заклинания следующим образом: по 5 заклинания с 1-го по 5-ый уровень, 4 заклинания 6-го уровня, по 3 заклинания 7-го и 8-го уровня и 2 заклинания 9-го уровня. Помимо этого, он может запоминать еще по одному дополнительному заклинанию на уровень из школы некромантии (премия мага-специалиста). Он получает +1 премию к спасброскам против заклинаний некромантии, а его противники получают штраф –1 к спасброскам, если он использует заклинания из школы некромантии.

СПЕЛЛБУКА НАЙТБЛУДА

Спеллбуки хранятся в библиотеке, но представлены здесь для удобства ДМ-а при выборе заклинаний Найтблуда.

Изменение (Alteration): burning hands, comprehend languages, enlarge, jump, shocking grasp, spider climb; levitate, strength, wizard lock; delude, explosive runes, fly, slow; polymorph self, solid fog, stoneskin, wizard eye; passwall, telekinesis, teleport, death fog, stone to flesh.
Вызывание (Evocation): alarm, cantrip, shield; stinking cloud, web; fireball; dig, fire trap, wall of fire; cloudkill, dream; chain lightning.

Некромантия (Necromancy): chill touch, detect undead; spectral hand; feign death, hold undead, vampiric touch; contagion, enervation, animate dead; magic jar, summon shadow; death spell, reincarnation; control undead, finger of death; clone, energy drain. На нескольких свободных листах пергамента в этом манускрипте записана формула заклинания создания живой стены (create living wall). Сам Найтблуд знает полную формулу заклинания и необходимые компоненты, но примечания в книге неполные и не будут работать, если маг PC попытается сделать ее.

ИСТОРИЯ

Осиротевший в четыре года, Каел Норбин (Kael Norbin) из Тхэя (Thay) /В Забытых Королевствах – Forgotten Realms/ был продан некроманту Коервину (Coerwyn) для выполнения различных поручений и уборки его лаборатории. Некромант направил Каела на путь Красных Одежд (Red Cloth) и иногда преподавал ему несколько незначительных хитростей. Каел внимательно наблюдал за своим Учителем и научился читать и писать. Когда он вырос, он стал некромантом 1-го уровня и был принят в члены местной секции Красных Магов Тхэя (Red Wizards of Thay).

 Но сердце Каела не прониклось темным искусством, которое практиковали Красные Маги, поскольку он влюбился. Шалла (Shalla) была красивой спокойной крестьянской девушкой, с черными, как ночь волосами. Каел начал украдкой от Учителя встречаться с обожаемой Шаллой. Коервин пришел в негодование, когда узнал, что девушка отвлекает его ученика и убил ее.

Каел не знал, что произошло с Шаллой. Через месяц после ее смерти он обнаружил среди многочисленных ужасных вещей в лаборатории Коервина, черные локоны своей любимой. После этого, Каел подкрался к своему Учителю и отсек ему голову серпом. Затем он сжег его тело, кусок за куском в маленькой печи в лаборатории.

После всего этого, Каел посвятил себя магическому искусству некромантии, надеясь обрести силу, способную вернуть Шаллу из мира мертвых. Он изучал все доступные ему заклинания некромантии, а также заклинания из школ изменения и вызывания. Но самое близкое к чему он подошел в деле возвращения своей любви, это увековечивание изображение ее лица в каменных стенах, окружавших его. В своем страстном увлечении он стал безумным. Каел убил многих невинных девиц, чтобы обеспечить телом Шаллу, когда она вернется. Когда местные жители начали преследовать его, Каел решил стать личем и соединиться со своей любимой в смерти.

Ночью, когда он исполнил этот план, опустились туманы. Когда они рассеялись, его библиотека и лаборатория оказались перенесенными в катакомбы в земли Равенлофта. Сейчас, даже в смерти, он разделен со своей любовью. Он изобрел заклинание создания живой стены, чтобы охранять свою обитель, пока он безуспешно ищет магия, способную воссоединить его с любимой Шаллой. Но они никогда не соединятся, хотя он и будет жить в течение бесконечных столетий. Теперь он называет себя Найтблуд. Ночами он похищает и убивает жителей, чтобы продолжать свои темные эксперименты.  

ЖЕРТВЫ НАЙТБЛУДА

БОРИС, воин 7-го уровня: Int 14; AL NG; AC 2; MV 12; HD 7; hp 52; THAC0 14; #AT 3/2; Dmg by weapon; MR Nil; SZ M. Снаряжение: кольчуга (chain mail), щит (shield), кольцо защиты +2 (ring of protection +2), длинный меч +1 (long sword +1), кинжал (dagger +3), булава (mace).

ИСАК, воин 8-го уровня: Int 13; AL CG; AC 1; MV 12; HD 8; hp 58; THAC0 13; #AT 3/2; Dmg by weapon; MR Nil; SZ M. Снаряжение: бронзовая пластинчатая кольчуга (bronze plate mail), кольцо защиты +3 (ring of protection +3), меч бастард +2 (bastard sword +2), цеп +1 (flail +1), обсидиановый конь (obsidian steed).

ГЛАВА 9. ХОЛОДНЫЙ СМЕХ СМЕРТИ

ВВЕДЕНИЕ
Это приключение хорошо работает с группой от 3-ех до 6-ти РС 3-12 и выше уровня. «Холодный Смех Смерти» может быть приспособлен под такой широкий диапазон уровней потому что, в его пиковой сцене, РС вступают в иллюзорную схватку со своей самой сильной Немезидой. РС низкого уровня могли бы по этой причине сражаться с вервольфом, а РС высокого уровня могли бы предстать даже перед самим Страдом! ДМ-у рекомендуется тщательно прочитать это приключение перед игрой, чтобы сделать все необходимые приготовления прежде, чем игра начнется.

«Холодный Смех Смерти» хорошо вписывается в расширенную компанию в сеттинге Равенлофт, чтобы предоставить РС возможность нанести последний удар по злодею, которого они ранее не смогли победить. Приключение также хорошо работает для любой партии с Немезидой, независимо от мира, где обитает их злодей. Поскольку «Холодный Смех Смерти» привлекает противника из прошлого, ДМ должен убедиться в том, что он полностью подготовил статистику старого злодея, его предысторию и боевые возможности.

В «Холодном Смехе Смерти» РС обвиняются в нарушение «закона смеха» и представлены перед шутом-маньяком, чьи шутки, лишенные юмора, могут убивать. Шут задает загадку, которую РС должны решить, чтобы получить свободу, но сама загадка выпускает самого великого врага партии на них самих. Если они решают загадку, они могут победить противника и шута. Но пока они решают ее, они должны выжить в бою со своей Немезидой.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ

«Холодный Смех Смерти» может начаться в любое время, когда РС путешествуют. Это может произойти в густом лесу, когда РС выслеживают оленя, на любом равнинном тракте или высокогорной дороге. В любом случае ДМ начинает приключение, читая следующее.

