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ВВЕДЕНИЕ
Входите теперь в вечное царство сумерек, в Блуетспур, дом поглотителей разума, землю неослабевающих кошмаров. В этом домейне нет никому покоя, ни бандиту с большой дороги, ни добродетельному рыцарю. Оказавшись пойманными в границах этой безлюдной земли, персонажи должны закончить миссию без промедления или потерять свой рассудок и стать рабами Лорда Блуетспура.

Это приключение разработано для 4-6-ти РС 12-15 уровня. Подразумевается, что партия реально сбалансирована для 12-15 уровня и имеет АС от 0 до –5, хотя некоторые партии могут иметь в своих рядах воина, чей АС еще ниже. Персонажи должны иметь магическое оружие к этому уровню, вполне возможно, что кто-нибудь из них при случае разжился мечом +5, хотя +3 более практичный максимум. Любой персонаж, помимо мага, который имеет при себе более полудюжины магических предметов, должно быть имеет щедрого ДМ-а.

Возможность смерти персонажа в этом приключение очень сильно возможна, даже более распространена, чем когда-либо на высоких уровнях, это подземелье является смертельным испытанием. Находчивые партии всегда возвращаются живыми (хорошо, если это так, а не иначе), но кладбища Равенлофта заполнены людьми, которые сделали ошибки.

По крайней мере, в партии должен быть один священник, способный использовать неоценимые заклинания типа cure disease, heal, raise dead, resurrection. Партия должна иметь доброе мировоззрение, злые существа быстро теряются в Равенлофте и имеют мало шансов на успех. 

С другой стороны, высокоуровневые партии имеют много средств для срыва самых лучших разработанных ДМ-ом планов приключения. Здесь Темные силы могут придти на помощь ДМ-у. Таинственные Темные Силы имеют средства исказить магические и другие способности, оборачивая самые лучшие намерения в самый ужасный результат. Если партия угрожает перевернуть приключение с ног на голову с помощью некоторой нетрадиционной или излишне творческой тактики, ДМ должен сделать несколько бросков дайсов позади экрана мастера и после этого эффект, вызванный РС, приведет к самым противоположным последствиям. 

Иллитиды любят 15-уровневых рабов, поэтому пленение также играет важную роль в этом приключении. Есть одна вещь, которую игроки ненавидят больше смерти своего персонажа, это взятие под стражу. Во многих энкаунтерах ДМ должен попытаться частично вывести из строя и захватить одного или двух РС. Если такое получится, то у РС будет серьезный мотив, чтобы проникнуть в подземный комплекс иллитидов и закончить свою миссию, которая теперь включает и спасение своих товарищей.

Такие уловки, конечно же, не должны вызывать у игроков чувство, что они как по рельсам скатываются в темницу. Поскольку уязвимость персонажей нельзя легко запрограммировать в приключенческом модуле, то на ДМ-а падает ответственность оценить действия и извлечь выгоду из недооценки РС противника. Например, если один из РС чересчур увлечется атакой и падет в бою, то монстры набросятся на него, схватят и сбегут, пока остальная часть партии занята битвой. Если один из РС отстанет от остальной части партии, то ДМ должен быстро придумать ловушку, которая быстро проглотит его прежде, чем остальная часть партии сможет среагировать.

Когда РС проникают в комплекс иллитидов, они будут в глубине домашней территории Лорда Блуетспура. Поэтому, любой персонаж, чьи хиты падают до 0 или ниже, псионически телепортируется в лабораторию иллитидов (Лаборатории 1-4). Там его приводят в чувство, оценивают и добавляют к рабам, где он и будет находиться до тех пор, пока его товарищи не спасут его.

Естественно партии высокого уровня настолько отличаются своими навыками, что невозможно создать приключение, которое бы игралось без того, чтобы его не отрегулировать под конкретных РС. Возможно, ДМ-у придется сократить некоторое количество последующих энкаунтеров, чтобы приспособить приключение под его собственную партию. С другой стороны, если партия проходит все слишком просто, кроша всех на пути, то ДМ, без сомнения привыкший к увеличению хитов монстров и повышению THAC0 врагов, не должен стесняться проделать это, сделав этот модуль безжалостным по мере необходимости. Равенлофт был создан для того, чтобы ужаснуть даже самых могущественных и самодовольных.

Ну и как всегда, прежде чем начать ваше приключение полностью просмотрите этот модуль и необходимые разделы в книге правил сеттинга «Равенлофт: Царство Ужаса».

ВНИМАНИЕ ТЬМЫ 

Лорд Блуетспура, старший мозг поглотителей разума, удовлетворяя свою садистскую природу, внедряя кошмарные видения в мысли смертных. Такое «внимание тьмы» вторгается в подсознание всех в пределах домейна, настойчиво подводя их к краю рассудка. Такие галлюцинации происходят, когда партия приключенцев находится на отдыхе, причем неважно спят они или нет. В течение этих периодов отдыха РС участвуют в сражениях, в которых у них нет шанса победить, но в которых они могут подчерпнуть некоторую ценную информацию для себя. Если ДМ-у нравится держать партию в постоянном напряжении, то он может разработать большее количество кошмарных сражений, чтобы его РС испытали во снах все самое худшее, с чем они столкнулись в приключениях. Например, он мог бы возродить одного из самых старых или самых смертельных врагов, окружив его тварями Блуетспура, удвоив его силы и направляя его на них снова и снова. Или он мог бы заставить РС вспоминать самое ужасное или самое позорное «поражение» с той лишь разницей, что силы противника стали еще выше!

Еще раз, все РС восприимчивы к таким столкновениям, они являются прямым результатом желания Лорда Блуетспура, и никакая магия или псионика не сможет защитить их от этого, за исключением некоторых предметов, появляющихся в этом модуле. На вражеской территории часто выставляют часовых, пока остальные персонажи отдыхают. Часовым не везет в Блуетспуре, любое повреждение, которое они получают в течении таким энкаунтеров, реально. (Если необходимо киньте дайсы, чтобы определить в чье дежурство произошел эмоциональный кошмар.) Для спящих такие сражения не обязательно наносят раны, которые бы учитывались тогда, когда персонаж проснется, некоторые физические эффекты остаются в стороне, в том сне, в котором они сражались.

СТРАХ, УЖАС И БЕЗУМИЕ

Страхи чека и ужаса – неотъемлемая часть всех приключений, проходящих в Равенлофте, но в этом модуле также используются чеки безумия. Одним важным побочным эффектом нахождения в Блуетспуре является то, что персонажи неспособны полностью нормально отдохнуть ночью, в результате чего их силы ослабевают с течением времени: маги могут запоминать только заклинания с 1-го по 3-ий уровень; жрецы накапливают 10% шанс за каждые 24 часа быть не способными соединиться со своим источником духовной силы, в результате чего их заклинание может провалиться (проверка делается для каждого заклинания отдельно); всеобщее ухудшение THAC0 на 1 за 24 часа (естественный бросок 20 – всегда попадание); воры переносят совокупный штраф 10% за каждые 24 часа к своим воровским навыкам и никто не восстанавливает никакие хиты от такого отдыха.

Каждый ночной кошмар после пробуждения требует как чека ужаса, так и чека безумия. Как делать чеки страха и ужаса, описано в Главе IV в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса». Процедура проведения чеков безумия следует ниже.

Как и чеки страха и ужаса, чек безумия бросается против парализации. (Премии мудрости, обычно применяемые к спасброскам против ментальных эффектов, также применяются). Повторяющиеся кошмары и беспокойные ночи, в конечном счете, сказываются. Поэтому чеки безумия от кошмаров делаются со штрафом –2 к спасброску после первого кошмара, со штрафом –3 после второго и –4 после третьего. (Если ДМ разработал большее количество кошмаров, то штраф может усилиться максимум до –10).

Кошмарное безумие может быть сдержано при помощи соответствующей магии. Полностью законченное заклинание При героев (Heroes’ Feast) увеличивает премию +4 к чекам безумия для тех, кто принял участие в этом пире. Также, потеря рассудков от кошмаров может быть излечена при помощи заклинаний cure disease, restoration, heal. Однако существует побочный эффект безумия, подвергающиеся лечению персонажи должны сделать спасбросок против заклинания, чтобы избежать лечения. (Безумные люди никогда не признают, что у них есть проблемы, так что они воспротивятся лечению). Кроме того, если чек безумия, который породил такое состояние персонажа, проводился со штрафом, то тогда тот же самый штраф применяется к спасброску против заклинаний во время лечения.

Если чек проваливается, то киньте кубик по таблице ниже для определения эффекта. После этого отведите игрока в сторону и коротко обсудите с ним его тревоги и некоторые разветвлений психической болезни. Например, симптомы болезни могут быть сразу незаметны. Персонаж, который получает фобию темноты, действует как обычно до тех пор, пока не погашены огни.

Безумные персонажи должны продолжать делать чеки безумия, всякий раз, как переносят кошмар, добавляя дополнительные психические расстройства (или усложняя существующие) если проваливают чек. Если проваливает три отдельных чека, то впадает в коматозное состояние, приходя в себя через 1d12 часов, как зомбиподобный раб Лорда Старшего Мозга Блуетспура. На это время он становится НПС под управлением ДМ-а, пока три последовательных заклинания лечения болезни не будут использованы на него, и он провалит все три спасброска против заклинаний лечения. Персонаж забывает про партию и исчезает при первой возможности, предлагая себя в качестве нового раба иллитидам и, вынуждая партию предпринять спасательные действия. 

Формы безумия, описанные ниже, не отражают современные медицинские определения. Они предназначены обеспечит возможность отыгрыша опытным игрокам.

1 Фобия  
 
4 Паранойя

2 Меланхолия 
5 Галлюцинации

3 Мания 
 
6 Амнезия

1. Фобия (Phobia): У PC развивается неразумный страх из-за его переживаний во сне. В любое время, когда персонаж сталкивается с предметом своей фобии, он действует так, как будто бы находится под воздействием заклинания страха. В идеале специфическая фобия должна быть привязана к объекту кошмара, который довел персонажа до точки. Некоторые возможности: монофобия, страх остаться одному; гемофобия, страх крови; психрофобия, страх холодных предметов; клаустрофобия, страх закрытых помещений; некрофобия, страх трупов; никтофобия, страх темноты; ономатофобия, страх перед некоторым именем; гипофобия, страх сна; пнигерофобия, страх задохнуться.

2. Меланхолия (Melancholy): Персонаж теряет желание что-либо делать. Он хочет, чтобы его просто оставили в покое, и может даже придти в ярость, если его мешают. В любой данной ситуации существует 50% вероятность, что он не будет ничего делать, независимо от опасности, даже если при этом подвергается опасности его жизнь. Если на него надавить, оскорбить, заругаться, сделать что-либо такое, чтобы он почувствовал себя униженным, то субъект имеет 50% шанс стать буйным. Припадок ярости продолжается лишь 1d6 раундов, после чего РС снова погружается в задумчивую тишину и бездействие.

3. Мания (Delusions): Персонаж считает себя кем-то или чем-то, чего нет. Он выбирает себе новую личность и стойко цепляется за нее. Обычно персонаж принимает облик кого-то или чего-то необычайно важного. Он может утверждать, что он страд фон Зарович или другой член своей собственной партии приключенцев. Он даже может думать, что он цветок или кошка, или брошка на чьем-то платье. В любом случае, персонаж делает все возможное, чтобы исполнить роль вещи или лица, которым как он думает является. Специфический выбор мании в случае провала чека безумия может быть обсужден между ДМ-ом и игроком.

4. Паранойя (Paranoia): Персонаж испытывает манию величия, сопровождаемую абсолютным убеждением, что каждый завидует ему и хочет его смерти. Он не верит никому и он может зациклиться на том, что некоторое лицо или существо является руководителем заговора против него. Он во всем видит свидетельства или осуществление заговора. Он доводит своих товарищей почти до безумия своими постоянными разговорами о «заговоре», обвиняя любого, не верящего ему в том, что сам участвует в заговоре.

Коварные ДМы иногда могут позволить таким персонажам видеть реальных врагов, когда остальная часть партии не смотрит в ту сторону. Вообразите разочарование пытающегося убедить партию что «на сей раз, он видел настоящих монстров!»

5. Галлюцинации (Hallucinations): Персонаж постоянно видит то, чего просто нет. Эта форма безумия должна отражать кошмар, который свел его с ума. Например, персонаж, которого схватили слизистые щупальца в его сне, видит эти щупальца повсюду: они выползают из каждой тени, из каждой лужи, даже из ушей его товарищей. Он действует так, как будто находится под эффектом заклинания fear, hypnotic pattern или даже suggestion.

6. Амнезия (Amnesia): Персонаж теряет всю память о том, кто он есть, включая свой класс. Персонаж действует так, как будто он был бы персонажем 0-го уровня, потерявшим все профессии, заклинания, связанные с классом умения и спасброски. Он больше не узнает своих товарищей и реагирует на них со страхом и недоверием. В это время он уязвим к убеждениям врага, и даже может обернуться против партии, если окажется под влиянием хитрого противника. Чеки страха и ужаса он делает со штрафом –2. 

Если любой из РС схвачен или потерял рассудок в течение этого приключения, он все равно участвует во всех сражениях в кошмарах. Это помогает создать атмосферу раздвоения действительности в битвах и позволяет продолжать играть тем персонажам, которые вышли из действия, пока их персонажи снова не обретут свободную волю или не будут безвозвратно потеряны.

О ПСИОНИКАХ

Блуетспур – царство, оккупированное, прежде всего, иллитидами или поглотителями разума, а это означает, что псионики часто входят в игру в этом приключении. Если ДМ желает ввести псиоников в свою кампанию, то ему необходимо сначала изучить Полное Руководство Псионика. Глава I охватывает основы и объясняет, как проверить дикие таланты людей с естественными псионическими способностями внутри партии. Даже если в партии не окажется никаких псиоников, то Глава II «Псионический Бой» также будет полезна.

