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ВВЕДЕНИЕ

Ветки деревьев своими когтями скребут оконное стекло, вспышки огней, шторм надвигается, ветер воет подобно ночным крикам баньши. Час страха снова настал, вызывая нас к берегам Равенлофта для нового ужасающего приключения. Вы действительно готовы войти в демиплан страха?

Этот модуль рассчитан для 4-6 игроков 1-3-го уровня. Чтобы пережить события, разворачивающиеся здесь желательны персонажи с добрым мировозрением. Клерик должен быть обязателен. Далее, суммарный уровень партии должен быть, по крайней мере, равен девяти.

Предупреждение! Сеттинг компаний Равенлофта рассчитан не для слабых или брезгливых. Мы сделали все возможное, чтобы сделать это приключение подходящим для РС со стартовыми уровнями, но жители демиплана всегда наготове и прямо жаждут, чтобы героическая эпопея ваших героев закончилась раньше, даже не успев начаться. Вы и ваши игроки все еще хотите продолжать? Тогда ускорьте ваш шаг и входите в Туманы…

Информация для ДМ.

Материал, изложенный здесь, предназначен только для ДМ. Игроки должны прекратить читать. 

Как ДМ, вы должны прочитать полное приключение, хотя бы, один раз перед каждой игровой сессией. Игроки и их персонажи должны получать удовольствия от тайн и удивляться по ходу игры, вы же – не должны. Вы должны полностью знать то, что происходит, чтобы лучше использовать напряженность и настроение – главные элементы любого приключения в мире Равенлофта. Чем лучше вы подготовитесь, тем больше удовольствия получите вы и ваши игроки во время игры.

Это вводное приключение специально разработано, чтобы открыть демиплан новым игрокам и новым персонажам. Это не подразумевает, что данное приключение – легкая прогулка, совсем наоборот.  Если РС пробуют разобраться с каждой угрозой, встреченной на их пути сразу, без выяснения причин и предварительной подготовки, не стесняйтесь ставить их на место и показывать их ошибки. 

Ночь Ходячих Мертвецов происходит в Сурани (Souragne), острове-домене,  детализированным в Областях Страха (Domains of Dread смотри Главу Три: Острова Ужаса). Не раскрывайте это вашим игрокам. Они должны сами понять, где они находятся, через действия своих персонажей.
Предыстория

Марайс Д’Тараскон (Marais d’Tarscon) – маленькая деревня на юго-восточном крае Сураньского большого болота. Пьер Тараскон основал деревню много поколений назад, чтобы обрабатывать его большую плантацию.  Никто не помнит точно, какой возраст этой деревни, но, по крайней мере, деревня существует уже два столетия. В настоящее время деревня преуспевает, и семейство Тарасконов по-прежнему управляет близлежащей плантацией. Но ничто не избегает теней навсегда в демиплане страха. Недавно несчастье вошло в Марайс Д’Тараскон.

Еще три недели назад, плантация Тарасконов управлялась Марселем и Джианом Тарасконами, двумя братьями и прямыми потомками Пьера. Оба брата были формально управляющими, но только Джиан занимался семейным бизнесом. Марсель был сильно увлечен  прошлым своей семьи, и у него практически не оставалось времени, чтобы помогать Джиану. Несколько лет назад, Марсель нашел порванный дневник Пьера Тараскона, запертый в старом сундуке. После прочтения дневника, Марсель постоянно размышлял о прочитанном. 

В своем дневнике Пьер описывал картину ранних дней в Марайс Д’Тараскон. Кроме того, там было сказано про странного посетителя по имени Хискоса (Hyskosa), которому Пьер помог. По словам Пьера, Хискоса была известным Вистани (Vistani) прорицателем, чьи предсказания будущего были очень точными, тем более что большинство цыганских гадалок были в те времена, впрочем, как и теперь – женщинами. Последняя запись, в которой упоминался Хискоса, говорила о его предсказании Апокалипсиса, предсказании названном Шестью Знаками. В дневнике не было рассказано подробно это предсказание, но дальний предок Марселя оставил дразнящее примечание: Вистани уехал, оставив свиток, на котором было записано предсказание. Пьер спрятал свиток, но в дневнике не было сказано где.

Шли годы, Марсель стал все более одержим поисками этого свитка. Он был уверен, что в нем содержатся тайны могущества и бессмертия. Демиплан подпитывал его навязчивую идею, заполняя сны Марселя видением могущества, которое он так жаждал. 

Джиан и Марсель имели брата, Люка, которому было около пятнадцати лет. Их мать умерла при его родах. Люк восхищался Марселем и был ему сильно предан.

Несколько месяцев назад, Люк присоединился к поискам Марселя в обнаружении таинственного свитка. Люка не волновали могущество или пророчество будущего, он просто поклонялся идеалам Марселя и хотел помочь своему брату любым способом. Джиан попытался повлиять на обоих. Он предупредил Марселя, что его навязчивая идея приведет только к отчаянию и смерти. Джиан, однако, даже не мог предположить, какие неприятности обрушатся в будущем на них. 

Три недели назад, Люк увидел фургон Вистани, стоящий на дороге недалеко от деревни. Он заплатил молодой цыганке по имени Валана, чтобы та предсказала ему его будущее. Она выдала ему зашифрованную строку, которая позволила Люку обнаружить секретный проход на краю деревни. Туннель вел на старое кладбище. Люк и Марсель вместе прошли по туннелю на старое кладбище. Там они нашли свиток Хискоса, спрятанный в старом склепе. 

Люк громко читал стихи из написанного свитка, когда из теней между захоронений появились зомби. Молодой человек в ужасе наблюдал как грязные мертвецы, схватили и забили до смерти его старшего брата. Люк был потрясен. Ужасная сцена, вместе с пониманием того, что он привел его обожаемого брата к смерти, привела к тому, что Люк впал в состояние транса. Он стал тем, кого многие жители Равенлофта называют потерянным. (Lost one, Смотри «Men»  в Приложении «Монстры Равенлофта»)

Когда Люк впал в состояние столбняка на старом кладбище, появился Джиан Тарраскин и спас юного брата от зомби. Прогнав зомби, Джиан вынес искалеченное тело Марселя через секретный кладбищенский туннель. Люк шел за ним, но его пустой взгляд теперь никогда не менялся и он ни выпускал свиток из рук.

Джиан принес Марселя к деревенскому шаману, который попытался воскресить Марселя, но безуспешно. Джиан заплакал в отчаянии и ушел вместе с телом своего брата. Шаман не понял, почему его постигла неудача, но Джиан был сильно привязан к своим братьям. Вместо того чтобы воскреснуть живым, Марсель стал мертвым созданием самого страшного и грязного типа. Он стал Лордом Зомби!

Джиан корил себя за то, что случилось с его братьями. Он стал сумасшедшим – не таким как его младший брат, совсем нет, он стал тем безумцем, который тщательно скрывает свое безумие от других. Своим искривленным сознанием, Джиан понимал, что необходимо защитить обоих братьев от той навязчивой идеи, которая привело к этому трагическому событию. Джиан знал, что Марсель стал Лордом зомби, но его бесноватый разум говорил о том, что свиток принесет Марселю еще больше горя. Сначала Джиан взял свиток у Люка и спрятал его. Когда он понял, что единственными словами Люка были измененные слова из свитка Хискоса, он отправил юношу в болото. Джиан обещал найти свиток Марселю, поклявшись, что будет его искать, пока он дышит. Никогда он не раскрыл Марселю правду, что сам спрятал свиток, и также он никогда ни кому не сказал, кем стал его старший брат.

Марсель теперь обитает в старом кладбище, намереваясь создавать себе мертвых слуг, пока Джиан продолжает искать свиток. В течение трех недель Марсель использовал свои силы, чтобы убивать сельских жителей, которые затем становятся зомби под его контролем. Хоть Марсель и не имеет свитка, он верит, что войско мертвецов поможет ему захватить этот остров ужаса. (До настоящего времени, истинный хозяин Сурани не вмешивался) 

Деревня вынуждена как-то противостоять Марселю. Джиан к тому же еще стал убийцей. Он относит тела к Лорду Зомби, как жертвы, выражая тем самым, свою привязанность к росту живых мертвецов. 

Свиток Хискоса

Марсель Тараскон заблуждался. Нет никакой силы, которая была бы получена при нахождении свитка Хискоса. Свиток только предвещает время ужаса – время, которое является быстрым приближением демиплана страха.

Как уже было сказано выше, Хискоса был Вистани провидцем, жившим два столетия назад. В пике своего могущества, Хискоса предвидел Апокалипсис и шесть знаков, которые отметят его наступление. Он написал зашифрованное и противоречивое послание относительно этих знаков и создал много таких свитков. За всю свою оставшуюся жизнь, он оставил копии в каждой области, которую он посетил. Свитки часто называют «Шесть знаков» или «Ведьминские знаки Хискоса». Сильные люди повсюду в Равенлофте стремились распутать его послание за эти годы. Некоторые, подобно Марселю Тараскону, ошибочно верили, что послание содержит ключ к неведомой силе. 

Посмотрите Приложение с копией послания Хискоса. Первый параграф написан в другом стиле, чем другие. Послание обрывается резко, так как бумага вырвана. Только пять Знаков остаются неповрежденными, каждый отсутствует. 

Каждый знак показан в отдельном Равенлофтовском приключении. Первый знак Хискоса относится к Короне Душ (Crown of Souls)  найденной в Пирушке Гоблынов. (Feast of Goblyns).

Второй знак показан в Корабле Ужаса (Ship of Horror), как детский призрак Шарлотты Стерн. Третий происходит в Прикосновении Смерти (Touch of Death) с седьмым воскрешением фараона Анхктепота. Четвертый знак показан в этом приключении. Последние два знака (включая шестой знак, не указанный в этом свитке) показаны в Из Тени (From the Shadows) и Корнях Дьявола (Roots of Evil). 

В Ночи Ходячих Мертвецов (Night of the Walking Dead), свиток Хискоса важен, прежде всего, из-за навязчивой идеи Марселя. В то время как один из Знаков происходит в этом приключении, сам свиток не имеет никакого прямого воздействия на результат приключения. Вместе все знаки предсказывают будущее событие в Равенлофте, известное как Великое Соединение.

Краткий обзор приключения

Приключение начинается, как только РС оказываются в болоте. Возможно в любом мире компании, который они называют своим домом. Скоро Туманы Равенлофта переносят их в жуткие болота Сурани, где они повстречаются с крокодилом, гигантскими лягушками и таинственными Вистани. Через несколько дней, когда они начинают себя чувствовать полностью заблудившимися в  болотах, РС находят дом на сваях. В доме они встречаются с Люком Тарасконом, мальчиком в состоянии транса. Люк потерял связь с действительностью. Единственной подсказкой к идентификации мальчика является детская книга стихов, которую он держит в руках. На обложки книги есть надпись. «Люку, моему любимому брату».  Внизу стоит подпись – Марсель. 

Люк не всегда молчит. Время от времени он произносит бессмысленные рифмы, которые являются искривленными стихами из Свитка Хискоса. Если РС покидают дом сами, то Люк следует за ними. Он не все забыл, он помнит расположение своей деревни. Если РС ждут в доме Люка, Шаман Брусиан приходит через два дня, принося большое количество пищи для молодого человека, и отвозит всех в деревню.

На протяжении всего странствия по болоту, назревает странный шторм. Когда РС добираются до маленькой деревни Марайс Д’Тараскон, предгрозовое состояние усиливается и кажется вот-вот начнется буря. Однако как только они добираются до деревни, РС становятся свидетелями причудливой похоронной процессии на деревенской площади. Гроб,  обернутый тяжелыми цепями, везут к ближайшему кладбищу. Деревенские жители, кажется, не замечают шум, исходящий изнутри гроба, как будто кто-то пробует выйти из него наружу. Деревенское приключение (Вторая Часть) начинается.

После того как РС увидят зомби в гробу или просто будут наблюдать, выбор остается за ними, они могут найти кого-нибудь, кто знает Люка или они, возможно, могут задавать вопросы относительно странных похорон. Пока РС исследуют деревню и разговаривают с ее жителями, шторм начинает снова собираться, но пока на землю не падают ни одна капля. Путем расспросов РС узнают о странных событиях, произошедших в деревне в течение последних недель. Рассказы об ужасных убийствах, таинственных исчезновениях и даже о гуляющих мертвецах достигнут ушей РС. Самое худшее, что может произойти, это если кто-то из них попробует убить Люка, следующего за РС с места на место подобно верной собаке.

Вскоре, РС должны выяснить, что все несчастья в деревни начались с семейства Тарасконов. Обыскивая дом Джиана Тараскона в деревне, РС могут найти свиток Хискоса, а также свидетельства грязных убийств. От местного шамана, РС могут узнать о смерти Марселя примерно три недели назад. Они даже могут узнать, что многие из тех, кто умер недавно, стали зомби. Эта часть приключений «Марайс Д’Тараскон» заканчивается тогда, когда РС сталкиваются с сумасшедшим и убийцей, кем стал Джиан Тараскон.  Смелые действия РС должны положить конец ужасающим убийствам Джиана, которые терроризировали деревню.