ВХОД В РИСИБИЛОС

Огромный холм поднимается перед вами, глядя в сторону его темной вершины, Вы видите большой старинный замок. Тяжелые каменные блоки сложены друг на друга и доходят до ветхих шпилей. Само здание, кажется, начало раскрашиваться, камни, почерневшие от многолетних дождей, покрыты цепляющимся плющом. Когда вы всходите на холм, перед вами появляются рассеянные деревни и фермы, чьи здания борются с тем же самым разрушительным действием времени. Соломенные крыши стали серо-зеленого цвета, ото мха, растущего на них. Ставни и двери висят на ржавых разрушающихся петлях. Нет сомнения что вонь, повисшая в воздухе идет от хлевов. Смрад перемешивается с запахом растущего хлеба на запущенных полях.

Дальше на холме, грубо сделанные дома собираются ближе друг к другу, образуя жалкое поселение в тени замка. Вы входите в торговый квартал, где беспорядочно выстроенные магазины возвышаются над открытым рынком с вылинявшими палатками и навесами. Бормотание голосов доносится из-под изодранного навеса – шутки покупателей и продавцов. Городские стражники застыли на рынке, подобно каменным гаргульям, мрачно наблюдая за происходящим.

Примечание ДМ-у. Наиболее важный закон этого города – «закон смеха», который гласит, что все утверждения должны сопровождаться «ха-ха-ха». Неисполнение этого смеха, наказуемо смертной казнью.

Если РС желают купить съестные припасы на рынке, они увидят, что торговцы и ремесленники продают большую часть вещей, внесенных в список оборудования в Руководстве Игрока. Однако они не видят здесь вещей для переноски и транспорта, хороших доспехов и экзотического оружия. Любой торговец или ремесленник, к которому подходят РС, смотрит на них оценивающее и с самым серьезным видом говорит. «Ха-ха-ха. Чем могу я быть полезен для вас»  Интонации торговцев не показывают никакого юмора, на что бы их притворный смех мог бы указать. Как только РС разговаривают с любым жителем и если они не включают в свой разговор «ха-ха-ха», как это делают местные жители, человек с кем они разговаривают, будут выглядеть крайне потрясенными и встревоженными. Если игроки продолжают разговаривать так же, персонаж, с кем они разговаривали, будет стараться незаметно подойти к стражнику. Стражник приближается к РС и с самым серьезным видом говорит «пожалуйста, пройдемте со мной, ха-ха-ха». Если РС беседуют со стражником без того, чтобы добавить «ха-ха-ха», или если они оказывают сопротивление ему, он призовет себе подмогу. Ситуация продолжается до тех пор, пока РС не будут превзойдены численностью стражников, два к одному. В этот момент, стражники возвещают, что РС находятся под арестом. ДМ должен не забывать говорить за стражников мрачным голосом, добавляя принудительное «ха-ха-ха».

Стражники (Guardsmen), 2nd-level Warriors (2 к PC): Int 8-10; AL LN: AC 7; MV 12; HD 2; hp 9; THAC0 15; #AT l; Dmg Id6 (дубина «club»); SZ M; ML 10; XP 100.

Хотя стражники и вооружены дубинками, они не намереваются использовать их. Если РС сопротивляется аресту, стражники будут бороться с ними. Только если РС достают оружие и нападают на стражу, то только тогда они будут использовать свои дубинки. Если РС выводят из строя или убивают стражников, то им на помощь приходят еще четверо стражников. И убийство, и покушение на жизнь будет добавлено к обвинению, предъявленному им. Если РС сражаются с ожесточением, так что они могут победить 30 стражников, толпа жителей нападает на них.

В ТЕМНЫЙ ЗАМОК

Когда РС покорены (сами ли сдались без борьбы или потерпели поражение против толпы жителей), любые оставшиеся стражники заберут у РС их оружие, магические палочки и т.д., и затем притащат кандалы из сторожевого поста. Они заставят РС сесть на землю и несколько стражников скуют их цепями вместе. ДМ должен прочитать следующее.

Стражники в поцарапанных в сражение кожаных доспехам наклоняются к вам, закрепляя холодные железные кандалы вокруг ваших лодыжек. Ржавчина с толстых металлических колец при трении оставляет красный цвет на ваших ногах. Цепь из широких различных колец соединяет ваши скованные ноги с вашими товарищами спереди и сзади. Стражник, открыв свой гнилой рот, сплевывает табак и предлагает вам руку, чтобы встать. Его голос звучит резко и серьезно. «Пойдемте теперь, нарушитель закона, ха-ха-ха. Вас ожидает аудиенция в королевском суде, ха-ха-ха». Смех вылетает из его запачканным табаком губ без всяких эмоций, когда он помогает вам встать на ноги.

Стража ведет вашу скованную группу через старый разводной мост, под опускающуюся решетку в разрушающиеся стены замка. Сырой воздух, пахнущий плесенью и землей, заполняет ваши ноздри. Стражники проводят вас через пустой замковый двор с земляным полом и впечатляющими черными стенами. Когда вы проходите под другой решеткой, цепи на ваших ногах бренчат о холодный каменный пол.

Дальше ваш путь идет через сырой извивающийся коридор, который вас приводит в тронный зал, более похожий на большую пещеру. Хотя высокий потолок комнаты теряется в темноте, рваные знамена, свисающие со стен, гипнотически колышутся от холодного ветра, проникающего в комнату. Полосы черного камня, из которого состоят внешние стены замка, проявляются и во внутренних стенах этой комнаты. Одетые в алые одежды слуги стоят вдоль этих стен, устало внимая на происходящее. В центре комнаты кроваво-красный ковер идет от ваших ног до возвышения на дальнем конце комнаты.

Там, на огромном древнем троне, ссутулился скучающий старый король, кто, кажется, почти утонул в своей королевской мантии. С одной стороны, взгромоздившись на замысловатое продление трона, восседает шут.

Шут маленького роста и сухощавый, одетый в ботинки с загнутым носом, красное трико, выпирающие панталоны, красочную тунику, воротничок в форме звезды и забавной мягкой шляпе с колокольчиками на многочисленных отводках. Когда вас вводят в комнату, он пристально смотрит на вас и эхо сухого скрежета его смеха раздается в комнате.

Стража толкает вас вниз на темно-красный ковер, и их начальник, низко кланяясь королю, торжественно произносит. «Ваше Королевское Величество, эти негодяи отказались повиноваться вашему закону смеха, ха-ха-ха».

Король не двигается, чтобы ответить. Вместо него отвечает шут, его скрипучий надтреснутый голос холодным эхом отдается в комнате. «Думаете Вы выше закона смеха, не так ли? Думаете, что равны Шуту Панчерону и Королю Доердону, да? Думаете, что мы скорее вознаградим вас окончательным наказанием, чем немного смеха?» Его голос затихает, превращаясь в совсем несмешное хихиканье. Его стальной взгляд сосредотачивается на Вас некоторое время, в которое вы чувствуете себя очень неуютно. «Что Вы можете сказать нам в свое оправдание?»