Даже те ДМ-ы и игроки, которые знают правила для псионики, могут столкнуться с небольшими проблемами. Зловещая природа Равенлофта и влияние Темных Сил вынудили псионику измениться почти таким же образом, как магия изменилась в демиплане. Этот эффект будет детализирован в «Запрещенных Знаниях». ДМ-ы, которые проводят этот модуль без использования этих правил, должны будут придумать такие эффекты, но принципы остаются теми же самыми, что и в случае использования магии. В сущности, те же самые типы действий, которые не могут быть достигнуты при помощи магии, не могут быть достигнуты и псиониками, пока они находятся в Равенлофте.

Большинство иллитидов, с которыми столкнутся РС в этом приключении, подобны тем, что описаны в Справочнике Монстров. Эти твари используют ограниченные псионические способности, включая ментальный взрыв и несколько заклинательноподобных способностей. Эти способности являются естественными для их вида, и им не требуется делать проверку сил при их использовании. Эти обычные иллитиды – хозяева рабов, руководители и обычные жители подземного комплекса иллитидов. Элитный иллитид, появляющийся ненадолго в этом приключении, обладает полными псионическими возможностями. Это Высший Мастер Иллитид, Метапсионик (Metapsionicist) 20-го уровня!

Лорд домейна фактически имеет неограниченное количество очков силы псионика (PSP) и всегда достигает эффекта указанного как «Проверка равна Мощности» («Power Score») во всех науках и посвящениях (Смотри Полное Руководство Псионика, Глава 3, п. 8) без проверки силы. Все псионические поединки и спасброски против сил Лорда делаются со штрафом –10. Контакт устанавливается автоматически и никакие защитные телепатические механизмы, силы или устройства не могут предотвратить его. Единственное исключение – Жезл Хаутраса (Rod of Houtras, смотри «Специальные Предметы» ниже) и в меньшей степени микстура Разбитых Братьев (potion of the Shattered Brethren, смотри Энкаунтер 10). Старейший мозг может иметь доступ к любым псионическим силам кроме тех, которые позволили бы ему покинуть соленый водоем или Блуетспур. Ему предназначено судьбой оставаться пойманным глубоко под землей, в собственном домейне, не имея никакого физического контакта с любым существом, кроме безмозглых головастиков иллитидов, плавающих в его водоеме (Смотри «О Блуетспуре» ниже). Самое сильное желание Лорда состоит в том, чтобы стать мобильным, мочь передвигаться, но Темные Силы не допускают этого. 

Любое использование псионики, магии иллюзии или других, воздействующих на разум, сил в Блуетспуре немедленно предупреждают об опасности Лорда, выдавая ему присутствие и точное местонахождение того, кто их использовал. Хотя лорд и знает, где находятся РС, он не ощущает от них для себя угрозы. Старейший Мозг не будет сразу предупреждать своих помощников; он намеревается позволить партии войти в его царство, поскольку ожидает, что их борьба против Высшего Мастера развлечет его. Чтобы не дать им бездействовать или прятаться, или как-то иначе избегать борьбы, Лорд будет часто вторгаться в их сны, как показано выше. Лорд может использовать свои псионические силы в любом месте своего царства, для этого ему нет необходимости самому там находиться.

Иллитиды создали расу псионически одаренных сломанных (broken one), которые живут в тенях и трещинах комплекса иллитидов. Эти гуманоиды были биологически изменены иллитидами, у них часть тела человеческая, а часть животного. У них выработалась естественная «башня железной воли» (towers of iron will), спасающая их от ментальных оков, в отличии от остальных рабов. Эти существа будут играть важную часть в приключении.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 

Существует несколько специальных предметов, которые можно обнаружить в этом приключении, один из них магический, один из них псионический, а один из них и магический и псионический по своей природе. Магическое изделие – Аппарат, псионический предмет – изменяющий форму нож Бонеспура (shape-shifting knife), предмет с обоими свойствами – жезл Хаутраса, по слухам двойник Управляющего Жезла (Rod of Rastinon). И Управляющий Жезл и Аппарат представлены в главе X сеттинга Равенлофт: Царства Ужаса.

Жезл Хаутраса (Rod of Houtras) не точное подобие знаменитой родственной реликвии. Чистый хрустальный стержень длиной два фута является ключом для энергетического канала в Аппарате, без него устройство не может совершать транспоссию (обмен душ между существами). Жезл также получил многие псионические силы, пока находился на хранении в законопослушно-добром ордене Баровийских монахов, которые развивали и практиковали псионику (смотри «Предысторию» ниже). Жезл делает невозможным телепатический контакт с его обладателем, предоставляя ментальную непроницаемость даже лорду Блуетспура (временно); такой персонаж ментально невидим. Предмет также иммунен ко всем попыткам определения и поиска его местонахождения, включая магические. Однако Жезл начинает пылать, когда любой, обладающий псионическими силами, законно-добрый персонаж приближается к нему на расстояние 20 футов, если он активно его ищет.

Бонеспур имеет очень специфический обладающий псионической силой нож, выданный ему Высшим Мастером Иллитидом в обмен за его службу по доставке рабов. Поскольку псионические устройства не излучают никакой магии и не обнаружимы при помощи магических средств, то РС вероятно должны стать свидетелями сил ножа, чтобы осознать его уникальный статус. Нож имеет значение эго равное 7, интеллект 13 и хаотически нейтральное мировоззрение (может использоваться любыми хаотическими персонажами). Он действует как оружие +4 и постоянно поддерживает психометаболическое посвящение: усиление чувств (heightened senses). Он также имеет психикинетическую силу молекулярной перестановки (molecular rearrangement), позволяющую ему изменять размер по телепатической команде от охотничьего ножа до двуручного меча. Он наносит урон равный оружию, на которое он похож в этот момент.

О БЛУЕТСПУРЕ  

Основная информация об этом царстве представлена в Главе XI: Земли Ядра в сеттинге Равенлофт: Царства Ужаса. Возможно, наиболее важным дополнением этого модуля к описанию окружающей среды является различие между «днем» и «ночью» в этом домейне. Чисто технически в Блуетспуре всегда ночь, поскольку солнце никогда не поднимается на горизонте. Самое большее, что бывает, так это розоватый оттенок над горизонтом со всех сторон. Вампиры и другие ночные твари могут всегда свободно бродить здесь. Однако когда опускается «ночь», горизонт становится черным, и молнии начинают раскалывать небо, ударяя в землю настолько часто, что создания на открытом месте могут быть буквально поражены электричеством каждый раунд. Требуется делать спасбросок каждый раунд, чтобы определить, получили ли они полное повреждение или всего лишь половину (смотри Энкаунтер 3). Очевидно, что такая враждебная окружающая среда на поверхности может поддержать лишь малую толику жизни или вообще никакой.

Лорд Блуетспура – старший мозг поглотителей разума. Его логово находится в большой, изолированной пещере глубоко внизу комплекса иллитидов. Она затоплена соляным раствором, в котором и обитает Лорд.

В Блуетспуре яйца иллитидов выводятся в мозгу гуманоидного раба, где они вылупляются и поедают серое вещество своих носителей, пока не достигают стадии личинки или «головастика». В этот момент они псионически телепортируются в водоем Старшего мозга, где проводят, по крайней мере, 10 лет, впитывая знания от Лорда и достигая взрослого возраста.

Использование магии создает арканный резонанс (arcane resonance), который легко обнаруживается в такой необитаемой земле, как Блуетспур. Каждый раз, когда РС использует заклинание, существует процентный шанс, равный двойному уровню заклинания, что использование магической энергии привлечет внимание иллитидов. Через 1d4 раунда, после того как ДМ сделает успешный бросок обнаружения, 2d6 поглотителей разума телепортируются к ним и попытаются пленить их. Использование заклинаний не призывают дополнительных иллитидов; поскольку они и так уже были обнаружены, иллитиды предполагают, что проблема будет сама собой решена уже имеющимися силами. ДМ не должен стесняться направлять иллитидов к партии, которая продолжает использовать магию, даже после того, как уже была предупреждена об эффектах ее использования сломанными.

ПРЕДЫСТОРИЯ

В течение многих лет Высший Мастер Иллитид искал средства узурпировать власть и положение Лорда Старейшего Мозга. Метапсионик 20-го уровня, Высший Мастер самонадеянно считал, что способен оградить свои мысли от Старейшего Мозга. И все же до недавнего времени он оказался неспособен обнаружить ключ к великой силе, до тех пор, пока он не встретил вампиршу Лайссу фон Зарович (родственницу Страда). У него зародился темный, безумный план: он захотел стать вампиром-иллитидом, со всеми силами обеих рас!

Лайсса обещала помочь на условии, что Высший Мастер, после того как будет закончено обращение, пошлет силы Блуетспура против Баровии. Не имея никакого намерения выполнять договор, Высший Мастер с готовностью согласился.

Традиционные способы трансформации Высшего Мастера в вампира оказались неудачными. Эссенция жизненной энергии иллитидов оказалась чужеродной Лайссе, поэтому она не смогла найти способ иссушить ее своим смертельным прикосновением. Более того, вкус его крови сделал ее ужасно больной. Единственный способ, которым они смогли создать вампира-иллитида, состоял во внедрении яйца иллитида в мозг гуманоидного носителя, и затем преобразование носителя в вампира, пока личинка развивалась. Головастики таких иллитидов оказались дикими и безумными, не поддающимися контролю с момента своего выхода из носителя. Их немедленно уничтожали. Когда продвижение застопорилось, Высший Мастер пришел в отчаяние, уже не надеясь достичь своей цели.

Надежды Высшего Мастера появились тогда, когда Баровийский монах попал в лапы поглотителей разума. Он оказался псионически защищен и воспротивился всем попыткам доминировать над его разумом. Лайссу призвали помочь идентифицировать ее земляка баровийца и его единственную личную вещь, заинтересовавшую иллитидов, - маленький святой символ на ожерелье. Лайсса инстинктивно вздрогнула, когда ей предъявили символ. Впрочем, она быстро обнаружила, что маленький стеклянный жезл на нее не производил никакого отрицательного эффекта, скорее он ее прельщал. Она быстро сделала из монаха своего слугу-вампира.

Лайсса и ее Баровийский раб исчезли из Блуетспура на несколько месяцев. Они вернулись с хрустальным жезлом длиной два фута и очень старой книгой. Вампирша объяснила, что книга была взята у группы героев, которые тайно хранили ее от Страда фон Заровича, собираясь использовать ее против него, если представится когда-нибудь возможность. Стремясь забрать власть над Баровией у Страда, Лайсса забрала книгу у героев при помощи дерзкой, не оставившей следов кражи, на которые способны многие вампиры, но немногие этим озадачиваются. Книга была дневником Страда, в которой пояснялось, как строить машину, способную совершать транспоссию психики, фактически менять тела. Машина называлась Аппарат. Хрустальный стержень назывался Жезлом Хаутраса и был ключевым элементом в Аппарате. Без жезла дневник был бесполезен.

Жезл хранился в секретном ордене законно-послушных монахов, которые называли себя Братством Созерцательной Силы, и длительное время развивали науку псионику. Страд позволил им жить в границах Баровии, пока они напрямую не бросали вызов его власти. (В тайне, ему самому была любопытна псионика, поэтому он позволял им беспрепятственно продолжать свои занятия). Жезл стал их святыней, их символом надежды против сил тьмы, которая господствовала над ними. Но монахи понятия не имели, чем был жезл на самом деле, и какие в себе хранил силы. Они только знали, что он имел духовную силу. В течение нескольких поколений они псионически наполняли его силой, способной защитить местонахождение и разум тех, кто поклонялся ему. Они называли его Священный Барьер (Sacred Barrier). 

Баровиец, ставший рабом вампиром Лайссы был монахом Братства Созерцательной Силы. Изучив руководство по созданию Аппарата, она пришла к пониманию истинной природы святого символа, а он помог ей выкрасть магическое изделие из своего прежнего Ордена.

С Жезлом и Руководством по строительству Аппарата в руках, цель Лайссы и Высшего Мастера стала четкой: они должны были построить транспоссионную машину, вывести вампира-иллитида, а затем использовать Аппарат, чтобы поменять тела. Высший Мастер, теперь уже в теле «головастика» иллитида затем бы присоединился к Лорду в его соленом водоеме и высосал жизнь из него.

Тем временем, Братство определило, кто добыл святыню их веры. Они отправили могущественного паладина, Лорда Драссака (Lord Drassak) по следам изменника монаха и его новой хозяйки. Драссак взял с собой свою подругу Аннителлу, и они выследили вампиров даже сквозь Туманы, в царстве Блуетспура, в пещерах иллитидов. 

Благодаря хитрости эта парочка смогла разузнать о заговоре Высшего Мастера и выкрасть Жезл обратно. Но Драссак настоял на том, чтобы найти и забрать руководство по строительству Аппарата. Также он настаивал на том, чтобы разрушить машину, прежде чем они отправятся в обратный путь. Неохотно Аннителла спрятала Жезл, и они отправились за книгой. Там они встретили свое поражение, Драссак стал носителем вампира-иллитида, который уже растет в тот момент, когда приключение начинается.

Судьба Аннителлы была также ужасна. К ее счастью и несчастью одновременно она оказалась обладательницей псионического дикого таланта, который имел способность оградить ее разум от ментальных атак. Иллитиды не смогли поработить ее волю, не смогли прочесть ее мысли, чтобы узнать, где она спрятала Жезл. В ярости и в расстроенных чувствах, иллитиды отправили ее в свои лаборатории, чтобы отделить ее мозг. Над ней экспериментировали, ее мучили, пока она не стала частично человеком, а частично осьминогоподобным большим сломанным, бесплодной попыткой ее «ментальных наставников». У Аннителлы помутился рассудок (ее мировоззрение изменилось на нейтрально-злое) в результате их ужасных экспериментов, но она стойко отказывалась открыть, где она спрятала Жезл. Позднее ее спасли другие создания, разделившие, как и она такую же судьбу. Создания, которые называют себя Разбитыми Братьями.