В этой точке, РС вероятно могут думать, что самое худшее позади. Они имеют шанс, чтобы отдохнуть и вылечиться. Третья часть начинается вместе с прорвавшимся штормом, который обрушивается на деревню большими потоками воды. Во время шторма появляется армия существ, медленно волокущих ноги. Это зомби Марселя. Они ищут свиток и молодого Люка, обе их цели должны быть под охраной РС, если РС конечно еще живы.

Как только зомби нападают, Люк лепечет свои стихи. Он добавляет несколько новых строф к тем, которые уже знакомы РС. Люк, наконец, открывает ключ, который вывел его и Марселя к секретному проходу позади кладбищенского холма.

РС должны войти в старое кладбище, чтобы бороться с Марселем прежде, чем будет разрушена вся деревня. Они будут биться с зомби, крысами, и скелетами, чтобы попасть к Лорду Зомби в древнем мавзолее Тарасконов. Они должны остановить Марселя или будут вынуждены подчиниться Лорду зомби, став новыми членами его мертвого войска. Чтобы это выяснить, Вы должны войти в Ночь Ходячих Мертвецов.

ЧАСТЬ 1: БОЛОТО

Начало, представленное здесь, предполагает, что РС вводят в Равенлофт из другой реальности. Возможно, что кто-то из РС и слышал легенды о демиплане страха, но никто из них не посещал его до этого приключения. Туманы Равенлофта должны поймать их не сознающих этого. Если ваши РС посещали прежде демиплан, или уже находятся в Равенлофте, переработайте самостоятельно эту часть приключений.

Начало приключений.

Как ДМ, вашей первоначальной задачей, является то, чтобы РС вошли в болото. Любое болото в любой реальности подойдет. Туманы Равенлофта могут проникать даже через самые отдаленные миры. Как вам это устроить? Возможно, РС должны пересечь болото, чтобы вернуться домой или по пути следования. Или это может быть, что РС ищут кого-то или что-то и их поиск их приведет к болоту. Вообще-то это не важно, как они добираются до туда, главное чтобы они попали сюда.

Путешествие через болото затруднительно. В некоторых местах вода несколько футов глубиной, скрывая корни, ямы и даже более зловещие опасности. Начало этого приключения предполагает, что РС путешествуют по болоту уже на плоту. Впрочем, если ваши РС добираются до болота пешком, вы можете изменить приведенное ниже описание. Позже вы могли бы сделать так, чтобы РС сами нашли сломанный и разбитый плот в Сурани. 

Не важно, по какой причине они оказались в болоте, РС не должны безнадежно заблудиться – ведь таинственные туманы Равенлофта им помогают. Наступают сумерки. Опишите сцену следующим образом.

Ночь начинает опускаться на болото, скрывая небольшую рощицу в темноте и окрашивая поверхность воды в черный цвет. Вместе с этим наползает липкий туман, поднимаясь от воды подобно призрачному пару. Туман окружает вас, вы чувствуете его прикосновение, как будто вас ласкают холодные мертвые руки. Болото, кажется, отступает от тумана, пропадает из поля зрения, звуки затихают. Все, что вы видите – это только холодный, душный туман. Даже ваши спутники удаляются от вас. На мгновение наступает полная тишина. Все что вы можете слышать – это ваше собственное дыхание и удары вашего сердца. Теперь туман начинается рассеиваться, исчезая также быстро, как появился, оставляя Вас и ваших друзей, одних в мрачном болоте.

Если РС подозрительно реагируют на таинственный туман или начинают расспрашивать о болоте, каждый  должен кинуть чек Мудрости (1d20). Прошедшие чек замечают следующее. 

Болото кажется более темным, чем было раньше. Стоящие рядом деревья отбрасывают странные искривленные тени, протягивая ветки к вам, как будто это когти чудовища. От темной воды поднимается вонючий болотный газ. Посмотрев вверх, вы понимаете, что небо кажется каким-то странным. Звезды изменили свое положение и луна стала ближе, почти что полной. Темные тучи начинают наползать на звездное небо с запада, так как будто на западе кто-то устроил дымовую завесу. Через несколько мгновений облака полностью закрывают собой звезды. 

Назревает шторм и шторм обещает быть сильным.

РС могут попробовать найти старый путь, но это бесполезно. Они находятся в Равенлофте и здесь они и останутся, пока демиплан не решит освободить их. Хоть туман скрывает болото, РС могут понять, что окружающая их обстановка совсем не из той реальности, где они находились до тумана.

Столкновения в болоте

Туманы Равенлофта выбросили РС в большом болоте Сурани, в пяти милях от Марайс Д’Тараскон. Туманы дезориентируют РС, куда бы РС не плыли, они остаются затерянными в болотах в течение четырех дней, часто путешествуя по кругу.  На пятый день они достигают деревни, таинственные туманы прекращают вмешиваться. 

Хотя приключенцы могут видеть много следов опасности во время путешествия по болоту, лишь некоторые из них действительно происходят с ними. Этот раздел выделяет четыре события в болоте: крокодил, гигантские лягушки, лагерь Вистани и Люк Тараскон в его «плавающем» доме. Приключение разработано так, чтобы одно столкновение происходило каждый день. Если этот темп – слишком медленен для ваших РС, вы можете изменить приключение и сделать столкновения с крокодилом и лягушками в один день. Или вы можете перескочить одно из них, приберегая на тот случай, если РС вдруг решат вернуться в болото позже. Однако такие столкновения, как Вистани и плавающий дом, должны произойти в течение двух дней, предшествующих прибытию РС в Марайс Д’Тараскон. В любом случае, не затягивайте время между столкновениями, старайтесь переходить стремительно и в то же время гладко с одного дня на следующий.

Пока РС находятся в болоте, шторм продолжает назревать. К вечеру небо становится черным, и тучи стремительно бегут по нему, однако по-прежнему все тихо, никакого звука грома или вспышек молнии, никаких капель дождя. Когда наступает утро, небо немного очищается, но все равно еще пасмурно и становится темнее и темнее в течение дня. После чередующихся таких дней и ночей, когда РС, наконец, выбираются из болота, чтобы войти в Марайс Д’Тараскон, шторм вот-вот должен начаться. «Нарастающий шторм» (в конце этой главы) описывает это событие.

Подразумевается, что РС путешествует через болото днем, и устанавливают лагерь ночью. Из-за огромных туч на небе становится слишком темно после наступления сумерек, даже при свете факела. В течение дня, надвигающийся шторм и сам вид болота делает все темным и серым.

Не стесняйтесь добавлять события, чтобы «изложить в деталях» приключение в болоте. Все эти дополнительные события должны накалять обстановку и держать в напряжении игроков – не прямой бой с большим количеством болотных тварей. Например, РС могут слышать, что кто-то скользит по воде около близлежащих деревьев. Или возможно что-то толкает плот снизу время от времени, или плот застревает, а когда, приключенцы спускаются в воду, чтобы столкнуть плот, сверху на плот капают неядовитые змеиные капли с вышестоящих деревьев.  Обрисовывайте приключенцам опасности, которые их подстерегают, подразумевайте, что опасность неизбежна и затем далее продолжайте приключение, описанное здесь. Не открывайте им, что никто действительно не собирается нападать на них. Позвольте игрокам думать, что кое-что, что они полностью не понимают, произошло, или что их персонажи только что избежали какого-нибудь ужасного события. Таким образом, Вы можете увеличивать напряженность без того, чтобы насылать толпы монстров, волну за волной на персонажей.

Крокодил

День был темным и мрачным, окутанный серым туманом и облаками. Солнце давно уже не показывалось, пока вы плыли по болоту. Воздух был липким и холодным. Вода под плотом несколько футов глубиной.  С одной стороны плота вы увидели, как черные бревна лениво плывут по поверхности воды. С другой стороны плота, вы видите серые просветы между деревьями, тени которых уже давно уснули.  Когда вы  движетесь на плоту, кажется что само болото смотрит на вас.

Голодный крокодил скрывается на поверхности воды среди дрейфующих темных бревен. Если РС решают ткнуть чем-нибудь в бревна, они имеют 20-ти процентный шанс определить крокодила. Если они игнорируют бревна, крокодил может напасть на них, в то время как  они проплывают мимо. (-2 пенальти к броску удивления). Цель крокодила один из РС, кто находится с краю плота. Крокодил пробует стянуть свою жертву в воду, чтобы схватить одного и сбежать, пока, другие могут среагировать.

Крокодил: AC 5; MV 6/12; HD 3; hp 14; THAC0 16; #AT 2; Dmg 2d4/1d12; SD surprise; SZ L; ML average (9); Int animal (1); AL N; XP 65.

Гигантские лягушки

Плот скользит через заросли высоких тростников, поднимающихся из черной воды. Туман рассеялся, но близлежащие окрестности все еще мрачные. Наверху ветки деревьев сплели сплошной навес. Болотные звуки  здесь громче и они отражаются эхом от деревьев. Невидимые твари скользят через тростник ниже уровня воды. Повсюду слышно кваканье лягушек. Их хор, кажется, приветствует вас, возрастая так громко, что любой другой звук заглушен их хриплыми голосами. Внезапно хор замолкает.

РС должны бросить на удивление с –3 пенальти. Те, кто успешно выкинули проверку, могут видеть трех гигантских лягушек доли секунды, прежде чем твари нападают. Те, кто провалил проверку, могут слышать, как кто-то большой перемещается через заросли прежде, чем лягушки появляются из темного болота.

Каждая гигантская лягушка весит 150 фунтов и рост ее около 4 футов. Она использует свой длинный липкий язык, чтобы поймать добычу. Хоть язык не причиняет никакого повреждения, такая атака получает +4 премии к попаданию. Персонажи, схваченные этим языком подтягиваются к смертельному укусу лягушки. Если выпадает 20 при броске атаки, гигантская лягушка может проглотить существо маленького размера, включая гуманоидных РС не выше 4 футов ростом.  РС неосторожно попавшие в лягушачью пасть, запросто могут стать их пищей.

Старая плоскодонная лодка скрыта в этой области, спрятанная под тростником и почти погружена в воду. Лодка имеет пробоину на боку, выше ватерлинии. После победы над лягушками, любой РС, кто решится осмотреться по сторонам, может найти лодку, сделав успешный чек на Мудрость. Все, что осталось интересного в лодке,  так это запертый сундук. Сундук содержит пищу, одежду и два +1 коротких меча, завернутых во впитывающую влажную ткань.

Гигантские лягушки (3): AC 7; MV 3/9; HD 2; hp 5, 8, 10; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d6; SA tongue; SZ M; ML average (8); Int non- (0); AL nil; XP 175 each.

Стоянка Вистани

Время перестает значить для персонажей, так как серые, тусклые дни сливаются с черными безлунными ночами. Каждую ночь небо черное, но все еще не прорвалось, ни упало, ни одной капли дождя.

Когда происходит это событие, почти – вечер. На расстоянии РС видят свет. Опишите сцену, так как они приближаются, чтобы посмотреть на источник света.

Небольшой остров сухой земли поднимается из застойной воды. Свет идет от костра, разожженного в центре маленького лагеря. В мерцающем свете, вы видите красочный цыганский фургон, запряженный двумя старыми кобылами, трех разноцветно одетых детей и старуху. Чуть позже в свет костра выходят два человека. Один старый и худой, второй молодой и сильный. Они усаживаются около костра. Старик пристально смотрит на вас своим целым глазом. Вместо второго глаза сплошное белое пятно. Старик улыбается и рукой приглашает вас присоединиться к костру.

Как этот фургон, называемый своими владельцами – вардо (vardo), попал сюда – непонятно. РС могут быть подозрительны или возбуждены этим. Тем не менее, дороги Вистани очень странные, Туманы часто помогают им путешествовать туда, куда они хотят попасть.

Этот вардо, тот же самый, который видел Люк Тараскон примерно три недели назад, тогда, когда он получил ключ, который вывел его и его брата к свитку Хискоса. Сейчас, когда стали происходить неприятные события в Марайс Д’Тараскон, эта маленькая семья Вистани решила уйти из деревни. Цыгане должны здесь передать предупреждение для РС, хотя даже сами Вистани не осознают все то, что произошло в деревне. В лагере семь Вистани, трое из них маленькие дети. Старый Скаренджи (Scarengi), древний Вистани с одним слепым глазом, является главным в этой семье. Его жена Риан (Ryany), полная женщина с посеребренными сединой волосами и смеющимися глазами почти того же возраста, что и ее муж. Карлони (Carlony), их сын – сильный молодой мужчина с черными волосами и такими же усами. Трое ребятишек его. Их мать умерла. Карлони управляет повозкой, и он стремится уехать как можно дальше от Марайс Д’Тараскон. Сестра Карлони, Валана (Valana) должна привлечь внимание РС. Очаровывающие черные глаза этой молодой женщины и ярко-красные губы могут зажечь мужчину. Она одарена силой предвидеть будущее, и именно ее видение привело к недавней трагедии братьев Тарасконов. Она остается в фургоне какое-то время после того, как РС пришли.