Примечание ДМ-у. Если партия убила или покалечила любых стражников во время своего ареста, ДМ должен добавить эти нарушения к обвинениям, выдвинутым стражником.

БЕСЕДА С ПАНЧЕРОНОМ

Вне зависимости от ответа РС, Панчерон требует, чтобы они употребляли обязательное «ха-ха-ха», только он и король освобождены от закона смеха. Панчерон приказывает стражникам бить дубиной любого, кто отказывается так делать.

Вероятные действия РС представлены ниже, наряду с ответами Панчерона. ДМ не должен читать ответы шута «слово в слово». Ответы, представленные здесь, даны для того, чтобы ДМ представлял себе, как реагирует Панчерон.

Если РС обращаются к королю. Шут прерывает их. «Король слишком занят, чтобы иметь дела с такой мразью, как вы! (Делает вид, что плюет в вашу сторону). Спросите его сами, и он ответит то же самое, правда, Король?» Уставший старый монарх покорно отвечает. «Да, да, конечно». Затем шут смеется. «Он доверяет мне безоговорочно, доверяет мне казнить его подданных. Что напоминает мне о шутке …» (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС спрашивают, что означает закон смеха. Шут очень мрачно отвечает. «Рисибилос (Risibilos) – веселое королевство. В соответствие с законом, каждый кроме вашего слуги и Короля Трупов, должны здесь смеяться каждый раз, когда он или она разговаривает. На днях я слышал шутку …» (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС заявляют, что они не знали закона. Шут повторяет их слова, подражая собачьему лаю, затем монотонно бубнит со скучающим видом. «Я думаю, что неосведомленный народ типа Вас, все же слышал, что невежество не является оправданием. Однажды мне один человек рассказал анекдот…»  (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС отмечают бедность и мрачность крестьян. Шут становится разгневанным. «Какие мрачные крестьяне? Я не видел никаких мрачных крестьян, с тех пор, как я прибыл в Рисибилос! Когда Королек и я прогуливаемся по улицам, каждый улыбается и смеется. Мы лично удостоверились в этом! Мы убили всех угрюмых жителей, прежде чем они могли завести мрачную семью. Я знаю шутку про это…» (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС спрашивают короля, почему он держит рядом с собой такого наглого шута. Шут прерывает их, захватывая короля в зверские объятья, безжалостно смеясь при этом. «Он держит меня рядом со мной, потому что он любит меня! Разве я не прав, ты тупой деспот?» Бездушный король отвечает, «я не могу жить без тебя». Шут отпускает подавленного монарха, холодно смеясь. «Это все напоминает мне о шутке…» (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС пробуют сломать свои цепи или сбежать другим путем. РС должны выкинуть проверку на изгиб (Bend Bars/Lift Gates), чтобы сломать цепи. Панчерон тем временем вызывает стражников, приказывая им бить пленников беспощадно, чтобы те подчинились. Когда стражники принимаются за свою работу, Панчерон рассказывает очередной анекдот (Смотри «Скверные шутки» ниже).

Если РС спрашивают о наказании за нарушение закона смеха. Панчерон наклоняет свою голову, шутливое выражение пробегает по ему лицу. «Нет никакого наказания. До тех пор, пока Вы стоите перед судом. Конечно, я буду судом и палачом, о у меня не было интересной казни оооочень долго. Моя последняя казнь была аж вчерашним утром. Я изнемогал от смеха аж до полудня, помня каким забавным было то утро. Между прочим … (Скажите скверную шутку из списка ниже).

Если РС спрашивают, почему король не говорит сам. Панчерон отвечает. «Королек был непослушным, очень, очень непослушным. Проклятым он был, как Вы видите…»

Если РС действуют другим путем. ДМ должен придумать ответ шута, используя его другие комментарии и предысторию, показанную в «Списке НПС». Независимо от его ответа, шут должен выглядеть жестоким, циничным, капризным и ребяческим. Он должен говорить и смеяться низким злобным голосом и должен заканчивать каждый ответ одной из своих Скверных шуток, которые следуют ниже.

ЭФФЕКТЫ СКВЕРНЫХ ШУТОК

Шут имеет силу направлять следующие ниже Скверные Шутки на существ до 40 HD, заставляя их переносить эффекты измененной версии не поддающемуся контролю смеха Таши «Tasha’s uncontrollable hideous laughter» (Смотри заклинание волшебника 2-го круга в Руководстве игрока). Модификации следующие:

*  Затыкание ушей не останавливает эффект шутки

* Все спасброски делаются со штрафом –2. Этот штраф кумулятивен со штрафами Интеллекта. ДМ может рассчитать и записать спасброски РС заранее. 

* Эффект мгновенен и продолжается до тех пор, пока РС не выкинет успешный спасбросок или не получит рассеяние магии.

* Каждый раунд, который персонаж испытывает муки смеха, он получает повреждения от спазм мускулов и потери дыхания. Чтобы вычислить повреждение, разделите уровень персонажа или HD существа на 2 (округляется вверх). Результатом будет повреждение, получаемое персонажем каждый раунд, когда находится под эффектом смеха. Так вор 7-го уровня терял бы 4 хита в раунд, пока не выкинул бы успешный спасбросок или не получил рассеяние магии.

Шут рассказывает свои шутки, когда захочет, без всякого определенного интервала и независимо от окружения. Как только рассказал все шутки из списка ниже, он не должен стесняться повторять их снова, начиная со слов типа. «Я когда-то вам рассказывал про …» или «Я когда-нибудь спрашивал Вас …»

СКВЕРНЫЕ ШУТКИ

* Леснику нужно было развести костер, и он пошел нарубить немного дров. Он так и не смог найти никаких дров толще, чем его нога. Так что он стал рубить, рубить и еще раз рубить. Наконец он вернулся к лагерю и стал делать костер, но нога так и не стала гореть.

* Что священник спросит у отца невесты на свадьбе страда? «Кто сделал эту женщину нежитью?»

* Почему дварфы имеют имена типа Файрфорг (Fireforge – огонь кузницы)? Потому что они не могут произнести Иммолатингсмелтер (Immolatiingsmelter – пожар плавильни)

* Путешественник женился на крестьянской девке, которая поклялась, что не потеряла свою честь. Когда же он обнаружил ее искусной в любовных утехах, он сказал, «я думал, что вы не теряли свою честь». Она улыбнулась и сказала. «Ведьмы Аннис (Annis) не имеют никакой чести, чтобы ее терять!»

* Как вы можете улучшить заклинание шаровой молнии? Накормите орков горохом.

* Почему эльфы имеют такие выдающиеся уши? Потому что это выдает эльфов.