Лорд Блуетспура всегда знал о заговоре Высшего Мастера, но он позволил своему самому могущественному слуге продолжать свой план, поскольку он даже желал, чтобы в его соленом водоеме появился вампир головастик. Если Высший Мастер сможет обратить Лорда в вампирический мозг, то так будет даже лучше. Во всяком случае, Лорд получает удовольствие от наблюдения за состязанием сильных героев с его непослушным слугой, к тому же он обладает могуществом сокрушить Высшего Мастера, в любой форме, по своему усмотрению.

РАЗБИТЫЕ БРАТЬЯ

Существует множество рабов и детей рабов поглотителей разума, обладающих дикими псионическими талантами, или тех, кто стал псиониками после проведения над ними опытов иллитидами. Эти существа имеют естественную башню железной воли (towers of iron will), они сломали ментальные оковы, которые сдерживали их и сбежали в бесчисленные трещины и расселины, которые как соты окружают нижний комплекс иллитидов. С искривленными телами и искаженным разумом они тайком живут за пределами царства их прежних хозяев.

Эти существа спасли Аннителлу, предоставив ей убежище, и предложили ей стать частью их тайного общества. Аннителла приняла их предложение и помощь, но она понимала, что иллитиды разнесут на кусочки все пещеры, лишь бы найти ее и жезл. Поэтому она сбежала из комплекса.

РС сталкиваются с Аннителлой во время ее побега.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ  

РС могут начать модуль как снаружи, так и изнутри демиплана страха. Они вовлечены в Блуетспур во время периода отдыха после их последнего приключения. ДМ может пожелать позволить партии провести полностью спокойную ночь, восстановить любые затраченные заклинания, прежде чем начать это приключение. Партия должна стоять лагерем за пределами города. Когда установлен часовой, если таковой имеется, а остальные РС укладываются на ночь, прочтите следующий текст.

Прохладный ночной воздух насыщен влагой, туман заполняет местность, когда вы натягиваете одеяло на голову и погружаетесь в дремоту. Лишь часовые могут немного видеть в тумане, сидя около походного костра и слушая звуки ночи.

Когда ночь опускается, туман утолщается и даже вползает в ваши сны. Подобно густому сиропу он течет над землей, отрезая вас от мира, пока каждый из вас не остается один в густом тумане. Сон кажется реальным, а реальность выглядит как сон. Спите вы или бодрствуете? Трудно сказать.

Предчувствуя опасность, вы хватаетесь за свое оружие, но не можете его найти. Ваше снаряжение пропало! Вы  чувствуете, что туман повсюду. Тишина гнетет; вы не слышите ничего, кроме своего собственного сердцебиения.

Тогда, вы обнаруживаете тихий звук где-то рядом, но все же вне поля вашего зрения. Кто-то сопит, подобно животному, прижавшемуся носом к земле. Вы уверены, что оно выслеживает вас. Трудно сказать, откуда идет этот звук, но вы оборачиваетесь и, выставив руки вперед, пытаетесь отступить, пробуя отойти на некоторое расстояние от охотника. Ваши ноги медленно передвигаются, так как будто они погружены в воду. Сопение снова приближается к вам.

Внезапно вы натыкаетесь на большого, лысого мужчину. Это только невыразительный силуэт в белом тумане, но вы можете достаточно видеть, чтобы понять, что он вытаскивает оружие из сапога и занимает боевую стойку.

Для инициативы это сражение может быть проведено так, как будто все персонажи присутствуют на той же самой арене, но каждый РС должен провести свою собственную схватку, один на один со своим собственным Сонным Противником. Если любой персонаж побеждает своего противника, он слышит звуки боя вокруг него, но может не найти никого. Предоставьте таким РС 25% шанс каждый раунд обнаружить своего товарища.

РС имеют только те предметы, которые были непосредственно на них, когда они расположились на отдых. Даже если РС используют свой рюкзак в качестве подушки, он не попадает в кошмар вместе с ними. Заклинатели обнаруживают, что имеют все компоненты для заклинаний. (Если маг держит свои маткомпоненты в своем рюкзаке, который отсутствует во сне, тогда ДМ должен рассмотреть его возможность использования заклинания).

Оружие, вытащенное из сапога Сонного Противника, - дубликат каждого из любимых оружия РС (включая магические способности) и РС должны понять, что Сонные Противники владеют их оружием. Так, если РС воин регулярно размахивает двуручным мечом +2, то Сонный Противник вытащит этот меч из своего сапога так, как будто сапог был бы мешок удержания (bag of holding).

РС должны сражаться голыми руками; никакое оружие не может прикоснуться к Сонному Противнику. Если РС спят с каким-либо оружием на себе, типа кинжала, он может его вытащить и попытаться использовать во сне, но оно проходит сквозь бестелесного противника. Тем временем, оружие Сонного Противника, если оно другое, немедленно изменяется в дубликат только что вытащенного оружия РС с подобными способностями, но оно наносит урон. Если у РС есть два различных оружия и он после того, как первое оружие доказало свою неспособность нанести повреждение врагу, переключается на второе оружие, то и оружие Сонного Противника немедленно изменяется в то же самое оружие.

Сонный Противник (Dream Adversary, 1 в PC): AL CE; AC 0; MV 12; hp 40; THAC0 10; #AT так же, как противник; Dmg оружием; SA nil; SD nil; MR 80%; SZ M; ML 18; XP 500.

Скорость движения РС во время этой схватки должна быть разделена на два. После того, как вся партия разрешила свою битву, прочтите следующее.

Подскочив, вы резко садитесь. На какое-то мгновение перед глазами все плывет, но вы быстро восстанавливаете свое дыхание и затем поблизости обнаруживаете ваших товарищей, таких же изумленных и потрясенных, с одеялом, запутанным вокруг них. К счастью, все ваше снаряжение здесь, рядом с вами… но прилегающие окрестности вам полностью не знакомы.

В этот момент РС делают чек ужаса. Затем попросите, чтобы они кинули второй раз дайс, но не говорите им, что они делают чек безумия. Помните о модификаторе –2 к чеку. Если любой проваливает свой спасбросок, то определите форму безумия, которую они переносят, используя таблицу в разделе «Страх, ужас и безумие». Затем отведите игрока в сторонку и расскажите ему, что произошло. Объясните игрокам, что РС, который дежурил (или был разбужен каким-либо образом), получил реальные раны от сражения, в то время как те, которые спали, получили лишь светлые шрамы в тех местах тела, куда наносились удары, но не получили никакого реального урона от схватки. Проинформируйте магов, которые попытаются запомнить заклинания, что они не могут запомнить никакое заклинание выше 3-го уровня. Наконец, сообщите всем РС, чтобы они добавили 1 к их THAC0.

ПЕРВЫЕ РЕАКЦИИ 

Когда партия пришла в себя достаточно, чтобы исследовать окрестности, прочтите следующее:

Бледный, красноватый силуэт горизонта окружает вас со всех сторон, как будто бы закат одновременно наступил сразу во всех 360-ти градусах. Холодный сумрак окутывает новые окрестности. На синем полуночном небе нет облаков и нет никаких звезд. Опустив глаза, вы нигде не видите деревьев и кустарников; лишь черно-желтая трава прорастает тонкими заплатками на покрытой кратерами земле. Повсюду нет никаких звуков и признаков животной жизни.

Искореженные, угловатые камни, кажется единственное, что растет в этом климате. Они высовываются из земли и изгибаются в самых невозможных направлениях, как будто бы они были из мягкой глины. Такое впечатление, что какие-то безумные боги искорежили их, а затем разбросали повсюду.

В воздухе стоит низкий постоянный металлический гул. Он не сильно громкий, но он начинает действовать вам на нервы, если ничто не отвлекает вас от него. Гул, кажется, идет отовсюду, нет никакого определенного направления его источника.

Острые, голые горы вдалеке поднимаются ввысь и спускаются на равнину разбитой грядой. На расстоянии это выглядит как одна гигантская, острая, скальная гряда. Горы меньшего размера окружают вас по бокам, а сзади плоская равнина простирается вдаль.

С предгорий мимо вас течет река. Ее чистая, «ледяная» вода кажется достаточно безопасной, чтобы пить. 

Вода на самом деле безопасна для питья, но любой, кто смотрит в нее, имеет 10% шанс разглядеть в воде отражение, которое не принадлежит ему. Если любой персонаж проходит такую проверку, то сообщите ему, что он уловил чей-то быстрый взгляд, что может заставить его почесать голову и сказать, «Эй, я только что что-то видел…». Всякий раз, когда РС всматриваются в воду в Блуетспуре, пытаясь обнаружить присутствие останков (remnant, смотри Приложение: Новые Монстры), проводите ту же самую проверку. 

Гул псионически создан Лордом Старейшим Мозгом, и он будет часто преследовать партию, пока она находится в Блуетспуре. Его нельзя заставить утихнуть магическими средствами, включая жреческое заклинание тишины радиусом 15 футов.

Если партия впервые попадает в Равенлофт, прочтите следующий выделенный текст для любых паладинов и незлых жрецов в партии:

Отдаленное, исчезающее послание от вашего божественного покровителя раздается в вашей голове. Оно гласит. «Остерегайся, правоверный! Зло и эта земля одно и то же. Не совершайте НИКАКОГО деяния против своей веры, чтобы земля не сделала вас своей собственностью» Пронзительный крик пронзает ваш мозг, заставляя вас сжать вашу голову, отрезая вас от вашего бога.

Предложите этим персонажам сделать чек ужаса; провал заканчивается ментальным шоком (никаких действий в течение 1d4 раунда), пока они не преодолеют чувство полного одиночества.

Позвольте РС исследовать новые окрестности. Они скоро узнают, что не смогут вернуться к своему прежнему месту, поскольку они оказались в пределах Блуетспура (Точка А на карте ДМ-а). После нескольких минут осмотра, крик боли пронзает воздух.

Приключение началось!

ВНИМАНИЕ ТЬМЫ
РС могут использовать карту Блуетспура из сеттинга Равенлофт, как только они определяют, куда их забросили Туманы. Если партия, по какой-любой причине решает отправиться в любую другую сторону, а не в сторону крика, отведите их к границе Земель Кошмара, где толстый слой Туманов все скрывает. Если они осмелятся отправиться в Туманы, то они неоднократно подвергнутся атакам Туманных Ужасов (смотри Справочник Монстров Равенлофта). Монстры должны вынудить отступить их в Блуетспур. Затем переходите к Энкаунтеру 1A.

Здесь предполагается, что партия отправляется исследовать крик боли, идущий с запада. Источник крика находится вне пределов поля зрения РС. Если РС колеблются, то крик повторяется, сопровождаемый на этот раз смехом нескольких людей.

Искореженные валуны, которыми засорен ландшафт, достигают от двух до десяти футов высотой. Через них довольно легко перебраться и, кроме того, они обеспечивают очень хорошее укрытие. Сообщите РС, что они могут приблизиться на расстояние 50-ти фут без того, чтобы их заметили.

Коротко напомните РС о постоянном фоновом гуле.

ЭНКАУНТЕР 1: СПАСЕНИЕ

Когда РС исследуют источник крика, они обнаруживают восемь дуэргаров, 12 дроу и одно человека окруживших кругом лежащее на земле существо. Десять дроу одеты в черную кольчугу и вооружены длинными мечами, на плечах у них щиты баклеры. Два других дроу, стоящих в разных концах этого сборища, одеты в мягкую черную одежду и плащи с красной окантовкой. Все дуэргары защищены пластинчатыми доспехами и вооружены боевыми топорами и щитами. У каждого дроу и дуэргара есть гигантский ездовой паук (steeder). Эти твари стоят в стороне.

Человека зовут Бонеспур. В конце модуля в Приложение А дана его статистика и описание. Бонеспур – высокий, лысый мужчина с черными усами. Он одет в прочную кожаную безрукавку, темную рубашку и мягкие кожаные штаны. Незамысловатый медальон висит у него на шее, на одном из пальцев есть кольцо. Из сапога виднеется большой нож, в руках длинный, гладкий посох. Один край посоха имеет острый конец, как штык. Он пихает им в существо, лежащее на земле.

Существо на земле наполовину человек, наполовину животное (смотри описание Аннителлы в Приложении А). На ней нет никаких доспехов, лишь клочья одежды покрывают ее гладкую, темную кожу. Там где должен быть рот у нее расположены шесть щупальцев, а задняя часть головы раздута как у осьминога. На ее пальцах нет никаких суставов, они обвиваются вокруг посоха в слабой попытке оттолкнуть его.

После описания этой сцены прочтите игрокам следующее:

Когда человек с посохом пихает его в живот существа, она плачет и умоляет, «Остановитесь, остановитесь!»

«Скажи мне, что ты сделала с Жезлом» – отвечает мужчина, - «и ты умрешь быстро и безболезненно». Дроу и дуэргары смеются и кивают друг другу. «Говори мне!» - рычит мужчина и снова втыкает посох, вызывая новый крик боли.

Маловероятно, что любая партия высокого уровня с добрым мировоззрением будет стоять и наблюдать это жестокое зрелище, такой акт садизма мог бы призвать к чеку сил (по выбору ДМ-а).

Если партия по какой-либо причине бездействует, позвольте пытке продолжаться еще 1d4 раунда в течение которых существо кричит от боли и теряет сознание. В этот момент благодаря своему ножу Бонеспур имеет 90% шанс обнаружить приблизившихся РС, после чего будет наблюдать за ними. Он не будет немедленно реагировать на них, но у РС нет никакого шанса застать его врасплох. Бонеспур приказывает, чтобы дроу привязал существо к спине одного из ездовых пауков. Затем он всовывает пальцы в рот и громко свистит. Через трещину в воздухе перед ним возникают черные клубы дыма; когда дым рассеивается, около него стоит кошмар (Nightmare – смотри Справочник Монстров Внешних Планов). Бонеспур вскакивает на спину кошмара и направляется на запад вместе со всей группой дроу и дуэргаров. Возглавив процессию, он ведет ее галопом в сторону высоких гор (двойная скорость: 24). 