Если РС приближаются к этому семейству с дружескими намерениями, Скаренджи охотно отвечает на их вопросы, хотя Карлони остается на расстоянии и не делает никакого усилия, чтобы скрыть свое желание поскорее продолжить путь. Скаренджи и его жена сообщают РС, что деревня Марайс Д’Тараскон лежит на краю этого болота. «Это недалеко отсюда» – говорит Скаренджи, - «но это не то место, которое следует посещать такой ночью, как этой». После его фразы, Карлони добавляет: «Лучше оставаться в болотах». Скаренджи ничего больше не добавляет, а его жена Риан соглашается и говорит: «Чем говорить, о чем попало, лучше бы пригласил поесть».

Скаренджи приглашает РС присоединится к его семейству на ужин и погреться около костра, пока не наступит утро. «Возможно», - говорит он, поблескивая единственным глазом, - «у вас будет возможность, чтобы узнать свою судьбу». После ужина, когда дети уложены в кровать, появляется Валана из задней части фургона с мешочком на поясе, на котором изображены руны. Это первый раз, когда РС ее увидели.

Дверь в задней стене фургона откидывается наверх, чтобы открыть молодую красивую женщину с темными выразительными глазами. Она застенчиво улыбается, затем усаживается поближе к костру.  «Это», Скаренджи произносит с гордостью, - «моя любимая дочь Валана. Она может погадать вам»  

Валана пристально осмотрела каждого из вас по очереди. Печальный свет шел из ее огромных черных глаз.  «Случилось несчастье, когда я гадала последний раз для этого тихого потерянного молодого человека», - объясняет она печально. «Может сейчас все будет по-иному». Она поставила плоскую чашку на свои колени и взяла каменные четки в свои руки. Теперь, пристально посмотрев еще раз вам в глаза, она положила четки в миску.

«Потерянный зовет вас!» – сказала Валана задыхаясь. Все Вистани торопливо сделали защитный жест. «Мертвые выйдут на прогулку вместе со штормом. Вы должны найти способ остановить это. Если вы не сможете это, то дождь окрасится кровью. Это потопит вас – вас и весь Марайс Д’Тараскон».

Скаренджи быстро увел свою жену и дочь в фургон.  «Никаких вопросов о вашей судьбе», - добавил старик торопливо, - «настало время отдохнуть после тяжелого дня. Будьте нашими гостями и располагайтесь около костра». 

РС никак не могут остановить Скаренджи и его семейство, уходящих в фургон. Только Карлони не заходит в фургон, устраиваясь на месте возницы в теплом плаще. Он закрывает глаза, как будто собирается спать.

Как только РС начинаются устраиваться на ночь, они видят красивую фигуру Валаны, в дверном проеме фургона. Она говорит всего лишь шепотом, но РС могут ее ясно слышать. «Остерегайтесь безумца», говорит она.  «Остерегайтесь его крови». Это важно, убедитесь, что говорили слова медленно, так что игроки помнили эту ключевую фразу. После этого полог опускается и Валана исчезает внутри фургона.

Последние слова Валаны относятся к Джиану Тараскону (безумец) и Марселю – Лорду зомби (его кровь – его семья). Если РС выставляют часового, когда-нибудь в предрассветный час, он заснет, независимо от того, что бы он не делал, чтобы не уснуть. Когда РС просыпаются, они остаются одни. Их плот остался там, где они его оставили, но никаких следов семьи Вистани не осталось.

Если РС решатся на убийство семьи Вистани, то во время этого столкновения, Риан проклянет их.  «Пока кровь не будет смыта таким же числом добрых дел, Вы будете блуждать по этим странам Тумана, как бы вы не хотели убежать отсюда», - воскликнет она.

Другими словами, пока РС не сделают семь добрых дел для других Вистани, они будут блуждать по демиплану страха. Удаление проклятья Риан должно быть делом будущих приключений, так как дела РС в деревне Марайс Д’Тараскон не касаются Вистани.  Обратите внимание, что нападение, или возможное убийство – злой акт. В дополнению к страданиям от проклятия РС должны сделать Равенлофтовский Power чек (описано в главе 3 сеттинга Равенлофта).

Вистани (7): AC 6; MV 12; HD 4x4, 1x3; hp 21x4, 1x3; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d8; SZ M; ML average (9); Int average (10); AL NE; XP 105x4, 7x3.

Плавающий дом

Через некоторое время на четвертый день пути РС увидят дом, в котором обитает Люк Тараскон. Дом также таинственен и опасен как любое неизвестное место в Равенлофте. 

Деревья в этой части болота сплетаются вокруг плота, ветки образуют густую паутину, корни часто выступают, движение вперед становится трудным и медленным. Острые сучья царапают ваши руки и ноги, ветер в верхушках деревьях поет безжизненную леденящую песню. Так как вы прорываетесь через густую листву, внезапно перед вами вспыхивает свет. Это гораздо более ярче, чем одиночный фонарь, свет манит к себе согреться и выбраться из этого промозглого холодного воздуха. Свет расположен на уровне глаз. Он как будто парит в темноте.

Как мотылек летит к пламени, так и вы на вашем плоту легко скользите к источнику света. Это – маленький деревянный дом, едва больше лачуги. Свет льется из двух передних окон и широко открытой двери. Дом, кажется, повис в воздухе выше поверхности болота, его отражение мерцает в темном болоте прямо перед вами. 

Дом не плавает в воздухе, просто он выглядит так в темноте. Четыре крепких деревянных сваи поднимаются из болота, приподнимая дом приблизительно на 8 футов выше воды. Сваи, очевидно, служат для защиты дома от поднятия воды и болотных тварей. 

РС могут приблизиться к дому с любой стороны, которую они выберут. Как уже отмечено спереди дома есть два окна и открытая дверь. На окнах нет никаких занавесок. Под своим углом зрения РС не могут видеть, что происходит в доме.  На боковых стенах нет никаких окон, на задней части дома только одно окно, также ничем не занавешенное.  Вода вокруг дома не более чем 4 фута, в большинстве этих мест глубина приблизительно равна двум футам. Около дома нет никакой лестницы или другого подъема. Никаких признаков лодки. Любая попытка привлечь хоть чье-нибудь внимание кончается безрезультатно. После того, как РС уже начинают считать дом пустым или собираются исследовать его изнутри, происходит следующее.

Внезапно со стороны дверного проема появляется веревочная лестница. Не слышно никаких шагов, никто не приветствует вас, даже тень не колыхнулась в проеме открытой двери. Лестница, состоящая из деревянных перекладин и толстой веревки просто выкатилась с коротким звуком перекатывающегося дерева. Последняя ступенька повисла чуть выше поверхности зловонной воды, приглашая вас подняться вверх в согревающий свет.

Лестница терпеливо ждет, чтобы РС поднялись по ней. Никто в дверном подъеме не подбадривает их, впрочем, и не разочаровывает их. Люк просто сидит неподвижно внутри лачуги. Лестница тихонько колышется выше черной воды болота. Когда РС поднимутся по веревочной лестнице наверх, можете прочитать им следующее.

Маленький дом состоит только из одной комнаты. Больше чем две дюжины фонарей висят на стенах и стоят на деревянной полке, затопляя дом ярким светом. Справа от двери аккуратно сложены нераскрытые коробки вдоль стены.  Открытая бочка стоит около дверей. 

В центре комнаты, лицом к двери находится мальчик лет 15-ти. Он сидит в кругу из 5-ти горящих фонарей, его большие пустые глаза неподвижно уставились в одно место. Мальчик необычно бледен и худ, его длинные белые волосы спадают на плечи. Его вид измучен. Простая рубашка и штаны, в которые он одет, чистые и свежие. Он держит книгу на своих коленях, но даже не приподнимается, чтобы встать или поприветствовать вас. Он молчит.  Потом медленно  произносит странную фразу.  «Ночь зла приходят шесть знамений, Когда накроет мою землю». Затем он возвращается к своему молчаливому состоянию и не обращает на вас никакого внимания.

Юноша – Люк, самый младший из братьев Тараскон. Он стал одним из сломанных, разрушенных душ, известных как «потерянный». Он ушел в себя, чтобы защититься от тех ужасов, которые произошли в Марайс Д’Тараскон. Фразы, которые он говорит иногда – перевранные строчки из Свитка Хискоса, последняя вещь, которую он читал, когда его брат Марсель погиб от рук зомби и сам Люк закрылся от мира. 

Нераскрытые коробки содержат свежую пищу, которую привозит в болото Шаман Брусиан, священник из Марайс Д’Тараскон. Запасы большие, РС могут поесть вволю. Бочка содержит чистую свежую воду.

Книжка на коленях Лука – сборник детских стихотворений. Он отдаст ее без всякого сопротивления. Каждое стихотворение – короткая рифма, подобно перепутанным строфам, которые мальчик иногда произносит. Первая страница содержит надпись. «Люку, моему любимому брату». Внизу стоит подпись «Марсель».

Люк не общается никак, только случайно может прочитать строфу (смотри Приложение - Слухи). Мальчик не будет ни бороться, ни защищаться, хотя он будет приходить в ярость, если кто-то из РС будет гасить один из его фонарей. Даже тогда, Люк будет представлять опасность только для самого себя, так как он будет биться головой об стену или пол. Чтобы он прекратил, достаточно обратно зажечь фонарь.

РС могут спокойно провести ночь в доме Люка. Утром, они увидят дым ближайшей деревни и могут отправиться в Марайс Д’Тараскон. Если они решат остаться в доме больше двух дней, Шаман Брусиан приедет с новой свежей пищей и одеждой для Люка. Он может отвезти их в деревню. (Дополнительную информацию о Брусиане смотри во второй части).

Когда РС отправятся в Марайс Д’Тараскон Люк последует за ними как верная собака. Ничто, за исключением убийства мальчика, не может остановить его от сопровождения их. Если же они убивают Люка, мальчик вернется позже как призрак (смотри приложение «Люк призрак»). Убийство Люка – злой акт и требует power-чека. 

Люк Тараскон (потерянный): AC 10; MV 6; HD 1-1; hp 7; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d2; SA rage; SD nil; SZ M; ML unsteady (7); Int low (6); AL N; XP 7.

Нарастающий шторм

Как только РС начинают покидать болото и приближаются к деревне Марайс Д’Тараскон, по небу начинают стремительно проносится черные тучи. Впервые молния вспыхивает между облаков, спускаясь вниз. Однако по-прежнему нет ни одной капли дождя. Шторм просто завис над болотом и деревней, иногда посылая зигзагообразную молнию к земле или вдали раздаются раскаты грома. Когда это, наконец, начнется, буря обещает быть захватывающей. 

ЧАСТЬ 2: МАРАЙС Д’ТАРАСКОН

Марайс Д’Тараскон находится приблизительно в двух с половиной милях от Порт Д’Эльхор (Port D’Elhour), на восточном краю обширного болота Сурани. РС приближаются к деревне с запада, выбираются из болота в пять часов после полудня. Штормовые облака закрыли все небо, несмотря на раннее время, на улице темно, как будто наступил вечер. Как уже было отмечено выше, если РС не вредили Люку, то он путешествует с ними. Он идет в нескольких шагах позади РС, взяв с собой книжку детских стихов и фонарь.

Эта часть разделена на два раздела: описание самой деревни Марайс Д’Тараскон (смотри карту в приложении, игрокам следует выдать вторую карту без номеров) и событий, происходящих в деревне и в ее окрестностях. Все события привязаны к определенному времени и месту. Например, «Похороны» происходят около церкви, так как РС входят в деревню, предполагается, что они увидят этот процесс, и он заинтересует их. Обязательно, просмотрите еще раз события в Марайс Д’Тараскон, прежде чем РС займутся исследованием города.

Когда РС входят в деревню, Джиан Тараскон узнает об их прибытии. Если Люк с партией, Джиан начинает планировать, как защитить Марселя от знания того, что мальчик помнит строфы из свитка Хискоса. Если РС убили Люка, Джиан не станет интересоваться партией, до тех пор, пока они не будут пробовать найти убийцу (его), или слишком близко подберутся к Марселю, или же пока Люк не явится в виде призрака.

Деревня

Марайс Д’Тараскон – состоит из небольших деревянных домов, покрытых соломенной крышей, население деревни приблизительно 300 человек. Кладбище расположено на холме, на окраине деревни. Кладбище разделено на две части, старую (11 на карте) и новую (10 на карте). На старом кладбище находится логово Марселя. К востоку от деревни плантация Тарасконов. Издалека плантация выглядит очень впечатляющей, но при более близком осмотре видно, что за плантацией не ухаживали примерно уже с неделю. 