* Один молодой волшебник хвастался другому, что может делать воду. Второй волшебник ответил. «Моя собака знает тот же самый трюк».

* Как лучше всего убить лича? Полностью.

* Если вы знаете, что вас преследует вампир, что Вы должны сделать? Отравить свою кровь.

* Крестьянка, имеющая 9 сыновей, попросила самого старшего приготовить его с братьями суп. Через час, он пришел к ней и сказал. «Младшие семеро согласились, но Джереми не вошел в горшок».

* Какая жена лучше: сварливая женщина или бессердечный хобгоблин? Хобгоблин, потому что, вы можете убить его.

* Какой самый быстрый способ сбежать от лича? Умереть.

* Если орк идет за халфлингом в туалет, что произойдет? Орк убьет халфлинга, а затем найдет свои собственные деньги в его кармане.

* Два барда стоят на мосту. Один создает вонючее облако. Второй говорит, «я не знал, что Ты знаешь такую магию». Первый отвечает, «а я и не делал».

* Чем различаются король и шут? Каждый добивается того, чтобы носить венец.

Примечание ДМ-у. Всякий раз, когда произносится одна из этих шуток, выкидывают РС спасброски или нет, Король Доердон начинает болезненно смеяться и тогда один из одетых в красное слуг (маги) выходит вперед и зачитывает рассеяние магии на уставшем старом монархе. (Король не получает никакого повреждения). Хотя слуги Доердона все маги высокого уровня, Король приказал им, чтобы они запоминали только заклинания рассеяния магии, для того чтобы служить королю. Только если РС находится на краю смерти от смеха, ДМ должен позволить одному из этих слуг «впустую потратить» заклинание на него. Даже в этом случае, король будет разгневан этой «тратой заклинания» и прикажет стражникам отдубасить нарушителя (один раз).

Панчерон не волнует воздействие на магов своих шуток. Когда у него появляются новые доступные жертвы (РС), он предпочитает мучить именно вновь прибывших. Однако он никогда не упустит момента подколоть короля, поскольку король его самая любимая жертва.

ИСПЫТАНИЕ СТРАХОМ

Когда Панчерон почувствует, что он достаточно позабавился, мучая РС Скверными Шутками (по выбору ДМ-а), он скомандует, что судебный процесс начинается. Он приказывает, чтобы стражники выстроили заключенных перед ним. В этот момент, ДМ должен прочитать следующий текст. 

Панчерон драматично заходит за трон и вытаскивает оттуда тяжелый боевой молот. Его короткая сухощавая фигура комично шатается под весом этого молота. Наконец он опускает его с шумом на поцарапанный каменный блок около трона, по всей видимости, на это место молот падал не один раз.

«Всем тихо!» – кричит шут. Зал замолкает, лишь эхо удара молота отдается от стен. Застывшая бледная физиономия Панчерона сердито смотрит на вас. Медленная зловещая улыбка появляется на его лице, открывая длинные пожелтевшие зубы. «Вы нарушили единственный священный закон этой земли!» - начинает он холодным неприятным голосом, без всякого признака юмора. «В течение долгих лет перед тем, как пришел Панчерон Великий, здесь было унылое королевство. В те времена, Король Доердон, полностью лишенный юмора и неспособный смеяться, стал предметом всех шуток в этой земле. Чувствуя, что его власть разрушается, он объявил смех вне закона и все, что могло бы породить веселье. Смерть была наказанием любому, кто не повиновался. Многие невинные пали под его топором».

«Когда официальные убийства достигли горячей высоты, Панчерон, Шутливый Парень, зашел сюда по дороге, это был первый человек, который заставил Короля Доердона смеяться. И я убедил его, полностью изменить закон, сделав смех не запрещенным, а обязательным. С тех пор, Рисибилос наполнен смехом давно умершим смехом его людей».

«Сейчас вы, появляетесь в городе, бог знает, откуда, и посмели бросить вызов закону? Вы посмели направить жизнь этого королевства, назад, во времена безюморного ужаса? Что Вы можете сказать за себя?

Когда РС отвечают, Панчерон их внимательно слушает, как будто оценивает их заявления. После того, как РС заканчивают говорить, он долгое время сидит в глубоком созерцании, затем кричит. «Смешно, тыц-быц, ерунда!» В этот момент Панчерон может рассказать какую-нибудь Скверную Шутку  или может продолжить слушать еще мольбы заключенных, в зависимости от того, насколько РС уже пострадали.

СМЕРТЕЛЬНАЯ ЗАГАДКА

Когда Панчерон устанет от многочисленных показаний и шуток, ДМ должен прочитать следующее.

«Достаточно!» – гремит Панчерон, опуская с грохотом свой боевой молот на пол. «Я услышал все, чтобы принять решение. Из-за вашего невежества и незнания нашего закона смеха, я не прикажу вас умертвить сразу. Скорее, ваша вина или невиновность определятся испытанием».

«Когда я проговорю загадку, моя стража освободит вас от кандалов, и Вы предстанете перед лицом вашего самого сильного врага. Если Вы решите загадку, или убьете свою Немезиду, испытание закончится. Вы будете объявлены невинными и можете отправляться куда угодно. Если Вы не решаете загадку или не убиваете свою Немезиду, Вы умрете по своей вине. Я даже разрешу вам пользоваться вашим оружием и заклинаниями».

Панчерон жестом показывает стражникам, которые приближаются к вам, ложа ваше оружие чуть в стороне от вас, затем становятся на колени, готовые расковать вас. Когда они начинают освобождать ноги от кандалов, шут маньяк снова начинает смеяться и говорит загадку.

Здесь я тень среди Вас, но как я могу быть убит? 

Примечание ДМ-у: Загадка Панчерона активизирует заклинание злого рока (weird), но никакие спасброски не делаются здесь, и заклинание не может быть сломано, даже если РС будут мешать шуту (Смотри Руководство игрока). Хотя противник, который противостоит РС, иллюзорен, он полностью реален для персонажей во всех отношениях. Далее следует обычный бой, в котором партии предстоит драться против своего врага.

Сражение может происходить в тронном зале или распространиться по всему замку (ДМ может использовать любой замок, который ему доступен) или даже выйти за пределы замка. Независимо от того, где происходит сражение, РС и злодей могут использовать только свое оружие и заклинания в битве. Все остальное глухой камень.

Как только шут говорит загадку, стражники освобождают их из цепей. Как только кандалы спадают с лодыжек РС, стража замирает, твердая как камень. Все в тронном зале, живое или неодушевленное, застывает аналогично, все кроме РС, их оружия, Панчерона и Короля Доердона. Заклинания, запомненные на начало дня спеллкастерами, восстанавливаются в их памяти.

Затем из темного крыла зала, выходит самый главный враг РС: Алик Рапасион, Лич Найтблуд, Эления Эрмоденунг, Эджрик Спеллбендер, Лирон Эвенсонг, Малиша, Морденхейм, Давион, другой злодей из Равенлофта или даже враг из другого мира компании. Если злодей слишком велик, типа дракона, стены замка разрываются, чтобы впустить его.