Если партия позволяет им уйти, переходите к Энкаунтеру 1А. Если партия пытается преследовать, то Бонеспур несомненно слышит их, поскольку процессия продолжает движение, не сбавляя скорости. Временами, он бросает взгляд через плечо, но больше никак не выдает, что заметил партию. Они движутся на запад к горе Макаб (Mt.Makab – смотри карту) вдоль реки, указанной на карте и останавливаются около озера. В этом месте дроу отделяются от партии и направляются на север, только для того, чтобы обойти РС и напасть на них с тыла в тот момент, когда дуэргар внезапно затрубит в свой горн. Бонеспур, оставаясь на своем кошмаре, исчезнет в Эфирную Границу.

Если партия решает немедленно напасть, видя сцену пытки, то сделайте броски неожиданности для мучителей (дуэргаров можно застать врасплох, только если выпадет 1). Использование любого заклинания с вербальными компонентами немедленно предупреждает об опасности Бонеспура. Если любой из партии приближается невидимым к мучителям, то нож Бонеспура также предупредит Бонеспура о его присутствии, когда он будет на расстоянии 25-ти футов от него. Когда Бонеспур обнаруживает их присутствие, прочтите следующее. (Может потребоваться некоторое урегулирование текста, чтобы приспособить к приблизившемуся РС).

Человек внезапно поднимает руку, призывая к тишине. Он слегка поднимает голову и затем смотрит в вашу сторону со смесью ярости и замешательства. Быстро, он подносит пальцы ко рту и раздается резкий свист. В воздухе образуется трещина, и черные клубы дыма вываливаются около него. Вы слышите храп и приводящее в ужас ржание, когда черный, костлявый конь появляется в разреживающемся дыму. Его глаза пышут оранжево-красным светом, там где, копыта касаются земли, вспыхивает пламя.

Лысый мужчина прыгает на его голый круп, конь встает на дыбы и с адским скрежетом эта парочка растворяется в воздухе.

Позвольте РС предпринять последнюю атаку на Бонеспура, прежде чем он и кошмар исчезнут в Эфирной границе и сбегут. ДМ должен сделать все возможное, в пределах разумного, чтобы защитить жизнь Бонеспура, но если он все-таки окажется в 0 хитов, то некоторое время он останется на земле, а затем исчезнет. Его медальон зачарован заклинанием цепи непредвиденных обстоятельств (chain contingency), которые срабатывают, если он падает без сознания, в то время как он на нем надет (может использоваться только три раза). В этот момент он безошибочно телепортируется в безопасное место и ограниченное желание (limited wish) полностью восстанавливает его здоровье. Этот медальон должен сохранить Бонеспура в этом приключении, несмотря на самых могущественных его врагов.

Тем временем дроу, дуэргары и ездовые пауки переходят в контрнаступление. Один из дуэргаров останавливается только для того, чтобы протрубить в горн. Эти существа являются элитными войсками иллитидов, они имеют достаточно полномочий, обладают специальными силами и могут иногда покидать комплекс поглотителей разума в горах. Все они, кроме Бонеспура, умственные рабы иллитидов и будут сражаться до смерти, несмотря ни на какую мораль.

Воины Дроу (Drow Fighters, 10): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Маги Дроу (Drow Mages, 2): AL LE; AC -5; MV 12; HD 16; hp 45 each; THAC0 15; #AT 1 or 2; Dmg by spell or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 85%; SZ M; ML special; XP 14,000 each.

Заклинания магов: Burning hands, magic missile ((2), shield, shocking grasp; blur, detect invisibility, misdirection, stinking cloud, web, blink, dispel magic, fireball ((2), lightning bolt, charm monster, Evard’s black tentacles, fear, polymorph other, wall of ice, advanced illusion, animate dead, cone of cold, hold monster, shadow door, disintegrate, globe of invulnerability, true seeing, monster summoning V, teleport without error, incendiary cloud.
Все дроу могут использовать один раз в день следующие заклинания: dancing lights, faerie fire, darkness, levitate, know alignment, detect magic.Дарты дроу покрыты ядом, который требует спасброска против яда со штрафом –4. Те, кто его проваливают, падают без сознания на землю на 2d4 часа и их мучают кошмары, при пробуждении делаются соответствующие чеки. Маги дроу носят наручи защиты АС=2 (bracers of defense AC 2); вся остальная одежда дроу и доспехи защищены магически, но они не излучают никакую магию и разрушаются, становясь бесполезными, после того как пробудут 1d4 дня на поверхности.

Дуэргары (Duergar, 8): AL LE; AC -2; MV 6; HD 12; hp 78 each; THAC0 8; #AT 1; Dmg ld8+3; SA see below; SD save with +4 bonus; MR nil; SZ S; ML special; XP 5,000 each
Все дуэргары носят пластинчатые доспехи +2 (plate mail +2) и щиты +2. Они обладают врожденными способностями укрупнения (enlargement) и невидимости (эквивалентными магу 12-го уровня).

Ездовые пауки (Steeders, 20): AL N; AC 4; MV 12; HD 4; hp 25 each; THAC0 17; #AT 1; Dmg ld8; SA see below; SD 240‘ прыжок в любом направлении; MR nil; SZ M; ML 11; XP 120 each.

Ездовые пауки набрасываются на любого нападающего и пытаются схватить жертву своими липкими когтями. АС жертвы считается равным 10 для такой атаки, минус бонусы ловкости и магические премии. После того как жертва схвачена, ездовой паук автоматически кусает жертву, причиняя ей 1d8 урона. Укушенные персонажи должны сделать спасбросок против яда со штрафом –4 или упасть без сознания на 1d6 раунда. Жертва может вырваться из объятий ездового паука, если успешно выкинет чек ловкости или силы со штрафом –10. В то время, когда жертва схвачена, она получает штраф –2 к броскам атаки и повреждения.

Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Кошмар (Nightmare): AL LE; AC -4; MV 15, Fl 36; HD 6+6; hp 46; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d6+4/ld6+4/2d4; SA горящие копыта; SD парализующий пар; MR nil; SZ L; ML 14; XP 3,000.
Кошмар личный конь Бонеспура. Он эмпатически с ним поддерживает связь и верно ему служит. Если его вынуждают сражаться, то монстр извергнет горячее облако дыма; РС должны сделать успешный спасбросок против парализации или получить штраф –2 ко всем броскам атаки и повреждения на 1d10 раундов.

Если любой из РС поднимется в воздух, то Бонеспур может резко выскочить из Эфирной Границы на своем кошмаре, сделать неожиданное нападение и исчезнуть назад в Эфирную Границу. Все встречные атакующие броски делаются со штрафом –4.

Через три раунда после того, как дуэргар протрубил в горн, еще шесть воинов дроу, один маг дроу и еще шесть дуэргаров появляются на своих ездовых пауках. Они все нападут на РС с боку.

Когда начинается сражение, будет просто лежать на земле, и по возможности отползет к краю схватки. Если она будет спасена, то она потеряет сознание и для того, чтобы ей его вернуть потребуется лечебная магия РС или 1d6 часов сна. Без лечебной магии Аннителла регенерирует по 1 хиту за раунд, пока все раны не излечатся, но ей все равно необходимо время для сна. 

После схватки снова обратите внимание на постоянный гул в воздухе.

После того как закончился хаос сражения, и затихли крики ярости и боли, над землей повисла смертельная тишина. Единственное, что осталось, так это постоянный, низкий гул, такое впечатление, что сердитая гигантская оса постоянно кружит над вашими головами

Переходите к Энкаунтеру 2.

ЭНКАУНТЕР 1А. СЛИНКЕР

Этот энкаунтер происходит лишь в том случае, если группа Бонеспура сбежала с Аннителлой или партия, так или иначе, проигнорировала ее крики.

Направьте партию к любой воде, затем прочтите следующее.

Пока вы исследуете местность, горизонт начинает темнеть и небо над ним вторит ему, становясь еще более черным. Вдалеке над вершинами гор несколько молний разрывает темноту. Вы прислушиваетесь, чтобы расслышать гром и примерно определить расстояние, когда слабый стон привлекает ваше внимание.

Позади валуна находится большее червеподобное существо, его тело искромсано на несколько кусков. Каждая часть тела шевелится в слизистой луже желтоватых выделений. В узком конце тела, который, по всей видимости, является хвостом, есть два очень коротких отростка, которые, кажется, были ногами и пальцами, бесполезными конечностями, все еще корчащимися от боли.

Второй конец этого жалкого существа также сужается, но на нем неопределенно просматривается гуманоидный рот и два выпуклых глаза. Этот конец частично соединен с несколькими звеньями его тела. Резаные раны здесь медленно затягиваются, но вязкая жидкость продолжает сочиться сквозь раны в ближайшую лужу.

Существо – сломанный по имени Слинкер, кажется, замечает партию, но его тело охвачено такой сильной болью, что он не реагирует на их появление. Любое лечебное заклинание, использованное на него, очень поможет его регенеративным силам, позволяя ему почти сразу же говорить, несмотря на душащую его боль. В противном случае, Слинкеру потребуется час покоя прежде, чем он сможет разговаривать.

После того как РС помогли Слинкеру или выждали пока он восстановится сам, прочтите выделенный абзац. ДМ-ы, которые любят красочно отыгрывать своих НПС, могли бы воспроизвести влажные, чмокающие звуки всякий раз, когда говорит Слинкер, иногда останавливаясь, чтобы справиться с болью.

Наконец существо произносит: «Вы не слуги чудовищ. А вы друзья Аннителлы?»

Если РС отвечают утвердительно, или, по крайней мере, дружески обращаются со Слинкером, он продолжает.

«Где она? Что произошло с нею? Мы только сбежали из комплекса, когда нас настиг Бонеспур».

Слинкер открывает РС следующую ниже информацию. Он постоянно просит, чтобы РС помогли Аннителлы.

1. Про себя. Его зовут Слинкер. Он мужчина. Изменения его физического строения «улучшили его». Он – «свободно-мыслящий». Он сбежал из комплекса со своей «сестрой», Аннителлой, чтобы увести злодеев от места, где она спрятала святую вещь (Священный Барьер). 

2. Про комплекс. У него там друзья. У него там много врагов. Там есть вампир, которого зовут фон Зарович. Там много пещер. Есть секретный вход, про который не знают даже злодеи.

3. Про Аннителлу. Она немного похожа на злодеев, но она не одна из них. Она прибыла в Блуетспур, чтобы вернуть святую вещь, которая принадлежала ей и «белому рыцарю». Вещь называют Священный барьер. Теперь рыцарь захвачен в плен в комплексе. Для успеха поисков необходимо чтобы он выжил; так сказала Аннителла.

4. Про Священный барьер. Злодеи хотят его больше всего остального. Они хотят использовать его, чтобы создать самое большое зло, чем знала когда-то земля. Если Аннителлу захватят в плен, то они, в конце концов, заставят ее рассказать им, где она его спрятала. Это могущественная волшебная вещь, в отличие от любой другой. Говорят, что эта штука может быть «частью Туманов» (конечно, ложь).

5. Другие Замечания. «Если вы не злые, тогда вы должны спасти Аннителлу, белого рыцаря и святую вещь!», «мы должны укрыться, ночь приближается!».

Если партия не хочет двигаться со скоростью 3, то Слинкера придется нести. Также он должен восстановить, по крайней мере, 50% от своих полных хитов, прежде чем сможет двигаться. В этот момент, его раскромсанное тело соединилось, а раны в значительной степени закрылись. Даже в этом случае, он истощен и ему требуется некоторый покой, прежде чем партия возьмет его к входу в комплекс. Он указывает партии на близлежащую пещеру, где он и Аннителла спали последний раз.

Если на него нажать, то Слинкер может отвести РС к озеру, где партия может встретиться с останками (смотри Энкаунтер 6), но он предупреждает партию о том, что приближается ночь, объясняя, что ночью «молнии падают как дождь». Если партия настаивает на том, чтобы направиться прямо к озеру, переходите к Энкаунтеру 3, но бросьте 1d4+12, чтобы определить сколько раундов потребуется партии для того чтобы отступить под защиту пещеры. Будьте внимательны, не забудьте менять имя Аннителлы на Слинкера в Энкаунтере 3 и сделайте необходимые изменения, чтобы поддерживать сюжет, продолжающийся до Энкаунтера 8A.

Любая попытка совершить насилие против Слинкера заканчивается тем, что он яростно контратакует (+4 премия), после чего истощенный умирает.

Слинкер, Сломанный (Slinker, Broken One): AL NE; AC 10; MV 6; HD 3; hp 13; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1-3 (укус); SA Болезнь; SD Регенерация; SZ M (7‘ long); ML 5; XP 175.

Если Слинкер кусает, то жертва должна сделать успешный спасбросок против яда или заразиться гниющей болезнью; укушенная часть тела становится омертвелой. Если укус пришелся на конечность, то этот член тела становится нефункциональным в течении 1d4 дня и отпадает еще через три дня. Укус в туловище или в голову делает внутренние органы недееспособными, что заканчивается смертью через 1d2 дня. Как только часть тела становится недееспособной, только заклинание регенерации может восстановить его. Заклинания лечения болезни или исцеления (heal) немедленно останавливает все вредные эффекты.

Обратите внимание на фоновый гул.

ЭНКАУНТЕР 2: АННИТЕЛЛА  

Помните, что из-за природы Равенлофта злое мировоззрение Аннителлы не определяется. Даже если партия использует лечащие заклинания, Аннителла не очнется в течение нескольких минут. Она метается во сне и стонет, «Драссак, Драссак», она бормочет еще какие-то слова и фразы, которые партия не понимает. Тем временем, обратите внимание РС на то, что горизонт чернеет, как будто приближается ночь. Случайные вспышки молнии прорезают небо около далеких гор. Когда разворачивается последующий разговор между РС и Аннителлой, иногда напоминайте РС, что вспышки молнии становятся чаще, главным образом, разрезая небо около самых высоких горных пиков на расстоянии.