РС могут ходить свободно, говорить с любым с кем хотят. Убийства, зомби, исчезновения людей – события прошлых недель напугали жителей деревни. Предположим, что Марсель умер три недели назад, независимо от того, сколько времени РС пробыли в болоте. Каждый из крестьян сильно возбужден и напуган. Некоторые, собираются уехать в Порт Д’Эльхор, но пока это только разговоры, да и погода не способствует путешествию.

Чеки Харизмы

Для того чтобы получить информацию о деревне и произошедших событий, РС должны сделать чек на харизму. При разговоре с владельцами магазинов, чек кидается без модификаторов. С обычными сельскими жителями разговор более труден, применяйте модификатор (-5) для того чтобы они разговорились. Только одному РС позволено делать чек на харизму в одном магазине или доме. Если чек провален, другой персонаж может вернуться позже и попробовать разговорить, но уже к проверке чека добавляется еще (-2) модификатор. Модификаторы  коммулятивны и  нарастают при каждой неудаче. 

Некоторые из слухов, которые РС могут узнать приведены здесь в описании деревни. Кроме того, РС могут узнавать какие-нибудь из слухов, приведенные в приложении (Деревенские Слухи)

1. Таверна «Полная Луна»

Скорей всего РС остановятся именно здесь во время их пребывания в Марайс Д’Тараскон, тем более что жители деревни, конечно порекомендуют ее. Забор окружает таверну, представляющую собой двухэтажное здание с пристроенной конюшней. В таверне «Полная Луна» часто собираются сельские жители, особенно в эти темные времена, когда каждый из них ищет защиту и утешение друг у друга. Большой столовый зал представляет из себя стойку бара и дюжину столов. Еду можно заказать с раннего утра и до позднего вечера, комнаты сдаются на сутки.

Джеральд Баскольм (Jerald Bascolm) и его жена Генриетта (Henrietta) управляют таверной. Их дочь Лиллин (Lillin) старшая из четверых официанток, их сын Джеральд-младший занимается конюшней. Одна из официанток – болтливая молодая женщина по имени Катя (Katha). Если РС привлекут ее внимание, она расскажет им интересную историю:

С неделю назад, Франкойс, местный житель, умер прямо здесь в этом зале. Я как раз была на кухне в это время,  около черного хода. Я помню, прямо перед этим событием люди начали уходить из обеденного зала, тут стало так ужасно пахнуть. Запах был как от тухлого мяса – нет что вы, у нас конечно бывает портится мясо, но чтобы так воняло! К счастью у меня крепкий желудок. Я пошла, как раз узнать, что же там пропало. Но тут начались крики. Я вернулась назад и увидела Франкойса. Он был, он был таким, как будто уже умер несколько дней назад и похоронен. Я уже стала забывать, про это происшествие, когда несколько дней назад, старая Фиора сказала, что чувствовала страшную вонь тоже. На вашем месте, я бы крепко запирала дверь, когда ложитесь спать. Сейчас все жители деревни так делают.

Хоть Катя и не понимает того, но она вдыхала аромат смерти, который окружает Марселя Тараскона – запах присущий каждому Лорду Зомби.  Фиора живет в деревне (12). Катя расскажет, как пройти к ее дому, но РС должны осторожно расспрашивать ее. «Фиора в последнее время ни с кем не разговаривает, даже со мной».

В настоящее время в «Полной Луне» живет только один постоялец, если не считать РС разумеется, - Дункан Д’Лют. Дункан приезжает в Марайс Д’Тараскон один раз в несколько месяцев, он имеет здесь свои дела. Он из Порт Д’Эльхор, занимается торговлей между деревней и городом. Он ничего не знает о том, что произошло здесь недавно. Единственное, что ему нужно, так это закончить свои дела здесь и уехать, как только он управится.

2. Пекарня

Луиза Д’Кэнн хозяйка пекарни. В пекарне делают пирожные, булочки и леденцы. Ее фирменная продукция – красные леденцы. Самые лучшие клиенты – Морду, Джиан Тараскон и дети Борделла (все они обожают ее фирменные леденцы). Помимо своей вкусной продукции она может рассказать РС, что-нибудь из деревенских слухов.

3. Плотник

Маркус Борделл, деревенский плотник, строит шкафы и мебель в этой деревне. В последнее время видимо и гробы. У него с полдюжины детей. Ребятишки Маркуса постоянно вертятся около магазина в течение всего дня. Он может рассказать РС, что-нибудь из деревенских слухов.

4. Дом Пиерота

Пиерот – кладбищенский сторож. Днем он находится на новом кладбище (10). Когда наступает вечер, он возвращается домой, запирает двери, зажигает фонарь, ужинает и ложится спать, надеясь проснуться утром. Он верит, что Марайс Д’Тараскон проклят всей этой смертью и всерьез собирается уехать из деревни, как только закончится шторм.

5. Дом Констебля

Констебль Гремин (Gremin) следит за порядком в этой деревне. Он не любит незнакомых людей и не доверяет РС, так как они прибыли не совсем вовремя, по его мнению. Его деревня  попала под власть какого-то ужасного зла, и он не знает, как защитить ее. К тому же, приблизительно две недели назад его сын стал жертвой таинственной болезни, которая убивает свои жертвы и затем быстро превращает их в зомби.

Смерть его сына, ужасные убийства, пропажи людей поставила его на край нервного срыва. Он верит, что убийства и пропажи людей связаны, так как он находил на местах преступления одни и те же улики – кусочки красных леденцов.

Если РС доставляют Гремину неприятности, он угрожает арестовать их. Заклинание обаяния (charm) или очень убедительные аргументы могут предотвратить арест (чек харизмы с –5 модификатором). При следующих незаконных действиях РС, Гремин запирает их в маленьком деревянном сарае рядом с его домом – по крайней мере, на одну ночь.  

Побег из тюрьмы достаточно прост. Замок может легко открыть вор, дверь можно выбить через успешную попытку (изгиб брусков). Лучшая тактика – убеждение, с успешным чеком Харизмы (модификатор +10), РС могут убеждать констебля, что они хотят помочь деревне. Если они убегут сами, то вся округа их будет знать,  как «беглых преступников».  Впрочем, когда зомби нападут на деревню (часть 3), констебль выпустит РС в любом случае, что бы РС не натворили.

Констебль Гремин (файтер 2-го уровня): AC 4 (chain mail and shield); MV 12; HD 2; hp 15; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8+1 (long sword); Str 16, Dex 12, Con 14, Int 15, Wis 13, Cha 10; AL LG.
6. Дом Морду

Морду, городской эксцентрик, один живет в своем маленьком домике. В отличие от большинства других сельских жителей, Морду приветствует РС с открытыми руками и дружескими объятиями. Он не кажется сильно удрученным последними событиями. Скорее даже наоборот, он кажется всем этим вдохновлен. Он предлагает РС красные леденцы из глиняного кувшина, затем расспрашивает их о том, что они знают и думают о последних событиях в Марайс Д’Тараскон.

Морду, конечно же, имеет свою собственную теорию относительно смертных случаев и пропаж людей. Он считает, что все эти события имеют отношение к древнему болотному божеству, который был вызван в Сурани группой культистов. (Он конечно не прав, но он во все это верит, и это должно звучать искренно в его устах). Он обещает найти доказательства и просит, чтобы РС вернулись на следующий день, чтобы дальше поговорить. Перед уходом РС, Морду рассказывает им пару деревенских слухов. 

Морду – ученый-любитель. Он имеет много свитков и книг о Сурани и других землях. Подобно большинству жителей демиплана страха, он не осознает того, что он пойман в царстве Равенлофта. Некоторые из книг Морду – действительно серьезные работы. Фактически, только одна содержит важную информацию. Одна из книг рассказывает об истории Антона Мизроя (Anton Misroi) лорда Сурани. К сожалению, она написана на древнем языке, который Морду не знает. Другие книги скорее более развлекательные, чем академические, включая любимую книгу Морду – «Культ Болотного Бога».

7. Деревенский Магазин

Это большое шумное здание – главный магазин в деревне. Им управляет дварф Деруно (Deruno) и его семья, кто прибыл в Марайс Д’Тараскон подобно РС и решил там остаться. Деруно продает различное снаряжение, продукты, различные товары и молочную (козлиное молоко) продукцию по нормальным ценам. Он также покупает любые изделия по половинной рыночной цене. 

Деруно имеет несколько товаров, которые могут заинтересовать РС, которые запрятаны и заперты очень далеко. Дварф покажет их, как только РС заслужат его доверие. Если они явно помогали деревне, он предложит им на выбор. Три микстуры лечения (potions of healing), шесть плюсовых стрел (+1 arrows), браслеты защиты АС=6 (bracers of AC 6), длинный меч +1 (long sword +1)

8. Кузница

Кузнец – большой сильный человек по имени Джорди. Он тих и застенчив и вначале отказывается говорить о постороннем, что не касается его дел. Если Люк с РС (а он будет с ними, если с ним ничего не произошло), Джорди возьмет свой молоток и отойдет подальше. Он боится мальчика. Если РС себя будут шумно вести, прибежит его жена, Надин.

Надин, сильно расстроена пропажей Колина, ее единственного сына, он работал на братьев Тараскон. Колин теперь гхола (ghoul), но она об этом не знает. Если все успокаивается, Надин расскажет, что Колин не вернулся с работы пять дней назад. А все к кому она бы не обращалась, относятся к этому безразлично. Констебль занят другими делами, в том числе и смерть его собственного сына, но он обещал поговорить с Джианом Тарасконом, как только его увидит. Джорди может рассказать РС что-нибудь из деревенских слухов.

9. Церковь
Шаман Брусиан – деревенский священник. Его церковь почитает хороших богов, относясь одинаково к закону, нейтралу и хаосу. Сам Брусиан – нейтрально-добрый. Живет он в доме, рядом с церковью, но в последнее время всегда ночует в церкви.

Изначально, Брусиан очень неохотно описывает недавние события в деревне. Он рассказывает, что селяне умирали внезапно, даже те, кто были абсолютно сильными и здоровыми. Первая такая смерть, произошла приблизительно три недели назад, умер работник на плантации по имени Хогарт. Через минуту после того, как он упал на землю, Хогарт поднялся и был уже зомби. Теперь Брусиан всегда запечатывает гробы тех, кто умер недавно.

Священник не расскажет РС ничего про семейство Тарасконов при их первой встречи, даже если Люк с ними. Если РС не встретили Брусиана на болоте в доме Люка, то он очень удивляется, видя Люка с ними. Он подойдет к мальчику, чтобы проверить, что с ним все в порядке и Люк ему ответит, рассказывая перевранную строфу.  Во время этой встречи, священник немногословен и почти ничего не расскажет о Люке. Он может сказать лишь, что Люк один из потерянных, но он не расскажет никаких семейных связей. Брусиан также может рассказать, что он пожалел Люка и иногда приезжал к нему в болото, чтобы доставить пищу и пресную воду. 

Священник скрытен, так как он не верит РС. Если они вернутся позже и поймают его на том, что он им не договаривает (во время расспросов они могут кое-что узнать от местных жителей и обнаружить несоответствия с тем, что им рассказывал Брусиан) или же их какого-либо рода действия помогли деревне, Брусиан нервно может рассказать им больше. Он расскажет, что Марсель Тараскон был первым, который умер в этой веренице ужасных смертей. Он также может рассказать, что смерть Марселя сильно подействовала на Джиана Тараскона и его младшего брата Люка. Брусиан, однако, не расскажет, что Джиан приносил Марселя к нему. И ни за что не расскажет, что пробовал оживить Марселя до третьей части этого приключения.

Священник имеет некоторое количество свитков, запертых в сундуке в церкви. Это свиток с 4-мя лечебными заклинаниями (cure serious wounds), свиток с двумя заклинаниями лечения болезней и двумя лечебными (cure disease & cure light wounds) и свиток с двумя воскрешающими заклинаниями (raise dead).

Шаман Брусиан (священник 2-го уровня): AC 10; MV 12; HD 2; hp 9; THAC0 20 (19 with footman's mace +1); #AT 1; Dmg 1d6+2 (footman's mace +1); Str 13, Dex 8, Con 11, Int 14, Wis 16, Cha 12; AL NG. 

10. Кладбище

Деревенское кладбище находится на краю деревни, на небольшом холме, который селяне называют еще «Кладбищенский Холм».  Внутри кладбища есть еще одно кладбище – старое. Оно окружено 10-футовой каменной стеной, и железные ворота ведут туда. Старое кладбище запечатано и ее ворота переплетены виноградными лозами. Напротив, новое кладбище хорошо ухожено и открыто для посещения. Кладбище имеет один вход через западные ворота.