Поскольку это сражение критическое, ДМ должен подготовить план нападения злодея, также как и запланированные «непредвиденные обстоятельства», чтобы сохранить РС от немедленного уничтожения.

В течение испытания Панчерон высмеивает персонажей, но не рассказывает больше Скверных Шуток. Если любой из РС нападает на Панчерона, его оружие или заклинание проходит сквозь него, как через тень. Он и на самом деле тень самого Короля Доердона (смотри Список НПС). Поэтому Панчерон не может быть поврежден РС. Он может быть убит, только если будет убит Король. Это и есть ответ на загадку Панчерона.

Здесь я тень среди Вас, но как я могу быть убит? 

Убив хозяина тени, погибнет тень.

Очевидно, что РС совсем не обязаны рифмовать ответ, для решения загадки. Они должны только понять, что Панчерон является тенью Доердона, и что убийство короля уничтожит шута.

Если РС имеют проблемы с решением загадки, ДМ должен сделать так, чтобы Панчерон подкалывал их одной (или больше) следующей фразы, в порядке, как они указаны ниже.

«Каждая тень имеет того, кто ее отбрасывает, и у меня должен быть хозяин»

«Найди хозяина тени, кто имеет высокопоставленное имя»

«Король и его собственный шут отличаются лишь короной»

«Убив Хозяина, вы повергаете второго»

Если РС все еще не разрешили загадку, ДМ должен заставить всех РС выкинуть чек интеллекта. Если персонаж выкидывает проверку, ДМ должен сказать ему что-то типа, «Вы внезапно понимаете, что Панчерон никогда не отходил далеко от Короля, подобно воплощению тени… (подождите, чтобы игрок оценил это) … Так, если Вы убиваете того, кто отбрасывает тень, Вы убиваете тень». Если РС все еще не могут разгадать загадку, было бы лучше, чтобы они были хорошими бойцами.

ОКОНЧАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Если РС побеждают злодея. У РС должно быть немного надежд победить свою Немезиду, только если они сражаются отчаянно, прилагая все свои усилия, они могут победить злодея. Если они побеждают злодея, то Панчерон держит свое слово, позволяя им свободно уйти. Однако если любой из РС, говорит без обязательного «ха-ха-ха», Панчерон объявляет, что они снова арестованы. Партия тогда должна сражаться против стражников, чтобы напасть на Панчерона. И снова, партия не может напрямую поразить шута. Чтобы избавиться от Панчерона, они должны убить Доердона. Когда РС сражаются со стражей, Панчерон намекает им фразами, показанными выше, до тех пор, пока они не разрешат загадку.

Даже если РС убивают злодея, получают свободу, они должны не забывать говорить с обязательным «ха-ха-ха». Вероятно, они захотят убить Панчерона, так или иначе. Снова, они должны сражаться со стражей и убить Доердона, чтобы убить шута.

Если РС решают загадку. РС должны вслух сказать решение загадки и физически исполнить решение: убить Доердона. Пока они так не делают, они должны продолжать сражаться против своей Немезиды. Как только смертельный удар наносится по Доердону, ДМ должен прочитать следующий текст.

 Около короля, медленно опускающегося в темное небытие, начинает пошатываться его собственная тень, Панчерон. Его проникающие глаза становятся пустыми, а трескучий смех замолкает. Медленно беззвучно он падает на пол и начинает просачиваться в камень подобно горячему воску. Вы видите, как камень под ним начинает исчезать, становясь сначала утоптанной землей, а затем травянистой землей. 

Подняв свои глаза, Вы видите, что вы находитесь на травянистом холму, в том месте, где раньше стоял зловещий замок. Вечерний бриз колышет высокую, сухую траву, проникая из леса, расположенного ниже. Жители из близлежащего поселения начинают появляться из своих грязных лачуг и изумленно смотрят в сторону холма. Грязные, усталые торговцы, выходят из изодранных палаток и ветхих дверей, пристально и с изумлением смотря на вашу партию.

Затем, подобно тому, как медленно начинается дождь, среди людей начинает раздаваться смех, смех простой и настоящий. Несколько жителей выносят на улицу музыкальные инструменты и начинают весело играть и петь. Крестьяне выходят в грязные переулки, танцуя простую джигу, направляются к вам, чтобы обнять вас. И хотя вы стали герои для крестьян, вместо короля, вы прекрасно понимаете, что сегодня вечером Вас будут потчевать подобно знати.

СПИСОК НПС

Панчерон/Доердон (Puncheron/Doerdon)

Шут/Король

AL CE; AC 8; MV 8: HD 2; hp 9; THAC0 20; #AT l: Dmg 1d4 (кинжал); SA Скверные шутки и смертельная загадка; SD Двойной образ; SZ M (6’); ML Champion (16); XP Value 1,000.

Примечание ДМ-у: Поскольку Панчерон не может быть поврежден оружием или заклинаниями, AC, HD, hp, THAC0, #AT и Dmg относятся к Королю Доердону. Также норма движения (MV) относится к Доердону, поскольку его тень Панчерон не может отойти дальше 6-ти футов от Короля.

Str: 8 
Dex: 10 

Con: 7

Int: 18 
Wis: 14 

Cha: 15

Доердон, незначительный король на Оэрте (Oerth) правил своими землями разумно и по справедливости. Но у него был один недостаток: он не имел чувство юмора. Ничто не казалось ему смешным. Понимая, что его особенный недостаток мог бы пошатнуть его трон, Король Доердон устроил при дворе грандиозный фестиваль смеха, пригласив самых великих бардов и шутов со всей округи. В течение двух недель фестиваля, народ, посетивший его, смеялся непрерывно. Но душа короля так ни разу и не воодушевилась.

Через неделю после окончания фестиваля, король прогуливался по улицам со своей персональной стражей. Услышав смех, он спросил людей, чему они так забавляются. Он так никогда и не понял их ответы. В то время, король услышал свое имя, которое стало все чаще упоминаться в шутках и анекдотах.

Будучи неспособным, смеяться сам, Доердон, конечно же, не желал стать мишенью для шуток. На следующий день, он объявил вне закона шутки и игры – все, что могло бы стать причиной смеха. Когда этот закон провалился (Сам Доердон не мог определить, была ли это шутка или нет, а магистрат графства не спешил проводить этот закон для него), Доердон объявил сам смех вне закона, наказуемый тюремным заключением.

Тюрьмы скоро стали переполнены, но смех продолжал раздаваться. Чтобы очистить тюрьмы и покончить со смехом навсегда, Доедрон сделал это нарушение закона, караемое смертью.