Предложите каждому РС бросить 1d10. При броске меньше 5-ти, скажите ему, что что-то движется за ближайшей скалой. Там ничего нет, когда они отправляются исследовать «что-то», Лорд Старейший Мозг просто издевается над ними при помощи психокинетического посвящения: контроля звука (control sound). Если они все выкинули больше, то просто скажите «ничего не происходит».

Когда Аннителла достаточно оправилась, чтобы разговаривать с РС, прочтите следующий выделенный текст.

Уродливое существо наконец-то приходит в сознание. При виде вас она кричит и пробует убраться подальше. Однако лишенная сил, она падает на землю и дрожит. Ее глаза глубоко утоплены в удлиненный, весь в шрамах череп, в них нет ничего белого, несмотря на то, что они от испуга широко открыты.

Затем оно слабо, но дерзко смеется. «Убейте меня», - говорит оно, - «и скажите фон Заровичу, что я никогда не отдам Жезл!» Ее щупальца извиваются, когда она говорит, из них сочится беловатая слизь, которая стекает вниз по груди. По ее голосу вы понимаете, что это скорей всего женщина, но ее тело так изуродовано, что трудно об этом что-либо сказать.

 «Убейте меня!» – она сердито повторяет, - «Я все равно ничего не скажу!»

Если РС отрицают любую свою связь с поглотителями разума или с фон Заровичем, Аннителла реагирует с очевидным недоверием пока партия не предпримет определенные шаги, чтобы ее утешить и убедить. Любая насильственная тактика приводит к тому, что она озлобляется против них, начиная проклинать их. Даже если РС добры с нею, она все еще нервно вздрагивает при каждом движении, подобно рабу, ожидающего удара плети. Любые вопросы о жезле Хаутраса встречаются с чрезвычайным подозрением до тех пор, пока РС не убедят Аннителлу в том, что они хотят помочь ей. Если РС начинают ей угрожать, утверждая, что они связаны с иллитидами или фон Заровичем, то Аннителла начинает бессвязно бормотать. Тогда потребуются часы осторожных разговоров для того, чтобы она поверила РС, но она будет по-прежнему очень подозрительна.

Аннителла не открывает, что «фон Зарович» – не сам Страд, она называет Лайссу только как «вампир» или по фамилии. Она даже может ответить «да», если кто-то спросит ее, знает ли она Страда фон Заровича. Ее разум после преобразований тела находится не в порядке, она сама иногда не отличает правду от вымысла. Имя «фон Заровича» должно насторожить многие партии, которые хоть что-то знают о Равенлофте.

После того, как РС предприняли достаточно, чтобы показать свои хорошие намерения к Аннителле, она по частям откроет им следующую информацию:

1. Про себя. Ее зовут Аннителла. Она человек. Ее мучили слуги «демона», пока она не стала тем, чем является теперь (говорит об этом с горем). Чудовища ненавидят ее! Она была великим «освободителем похищенного добра». Она посланец Ордена, называющегося Братством Созерцательной Силы.

2. О группе преследователей, мучивших ее. Они садистские твари, которым доставляет радость выслеживать беспомощных существ. Они слуги «вампира» или «демона». Они хотели забрать ее обратно в пещерный комплекс.

3. О Бонеспуре. (Страх на гране истерики при упоминании о нем). Его зовут Бонеспур. Он слуга демона. Он дьявольский охотник, знающий пути Вистани, он ходит через Туманы, когда ему вздумается. Он торгует рабами, он  хватает и притаскивает беспомощных пленников демонам. Его нож смертелен.

4. О комплексе. Он под горой. Там много рабов. Драссак все еще там.

5. О жезле. Она утащила Барьер прямо из-под носа фон Зарович (с безумным смехом). Она спрятала его там, где они не найдут его, по крайней мере пока, но это опасно. Это святая реликвия. Его называют Священным Барьером одни и Жезлом Хаутраса другие. Он был украден предателем у Братства Созерцательной Силы. Эти демоны больше всего хотят завладеть им. Он ключ к машине, которую строят демоны.

6. О Драссаке. Он самый дорогой друг Аннителлы. Он великий воин Братства Созерцательной Силы и всех сил добра. Он взят под стражу. Демон хочет в нем живом выводить яйца. «Он должен быть спасен от демонов!»

7. О «Машине». Аннителла будет рассказывать основные и подходящие факты про Аппарат, основанные на информации, данной в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса». Подчеркните факт, что молния заставит его работать. Помните, что Жезл Хаутраса – решающий ключ, который необходим для того, чтобы артефакт заработал в этом домейне. Аннителла также передаст подходящую информацию из «Предыстории».

8. О Братстве Созерцательной Силы: Это монахи, которые развили «новую магию», выходящую прямо из разума, ее называют псионикой. Они один из немногих оплотов Праведности во всех домейнах. Они считают, что псионику можно использовать, чтобы проникнуть через Туманные границы.

9. Другие примечания: Ее каждую ночь преследуют кошмары о Братстве Созерцательной Силы, они будут продолжаться пока она не вернет Священный Барьер. Она бы спала спокойно, если бы смогла добраться до Барьера. «Лорд Драссак – большой, очень большой человек!» Использование высокоуровневой магии приводит в ужас Аннителлу. Если она видит РС, использующего заклинания, она закричит «Нет! Так, они нашли нас!» Она попытается физически помешать заклинателю.

Если кто-нибудь из РС настаивает на большем количестве информации и объяснений, они могут получить другую часть информации, вместо той о которой они спрашивали. ДМ может им скармливать факты маленькими порциями, пока Аннителла выглядит истощенной и расстроенной.

Когда Аннителла говорит о «демоне» она фактически говорит о Высшем Мастере Иллитиде, но она также должна частенько ссылаться на «вампира» и «фон Зарович», чтобы ввести в заблуждение РС.

Когда тема разговора переходит на Драссака, Аннителла начинает плакать по поводу своего друга и будет становиться все более решительной и настойчивой в том, что он должен быть спасен. Она повернется к самому дружелюбному или ближайшему члену партии и будет умолять.

Аннителла обвивает свои щупальце подобные пальцы вокруг вашего запястья. Крошечные присоски слегка втягивают вашу кожу, отчего ее немного покалывает, ее слизистая кожа соприкасается с вашей.

Она говорит, «Драссак – самый главный враг зла во всех царствах! Его смерть будет означать рождение расы вампиров-иллитидов! Эти твари также занимаются псионикой, как и Братство Созерцательной Силы, но они полностью злые. Вообразите, что произойдет, если они изучат часть Туманной Границы и смогут свободно передвигаться по всем местам!»

«Я никогда не надеялась встретить таких Всемогущих, как вы. Это знак. Вы выбраны, чтобы вернуть священный барьер к алтарю. Вам предназначено спасти всех нас! Пожалуйста! Помогите нам!»

Аннителла неожиданно падает на колени. С болью в голосе она умоляет. «Пожалуйста, помогите нам!»

Аннителла утверждает, что она знает дорогу из Блуетспура (истинно, по выбору ДМа) и что она также может помочь им вернуться в их родной мир (очевидная ложь, но Аннителла будет твердо стоять на своем, если это вообще повлияет на партию; она будет врать об Ордене, достигшего великого псионического открытия, если РС прижмут ее). Если партия будет настаивать насчет большего вознаграждения, то Аннителла очень неохотно расскажет РС о старшем священнике Братства Созерцательной Силы, который обладает силой выполнять желания.

«Я не в праве вам обещать, но я знаю, что Братство Созерцательной Силы с радостью предоставит каждому из вас магическое желание в обмен на Священный Барьер. Я добьюсь выполнения этого обязательства, меня там все любят. Вы поднимите свои мечи в честь нашего святого дела?»

Не забудьте вставлять небольшие замечания о распространяющейся грозе с молниями.

Когда РС соглашаются помочь, прочтите следующее.

После вашего обещания помочь Аннителла расслабляется. «Я должна немного отдохнуть», - объясняет она, - «Я много раз стояла в шаге от смерти за последние несколько недель, но теперь я могу поспать, теперь, когда я нахожусь под вашей защитой» Она смотрит на небо. «Кроме того, сейчас начнется ночная гроза».

С вашей помощью она поднимается на ноги и жестикулирует направо своими ротовыми щупальцами. «Здесь поблизости есть пещера, где я пряталась от Бонеспура. Мы будем там в безопасности».

Раскаты грома, раздающиеся в стороне далеких гор, достигают ваших ушей. Следует новый раскат, на этот раз уже такой громкий, что заглушает постоянное жужжание.

ЭНКАУНТЕР 3: ГРОЗЫ

Если кто-нибудь спрашивает про грозу, то Аннителла объясняет, что это эквивалент «ночи» в Блуетспуре. Они происходят через каждые 12-ть часов и продолжаются также 12 часов. Они характеризуются полной темнотой и «молниями, падающими подобно дождю»

Когда партия направляется к пещере, прочтите следующее.

Чем больше вы находитесь в этом месте, тем больше понимаете насколько это жуткое, пустынное место. Бесконечный гул, бесконечная ночь, противоестественно искореженные камни, которые вогнаны в землю, подобно изогнутым, сломанным костям, этот заброшенный мир покинут всеми, вы остались одни, чувствуя, как кто-то за вами наблюдает. Каждый шаг ваших ног издает противный скрежет, отзываясь эхом вокруг партии, как будто сама земля взывает к вам, изголодавшись по признакам жизни.

В горах учащаются разрывы молний, теперь вспышки молний с устойчиво растущей частотой прорезают небо, они уже ударяют по склонам гор. Раскаты грома, достигающие ваших ушей, зловеще предупреждают, гроза приближается к вам. Неудивительно теперь, почему на поверхности этой земли почти нет никаких признаков жизни; очень немногие могут пережить грозу, подобную этой.

Когда партия направляется к пещере (или вдали от нее, в случае тех партий, которые задействовали Энкаунтер 1А), сообщите им, что грозовые молнии приближаются очень быстро. Теперь уже не только горы, но и равнина перед партией охвачена грозой. В своем состоянии Аннителла очень медленно движется, она с благодарностью примет любую помощь. Киньте 1d4. Если партия не помогает Аннителле двигаться быстрее, добавьте 10 к результату броска; если они помогают ей, то добавьте 5. Полученное число -  количество раундов, необходимых чтобы добраться до пещеры.

В первом и втором раунде грозовые молнии быстро приближаются к партии. В третьем раунде разряд молнии опасно разрывается около партии. На четвертом на протяжении шести раундов, предложите РС бросать спасброски от палочки; провал означает что молния ударила настолько близко, что причинила 8d6 урона (спасбросок уменьшает повреждение наполовину). После 6-го раунда персонажи должны делать спасбросок со штрафом –1 в раунд (увеличиваясь до максимального штрафа 4), чтобы не быть пораженными молниями до тех пор, пока, они не доберутся до пещеры. Пещера единственное место, в котором можно укрыться. Для Аннителлы спасброски кидайте тайно, она всегда их успешно выкидывает. Если она поражена молнией, будучи вблизи с кем-либо из РС, то она теряет сознание, но не погибает.

ЭНКАУНТЕР 4: ПРЕДАТЕЛИ  

Пещера отмечена точкой B на карте Блуетспура. Вход трудно разглядеть, потому что большой камень свисает над входом. Четыре существа человеческого размера или меньше могут войти за один раунд в пещеру, причем по одному. Вход очень узок, так что персонажи должны сначала снять свои рюкзаки и остальное крупное снаряжение (доспехи можно оставить), на что уйдет еще один раунд, а затем на животе заползти в пещеру. Существам большого размера придется протискиваться в щель в течение пяти раундов, если не будут использоваться некоторые магические средства. Продолжайте делать проверки на удары молнии, пока партия не окажется внутри.

После входа пещера значительно расширяется. Она идет вниз под углом 45(. Примерно на уровне 30 футов ниже поверхности она переходит в небольшую ровную пещеру, размером примерно 25’(50’(10’. Внутри пещеры сырые, грубые камни, но она, конечно же, может защитить от грозы.

Как только партия благополучно спустилась вниз, прочтите следующее.

Наверху непрерывно гремит гром, разряды молнии вспарывают землю наверху, временами отблески вспышки молний проникают в пещеру, но все это происходит наверху и здесь мало представляет опасность.

В пещере полно трещин и расселин, но ни одна из них не настолько большая, чтобы можно было через нее проползти, за исключением той, которая ведет к поверхности.

Спустя несколько минут, немного освоившись, вы снова слышите тот же самый жужжащий звук, который преследовал вас на поверхности. Вам кажется, что он исходит от самого камня, окружающего вас, идя отовсюду сразу. Во всем остальном эта пещера выглядит самым безопасным местом, которое вы видели в этом заброшенном мире.

Если РС пытаются отдохнуть и восстановить заклинания в то время, пока Аннителла набирается сил, продолжите со следующего выделенного текста. В противном случае, переходите к Энкаунтеру 5 и измените начало соответствующе.

Выше бушует гроза, но гром, кажется, становится тише с течением времени. Возможно, это ваши уши приспособились к постоянному грохоту. Когда вы засыпаете, гул покидает вас, вы чувствуете, как веки тяжелеют и голова наполняется туманом. Только гром слышите вы на протяжении часов, пока ваши мысли блуждают вдалеке…

Скажите каждому игроку, что делаете спасбросок против заклинаний, но сделайте их позади экрана ДМ-а. Сделайте распечатку следующего ниже текста в рамке для каждого вашего игрока. После каждого ложного броска за мастерским экраном выберете карточку (сделайте вид, что каждая из них имеет разное сообщение), а затем вручите ее игроку, инструктируя его о том, чтобы он никому не показывал это сообщение. Повторите процесс, пока все игроки не получат «секретную записку».