Если РС посетят новое кладбище днем, они свободно могут гулять среди могил. Из-за высоких весенних паводков тела хоронят повыше. Вместо надгробных плит, кладбище заполнено мавзолеями (каменные здания, содержащие несколько захоронений). Кладбище также содержит несколько дюжин открытых захоронений, не размещенных в каком-нибудь мавзолее, такие могилы предназначены для простых жителей деревни, не имеющих фамильных склепов. 

Недавние захоронения, в которых находятся те, кто умерли недавно были запечатаны и заперты. Сельские жители знают, что последние мертвецы могут вставать. Если РС входят в мавзолей Тарасконов – наиболее видное здание в новом кладбище, они увидят, что там нет тела Марселя. Самое последнее захоронение в мавзолее – Клаудин, мать Марселя, Джиана и Люка. Она уже давно умерла. 

Днем РС могут встретиться с Пиеротом, сторожем и хранителем кладбища. Ночью он спит в своем доме (4). Пиерот никогда не входил в старое кладбище, и он не знает то, что произошло с ключами от тех тяжелых замков на старых кладбищенских воротах. Он уверен, что эти замки уже давно заржавели. Если РС разговорят его, то Пиерот может рассказать им какой-нибудь деревенский слух.  Если же РС спросят его о семействе Тарасконов, он скажет, что тело Марселя никогда никто к нему не приносил, чтобы похоронить его на кладбище.

Ночью. Никто, даже Пиерот не придет на кладбище ночью (тем более на старое). Если РС пойдут после наступления темноты на кладбище, то они столкнутся с двумя гхолами. Гхолы открывают последнее захоронение. Это будет Иеремия, если РС позволили его похоронить (смотри «Деревенские события») или Джазил Торенг, если РС остановили похороны Иеремии. Если РС подождут, чтобы посмотреть эксгумацию, то они будут иметь дело с только что освобожденным зомби, помимо гхол. Если же РС предотвратят вскрытие, то будут сражаться только с гхолами. 

Оба гхола будут сбегать, если потеряют больше чем половину HP или если они изгнаны (turn undead). Если твари сбегают, то на ветки деревьев они оставят немного ткани, которую может признать деревенский портной. Если РС убивают одного из монстров, констебль может признать в нем Колина, сына кузнеца Джорди. Если же РС убьют и второго гхолу, то констебль признает в нем Терезу, дочь Фиоры. Оба они раньше работали на плантации Тарасконов.

Если гхолы слишком сильны для РС, то появится Шаман Брусиан и изгонит их прежде, чем партия погибнет.

Гхолы (2): AC 6; MV 9; HD 2; hp 6, 9; THAC0 19; #AT 3; Dmg 1-3/1-3/1-6; SA paralyzation; SD as undead; AL CE; XP 175 

11. Старое кладбище

Это древнее кладбище было запечатано более 100 лет назад. Почему и кто так сделал, история умалчивает. Было забыто в течение прошедших лет, но сельские жители прекрасно помнят, что нужно избегать старого кладбища любой ценой. Единственный известный путь проникнуть внутрь старого кладбища, так это подняться по 10-футовой стене наверх или сломать тяжелые цепи и замки на железных воротах. Секретный проход идет от статуи (А – на карте) к замаскированному отверстию в склоне (B). Только братья Тараскон и зомби знают об этом секретном проходе.

Рассматривая ворота или стены, РС видят, что они заросли виноградными лозами и переплетены ветками деревьев. Они могут понять, что пробираться через эти заросли – занятие трудноосуществимое. Сельские жители и Пиерот будут всячески отговаривать РС от исследования старого кладбища. В идеале, РС не должны входить в старое кладбище, пока не начнется 3 Часть. Но вы в то же время не должны открыто не позволять им это сделать. Днем, мог бы прийти констебль Гремин и запретить им делать это. Ночью странный шелест и пугающие звуки могли бы не позволить им войти в черную как смоль область.

Если все же РС решатся исследовать старое кладбище прежде, чем пройдут все деревенские события, переходите к 3 Части и измените столкновения в той части. Вы должны сделать два изменения. Первое – зомби еще не вышли в деревню. Значит, их будет больше на стороне Марселя, удвойте кол-во зомби, внесенных в список столкновений. Во вторых, Джиан – все еще на свободе. Он придет на помощь Марселю, и будет сражаться с ним в последней битве.

12.  Дом Фиоры

В этом доме проживает старуха по имени Фиора. Она ужасно напугана произошедшими недавно событиями и ни с кем теперь не разговаривает, ни с односельчанами, ни с РС. Она заперлась в своем доме и обвешала двери и окна гроздьями чеснока, wolvesbane и святыми символами. 

Время от времени, можно слышать, как Фиора зовет свою дочь – Терезу. Если РС убеждают Терезу, чтобы она с ними поговорила, она расскажет, что пожиратели трупов роются на кладбище каждую ночь. Она не видела свою дочь Терезу, почти две недели, она однажды просто не вернулась домой с работы на плантации Тарасконов.

13.  Деревенский дом Тарасконов

Помимо поместья на плантации семейство Тараскон имеет этот двухэтажный особняк в деревне. Джиан много времени проводит здесь, ища способы как улучшить ситуацию для своей семьи. Джиан сошел с ума. Все его планы вертятся вокруг убийств и поиска новых мертвецов для мертвого войска Марселя.  В течение дня существует 80-процентный шанс, что Джиан будет здесь. Ночью вероятность встречи здесь Марселя – 20 процентов.

Дом заперт, тяжелые ставни закрывают все окна. Все замки на окнах и дверях имеют мастерское качество (-60 модификатор к открытию замка). Если он дома, Джиан Тараскон не будет отвечать на стук, притворясь, что его здесь нет. Он не хочет ни с кем разговаривать, ни с РС, ни с кем-либо еще. Любая попытка войти в дом, может быть замечена сельскими жителями (существует 50 процентный шанс для «тихого» входа по мнению ДМ). Если РС обнаружены, то через 1d6 раундов прибудет констебль. Вторжение в запертый дом – преступление. РС могут быть помещены в тюрьму.

Если все же РС смогут ворваться в дом, пока Джиан дома, он будет избегать РС. Он знает,  где можно спрятаться, чтобы не быть замеченными РС. Он не будет нападать, даже если ему представится возможность убить РС по одному. Но он запомнит это, и позже встретит РС в другом месте при самой первой возможности. 

Дом в хорошем состоянии и полон дорогой, хотя и пыльной мебелью. Внизу комната, столовая, гостиная, кухня и комната повара. Наверху три спальни и кабинет Джиана. Если РС ищут секретную дверь в кабинете, то они могут найти укромное местечко, позади книжной полки. В потайном месте – черный плащ с капюшоном и туба со свитком Хискоса. Карманы черного плаща заполнены красными леденцами.

14. Магазин портного

Томас Леви – хозяин этого магазина. Он и его семейство шьют и починяют любую одежду. Томас попробует заинтересовать РС самыми последними одеждами из Порт Д’Эльхора, показывая им всякие безвкусные и пижонские модели. 

Если РС пройдут чек  на харизму (без всяких модификаторов), то Томас может рассказать им что-нибудь из деревенских слухов. Кроме того, если РС догадаются показать ему ткань, оставленную гхолой на кладбище, то он признает ее как кусок с униформы, носимой всеми слугами в поместье Тарасконов. Томас сам шил эту униформу.  

15. Плантация Тарасконов.  (нет на карте)

Главный дом поместья и дом для слуг находятся в очень хорошем состоянии. Величественное здание главного дома поместья – белое двухэтажное здание с высокими колоннами на фасаде. Дом для слуг имеет всего лишь один этаж. Если РС приходят днем, оба дома заперты крепкими замками (мастерское качество – 60 модификатор). Если же РС приходят вечером, то переходите к  событию «Званный обед».

Деревенские события

Следующие события происходят день за днем, начиная с того момента, когда РС появляются в деревне. Ускоряйте или замедляйте события, чтобы соответствовать темпу ваших игроков. 

День Первый: Похороны

Когда РС появляются в деревне, они могут идти куда угодно. Сборище людей перед церковью должно привлечь их внимание. Несмотря на угрозу шторма, народ собрался на похороны. Пока похороны не заканчиваются, любой магазин в деревне закрыт. Таблички на окнах могут содержать надписи  - «Закрыто из-за похорон» или «Ушел в церковь». Даже дома в деревне закрыты. 

 Если РС ждут около какого-нибудь закрытого магазина, они могут издалека увидеть, как небольшая толпа следует за катафалком на кладбище. После некоторого времени толпа появляется и магазины открываются. Если РС решают приблизиться к погосту, чтобы узнать, что происходит, продолжите это событие. 

Печально-торжественные лица смотрят на вас подозрительно, но никто не произносит ни слова. Селяне скоро поворачиваются к своему священнику, который стоит около гроба, перевязанного тяжелыми цепями.

Громкий голос священника раздается по всему погосту.  «Друзья и родственники, мы оплакиваем несвоевременную смерть Иеремии Д’Грис», он печально вздыхает. «Утешьтесь тем, что он уходит в лучший мир, да упокоится он с миром. Иеремия, ты покинул нас, и ты не вернешься назад. Ты ушел из этого мира и идешь в новый с нашим благословением»  

Священник продолжает свою литургию, несмотря на то, что во время короткой паузы из гроба раздается стук. Селяне вздрагивают от этого, но быстро восстанавливают свое самообладание. Удар снова звучит изнутри гроба. Гроб раскачивается на повозке из стороны в сторону, но священник и толпа игнорируют это.

Если РС просто наблюдают, священник направляет запряженную мулом телегу на холм к кладбищу. Толпа следует за ним на пологий холм. Из гроба раздаются звуки, как будто кто-то хочет вырваться оттуда. Селяне  игнорируют это, а священник касается своим святым символом крышки гроба и шепотом говорит. «Иеремия, успокойся».  В воротах кладбища процессию встречает Пиерот, кладбищенский сторож.  Он направляет телегу к открытому склепу. Люди снимают гроб с телеги и переносят его внутрь склепа, после этого склеп быстро запечатывают. Толпа без слов, молча возвращается в деревню.

Если РС решают узнать, что за «бедный человек» хочет выйти из гроба, то священник и деревенский констебль будут просить не делать РС этого. Впрочем никто не бросится на защиту гроба, если РС настоят на том, чтобы вскрыть гроб. Как только они начнут снимать цепи, толпа быстро разбежится, даже деревенский констебль сбежит. Только священник останется на месте, наблюдая за происходящим грустными глазами.

Внутри гроба – Иеремия Д’Грис, кто умер вчера вечером и теперь воскрес как зомби. Если снимут крышку гроба и освободят его, он нападет на партию, а потом попробует убежать в поля к востоку от деревни.  РС должны сделать чеки ужаса. Зомби будет драться до смерти, если не будет никакой возможности сбежать.

Зомби (1): AC 8; MV 6; HD 2; hp 14; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1-8; SA nil; SD as undead; AL N; XP 65.
Преследование зомби и гхол

Если когда-нибудь РС решат преследовать гхол или зомби, они могут легко найти след мертвых монстров к полям, что находятся недалеко от плантации Тарасконов. После того, как преследователи потеряют их среди зарослей кукурузы, они (монстры) поворачивают в сторону кладбищенского холма. Тем не менее, не позволяйте РС обнаружить секретный проход. 

День Второй: Место Преступления

Если РС пойдут посмотреть деревню, они увидят констебля, стоящего на коленях в переулке и рассматривающего землю. Прочитайте следующее.

Констебль поднимает глаза и смотрит на вас очень серьезно. Вокруг него на земле и на заборе – красно-бурые пятна. Перед ним – большое пятно того же самого цвета, очевидно высушенная кровь. В центре пятна – одинокий ярко красный леденец. 

Вечером, когда уже стемнело, Джиан Тараскон преследовал одну из официанток, работающих в таверне, и возвращающуюся домой. Она никогда не добралась дотуда. Единственная улика – высохшая кровь. Если РС предлагают свою помощь констеблю, он неохотно соглашается.  Это событие подготавливает партийцев к тому, что здесь есть убийца, но не раскрывает не имени убийцы, ни даже его жертвы. 

Джиан взял тело и унес его к старому кладбищу для своего брата. Убийца всегда тщательно вычищает кровь со своих рук и одежды, прежде чем вернуться в свой сельский дом, чтобы отдохнуть.

Ночь Вторая: Запах Смерти

Когда РС находятся в таверне, они чувствуют ужасную вонь. Это зловоние лорда Зомби, все РС должны бросить спасбросок от яда (смотри приложение: Марсель Тараскон, Лорд зомби). Те, кто удачно спаслись, могут захотеть исследовать источник зловония. Если РС находятся в общем зале, то по крайней мере, один из посетителей должен умереть и превратиться  в зомби. 

Марсель вышел прогуляться по ночным деревенским улицам, ища кого бы превратить в зомби. Если РС выбегают на улицу, они находят лишь куски плоти и сукровицы на дороге позади гостиницы.  Больше нет никаких признаков Марселя, он сбежал в свое логово.