Хотя веселье и покинуло улицы, до короля доходили слухи, что народ по-прежнему смеялся в свои подушки, в глубоких подвалах или погрузив голову в дождевые бочки. В ответ, Доердон нанял злого мага, чтобы тот создал для него магический посох, наделенный заклинанием злого рока (weird). Никогда не смеющийся король взял посох и вышел на улицы города, убивая даже тех, кто смел просто улыбаться.

Одним утром, король проснулся в землях Равенлофта. Поднявшись, король обнаружил, что шут по имени Панчерон, следует за каждым его шагом, рассказывая ужасные шутки, которые переполняли его отвратительным смехом, не поддающимся контролю. Только рассеяние магии могло освободить его и спасти от повреждений. Доедрон приказал, чтобы шута убили, но топор стражника прошел прямо через него.

Тогда Панчерон открыл, что он стал воплощением тени Доердона, его нижней частью, которая будет сопровождать короля на всю оставшуюся жизнь. Помимо вызывания отвратительного смеха, не поддающегося контролю, шут принял силу посоха Доердона.  Панчерон имеет загадку, которая вызывает заклинание злого рока, и может привести к смерти. Решение загадки также способно убить Панчерона.

К тому времени, когда появляется партия, Панчерон мучил короля своими ужасными шутками уже в течение нескольких лет. Если партия догадывается про отношения между королем и шутом, или если они выживают после заклинания злого рока (weird), решают загадку и убивают короля, они могут спасти свою жизнь. Если же нет, они могут умереть интересной смертью, их уши будут наполнены холодным смехом смерти.

ПРИЛОЖЕНИЕ. МОНСТРЫ

КОСТЯНОЙ ГОЛЕМ (BONE GOLEM)

CLIMATE/TERRAIN: любые земли


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный


ACTIVITY CYCLE: любой




DIET:  Нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: Нет




ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 0
MOVEMENT: 12




HIT DICE: 14 (70 hp)
THAC0: 7 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 3d8 



SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже



SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6' высоты)




MORALE: бесстрашный (20)

XP VALUE: 18,000

Как уже упоминалось выше, костяной голем построен из предварительно анимированных костей скелетной нежити. Эти ужасающие создания примерно 6 футов высотой и весят от 50-ти до 60-ти футов. Они редко бывают защищены броней, и их легко можно принять за нежить, что может сильно озадачить и напугать тех, кто совершил эту ошибку.

Бой. Костяной голем не страдает наличием интеллекта, как и другие разновидности голема. Он не в состоянии применить в бою какую-либо изощренную тактику или стратегию. Однако, их большая сила, делает их гораздо более смертельными противниками, чем кажется на первый взгляд. Существует шанс 95%, что те, кто не знаком с их истинной природой примет их за простую нежить.

Костяные големы нападают с неожиданно сильными ударами и острыми, как когти пальцами. Каждое успешное попадание причиняет 3-24 (3d8) dam. В схватке они никогда не используют никакого оружия. 

В дополнение к обычным характеристикам всех големов Равенлофта (описанных выше), костяные големы получают лишь половину повреждения от острого или проникающего оружия, которое вообще способно повредить им (edged, piercing).  

Костяные големы имунны почти ко всем заклинаниям, но их можно победить при помощи заклинания звука (shutter), сфокусированного на големе. Оно способно затронуть кости соответствующего веса, из которых сделан голем. Если такое заклинание используется против костяного голема, то голем имеет право на спасбросок против заклинаний (спас от заклинаний файтера 14-го уровня - 8). Если спасбросок успешен, то заклинание не подействовало на голема. Провал означает, что оружие способное повредить голему, теперь наносит двойное повреждение, против обычного. Так острое и проникающее оружие наносит полное повреждение, а тупое причиняет двойной вред.

Каждые три раунда, костяной голем может отбрасывать назад свою голову и издавать отвратительный ужасающий хохот. Все кто его слышат, должны бросить чеки страха и ужаса. Те, кто проваливает любой чек, парализован и не может двигаться в течение  2d6 раундов. Те, кто проваливают оба чека, немедленно замертво падают на землю, умирая от страха.

КУКЛА ГОЛЕМ (DOLL GOLEM)

CLIMATE/TERRAIN: любые земли


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный


ACTIVITY CYCLE: любой




DIET:  Нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: Нет




ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 15




HIT DICE: 10 (40 hp)
THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 3d6 



SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже



SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: T (1' высоты)




MORALE: бесстрашный (20)

XP VALUE: 7,000

Кукла голем – анимированная версия детской игрушки, которая может быть использована как для благородных целей (защита детей), так и для отвратительных (нападение на них). Им часто придают вид яркой и веселой игрушки. Так она и выглядит, пока находится в покое. Когда же она активируется, то ее черты искривляются, и выглядит она ужасающе.

Бой: Куклы големы, подобно другим подобным созданиям имунны ко многим магическим атакам. Хотя ее можно повредить заклинаниям, основанным на огне, они наносят ей только половину повреждения. Заклинание warp wood, замедлит куклу, подобно заклинанию slow. Заклинание mending сразу же восстановит созданию все его потерянные хиты.

Каждый раунд, кукла голем прыгает на свою жертву и пытается укусить ее. Успех наносит 3d6 dam и жертва должна выкинуть спасбросок от заклинаний. Провал означает, что жертва начинает безудержно смеяться (как будто она находится под воздействием заклинания Tasha’s uncontrollable hideous Laughter) и не может совершать никакие другие действия. Однако, эффекты укуса этого создания гораздо хуже. Жертва начинает смеяться в следующем раунде после того, как провалила спасбросок. Для начала она получает 1d4 dam от судороги мускул, вызванных смехом. Во втором раунде это увеличивается до 2d4, в третьем – 3d4 и так далее. Смех останавливается тогда, когда жертва умирает или на нее накладывается рассеяние магии. После рассеяния магии жертва получает штрафы на все броски атаки и спасброски по курсу 1 штрафа за раунд, в котором она была подвергнута истеричному смеху (например, РС смеялся 4 раунда, он получает штраф –4 к спасброскам и броскам атаки). Это из-за слабости, вызванной невозможностью РС нормально дышать после смеха и уменьшается по курсу 1 в оборот, до тех пор, пока РС полностью не восстановится.

ЭРМОРДЕНУНГ (ERMORDENUNG)
CLIMATE/TERRAIN: В любом месте Борки (Borca)
FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: уединенный


ACTIVITY CYCLE: любой




DIET:  Всеядный




INTELLIGENCE: very (11-12)

TREASURE: W (I)




ALIGNMENT: законно-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 10
MOVEMENT: 15




HIT DICE: 4

THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: Специальный


SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже



SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6' высоты)




MORALE: Champion (15-16)
XP VALUE: 650
Эрмоденунги – темные и злобные люди, проживающие практически исключительно только в домейне Борка. Здесь они действуют, как элитные агенты, служащие Иване Борици, правителю этой области страха. В редких случаях, их могут направить за пределы Борки, действовать в интересах их хозяйки.