Туман поднимается от Аннителлы и проходит сквозь головы всех в мгновение ока. Пустое выражение появляется на лицах ваших товарищей, а затем они начинают коситься вокруг. Когда туман проходил через вас, вы слышали голос Аннителлы, приказавший, «Сражайтесь, до смерти сражайтесь!»

Прежде чем вы смогли среагировать, вы уже подскочили и выхватили свое оружие; ваши компаньоны сделали то же самое. С большим трудом, вы восстановили контроль над собой, но остальные переходят в нападение! У вас ни осталось выбора, кроме как приготовиться к битве!

Это послание должно заставить персонажей думать, что, по крайней мере, несколько из них находятся под контролем Аннителлы. Даже притом, что все из них сохраняют контроль над своими действиями, громко произнесите «Те из вас, которые находятся под контролем, должны отыгрывать соответствующе, или я буду вынужден вмешаться». Также, если кто-либо из игроков начинает показывать знаки или сигнализировать о том, что он находится в нормальном состоянии или начнет призывать к миру, попросите того, к кому он обращается, бросить 1d20, а затем напишите ему записку, в которой говорится, «Зная давно уже (имя РС), вы понимаете, что он действует очень подозрительно. Не верьте ему».

Информируйте партию о том, что они каждый должны сделать бросок инициативы. В первом раунде, они каждый должны написать свои действия на записке, которую им вручил ДМ, а затем вернуть ее ДМ-у. Аннителла не будет ни на кого нападать, а любое нападение на нее пройдет через ее тело без того, чтобы нанести повреждение, вызывая у нее лишь смех.

Когда подходит инициатива каждого РС, прочтите их письменную заявку вслух, а затем позвольте им совершить это. Если персонаж «убит, он рассеивается в пар». Продолжайте сражение до тех пор, пока не останется один персонаж, затем сообщите этому персонажу, что парообразные облака формируются перед его глазами в его прежних товарищей. Объявите игрокам, что все их персонажи, кроме победителя имеют полные хиты и заклинания и предложите им бросить заново инициативу, чтобы снова начать сражение. После этого переходите к Энкаунтеру 5. Не забудьте в этот момент применить эффекты Блуетспура на THAC0, запоминание заклинаний и т.д.

Если партия категорически отказывается поднимать оружие против своих, то предоставьте дополнительные очки опыта за такую преданность. Помните, что те, кто не отдыхал, сохраняют любое полученное повреждение, включая потерю уровней, когда энкаунтер закончен.

ЭНКАУНТЕР 5: ВАМПИРЫ

Пока персонажей преследовали кошмары, вампиры-иллитиды к ним подобрались вампиры-иллитиды. Когда кошмары исчезнут, прочтите следующий текст.

Внезапный крик прорывается через видение, заставляя все рушиться перед вашими глазами. С дрожью вы отсылаете галлюцинации обратно в самые черные глубины вашего подсознания. 

С облегчением и страхом одновременно, вы выходите из кошмара, и инстинктивно подскакиваете на ноги, отвечая на крик, пробудивший вас.

Поглотители разума! Целых трое проникли в вашу пещеру! Один из них склонился над Аннителлой, распространив щупальца над ее головой, крик, должно быть, исходил от нее. Два других иллитида стоят рядом, они повернулись к вам своим «лицом» после крика Аннителлы.

Эти мерзкие твари без всякой одежды, их бесформенные тела от головы до пальчиков ног пересекают пульсирующие вены, выступающие под грязной, багровой кожей. Острые когти высовываются из их кончиков пальцев. Часть их щупалец извивается в злобном шипении, отчего их челюсти раскрываются. У них клыки вампиров!

Прежде, чем кто-либо предпримет меры, должны быть сделаны чеки ужаса и безумия с соответствующими модификаторами из-за кошмаров в Энкаунтере 4; проваленные чеки ужаса или безумия могут значительно повлиять на последующее сражение. Чек ужаса должен быть сделан со штрафом –2 для тех персонажей, которые спали, поскольку картина, представшая после их пробуждения, увеличивает ужас ситуации.

Вампиры – иллитиды (Vampire Mind Flayers, 3): AL CE; AC 1; MV 12; HD 8+3; hp 60; THAC0 8; #AT see below; Dmg see below; SA energy drain, mind blast; SD + 1 or better weapon to hit, regeneration; MR 90%; SZ M; ML 20; XP 11,000.

Стоящий на коленях перед прижавшейся к полу Аннителлой вампир останавливается и присоединяется к сражению в следующем раунде. Двое стоящих вампира сразу же испускают ментальный взрыв (mind blast), каждый пытается захватить максимальное число людей в конус взрыва, но они сражаются, не координируя друг с другом (оба целятся в самое большое количество людей, которых можно поразить ментальным взрывом, скорей всего конус взрыва захватит одну и ту же группу). После этого они нападают своими щупальцами (каждое из четырех щупалец наносит атаку, таким образом, у вампира 4 атаки в раунд). Каждое щупальце, достигшее цели, наносит 1d6+4 урона и иссушает два уровня жертвы. Смотри Приложение B для большего количества деталей относительно вампиров – иллитидов.

Эти вампиры-иллитиды полностью безумны. В результате они изгоняются со штрафом –6 к любому жреческому броску изгнания. Если жреческий бросок изгнания таков, что не будь штрафа, то вампиры были бы изгнаны, то вампиры вместо изгнания получают 1d12 сжигающего урона. В течение битвы они бессвязно кричат и рычат, вампиры-иллитиды сражаются до тех пор, пока не уменьшены до 0 хитов, после чего они распадаются в туман и рассеиваются в трещины в стенах пещеры.

Если партия может проникнуть через камень при помощи магии или псионических средств, или если они используют магию обнаружения, то они могут обнаружить вампиров, спящими примерно в 10-ти футах за северной стеной пещеры. Любое повреждение в этот момент уничтожает их навсегда, как описано в Руководстве Ван Ричтена по вампирам.

Аннителла напугана нападением, но ее естественная псионическая защита спасла ее от ментальных взрывов вампиров и позволила ей закричать, предупредив партию. Она неистово отрицает любое зло, предписываемое ее ролью в кошмаре, обвиняя в этом «зло земли, которое стремится обратить нас друг против друга». Она не пострадала. Аннителла сообщает партии:

«Эти монстры – семя фон Зарович. Это место больше не безопасно. Нигде нет безопасного места здесь. И Драссаку все больше и больше угрожает опасность. Мы должны спасти Драссака и вернуть Священный Барьер прежде, чем демоны найдут его. Возможно, в комплексе мы сможем найти место, где можно отдохнуть, если в этом будет необходимость». 

Земля снаружи узкого входа в пещеру снова окрашена темно-красным сумраком со всех сторон. Снова могильная тишина, лишь постоянное жужжание отделяет вас от полной тишины.

Бросьте 1d6+6, чтобы определить через сколько времени наступит следующая гроза, в случае если партия начнет впустую тратить время.

ЭНКАУНТЕР 6: ЗАСАДА

Аннителла ведет РС прямо к озеру (точка С на карте ДМ-а), путь занимает час. В дороге попросите игроков бросить 1d10. Если любой из них выбрасывает меньше 5, то сообщите им, что они слышат скрежущий звук позади себя. Поиски снова будут бесплодными, поскольку Лорд Старейший Мозг продолжает изгаляться над партией. Если все броски были выше, то просто скажите, что все нормально, ничего не происходит. Дорога проходит без происшествий. (Если партия по-прежнему довольно сильна, то ДМ может вставить еще один энкаунтер с маленькой группой вампиров-иллитидов по дороге).

Когда партия достигает озера, Аннителла подводит их к краю широкого полуострова и затем поворачивается к ним лицом. Прочтите следующее:

Аннителла затихает на мгновение. «Я собираюсь показать вам вход в комплекс, неизвестный даже иллитидам, а затем я отведу вас к Священному Барьеру, который может спасти наши жизни или положить конец всему Добру на земле. Но прежде, чем я поведу вас, Вы должны поклясться в том, что будете союзниками Братства Созерцательной Силы и Лорда Драссака и будете верно сражаться против темных сил, которые выступают против нас. Вы поклянетесь в этом? Если да, то я отведу вас к месту, где я спрятала святую реликвию. 

Вы клянетесь?

Убедившись в благих намерениях, Аннителла покажет на воду.

Аннителла жестом показывает на воды большого, темного озера. Вода под цвет чистого янтаря. В нескольких футах от берега озеро мелкое, но затем резкий наклон уводит в неизведанную глубину.

«Там», - говорит ваш проводник, изучая воду, - «Оно там, его охраняют останки». Она несколько раз шлепает по поверхности воды и затем идет дальше. Небольшие янтарные кольца распространяются по воде вдаль от линии берега по гладкой поверхности, слегка качая ваши отражения. Затем под поверхностью появляется какое-то движение. Тени хаотично метаются взад и вперед, подобно быстрой черной рыбе, метающейся в воде.

Когда начинает проясняться, вы замечаете внизу отражения многих лиц в воде. Они кажутся человеческими, некоторые нормальные, некоторые необычно искривлены, но у всех пустые глазницы и отсутствующее выражение лица. Вам кажется, что они протягивают к вам свои скрюченные руки, некоторые в шрамах, некоторые сломанные.

В этот момент воздух разрывает красная вспышка и оттуда в черном облаке дыма появляется Бонеспур верхом на своем кошмаре. Затем около него из воздуха материализуются восемь каменных гигантов, сопровождаемые 10-тью иллитидами и 10-тью магами дроу. Они формируют полукруг, поймав РС в ловушке на полуострове.

Бонеспур кричит, «Поднимите свои руки, маги, если вы хотите, чтобы они у вас остались. Я могу уничтожить вас там, где вы стоите!». Затем он смотрит на Аннителлу, вытаскивает свой нож и, указывая на нее, говорит. «Маленькая перебежчица. Ты предала всех. Сдавайтесь, если не хотите, чтобы ваша жизнь была хуже, чем у этой мутантши!» Каменные гиганты поднимают свои дубины и идут брать пленников.

Двое из них, вступивших в воду для того чтобы окружить партию, немедленно начинают махать вокруг дубиной, испуганно вопя при этом, как будто кто-то схватил их под поверхностью воды. С проклятьями и громкими всплесками они выпрыгивают на сушу.

Среди этого замешательства Аннителла кричит, «В озеро! Мы скорее утоним, Бонеспур!» С этими словами она прыгает в воду, где ее обхватывают призрачные духи и тянут в глубину!

Короткая речь Бонеспура всего лишь уловка, он хочет посеять раздор среди партии и подорвать любое доверие, которое РС имеют к Аннителле. Таким путем он хочет ослабить партию. Странное поведение и пошатнувшийся разум Аннителлы, конечно же, только добавит подозрений. Позвольте игрокам самим решить эту проблему.

Каменные Гиганты (Stone Giants, 6): AL N; AC 0; MV 12; HD 14+1d3 hp; hp 75; THAC0 7; #AT 1; Dmg 2d6+8 (каменная дубина); SA швыряют камни на 3d10; SD nil; MR nil; SZ H; ML 16; XP 9,000 each.

Иллитиды (Mind Flayers, 10): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 55; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000 each.

Маги Дроу (Drow Mages, 10): AL LE; AC -5; MV 12; HD 16; hp 45 each; THAC0 15; #AT 1 or 2; Dmg by spell or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 85%; SZ M; ML special; XP 14,000 each.

Заклинания магов: Burning hands, magic missile ((2), shield, shocking grasp; blur, detect invisibility, misdirection, stinking cloud, web, blink, dispel magic, fireball ((2), lightning bolt, charm monster, Evard’s black tentacles, fear, polymorph other, wall of ice, advanced illusion, animate dead, cone of cold, hold monster, shadow door, disintegrate, globe of invulnerability, true seeing, monster summoning V, teleport without error, incendiary cloud.
Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Кошмар (Nightmare): AL LE; AC -4; MV 15, Fl 36; HD 6+6; hp 46; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d6+4/ld6+4/2d4; SA горящие копыта; SD парализующий пар; MR nil; SZ L; ML 14; XP 3,000.
В течение этого сражения постарайтесь удержать партию рядом с озером. Иллитиды стараются не захватить каменных гигантов своими ментальными взрывами, но дроу не стеснены этим обстоятельством, накрывая всю область своими заклинаниями. Бонеспур остается в тылу, и отдает приказы своему отряду. Если любой РС сможет добраться до него, то Бонеспур спрыгивает со спины кошмара и вытаскивает свой нож из сапога; тот немедленно вырастает, достигая размера оружия РС. (Если противник Бонеспура владеет не клинком, а другим оружием, то нож Бонеспура становится двуручным мечом). Кошмар исчезает, как только Бонеспур спрыгивает с него, пока тот не вовлечен в схватку. Если Бонеспур теряет половину своих хитов, то он призовет кошмара и попытается сбежать на нем в Эфирную Границу. Если он падет в бою, то его медальон сделает все остальное (смотри Энкаунтер 1). Его кошмар поможет ему в ближнем бою, в противном случае, он будет оставаться вне поля зрения до тех пор, пока не будет вызван для спасения.

Если РС побеждают первую волну врагов, пошлите другую, еще большую. Всегда старайтесь не дать РС отойти от берега. Если любой из них попытается взлететь, то дроу маги используют против них заклинание рассеяния магии, хорошо бы чтобы при этом РС приземлились в озеро. Каждый раунд, предлагайте РС бросить чек ловкости с –4 штрафом. Провал означает, что они в пылу боя вошли в озеро. (Если противники сильно превосходят партию, то сделайте так, чтобы несколько монстров вошли в воду, где их захватывают останки и утягивают в глубину, чтобы утопить).

Когда РС входит в воду, его тут же схватывают останки и тянут в глубину. Они захватывают с силой 18/00, а внезапность их действий требует, чтобы РС сделали еще один чек ловкости со штрафом –6, чтобы не потерять равновесие и не упасть в воду во время сопротивления. Только персонажи с силой равной или выше чем сила останков, имеют шанс вырваться из захвата водных призраков и избежать того, чтобы их утащили под воду. Обладающие такой силой РС должны сделать бросок на изгиб (bend bars) чтобы вырваться и только в первом раунде; после этого его захватывают еще большее количество останков и полностью пересиливают его сопротивление. Как только РС утянут под воду, считайте его «удержанным», пока исход сражения не будет прояснен.