Если РС ищут Дункана Д’Люта, который был в своем номере, когда напал Марсель, они могут войти в его номер и найти его воскресшим как зомби. Если они не думают искать его, то его отсутствие утром обнаруживается. Дункан имеет те же параметры зомби, как зомби на похоронах, но хиты следует ему перекинуть.

Ночь Третья: Нападение безумца

Уже ближе к вечеру, когда небо становится черным с ходящими по нему штормовыми облаками, РС имеют шанс остановить убийство. Выберите подходящее время для этого события. РС могут отдыхать в гостинице или разговаривать с кем-нибудь из местных жителей. Во время спокойной расслабляющей обстановки раздается крик ужаса.

Крик раздается в тишине дня, отражается эхом повсюду от деревенских улиц. 

Ничего больше не происходит, только этот крик. Тайно бросьте проверку мудрости каждому РС. Те, кто провалил чек, думают, что крик звучал не стой стороны, откуда он шел на самом деле. Те, кто прошел проверку, могут верно определить направление. Игроки не должны знать наверняка, откуда пришел крик. Пусть РС обсудят этот момент и выберут направление сами.

Если РС выбирают неправильное направление, второй крик раскрывает их ошибку. Но они теперь приходят уже слишком поздно и находят Лиллин, дочь владельцев таверны в луже ее собственной крови. Красные леденцы разбросаны вокруг ее трупа – по одному на каждого РС. 

Если же РС выбирают правильный путь, они приходят как раз вовремя, чтобы столкнуться с Джианом Тарасконом и удивить скрытого в черный плащ безумца. Его капюшон полностью скрывает лицо. Он только что, нанес один кинжальный удар молодой женщине и должен добить ее. Джиан бросает свою жертву и бежит, ведя РС за собой через всю деревню. Сделайте погоню напряженной. Позвольте РС подбираться довольно близко к нему время от времени, но никогда не позволяйте поймать его. Джиан Тараскон знает деревню намного лучше, чем кто-либо из РС и имеет несколько потайных мест, где может спрятаться или уйти от погони. Безумец в конце концов исчезает за углом, не оставляя никаких следов, кроме красных леденцов на земле – по каждому для РС.

Констебль приходит сразу после РС, независимо от того, спасли они или нет Лиллин. Если она мертва, он помогает искать убийцу, если она жива, он уводит ее к церкви. В последнем случае, она выживет и может рассказать РС свою историю. Темная фигура, пряталась в тени и внезапно прыгнула на нее. Она закричала и почувствовала, как кинжал вошел в ее тело. Больше она ничего не помнит. 

Событие: Званый обед

Это событие происходит в том случае, если РС посещают дом на плантации (15) в вечернее время. Ни в коем случае с ними не будет Люка. Если они обсуждают планы о том чтобы идти туда, он остается. Если же они решают идти туда во время исследования деревни, он просто поворачивается и идет назад к гостинице. Он не хочет возвращаться к своему старому дому из страха воспоминаний, которые он так хочет забыть.

Когда РС подходят к дому, главный дом в основном неосвещен. Единственным источником света является окно с противоположной стороны дома.  Если кто-то из РС попытается заглянуть внутрь, прочитайте ему следующее. 

За окном вы видите столовую, обставленную шикарной и дорогой мебелью, показывающую вкус и богатство. Огромная люстра, наполненная горящими свечами, заливает комнату приятным согревающим светом. Шикарный стол в центре комнаты сервирован на четыре персоны. 

Трое слуг выходят из коридора. Их головы низко наклонены и лица скрыты, пока они идут. Один из них подходит к столу и ставит дорогое блюдо на поверхность, покрытую белоснежной скатертью. Торжественно он поднимает крышку с большого блюда, открывая вечерний ужин – останки недавно умершего мальчика. Засохшая кровь покрывает бледное лицо. Нечестивец, придерживая одно ухо серебряной вилкой, делает широкий разрез ножом от одного уха до другого. Внезапно в стекле появляется лицо, смотрящее злыми кровожадными глазами на тебя – глазами пожирателя трупов!

Слуги Джиана Тараскона все стали гхолами, превратились в грязных тварей, поедающих мертвую плоть с безумным упорством. РС должны кинуть чек ужаса. Джиан хочет подражать и угождать своему брату Марселю, который теперь существует, поедая гнилую плоть. Сам Джиан должен набраться храбрости, чтобы есть мертвую плоть, он просто убивает, а потом скармливает свои жертвы своим слугам. Он теперь собрал  группу гхол, которые его приветствуют и знают. 

Гхолы замечают РС и нападают. Все трое имеют ту же статистику, что и гхолы на кладбище, но вы должны перебросить хиты для каждого монстра. Как и в кладбищенском столкновении, если РС могут погибнуть, появляется шаман Брусиан и может помочь им.  

После сражения РС могут осмотреть дом. За исключением серебряных блюд – все остальные ценности в доме - мебель. РС также могут найти остатки одежды от убитых Джианом жертв. Количество черепов равно количеству пропавших жертв. Кроме грязных куч, находящихся в нескольких комнатах, нет никаких других следов живых мертвецов. На основании этих скудных свидетельств РС могут предположить, что гхолы ответственны за убийства в городе, не разочаровывайте их в этом, пока. Ничего здесь не указывает на Джиана Тараскона непосредственно. РС могут также думать, что Джиан был убит также, хотя никаких физических доказательств, свидетельствующих об этом нет.

День Четвертый: Лицом к Безумцу

После разговоров с сельскими жителями в течение четырех дней и описанных выше событий, РС должны догадаться, что Джиан Тараскон и деревенские беды связаны друг с другом. Даже, если они не проследили эту связь, Джиан думает, что они догадались, что он замешан в этом деле. К тому же он безумно верит, что единственный способ сохранить Марселя состоит в том, чтобы убить Люка, своего младшего брата. На четвертый день Джиан решает убить Люка и РС.

Джиан следует за партией по всей деревне. Он будет наносить удар так, чтобы убивать РС одного за другим, он выжидает наилучшего момента, чтобы напасть на одного РС. Если ему такой возможности не представится, безумец придет в отчаяние, и нападет тогда, когда РС будут вдали от жилых мест или войдут в какой-нибудь пустой дом, типа его деревенского особняка.  

Джиан нападет на волшебника или священника, стараясь использовать свою премию неожиданности, чтобы устранить применение заклинаний. Затем он займется Люком, хотя он будет драться с любым, кто будет на его пути. Если Люк – уже умер по некоторым причинам, его призрак будет сопровождать РС. 

Когда Джиан нападет на партию, прочитайте следующее.

Безумец возникает перед вами, полностью скрытый черным плащом с опущенным капюшоном. Только лезвие кинжала видно в его бледной правой руке. Тогда он откидывает капюшон назад, открывая лицо, его глаза горят безумным огнем. Этот огонь сжигает его, уничтожая последние остатки человеческого разума. 

«Вы не должны были приезжать в Марайс Д’Тараскон», шипит безумец. «И вы не должны были притаскивать с собой этого щенка – моего брата». Он кричит, направляя кинжал на Люка. «Вы вынудили меня уничтожить вас! Теперь ваша кровь потечет из ваших вен, вашу кровь будет пить мое лезвие, лезвие Джиана Тараскона!»

С этими словами безумец атакует.

Джиан Тараскон будет драться до смерти. Если партии нужна поддержка, то на помощь приходят констебль и шаман Брусиан. После сражения, Брусиан предложит партии любые заклинания и свитки, которыми он сможет вылечить партию.

ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ: ЛОГОВО ЛОРДА ЗОМБИ

Если РС сделали все, что изложено выше, они, вероятно, могут поверить в то, что они остановили угрозу и спасли деревню. В конце концов, Джиан Тараскон мертв. Но угроза все еще по-прежнему существует, но не уничтожайте иллюзии игроков, что все закончилось. 

Позвольте РС провести остальную часть дня, отдыхающими в гостинице,  заучивающими заклинания, пусть они закупят новые припасы для путешествия из Марайс Д’Тараскон. Люк по-прежнему продолжает следовать за ними, но теперь он замолчал и больше ничего не говорит, никаких исковерканных стихов.

Все деревенские жители рады РС и желают одарить подарками их и дать с собой в дорогу хоть что-нибудь. Правда никто из них не может указать дорогу дальше, чем до Порт Д’Эльхор, но большинство из них уверены, что там они смогут узнать, как уехать из болот Сурани. Селяне собираются отпраздновать их победу, они  приглашают РС провести еще одну ночь в гостинице. Это позволит РС выехать утром, и, в конце концов, погода сейчас очень не способствует путешествию.   

На следующий день, когда умирает Джиан Тараскон, штормовые облака обложили все небо. Раскаты грома сопровождаются вспышками молний, в остальном же, этот день столь же темен и мрачен, как и все предшествующие. По-прежнему дождь еще не начинается. 

Если РС решают уехать вечером, то Люк пойдет за ними. Чем дальше они будут уходить, тем более взволнованным он становится. Наконец, он начинает повторять новые строчки, те, которые ему дала цыганка Валана.  (Смотри приложение – Слова Люка). Если Люк мертв, то появляется его призрак, чтобы направить обратно в деревню.

Наконец ночь опускается на землю и начинается дождь.

Шторм

С наступлением вечера гром сотрясает деревню. Это начинается низким отдаленным грохотом и переходит к продолжительному грохоту, от которого трясутся дома, и с полок падают вещи. Молния танцует поперек неба, вызывая причудливые тени своими яркими вспышками. Начинается дождь, большие тяжелые капли падают на землю, ливень усиливается, грозя перейти в потоп. Дороги быстро становятся непроходимыми от грязи. Ручейки превращаются в бурные потоки. Дождь стоит стеной, обрушивается на все в своей природной ярости. Гром не перестает грохотать, вспышки молний следует одна за другой. Шторм обрушился на деревню.

Когда начался шторм, настало время для историй, рассказанных у теплого огня камина. РС вероятно в большом зале таверны, сидят перед большим камином вместе с деревенскими жителями, кто заскочил в таверну переждать шторм. Селяне потягивают спиртные напитки, под шум дождя вперемешку с громом. Люк начинает рассказывать стихи. Теперь, однако, он говорит их правильно, цитируя непосредственно со свитка Хискоса. Если Люк умер, то его призрак начинает читать стихи.

Если РС не нашли свиток в деревенском доме Тарасконов, то кто-то из них возможно пожелает записать слова Люка. Через некоторое время, Шаман Брусиан начинает говорить. Когда он разговаривает, Люк понижает голос, но не останавливается. «Я хочу рассказать вам одну историю», начинает шаман. «Я не думаю, что все несчастья закончились в Марайс Д’Тараскон»

Он рассказывает про ту бурную ночь, когда Джиан принес ему Марселя около месяца назад. Марсель был полностью мертвый, разорванный на части нежитью. «Я достал свиток из моих маленьких запасов и попытался воскресить бедного Марселя,» Брусиан продолжал, «но что-то пошло не так как надо, Марсель остался мертвым, а Джиан заплакал в отчаянии. Он схватил тело своего брата и унес его прочь. Это было последний раз, когда я видел Марселя, и последний раз, когда я видел Джиана живым». Вероятно, Брусиан должен уже знать, что РС убили Джиана.

Брусиан не знает, что вызвало его неудавшееся чудо; Марсель не воскрес, позднее он стал лордом зомби. Однако священник подозревает что это, вызвало активность нежити в его деревне.  До сих пор, он думал, что Марсель стал такой же жертвой нежити, как и другие сельские жители. Теперь он понимает, что несчастья начались после того, как Марсель умер, а не раньше. Брусиан не знает то, что это означает, но он уверен, что эти события связаны, и он решает разделить свои подозрения с РС. 

Две вещи происходят также, пока шаман ведет свой рассказ. Сначала один из сельских жителей падает замертво. После этого через 1d4 раунда он поднимается как зомби и двигается, чтобы схватить Люка (если он жив) или РС, держащего свиток Хискоса или скопированные стихи, рассказанные Люком. Зомби имеет те же параметры, что и обычный зомби, описанный в «похоронах», но хиты требуется ему кинуть заново. Чек Ужаса РС могут не бросать, в зависимости от предыдущих количеств столкновений с зомби. На секунду Люк замолкает и перестает рассказывать стихи из свитка Хискоса. Вместо этого, он рассказывает пророчество, которое дала ему цыганка Валана. Он повторяет пророчество много раз, пока РС не поймут этот намек.

Зомби идут!

После того, как РС разобрались с вновь созданным зомби, дверь таверны распахивается.  Деревенский житель, промокший до костей, несмотря на плащ, вбегает в зал. Он тяжело дышит и сильно испуган. «Мертвецы приближаются к Марайс Д’Тараскон». Слова застревают между дрожью и кашлем. «Целая армия мертвецов». Новый приступ кашля захватывает селянина и на все вопросы, он просто показывает рукой на восток в сторону дороги с восточных полей плантаций.