Эрмоденунги выглядят как обычные люди, обладающие исключительной красотой. Мужчины высокие, не менее шести футов ростом с превосходной фигурой. Они, кажется, излучают внутреннюю силу, исходящую от их совершенных классических черт лица. Женщины также высокие, обычно на дюйм или два ниже, чем мужчины, и имеют великолепные черты лица, которые любой художник с удовольствием запечатлит. Оба пола имеют черные, под цвет вороньего крыла, волосы, и темные проникающие глаза, которые кажутся гипнотическими. Цвет лица у них, однако, более бледный, чем у большинства жителей в Борке, и сильно контрастирует с их темными волосами и глазами.

Эрмоденунги говорят на обычном языке людей Борки. Их речь, однако, отличается аристократической манерой. Они выдают себя за потомков знатного рода, что заставляет их держаться особняком от всех, кроме членов старинных правящих семей.

Бой.  В бою, эрмоденунг будет пытаться прикоснуться к открытой коже на теле противника, чтобы их смертельное прикосновение выполнило за них свою работу. Любое успешное попадание означает, что к цели прикоснулись, и жертва должна сделать спасбросок от яда (с +4 премией на броске). Эффект яда эрмоденунга проявляется в ту же секунду. Те, кто проваливают спасбросок, немедленно умирают, те же, кто успешно выкидывает его, получают 10 dam.

Если бросок атаки – естественный 20, эрмоденунг захватил своего врага. В этом случае, жертва делает спасбросок от яда без модификаторов. Провал по-прежнему означает немедленную смерть, успех означает, что жертва получает 20 dam. Если жертва неспособна вырваться из захвата (смотри ниже), они должны будут кидать спасбросок от яда каждый раунд, пока не умрут или не сбегут.

В небоевой ситуации, эрмоденунг часто будет использовать свою физическую красоту и высокую харизму, чтобы соблазнить будущую жертву противоположного пола и подобраться к ней поближе. В то время, когда жертва ведет себя непринужденно, они привлекают их в свои смертельные объятия, и убивают несчастные души своим смертельным поцелуем. Жертвы этого «поцелуя смерти» имеют право на спасбросок против яда (-4 штраф к броску). Как обычно, провал означает мгновенную смерть. Успех означает, что жертва переносит 30 dam. Те, кто переживают это крайне неожиданное нападение, может попытаться вырваться на свободу из объятий (смотри ниже), но если он не сможет, то получит следующий поцелуй в новом раунде.

Вырваться из объятий эрмоденунга очень трудно, поскольку они, как считается, имеют очень внушительную силу, 18/90 – мужчины, 18/50 – женщины. Более слабые жертвы должны сделать спасбросок от паралича (-4 штраф), чтобы вырваться из объятий. Равные по силе, должны сделать обычный спасбросок от паралича без всяких модификаторов. Те же, кто сильнее, получают премию +4 к спасброску.

Эрмоденунги иммунны практически ко всем видам яда. Единственный яд, к которому они не имеют никакой естественной сопротивляемости – яд их любых коллег. Эрмоденунг так же уязвим, к смертельному прикосновению своих «собратьев», как и обычный человек.

Среда обитания/общество. Эрмоденунги – члены правящей элиты в Борке. Они редко смешиваются с «обычным народом». Впрочем, по приказу своей Хозяйки они выходят в народ. 

Дело обстоит еще и так, что эрмоденунги не могут прикоснуться к любому живому существу, без того, чтобы не причинить им повреждение и страдание. Они лишены физической нежности – прикосновение любимого, объятий близкого друга, нежного объятия ребенка, всего того, что доступно обычным смертных людям. Внутренние страдания и мучения сделали их жестокими и бессердечными посланниками, выполняющими приказы Иваны Борици без вопросов.

Экология. Эрмоденунги – обычные люди, которые были преобразованы в кошмарных созданий, по приказу Иваны Борици, хозяйки Борки. Процесс, при котором создаются эти создания, очень таинственен и темен. Но считается, что он настолько жестокий и зверский, что только физически сильные люди могут пережить его. Из-за своей пылкой и страстной натуры, Ивана Борици выбирает только наиболее физически красивых из своих людей, для того чтобы удостоиться «чести» подвергнуться этому преобразованию. 

ЖИВАЯ СТЕНА (LIVING WALL)
CLIMATE/TERRAIN: любой 



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  ассимиляция (смотри ниже)


INTELLIGENCE: различный (3-18)

TREASURE: различное




ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 8 (базовый)

MOVEMENT: нет




HIT DICE: 8 (базовый)

THAC0: различный




NO. OF ATTACKS: различное  

DAMAGE/ATTACK: различный



SPECIAL ATTACKS: смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: 20 %




SIZE: L – G + (прямоугольная область)


MORALE: Fearless (20) 





XP VALUE: от 2,000 до 100,000 + 

Живые стены, кажутся, обычными стенами из камня или кирпича, хотя они излучают и зло и магию, если на нее накладываются соответствующие заклинания обнаружения. Инфразрение не обнаруживает никаких необычных отклонений температуры. Однако, персонаж, который использует заклинание истинного зрения (true seeing) или смотрит через камень истинного зрения, увидит все, минуя иллюзию. Стена на самом деле состоит из болезненной мускулистой плоти – лица, руки, сломанные кости, ноги выступают из поверхности. Персонажи на расстоянии 5-ти ярдов от стены могут расслышать глухие стоны ужаса, боли и горя, исходящих от стены. Даже если наложено заклинание тишины, стоны по-прежнему раздаются.

Живая стена содержит перемешанные тела различных гуманоидов или монстров, которые умерли на расстояние 100 ярдов от стены после момента ее создания. Те, кто умерли, сражаясь с живой стеной, поглощены в нее и усиливают ее. Персонажи и монстры сохраняют все способности, которые они имели при жизни. Как часть стены они становятся хаотично-злыми и сражаются с любым созданием, которое приближается к стене, используя свои лучшие способности.

Если маг становится смешанным с живой стеной, его заклинательные способности сохраняются, и могут немедленно использоваться в будущих атаках. Маг сохраняет любые заклинания, запомненные на то время, когда он был затянут в стену. Эти заклинания обновляются каждый день. Если воин теряет свою жизнь в схватке с живой стеной, его боевые способности и оружие также переходят под контроль этого монстра. Оружие скрывается в стене до тех пор, пока она не нападает. Затем оно выдвигается через болезненную плоть на поверхность. Рука сливается с оружием, а глаза, выступающие из стены, направляют атаки. Если стена поглощает персонажи с дистанционным оружием, это оружие становится бесполезным, когда стрелы, болты или другие снаряды израсходованы.

Бой. Живая стена никогда не начинает бой, кроме как против своего создателя, кого она презирает. Когда такую стену атакуют, каждое создание, ставшее частью стены, возвращает одну атаку, за каждый удар, нанесенный по стене. Так если стена состоит из 12-ти существ и одно существо на земле бьет по стене, то оно получает в ответ 12 ударов из стены. 