РС, которые избегают воды любой ценой, могут быть полностью отрезаны от остальной части партии. Они могут продолжать сражаться до тех пор, пока их не вынудят войти в воду или не потеряют сознание. В последнем случае их берут в плен и делают рабами иллитидов. Если отрезанные РС сумеют каким-либо способом избежать обоих участий, то продолжайте на них охоту. Используйте все возможности преследования опытного в таких делах Бонеспура.

ЭНКАУНТЕР 7: ОСТАНКИ

Прежде чем продолжить этот энкаунтер, разберитесь с ситуацией с теми РС, которые избежали воды. Как только оставшаяся часть партии находится в воде, продолжите следующее:

Вскоре после того, как вас со сверхчеловеческой силой схватили холодные руки, вы ощущаете, как ледяная вода окружила вас. Но это не так уж и важно теперь, поскольку вас все глубже и глубже утягивают ко дну озера. Пузыри воздуха отмечают ваш путь вниз, рассеянный свет сверху меркнет и вскоре исчезает.

В этой черноте, вы замечаете, как лица подплывают к вам, вы даже видите эти скорбные, безглазые лица. Они приближаются к вам все ближе и ближе, как будто хотят поцеловать вас.

Если РС, ослабшие от потопления, пытаются избежать «поцелуя», они теряют сознание, когда вода заполняет их легкие. Смотрите правила для «Задержания Дыхания» в Руководстве Игрока. Заклинатели не могут достаточно сконцентрироваться, чтобы прочитать любое заклинание, требующее больше двух сегментов времени для прочтения. Любое заклинание имеет 75% шанс провала из-за неудобств подводного использования и не особенно церемонящегося обращения с РС останков. Если любой игрок заявляет, что его РС нападает на останки, то позвольте ему сделать бросок атаки со штрафом –4. Такие атаки будут продолжаться два раунда, после чего другие останки придут на помощь к своему собрату и полностью обездвижат напавшего РС.  

Останки (Remnants, 30): AL CN; AC 0 or 8 (see below); MV Sw 36; HD 3; hp 24; THAC0 10; AT #1; Dmg see below; SA see below; SD see below; MR nil; SZ S; ML 9; XP 4,000 each.

АС останков равно 0, когда они полностью бестелесные; когда их руки становятся полутелесными, они имеют АС=8. По желанию останки могут иссушать 1 пункт Ловкости в раунд после успешного броска атаки. Персонажи, чья ловкость уменьшилась до 0, получают острую гипотермию и умирают. Останки могут быть поражены серебряным (половина урона) или магически (полное повреждение) оружием. 

После отыгрыша реакции каждого РС, прочтите следующее:

Поскольку вы все глубже погружаетесь в черноту ледяного озера, ваш разум затопляется видениями клеток и отвратительных условий жизни, вы понимаете, что останки общаются с вами, рассказывая свою историю.

Лицо иллитида прорисовывается перед вами, его щупальца ласково прикасаются к вашему лицу, проникая в рот, ноздри, уши. Это происходит тогда, когда вы привязаны к столу и бессильны против этого монстра. Вы смотрите широко-открытыми глазами, как он захватывает вашу голову своими щупальцами, открывает рот полный зазубренных зубов. Зубы погружаются в ваш лоб и медленно прогрызают дыру в вашем черепе. Сначала вам кажется, что отвратительная тварь собирается съесть ваш мозг, но вместо этого, он аккуратно помещает в вашу голову шар из мягкой кожи. Прежде чем образ исчезает в черноте, последнее, что вы чувствуете, это то, что кто-то вылупляется в вашей голове.

Вы больше не ощущаете воду вокруг вас, но вы чувствуете, как плывете, плывете в бесконечной пустоте… Вы не видите, но вы чувствуете, что где-то сверху есть свет, вы не понимаете, почему вы это знаете.

Теперь вы осознаете, что свет приходит к вам, подобно разряду молнии. Он пронзает ваше тело, окутывая его пленкой почти невыносимой боли. Вы хотите закричать, но вы не чувствуете свой голос.

С ужасом вы чувствуете, что ваша душа отделяется от тела. Внезапно освободившись от физических ограничений, уйдя от бесконечной боли, вы можете осмотреть место, окружающее вас. Ваше тело и тела ваших товарищей лежат под вами. Каждое из них заключено в стеклянный купол, и яркие искры жизненной эссенции плавают над каждым. Признав души своих друзей, вы подплываете друг к другу и разговариваете как раньше.

Здесь также есть и другие люди. Они стоят рядом: двое мужчин, женщина и большой иллитид. Иллитид взмахивает рукой, и стеклянные купола начинают подниматься. Чувство дезориентации охватывает вас, Вы чувствуете, как вашу душу тянут вниз. Ощущение жизни затопляет вас.

Это на самом деле еще одно сражение в кошмаре, хотя позвольте партии считать, что все это происходит на самом деле. Сообщите игрокам, что когда они открывают глаза, они видят квадратную комнату, шириной примерно 50 футов. В комнате много столов и на каждом из них кто-нибудь лежит, также как и РС. На каждом столе лежат люди или демихуманы. Быстрый взгляд показывает, что они мертвы, они остаются неподвижными, их глаза и рот открыты, у них пустые выражения лиц.

Четыре вышеупомянутых фигуры стоят перед ними, два стражника дроу стоят около двери в 20-ти футах позади. Один человек одет в белую мантию, загрязнившуюся от постоянного ношения и отсутствия стирки. Черты его лица одновременно сердиты и грустны. Женщина абсолютно прекрасна, длинные темные волосы, холодные, морозного цвета глаза; лишь тонкое черное кольцо разделяет радужную оболочку. Она одета в синюю бархатную тунику с фиолетовой окантовкой и черные кожаные штаны. Черные высокие сапоги доходят до бедер. Третий красивый темноволосый мужчина, который чем-то похож на женщину. Если персонажи уже  знакомы с печально-известной фигурой, то ДМ может сообщить им, что перед ними никто иной, как Страд фон Зарович! Иллитид одет в простую черную мантию, закрывающую его от шеи до пят.

Когда партия приходит в сознание, мужчина произносит, «Они пробуждаются». Дроу стражники подходят ближе и принимают боевую стойку.

Предложите РС сделать заявки на раунд и бросьте инициативу. Как только это будет сделано, они должны будут передать свои листы персонажей соседу слева, а затем выполнить свои заявленные действия тем персонажем, чей лист лежит перед ними. РС поменялись телами!

Очевидно, потребуется сделать некоторое урегулирование, чтобы отыграть это сражение. Каждый РС сохраняет познания своего настоящего персонажа, но теперь он находится в теле, которое не обязательно подходит для того, чтобы тот использовал эти умения. Воин в теле мага или жреца не может использовать заклинания, поскольку он их просто не знает. Также он теряет свои боевые навыки, поскольку его новое тело не натренировано для боя. Кроме того, на броски атаки всех персонажей налагается штраф –4, из-за неумения владеть определенным оружием в теле, которым они находятся. Заклинатели все еще могут использовать заклинания в своих новых телах, но только так, как будто бы они имели половину своего текущего уровня. Кроме того, маги должны получить свои маткомпоненты для заклинаний от персонажа, который теперь контролирует его старое тело. Любой в теле вора понятия не имеет, как вскрыть замок или скрыться в тенях, в то время как вор в чьем-то теле обнаружит, что все его навыки, определяемые процентными показателями, ухудшились в два раза.

Монстры перейдут в атаку, когда настанет их очередь действовать в порядке инициативы. Если любой из персонажей в течение сражения теряет все свои хиты (доходит до 0 или меньше), то тот РС, чьим телом обладает павший персонаж, должен делать чеки страха, ужаса и безумия при виде того, как его собственное тело рушится под ударами врагов.

Воины Дроу (Drow Fighters, 2): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Вампиры (Vampires, 2): AL CE; AC 1; MV 12, Fl 18(C); HD 8+3; hp 40; THAC0 8; #AT 1; Dmg 1d6+4; SA energy drain; SD + 1 or better magical weapon to hit; MR nil; SZ M; ML 16; XP 3,000 each.

Иллитид (Mind Flayer, 1): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000.

Страд фон Зарович (Strahd Von Zarovich): AL LE; AC -1; MV 12, F1 18; Lvl 16; hp 55; THAC0 11 (8 w/ weapon); #AT 1; Dmg ld6+4 or by weapon (+3 к атаке, +6 к повреждению из-за бонуса силы); SA energy drain, spells, charm gaze; SD +2 or better weapon needed to hit; MR 15%; SZ M; ML 20; XP 9,000.

Заклинания Страда: Burning hands, chill touch, grease, magic missile ((2), wall of fog, blindness, flaming sphere, hypnotic pattern, Melf‘s magic arrow, spectral hand, web, blink, fireball, hold person, lightning bolt, protection from good, 10’ radius, vampiric touch, contagion, dimension door, Evard‘s black tentacles, fear, improved invisibility, wall of ice, Bigby's interposing hand, conjure elemental, hold monster, summon shadow, wall of force, wall of stone, chain lightning, death spell, disintegrate, globe of invulnerability, delayed blast fireball, finger of death, power word stun, monster summoning IV
Страд уже использовал на себя заклинание globe of invulnerability. Первым его действие в бою будет использование заклинания finger of death на любого персонажа, которого он посчитает магом. Затем он попытается очаровать своим пристальным взглядом любого воина. Если ему придется вступить в бой, то он имеет при себе длинный меч +3 (полное урегулирование: +6 к броскам атаки, +9 к броскам урона), также он может нападать голыми руками, вытягивая жизненную энергию.

Дроу могут использовать один раз в день следующие заклинания: dancing lights, faerie fire, darkness, levitate, know alignment, detect magic.Дарты дроу покрыты ядом, который требует спасброска против яда со штрафом –4. Те, кто его проваливают, падают без сознания на землю на 2d4 часа и их мучают кошмары, при пробуждении делаются соответствующие чеки. 

Мужчина и женщина – оба вампиры; смотри Справочник Монстра для их стандартной боевой тактики. Их основная стратегия состоит в том, чтобы иссушать энергетические уровни. В этом энкаунтере в кошмаре, иллитид будет использовать один раз каждую из следующих псионических способностей: project force, life draining, animal affinity, double pain. Если ДМ не использует Полное Руководство Псионика, он вместо псионических способностей может использовать магические заклинания: Bigby’s forceful hand, vampiric touch, polymorph self, eyebite. Иллитид способен использовать эти заклинания без всяких компонентов; он просто сосредотачивается на них мысленно, и они происходят.

Когда сражение заканчивается, партия приходит в сознание в темноте. Чеки ужаса и безумия делаются с соответствующими модификаторами. Скажите тем РС, кто захлебнулся, сопротивляясь «поцелую» останков, что они их легкие заполнены водой, отчего они потеряли 2d6 хитов.

Напомните партии про гул.

ЭНКАУНТЕР 8: СТРАЖ

Снаряжение партии насквозь промокло во время подводного путешествия, так что любые незащищенные факелы не загорятся. Когда РС создадут некоторое освещение, прочтите следующий текст:

Вы находитесь в очень маленькой пещере, потолок настолько низок, что можно только сесть. Правда места на полу хватает для того, чтобы вы лежали рядом. Спереди и сзади пол пещеры уходит под воду, другого выхода здесь нет.

Спертый воздух наполняет пещеру. Кроме того, постоянный гул в этом месте еще более громче. 

Аннителла также находится здесь. «Наконец-то вы очнулись», - произносит она, - «У моего несчастного Лорда Драссака кончается время, мы должны двигаться!»

Кислорода в этом закрытом месте хватит только на час; персонажи могут задохнуться, если они останутся здесь. Если ее спросить, то Аннителла объяснит, что эта пещера находится глубоко под поверхностью Блуетспура, в сети водных коридоров, которые пронзают землю под горами (Входная Пещера (Entrance Cave) на карте Подземного комплекса Блуетспура). Отсюда несколько миль до комплекса иллитидов. Пещера является тем местом, куда останки перенесли Аннителлу после того, как он сбежала из комплекса иллитидов.

Аннителла расскажет РС об останках столько, сколько они пожелают узнать (основывайтесь на информации в Приложении B), но она хочет быстрее продолжить движение, поэтому она будет отвечать очень коротко. Из-за отсутствия воздуха ей пришлось покинуть эту безопасную пещеру, после чего она попалась Бонеспуру, когда РС нашли ее.

Когда любопытство РС будет удовлетворено, Аннителла обратится к священнику в партии.

«Я разговаривала с останками, пока вы отдыхали», - произносит Аннителла, - «Они с радостью доставят нас к комплексу пещер, потому что они ненавидят иллитидов, но они просят об одной милости вас».

«Наш путь пройдет через кладбище рабов в подземельях комплекса, там, где лежат тела останков. Иллитиды сбрасываю тела рабов в водную яму, когда те умирают от истощения и дурного обращения. Отсутствие должных похорон захватывает души останков в ловушку в этих водах».

«Останки просят, чтобы вы совершили молитву над их телами и уделили им часть вашей могущественной магии так, чтобы их души, наконец-то смогли бы упокоиться. Но они предупреждают вас про стража в кладбище; он попытается не дать вам помочь им, но вероятно позволит пройти через кладбище, если вы там не задержитесь. Выбор за вами».

Останки не знают, что представляет собой страж; они называют его «кровавой бестией». Аннителла не видела его. Если партия соглашается помочь останкам, то наградите каждого из них дополнительными 500-ми очками опыта, помимо тех, которые они заработают за победу над стражем. Если РС отказываются помочь им из-за нынешней слабости или из-за недостатка оставшихся заклинаний, останки сдержат свое слово и доставят РС к комплексу иллитидов. Если же они отказываются помочь из-за трусости, то те, кто больше всего возражают против схватки со стражем, должны сделать чек сил. Затем опишите им путешествие сквозь туннели из выделенного текста и переходите к Энкаунтеру 8A, если они со Слинкером или к Энкаунтеру 8B, если они с Аннителлой.