Констебль уходит на разведку. Если РС следуют за ним, они увидят сцену, описанную ниже. Если же они останутся в таверне, то когда констебль вернется, он им все это расскажет.

Вы идете, как слепые котята, под дождем стоящим сплошной стеной и нещадно выбивающим дробь по вашим закутанным телам. Вы даже не видите, куда поставить ногу, если бы не вспышки молнии, на миг, освещая пространство. Даже тогда, деревья и дома, кажутся непонятными бесформенными тенями, скрывающимися за мерцающей пеленой дождя. Идти очень тяжело, земля моментально превратилась в скользкую грязь. Наконец, вы добираетесь до восточной дороги. Поля скрыты темнотой и штормом. Грохот грома и звуки дождя заглушают все звуки. 

Затем, во вспышке молнии, вы видите какие-то фигуры, – темные формы  медленно приближаются к деревне. Они напоминают изуродованных людей, но пока еще трудно сказать кто это. Яркие вспышки молнии освещают целое поле. Темные фигуры – всюду. Самая близкая всего лишь на расстоянии 50 футов, подволакивая ногу, движется вперед. Вновь темнота все скрывает. Проходит целая вечность, или всего лишь один удар сердца, как новые вспышки молнии освещают небо. Свет держится в течение целой секунды, теперь вы можете ясно различить фигуры. Это зомби, целая армия, состоящая из них и все они идут на Марайс Д’Тараскон.

Это Ночь Гуляющих Мертвецов, когда не менее 25 зомби идут своим медленным маршем на Марайс Д’Тараскон. (Каждый РС должен кинуть чек страха с модификатором +2). После смерти Джиана, Марсель решил искать свиток Хискоса сам. Даже если он не найдет его в деревне, его усилия будут вознаграждены; он хочет продемонстрировать свой полный контроль над нежитью. Зомби приказали осадить деревню, убивать всех, кто защищается, и перерыть все дома в поисках свитка, который так жаждет найти Марсель.

Констебль просит РС вернуться в деревню, чтобы помочь ему построить оборону деревни. Прежде, чем они успевают ответить, Люк начинает повторять строчки Вистани, которые вывели его и Марселя к старому кладбищу.  Это его метод убеждения, РС должны идти к Марселю, так как они должны уничтожить лорда зомби, чтобы победить его войско. Если РС помогают констеблю и селянам баррикадировать дома, то шаман Брусиан убеждает их в обратном. «Найдите тело Марселя»,  он громко кричит, вторя Люку.  « Я уверен, что оно – ключ к этим ужасам, которые обрушились на нас!».

Если РС идут на старое кладбище сразу после того, как увидели армию зомби, то они добираются дотуда без приключений. Если же РС вначале возвращаются в деревню и только после этого идут на кладбище, то они могут повстречаться с зомби по дороге.  Дождь скрывает РС, но также скрывает и зомби. Сделайте так, чтобы игроки сами прошли путь по карты.  (Скройте секретный проход, если это необходимо). На каждые 60 футов кидайте 1d6, Если выпало 1 или 2, то 1d4 зомби неожиданно нападут на партию, если результат 3 или 4, то РС увидят 1d4 зомби,  в то время как те их не замечают. РС могут атаковать их, а могут смыться, если пожелают. Если результат 5 или 6, ничего не происходит.

Логово Повелителя  Зомби

Около старого кладбища все спокойно. Если РС тщательно обыщут склон, они могут найти секретный проход позади каменной плиты с шестью вырезанными звездами.  (Точка В на карте деревни, проход выведет в точку А на старое кладбище). РС могут войти на старое кладбище, поднимаясь по стене или сломав ворота. Как только РС попадают внутрь, смотри карту «Логово Лорда Зомби». Пронумерованные ниже пункты соответствуют цифрам на карте.

1. Древние Ворота

Две гротескных горгульи охраняют ворота. Они всего лишь статуи, но не раскрывайте это. При каждой вспышке молнии, статуи кажутся движутся. 

Ворота могут быть открыты при успешном броске на изгиб бруска (сила) или если разрушить тяжелые цепи, которыми связаны ворота, замок заржавел. Чтобы сломать цепи, РС должны нанести повреждения на 25 HP. Каким бы способом двери бы не были открыты, это будет достаточно громко, громче, чем шум падающего дождя. РС сразу же выдадут свое присутствие Марселю.

2. Пустой Мавзолей

Только пыль лежит на полу, если открыть дверь

3. Мавзолей Зомби

Если РС войдут внутрь, двое зомби поднимутся из открытых гробов и нападут на РС.  Если РС даже просто прогуляются мимо входа, зомби все равно поднимутся и нападут. 

4. Дряхлый мавзолей.

Это разрушенное здание стало домом для летучих мышей. Если РС войдут, стая летучих мышей нападет на них.

Гигантские Летучие Мыши (1d6): AC 8; MV 3, Fl 18; HD Ѕ; hp 1d4 (roll randomly); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d2; SA nil; SD -3 from missile attacks while flying; SZ M; ML unsteady (6); Int animal (1); AL nil; XP 35 each.

5. Затопляемый мавзолей

Крыша этого мавзолея сломана. Потоки дождя залили сломанный каменный пол на фут глубиной. Брызги дождя бьют по лужам, отдаваясь эхом от стен комнаты. Если кто-то из РС входят в подтопленное здание, киньте 1d6. Если выпало 5 или 6, РС натыкаются на погруженный в воду скелет. Скелет поднимается, уставившись усмехающимся черепом прямо в лицо РС.  Любой РС, кто сталкивается со скелетом, должны кинуть чек страха. Неудача означает, что персонаж выпустил то, что у него было в руках и быстро бежит к выходу. Имеется 50-ти процентный шанс, что потерянная вещь навсегда пропадет в грязи под водой.

Скелеты (3): AC 7; MV 12; HD 1; hp 3, 4, 5; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD as undead, edged weapons do half damage; SZ M; ML fearless (20); Int non- (0); AL N; XP 65 each.

6. Могила Крыс  

Гигантские крысы населяют этот мавзолей, и они защищают его от любых захватчиков. Если РС входят в могилу, крысы выскакивают из открытых захоронений и нападают.

Гигантские крысы (3d6): AC 7; MV 12/6; HD Ѕ; hp 1d4 (roll randomly); THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d3; SA disease; SZ T; ML unsteady (5); Int semi-( 3); XP 15 each.

7. Склепы

Эти наземные склепы содержат очень древние останки мертвых селян. От них остались лишь горстка пыли и сгнившие кости. Они пролежали так долго, что Марсель не смог их поднять, и они не представляют никакой опасности для РС. 

8.Склеп Звезд

Одно из захоронений в этом склепе открыто. На двери хранилища шесть звезд – это знак, который определил хранилище для свитка Хискоса. Это то место, где Люк и Марсель нашли свиток несколько недель назад. Это то место, где Марсель встретил свою смерть в руках хранителей-зомби старого кладбища. Главные охранники – Джу-джу зомби. Теперь же они служат Марселю. 

Когда Люк приближается к этому месту, он становится чрезвычайно взволнованным. Он по-прежнему около РС, но очевидно это ему дается с большим трудом.

9. Могила Тараскона

Стеклянные стеклянные мозаичные витражи на всю стену на фасадной части склепа. Сквозь них пробивается болезненный желтый свет, слабо освещая полуразрушенные каменные ступеньки. Лестница поднимается к каменным дверям. Как только РС взойдут на лестницу, дождь внезапно прекратится. «Последняя схватка» сейчас начнется.

Последняя схватка

Прочитайте этот текст, если РС открывают дверь в логово Лорда Зомби.

Когда каменные двери открываются со скрипом, вы окунаетесь в желтый свет. Из дверей пахнуло зловонием. Огромная комната с ковром, заваленном костями и полусъеденной плотью. Потолок – стеклянный купол, через который вы видите поток лунного света, пробившегося через разошедшиеся штормовые тучи. 

Помост из костей расположен в середине комнаты со сторонами из пылающих жаровен, основания которых выложены из сложенных черепов. Наверху помоста – трон из таких же черепов. На нем восседает отвратительное создание, похожее на Джиана Тараскона, но с гнившей серо-бледной кожей.

«Добро пожаловать в мою обитель», провозглашает фигура холодным строгим голосом. «Я – Марсель Тараскон, господин нежити. Дайте мне, то что я ищу. Дайте мне свиток шести знаков… Или присоединяйтесь к остальной части деревенской нежити!»

После этого, из ниш в стенах комнаты появляются темные фигуры. Когда они выходят на свет, идущий от жаровен, вы видите, что это зомби, и они движутся к вам! 

В самом начале каждый РС должен сделать спас-бросок от яда или поддаться аромату смерти, исходящего от Марселя. Аромат смерти хорошо скрыт стенами могилы, через которые не проходит обычный 30-ярдовый диапазон. После этого, заключительное сражение происходит как обычно. Перед битвой обязательно просмотрите приложение – Марсель Тараскон, Лорд зомби.

Трое обычных зомби двигаются так, чтобы защитить своего Повелителя. Четвертый зомби – джу-джу зомби, тот самый, который убил Марселя, а теперь служит ему. Даже если РС согласятся отдать Люка или свиток, Марсель все равно даст команду зомби, чтобы они атаковали. Он знает, что приключенцы могут стать ценными солдатами в его войске. 

Простые зомби Марселя сразу нападают, тогда, как джу-джу зомби ждет, чтобы увидеть какой из РС самый сильный и именно на него нападает. Марсель будет атаковать любого РС, который поднимется на помост.

На шестом раунде боя (или прямо перед тем, как Лорд зомби будет  уничтожен, в зависимости от того, что произойдет раньше), происходит специальное событие, которое на мгновение остановит сражение. Переходите к «Затмению».

Джу-джу зомби (1): AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 22; THAC0 15; #AT 1; Dmg 3d4; SA strike normally in round, hurl spears (one each); SD +1 or better weapon to hit, blunt and piercing weapons do half damage, turn as spectres, immune to sleep, charm, hold, death magic, poisons, cold-based spells, mind-affecting spells, electricity, magic missiles, and fire does half damage; SZ M; ML fearless (20); Int low (6); AL NE; XP 975 each.
Затмение

Посредине битвы раздается оглушительный грохот. Молния ударяет в купол сверху, стекло разбивается на мелкие осколки и рассыпается на мелкие кусочки. Полная луна сверху заливает все бледным красным светом. Люк начинает быстро кричать. «Небесный свет луны над смертью стечет и покинет, превращаясь в красный». 

Лорд зомби кричит и смотрит на небо. Красная луна медленно исчезает в небе, как будто какое-то чудовище пожирает ее.

Затмение один из знаков Хискоса. Во время всех этих раундов, Люк повторяет одно и то же, пока луна продолжает исчезать, пока совсем не скроется в ясном ночном небе. (Через некоторое время, луна начинает медленно возвращаться, поскольку невидимое чудовище выплевывает ее кусок за куском из своего рта).

Когда начинается затмение, Марсель и его зомби застывают на 1d4 раунда. В это время, РС могут их свободно атаковать. Когда пауза заканчивается, Марсель кричит в ярости и присоединяется к сражению всерьез.

Битва заканчивается тогда, когда будет убит лорд зомби. Когда это происходит, все зомби, потерявшие своего Повелителя будут стараться убежать. 

Возвращения солнца

С наступлением рассвета Марайс Д’Тараскон начинает возвращаться к нормальной жизни. Существует еще много мертвецов, но армия зомби потеряла своего лидера, прежде чем деревня была разрушена. Если Люк жив, он выходит из своего состояния транса. Если же он мертв, то уничтожение Марселя освобождает дух Люка и призрак исчезает.

РС запасаются продуктами и снаряжением. Сельские жители благодарят их за помощь, но не просят, чтобы они остались. РС – напоминание темных времен, а селяне хотят поскорее забыть это.

Под теплыми долгожданными солнечными лучам, партия покидает деревню. Что произойдет с ними дальше зависит, прежде всего, от вас. Они могут вернуться в мир, откуда были выдернуты, или же попасть на другие домены островов в мутном туманном море. Неважно, что будет впереди, липкий густой Туман появляется где-нибудь на дороге, и кто знает, какое приключение ждет их дальше? 

ПРИЛОЖЕНИЕ

Марсель Тараскон, Лорд Зомби

Зомби Лорд: AC 6; MV 6; HD 6; hp 39; THAC0 15; #AT 2; Dmg 2d4/2d4; SA see below; SD see below; SZ M; ML average (10); Int average (10); AL NE; XP 650.
Марсель имеет все силы нормального Лорда Зомби (смотри RAVENLOFT™ Monstrous Compendium Appendix). Некоторые из этих  сил увеличены Землей Равенлофта, как будет указано ниже.