Все существа в стене сражаются согласно их обычным способам атак. Эти нападения могут быть магические, физические или ментальные по своему происхождению. Тип нападения и наносимое повреждение полностью зависит от того, кто или что смешаны в живой стене.

Если в стене поглощены воин 10-го и воин 6-го уровня, то она атакует как один файтер 6-го уровня и один файтер 10-го уровня. На каждого поглощенного мага или жреца, стена нападает, используя заклинания. Однако заклинания, годные к применению, зависят от того, какие имели в своей голове маг или жрец на момент поглощения (и имели ли они для них материальные компоненты). Каждое из этих заклинаний может быть использовано один раз в день. Материальные компоненты не расходуются. Так если один абсорбированный маг имел запомненные три заклинания шаровой молнии, а второй маг имел в памяти одно заклинание шаровой молнии, живая стена может использовать 4 заклинания шаровой молнии за день. Если стена абсорбирует паладина или законно-доброго жреца, все его специальные силы полностью изменены. Например, обнаружение добра становится вместо обнаружения зла, наложение рук наносит повреждение, вместо исцеления и т.д.

Магические предметы, поглощенные с персонажами предоставляют стене свои заклинательные эффекты, хотя предметы, которые улучшают АС, менее эффективны из-за размеров стены. Стена получает только 1 улучшение к АС за каждые три пункта магического улучшения АС. Так кольцо защиты +3 понизит АС стены только на 1.

Когда персонаж абсорбирован, его хиты в полном здоровье добавляются к базовым хитам стены, которые равны 64. 

Немагические доспехи, рюкзаки и кошельки теряются поглощенными персонажами. Груды добычи лежат в основании стены и часто привлекают любопытных, которые приближаются достаточно близко, чтобы быть захваченными одной из рук стены.

И хотя живая стена сама не будет атаковать, персонажи, которые подходят к стене на расстояние двух футов к ней, будут схвачены ее невидимыми руками, умоляя об избавлении (ДМ делает обычный бросок армрестлинга для стены и смотрит результат). Иногда, РС, который слышит умаляющие голоса «Помогите мне! Вытащите меня на свободу», ищет говорящего, пока его не схватят за руку. В этом случае, персонаж должен кинуть спасбросок от заклинания или быть затянутым в стену. Если другой персонаж держится за первый, он также должен кинуть спасбросок против заклинания или быть абсорбированным стеной. Если спасбросок против заклинания проходит, то персонаж способен вырваться на свободу. Зрелище, поглощения стеной любого существа требует чека ужаса.

После того, как персонаж абсорбирован стеной, он потерян навсегда. Заклинание желания, сформулированное тщательным образом, может удалить одного или больше захваченного персонажа.      

Заклинания Passwall не позволяют пройти индивидуумам через живую стену. Персонажи должны или прорубиться стену или взорвать ее с помощью магии. Однако это заставит стену вернуть нападения. Когда живая стена разрубается или взрывается, от этого участка распавшейся плоти поднимается такое зловоние, что наполняет ноздри всех тошнотой и ужасом. Требуется спасбросок против яда, чтобы избежать падения от этой вони. Успешный спасбросок показывает, что персонажа только тошнит. 

Живая стена иммунна ко всем планарным и временным заклинаниям. 

Разговор с мертвыми, ESP и подобные заклинания открывают какофонию измученных голосов и разумов. Кастер не узнает ничего, но должен сделать чек ужаса.

Среда обитания/общество. Живые стены никогда не восстанавливаются и всегда остаются активными до тех пор, пока не уничтожены. Живые стены, с которыми сталкиваются в логовах злобных тварей, часто служат как часть камеры пыток или закрывают истинные отверстия к секретным проходам или коридорам.

Никто не знает, ограничены ли эти монстры размерами или годами жизни. Были замечены стены высотой 15 футов, длиной 30 футов и 10 футов толщиной. Однако живые стены часто ограничивают одной секцией стены. Так, кладбище или замок не могут быть окружены одной большой живой стеной. При этом секция стены не может расширяться самостоятельно. Дом с живой стеной у его основания не станет живым домом.

Стена, прежде всего, желает убить существо, создавшее ее. Если она это делает, или если существо встречает свою смерть в пределах 100-ни ярдов от стены, труп ненавидимого творца ассимилируется стеной и существа, пойманные в ловушку в стене, освобождаются, чтобы вернуться в мир смерти. Стена становится обычной структурой из камня с трупом своего творца, погребенного внутри.

Экология. Хаотично-злые маги иногда создают эти монолиты. Точная методика изготовления не известна, но требуются несколько лет подготовки и заклинания. Необходимы минимум три трупа для заклинаний.

Как известно только один или два обитателя Равенлофта стали живыми стенами, воскреснув. Эти редкие проявления сил Равенлофта в ответ на отчаяние и страх. Эти стены родились от проклятий, смерть их повивальная бабка, кровавая резня их нянька. 

Семя для такой живой стены произрастает, когда одно мудрое существо своевольно погребает другое в стене. Несчастная жертва может быть связана и замурована в стену живьем в каменной нише на открытом всем ветрам склоне горы, в зловонных катакомбах, в углу приюта, в стене пещеры, в фасаде мавзолея или любой другой каменной или кирпичной стене. Будучи таким способом погребенной, жертва будет задыхаться, обезвоживаться и голодать в полной темноте и одиночестве. Но даже этой агонии не достаточно чтобы привлечь внимание Земли. Погребенное заживо существо в своем ужасе должно проклясть своего убийцу, при этом она должна кричать так громко, чтобы ее голос был слышен за пределами его каменной могилы. Только тогда Земля замечает его агонию.

Когда жертва умирает, ее жизненная сила поймана в границах стены. Когда она борется, чтобы сбежать, ее жизненная энергия становится запятнанной криками и проклятий, которые плотно покрывают внутреннюю часть ее каменного саркофага. Через несколько дней, сумасшествие полностью извращает пойманную жизненную силу, изменяя ее к хаотическому злу.

В этот момент, тела любых существ, которые умерли на расстоянии в 100 ярдов от стены за последний месяц, поднимаются, волочат свои ноги к стене и сливаются с ней. Даже захороненные трупы, будут прорывать путь на поверхность и приближаются к стене. Хотя стена и сохраняет свой прежний внешний вид, она больше не каменная. Это становится болезненным гниющим бастионом, состоящим из различных частей, ребер, рук, костей и лиц, искривленных и сплавленных вместе. Тела любых существ, встретивших позже свою смерть на расстоянии 100 ярдов от стены, также поднимаются и идут к стене, ассимилируя с ней.

Большинство культур и все персонажи доброго мировоззрения пытаются уничтожить  эти создания повсюду, где их обнаруживают. Но многие из этих нападений просто усиливают стену еще большим количеством трупов.
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