Специальные Нападения

Как и любой лорд зомби, Марсель может атаковать двумя своими кулаками (2 атаки в раунд, 2d4). Кроме того, запах смерти, который окружает Марселя, воздействует на все живые существа, кто находится от него ближе, чем на 30 ярдов. Персонажи должны удачно кинуть спасбросок от яда или перенести следующий эффект:

1d6 Roll Effect

1 Слабость (Как заклинание Weakness)

2 Болезнь (Как заклинание Cause Disease)

3 –1 к конституции 

4 Инфекция (Как заклинание Contagion)

5 Персонаж не способен действовать 1d4 раунда из-за тошноты и рвоты

6 Персонаж немедленно умирает и становится зомби пол контролем лорда Зомби

Три раза в день Марсель может кастовать «поднятие мертвеца» (animate dead), чтобы создать зомби. Используя эту силу на живых существах, он также может превратить их в зомби. В любом случае, диапазон этой силы – 100 ярдов. Если живой проваливает спас-бросок против смерти, он немедленно умирает и поднимается через 1d4 раунда как зомби под контролем Марселя. (Способность Марселя создавать зомби была увеличена).

Специальная защита

Подобно зомби, Марсель иммунен к sleep, charm, hold, death magic, poison and cold-based spells. Он может быть изгнан, как вампир. Он переносит 2d4 повреждений от прямого контакта со святым символом или святой водой.

Специальные способности

Марсель может разговаривать с живыми мертвецами через таинственную телепатическую способность. Он может также разговаривать с трупами, просто их касаясь. Далее Марсель может управлять зомби в пределах одной мили, включая и джу-джу зомби и монстров зомби. Он также может использовать их чувства, чтобы знать то, что происходит вокруг них. Это увеличенная способность.

Предыстория

Марселем Тарасконом овладела навязчивая идея найти свиток Хискоса, пока он был жив. Хоть он и не был злым изначально, но его моральные ценности сместились в поисках легендарного свитка. 

Как отмечено во введении, Марсель все еще верит, что свиток Хискоса содержит в себе ключ к беспредельной силе – даже теперь, когда он превратился в лорда зомби. Его безумный брат, Джиан пообещал ему найти свиток, хотя и не собирается выполнить свое обещание. Тем временем, Марсель строит свое войско зомби, оживляя трупы и убивая деревенских жителей с помощью своих специальных способностей. Джиан помогает ему в этом. Он уже убил много селян и принес их тела в логово Марселя.

Когда РС сражаются с Джианом (и вероятно его убивают) заканчивается вторая часть. Когда начинается третья часть, Марсель натравливает армию зомби на деревню, приказав им найти свиток любой ценой. Когда РС приближаются к логову Марселя на старом кладбище, лорд зомби призывает несколько «любимцев», чтобы помочь ему. 

Бой 

Марсель не будет драться в ближнем бою, если противник не взойдет на помост из костей. Он предпочитает натравливать своих мертвых слуг на РС и использовать свои специальные способности. Когда РС достигают его логова, один раз он уже использовал эту способность (animate dead). Он может использовать эту способность еще дважды против РС, если захочет.

Джиан Тараскон, Безумец

4 уровень файтер/безумец: AC 6; MV 9; HD 4; hp 25; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d3 or 1d4+1; SA surprise; Str 14, Dex 10, Con 12, Int 11, Wis 9, Cha 9; AL CE; XP 210

Специальное снаряжение: клепанная кожанка (Studded leather armor), кольцо защиты +1(ring of protection +1), кинжал +1 в прогулочной трости (dagger +1 in walking stick), упаковка красных леденцов (pocketful of red licorice pieces), две лечилки (two potions of healing), черный плащ с капюшоном (black cloak with hood).
Специальные нападения: 

Джиан может хорошо замаскироваться. Если он внезапно нападает на РС, то они могут быть удивлены (-2 модификатор на бросок сюрпрайза). Если жертва осюрпрайзена, Джиан причиняет тройное повреждение как вор 5-го уровня.

Предыстория

Джиан Тараскон сошел с ума из-за событий последних недель. Когда он нашел своего брата, Марселя убитого зомби, его печаль не знала границ.  Он говорил, что навязчивая идея брата о поисках древнего свитка приведет к горю и смерти, но он даже не думал, что его предсказание окажется настолько верным. Он надеялся, что деревенский священник, Шаман Брусиан, сможет совершить чудо с Марселем. Мгновение показалось, что так оно и произошло. 

Но использование свитка воскрешения из мертвых претерпело неудачу. Джиан знал, кем стал Марсель. Он взял тело своего брата и унес его к старому кладбищу, где Марсель скоро воскрес, как Лорд зомби. Эти события свели Джиана с ума. Когда он увидел, как его брат пировал мертвой плотью, он стал больше, чем безумцем, - он стал убийцей.

Как отмечалось во введении, Джиан заверил себя, что он «защищает» Марселя от его навязчивой идеи. Джиан спрятал свиток Хискоса в своем деревенском доме и отправил младшего брата Люка в болото, чтобы спрятать его от Марселя. Джиан носит черный плащ с капюшоном в темные ночные часы, он подстерегает свои жертвы, убивает их и относит тела Марселю для пиров. Обезумев, Марсель решил оставлять красные леденцы на месте каждого преступления.

Чтобы полнее разделить участь Марселя в его нынешнем состоянии, Джиан заставил своих семейных слуг есть мертвую человеческую плоть. Это превратило их в гхол. Сам он, однако, рано или поздно тоже собирался принять участие в ночных праздниках.

Деревенские жители все еще видят Джиана Тараскона, таким, каким он был, – богатым односельчанином и руководителем общины. Его недавние вспышки безудержной ярости и проявления дурного характера селяне воспринимают как последствия трагедии, которую перенесла его семья.

Когда Люк возвращается в деревню, Джиана захлестывает ярость. Он немедленно собирается убить тех, кто нарушил его план, и привели мальчишку в деревню. Тем не менее, он не будет нападать на них днем. Вместо этого, он будет ждать темноты, чтобы преследовать их под покровом ночи. Джиан также попробует убить Люка, для того чтобы его возлюбленный брат Марсель забыл о своей навязчивой идеи поисков проклятого свитка. Он ненавидит Люка и свиток, считая их причиной всего того, что произошло с Марселем. Он спрятал свиток и отправил брата подальше еще до того, как окончательно сошел с ума. Но теперь он убьет Люка, если ему представится такая возможность. Если Джиан увидит свиток, он также постарается его уничтожить. Он считает, что Шаман Брусиан  виноват в том, что Марсель стал таким, но его безумство еще не дошло до такой степени, чтобы напасть на святого человека.

Бой

Джиан предпочитает преследовать и нападать на свои жертвы неожиданно. Он обычно будет сбегать от превосходящих противников. Если он вынужден стараться, то он будет яростно сражаться своим ужасным кинжалом. В середине сражения он может выпить свои лечилки чтобы восстановить хиты. Если необходимо, он призовет своих слуг - гхол, чтобы те помогли ему в битве против РС.

Ключи

Что говорит Люк.

Следующие перевернутые строфы говорит люк в течение приключения. Не используйте их раньше времени.

Первая Глава

The on descend shall evil of night the land, at near are signs of hexad this when hand.

Ночь зла приходят шесть знамений

Когда накроет мою землю.

 In sorcerer the Daegon of house the born, though shall unliving, unlife, life scorn.

Ненависть к жизни волшебник родится, смерть и забвенье он вновь возродится. 

В доме Даглана сжигает его, через потомков  питают его.

The mother stern of child lifeless found, heralds evil of night a time unbound.

Ребенок без судьбы, дитя строгой тьмы

Найдя посланников жизни, развяжет путы леди.

Вторая Глава

Seventh doth suns of son the time rise, to of eternity an to knave the send cries.

В седьмой уж раз познает солнца сын,

Восстанет гнев его валет коварный.

The over shining sky the of light the dead, shall to all turning fail and gutter red.

Луна отвернет и с смерти уйдет

От ужаса неба лицо покраснеет 

Inajira fortunes his make will reverse, dooming the dreaded with live to all curse.

Инэйджра повернет удачу на веки обретенном 

И жить им в страхе пред проклятьем обреченных
Третья Глава
Это ключ, который дают Вистани. 

Ищите свиток, где отдыхает старость, позади камня, сияют шесть звезд. 

Находка породит много боли, остерегайтесь времени падающего дождя.

Призрак Люка

Если Люк убит во время приключения, его призрак будет возвращаться, навещая РС. Первый раз, когда он появится, киньте чек ужаса с модификатором +4. Его состояние потерянного не изменяется, он по-прежнему желает, чтобы зло его семейства было остановлено. Есть только одно отличие между живым Люком и Люком-призраком, последний не ходит за РС с фонарем. Призрак, также рассказывает стихи время от времени и выдаст ключ – послание обнаружения секретного прохода. Дух Люка не может уйти, пока зло его братьев Джиана и Марселя не будет остановлено.

Деревенские слухи

Следующие слухи, истинные и ложные, могут быть получены от разговоров с деревенскими жителями.

1. За последние три недели, девять человек внезапно умерли. (Правда. Это работа Марселя)

2. Из девяти, кто умер внезапно, семеро были захоронены в запечатанных гробах, а двоя сбежали в ночь как зомби. (Правда)

3. Шестеро сельчан пропали. (Правда. Это работа Джиана)

4. Красные леденцы были найдены на месте преступления в четырех случаях пропажи людей. (Верно. Джиан)

5. Леди Гриссим, одну из тех кто пропал, видели перед кладбищем. (Ложь)

6. Помимо леденцов на месте преступления, когда пропадали люди, всегда большое количество крови. (Правда)

7. Две недели назад, Хогарт, работник плантации мертвым, быстро разложился и воскрес как зомби. (Правда)

8. Чуть больше трех недель назад, умер Марсель Тараскон. В народе говорят, что он был убит нежитью. (Правда)

9. Джиан Тараскон теперь один контролирует все семейные дела. (Правда)

10. Если Марселю и делали похороны, никто из селян на них не был. (Правда)

11. Культисты бога Смерти проповедают в деревне. (Ложь)

12. Старое кладбище часто посещают привидения. (Ложь)

13. Сын констебля умер вторым, просто упав на землю. А ведь он был здоровым. (Правда)

14. Вистани сказали старой Фиоре, что ночь смерти быстро приближается. (Прада. Почти ночь)

15. Шаман Брусиан поклоняется Богу смерти.

16. Марсель умер ночью, деревенские жители видели, как Джиан нес его в церковь (Правда)

17. Шаман Брусиан часто посещает болото, особенно в последнее время. (Правда)

18. Вампир гуляет по деревенским улицам. (Ложь)

19. Много людей пропало. (Правда)

20. Старое кладбище было давно запечатано и никто не входил туда в течении десятилетия. (Правда до того времени, пока Люк и Марсель не нашли секретный ход.)

Свиток Хискоса

Эти знаки были предсказаны Хискоса, Вистани – самым великим провидцем. Он распространял эти слова всюду, где путешествовал. Только истинные сердца могут остановить ночи зла.

The night of evil shall descend on the land When this hexad of signs is near at hand. 

Когда приходят шесть знамений 

Ночь зла накроет мою землю

In the house of Daegon the sorcerer born Through life, unlife, unliving shall scorn. 

В доме Даглана волшебник родился, через потомков он вновь возродился

Ненависть к жизни сжигает его, смерть и забвенье питает его.

The lifeless child of stern mother found Heralds a time, a night of evil unbound. 

Ребенок без жизни, дитя строгой леди

Найдя посланников судьбы, развяжет путы тьмы.

Seventh time the son of suns doth rise To send the knave an eternity of cries. 

В седьмой уж раз восстанет солнца сын

Познает гнев его валет коварный

The light of the sky shining over the dead Shall gutter and fail, turning all to red. 

Луна покраснеет и с неба уйдет

От ужаса смерти лицо отвернет

Inajira will his fortunes reverse And all shall live with dreaded curse.

Инэйджра повернет удачу обреченных

И жить им в страхе пред проклятьем, на веки обретенном
Исправления

Эта версия Ночи Ходячих Мертвецов отличается от первоначального модуля. Это сделано для того чтобы увязать этот модуль с последующими модулями. Ниже будут прокомментированы эти изменения.

Шесть Знаков Хискоса изменены, чтобы соответствовать порядку, в более поздних изданий. 

Во введении был исправлен текст, отвечающий за то, какое пророчество Хискоса проходит в каком модуле.

Есть некоторое противоречие между этим модулем и домэйнами Страха. Это касается времени когда Хискоса объявил свои пророчества. В этом модуле говорится, что Хискоса жил больше чем два столетия назад. В сеттинге же сказано, что Хискоса увидел свои 6 знаков в 735 году. Чтобы разрешить это противоречие, мы рекомендуем такой финт. Племя Хискоса часть Manusa tasque (скорей всего Canjar), это детализировано в Руководстве Ван Ритчена  по Вистани. Поскольку эти tasque могли путешествовать во времени, то противоречие разрешается.
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