Когда партия готова двинуться дальше, Аннителла инструктирует их, чтобы они спустились в воду и позволили останкам утянуть их и поцеловать их, последнее эквивалентно заклинанию water breathing (продолжительность шесть часов). Останки стремительно проносят их по узким затопленным туннелям.

Предложите любому персонажу магу в партии сделать бросок процентика. Если они выбрасывают ниже 50%, то сообщите им, что кто-то пытается обнаружить их с помощью магии; если результат выше, то ничего не говорите.

Вода становятся теплее, когда призрачные руки несут вас с большой скоростью. Жужжание, которое было с вами сразу с того момента, когда вы попали в Блуетспур, становятся все громче, почти оглушающим. Мягкие обломки, плавающие в воде, попадают вам в лицо и прокатываются по всему вашему телу, когда останки несут вас.

После получаса такого движения вверх по подводным коридорам, туннель резко уходит вниз. Останки замедляют свою скорость, когда подплывают к основанию. Здесь узкий туннель идет куда-то дальше, в его конце виден свет, нашедший свой путь во тьму. Остатки отпускают вас, кружась возле вас с надеждой. Их призрачные пальцы сжимаются вместе, как будто в молитве.

Двигаясь осторожно вперед по туннелю, вы добираетесь до его нижнего края, который выходит на большой водоем. Его стены инкрустированы искрящимися кристаллами, отражающими свет, идущий откуда-то сверху. Около поверхности воды, четыре красных кристалла ярко сверкают, устанавливая границу на стене и освещая яму.

Вода имеет красноватый оттенок здесь, многочисленные мягкие куски мусора плавают на поверхности воды. Под ними большая масса костей и тел в различной стадии разложения, сваленная на дне этого водоема, это, должно быть, и есть кладбище рабов.

Водная яма примерно 60 футов в ширину и 50 футов в глубину. Это круглая затопленная яма.

Это на самом деле кладбище рабов. Останки надеются, что партийный священник будет молиться о них, освобождая их души. Останки могут быть освобождены при помощи простого заклинания благословения (bless) или использования святого символа, «изгоняющего» останки с –4 штрафом к броску изгнания. Успешное заклинание рассеяния магии также будет работать здесь. Как только священник начинает свое заклинание или изгнание, прочтите следующее:

Когда вы начинаете свой похоронный обряд, чтобы освятить лежащие под водой останки тел, стон проникает даже через воду. Останки чувствуют, как удерживающие их оковы спадают. Бесчисленные тени начинают кружиться вокруг вас подобно темному смерчу. Густая жидкость, возможно кровь, поднимается из недр вверх, когда стон нарастает.

Кровавый сгусток должен был рассеяться в воде, но вместо этого он принимает смутные очертания человеческой формы … и он нападает!

Существо – специальный элементал крови (Смотри справочник монстров Равенлофта). Этот элементал был призван из воды, наполняющую водную свалку. Он находится под контролем иллитидов, которые сделали так, чтобы он не растворился в воде. Пойманный в водной могиле, он совсем не доволен этим.

Если любой из РС разбивает любой из четырех красных пылающих кристаллов, элементал крови освобождается, и его гуманоидная форма немедленно рассеивается. В противном случае, он будет сражаться до тех пор, пока не погибнет, тем самым, освобождая себя, отправляясь назад в Туманы, откуда Темные Силы послали его. С кристаллами обращайтесь так, как будто они имеют АС=0 и 25 хитов.

Элементал Крови (Blood Elemental, 1): AL N; AC 0; MV Sw 12; HD 16; hp 112; THAC0 5; #AT 1; Dmg 3d6; SA see below; SD see below; MR nil; SZ H; ML 18; XP 12,000.
Элементал крови первоначально нападает одним из своих щупалец, нанося 3d6 урона при попадании. Кроме того, жертва такого удара должна сделать спасбросок против заклинаний. Провал спасброска означает, что он теряет еще столько же хитов, что и от нанесенного удара. При проваленном спасброске, его кровь вытягивается элементалом крови (жертва получает двойной урон от атаки элементал). Кроме того, хиты, потерянные из-за кровотечения, добавляются к хитам элементала до максимального количества на дайс HD (в случае этого элементала – 128 хитов). Если РС проводит успешную атаку голыми руками по элементалу крови, то результатом будет потеря хитов у РС, так как будто бы элементал сам, а не РС провел атаку.

Если элементал уменьшен до 50-ти или меньше хитов, то он будет пытаться удушить противника. Если бросок атаки проходит, то элементал затопляет нос, рот и легкие жертвы. Смотри «Правила Задержания Дыхания» в Руководстве Игрока, чтобы определить судьбу задыхающейся жертвы. Тем временем, все повреждения, причиненные элементалу крови, также получает и задыхающийся персонаж (полный урон элементалу и половинный урон  затопленной жертве)

Помните, что теперь партия находится внутри комплекса иллитидов. Поэтому любой погибший персонаж (или потерявший сознание, если используется дополнительное правило «-10») немедленно телепортируется в лабораторию иллитидов, где он будет восстановлен, оценен и помещен в стадо рабов.

Как только партия победит элементала крови, священник может закончить свой похоронный обряд, вынуждая останки кружиться вокруг него, а затем рассеяться, уходя в другие измерения, когда закончится похоронный обряд. Дайте священнику дополнительные 2,000 очков опыта за его милосердное деяние.

Партия будет способна выбраться из воды и проникнуть в комплекс иллитидов. Если в этот момент с партией находится Слинкер, а не Аннителла, переходите к энкаунтеру 8А; в противном случае продолжайте приключение в Энкаунтере 8B.

ЭНКАУНТЕР 8А: ВОССОЕДИНЕНИЕ

Когда партия выбралась из могильной ямы, предложите РС сделать бросок неожиданности; те, кто преуспевают, обнаруживают Аннителлу, скрывающуюся в тенях пещеры. Слинкер сразу же ее узнает и радостно приветствует ее, затем представляет ее партии. Аннителла выдает любую уместную информацию из Энкаунтера 2, выискивая способы, чтобы завербовать РС. Она утверждает, что снова сбежала от иллитидов! Слинкер будет защищать ее, если партия ведет себя подозрительно.

Когда ситуация разрешается, переходите к Энкаунтеру 8B, пропустив первый параграф.

ЭНКАУНТЕР 8B: ВНУТРИ КОМПЛЕКСА

Первый персонаж, выбравшийся из могильной ямы, должен кинуть 1d10. Если его бросок 5 или ниже, то сообщите ему, что он замечает чье-то мелькание, исчезнувшее впереди; если результат выше, то просто скажите «ничего».

Яма – маленькая пещера с покрытыми кристаллами стенами и потолком. В различных направлениях вверх ведут два выхода, дальше исчезая из поля зрения РС. Жужжание здесь менее гнетет, в отличии оттого, когда вы были в воде, но все еще довольно-таки громкое.

Аннителла сообщит партии, что это довольно спокойная часть комплекса и партия сможет отдохнуть здесь, если в этом есть необходимость. Сама же Аннителла не хочет отдыхать.

Если партия устроится здесь на отдых, то существует 5% шанс того, что парочка иллитидов будет сопровождать пятерых рабов, несущих на своих плечах мертвые тела в могильную яму. При виде партии иллитиды сбегают, ментально приказывая рабам напасть на партию, чтобы прикрыть их побег. Рабы – безоружные люди. Они неуклюже нападают на партию и падают от одного удара. В идеале партия должна стараться избежать причинения повреждений этим рабам, поскольку они не контролируют свои действия и не могут защитить себя против любого опытного приключенца высокого уровня.

Иллитиды (Mind Flayers, 2): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 55; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000 каждый.

Рабы (Slaves, 5): AL N; AC 10; MV 12; HD 2; hp 12 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; SZ M; ML special; XP 65 each
Если после того, как будет убит последний иллитид, останутся в живых любые рабы, то они упадут на землю без сознания. Если их подлечат, то они будут безучастно смотреть по сторонам и не смогут ответить на любые вопросы. Использование заклинания ESP откроет, что разум раба захвачен, но заклинатель не способен будет проникнуть в его мозг, чтобы прочитать мысли. Заклинание совета (suggestion) и другие контролирующие разум заклинания не производят никакого эффекта на уже порабощенный разум. Использование заклинания domination устанавливает телепатическую связь с рабом, но оно не ломает ментальный контроль иллитидов над рабом. Помните, что использование заклинаний может породить арканный резонанс, который привлекает внимание иллитидов.

Метапсионическая наука, пси-хирургия (psychic surgery) может освободить персонаж от влияния иллитидов. Использование заклинаний щит разума (mind blank) или желания также освободит разум раба, но он в любом случае останется в замешательстве, плохо понимая, что происходит. Он может общаться с партией, но его информация ограничена. Он вспоминает о своей прошлой жизни в соседнем домейне Равенлофта, но его информация ограничена тем днем, когда он был схвачен большим, лысым мужиком и в клетке был перенесен через Туманы в странную, пустынную землю. После этого момента его воспоминания становятся смутными.

Прежде чем перейти к Энкаунтеру 9, напомните партии о постоянном гуле.

ЭНКАУНТЕР 9: ВОЗВРАЩЕНИЕ ЖЕЗЛА

Когда партия готова к дальнейшему передвижению, прочтите следующее.

Аннителла ведет вас сквозь лабиринт проходов, время от времени вы проходите через захватывающие дух пещеры, стены которых украшают драгоценные камни и кристаллы. Путь в основном ведет вверх, редко понижаясь, вы уже давно потеряли счет бесчисленным поворотам, по которым вас ведет Аннителла. Аннителла возглавляет группу, всякий раз останавливаясь у поворота, выглядывая из-за угла и осматриваясь, прежде чем двинуться дальше.

Эти нижние пещеры кажутся необитаемыми, по крайней мере, иллитидами, но все же здесь кто-то есть. Иногда вы замечаете чье-то сопение позади вас, подобно животному, прижавшемуся носом к земле.

Если Слинкер вместе с партией, то откорректируйте соответственно текст. Сообщите РС, что парочка сломанных часто шепчутся друг с другом на странном языке, более напоминающем тарабарщину (смотри «Разбитые Братья» в Приложении B). Заклинание понимания языков или подобные возможности откроют, что они иногда спорят о том, должны они или нет открыть партии то, что у них есть «друзья».

Аннителла (и Слинкер) утверждает, что она ничего не знает о сопении, она даже не слышит его, говоря, что этот шум может быть эхом или игрой воображения.

Предложите игрокам бросить 1d10. Если любой, выбрасывает 5 или ниже, то передайте ему записку, «Вы замечаете, что тень Аннителлы (и/или Слинкера) выглядит намного больше, чем должна быть, кроме того, у тени видны внушающие страх когти». Передайте записку всем тем, кто выбросил соответствующий результат. Если результат выше, то ничего не происходит. Лорд Старейший Мозг по-прежнему забавляется с подозрениями партии, используя психокинетическое посвящение – оживление тени (animate shadow).  

Туннели имеют примерно 10 футов в ширину и высоту, хотя иногда сужаются до 5-ти футов в ширину и высоту. Непосредственно перед тем, как партия достигает области, отмеченной как Кристаллическая Пещера (Crystal Cave) на карте комплекса, проход резко расширяется, достигая 40 футов в ширину и вышину на последних 20 футах туннеля, выходящего к большой пещере (смотри карту ниже). Эта пещера состоит из прозрачных кристаллов с многочисленными, острыми как бритва краями. Свет факела отражается повсюду в гранях и кажется таким же ярким, как дневной свет. Пещера, открывшаяся перед РС, имеет примерно 40 футов в высоту и 80 футов в ширину. Любой, пытающийся пройти через кристаллическую пещеру, получает 1d4 урона за каждые 10 футов движения.

Когда Вы входите в эту большую пещеру, и ваш свет падает на стены, сияющий свет заставляет вас слегка зажмуриться. Стены пещеры покрыты слоями природного стекла. Свет, отражаясь от стен, создает в воздухе причудливую радугу. Потолок сплошь состоит из мерцающих хрустальных сосулек. Подобно потолку, пол представляет собой алмазное поле, сияющее подобно солнцу в воде при ясной погоде. 

Аннителла поворачивается к вам и произносит. «Прежде чем я стала сломанной и мое тело изменилось, я смогла забраться на эти стены и закрепить Священный Барьер на потолке. Боюсь, что теперь мне потребуется ваша помощь, чтобы добраться до потолка».

«Никто кроме меня не может касаться Барьера! Это святая вещь, и она обожжет любого, кто прикоснется к нему, если он не принадлежит к Ордену. Если он упадет, это вызовет колоссальные разрушения, которые могут уничтожить всех нас!»

Аннителла врет о потенциальной опасности жезла для остальных. Она хочет его держать при себе, и она не покажет никому, где он находится. Жезл скрывается среди бесчисленных отражений на потолке, поэтому его практически невозможно разглядеть. Из-за свойств жезла, партия не может обнаружить его местонахождение магическим путем. Так или иначе, но партии придется поднять Аннителлу к потолку.

Будучи поднятой к потолку, Аннителле необходимо пробраться к определенному месту на потолке на расстоянии примерно 15-ть футов от стены. Затем она его быстро найдет, облегченно вздохнув при этом. Вырвав из потолка хрустальный жезл, длиной примерно 2 фута, она в экстазе закричит. «Он у меня!»

Как только она произносит эти слова, войско из 50 человеческих рабов, контролируемое пятью иллитидами, вливается в пещеру, где находится партия.

Когда Аннителла победно машет Жезлом в воздухе, в туннеле позади вас раздается топот идущих ног. Масса безоружных людей, одетых в тряпье, вливается из темноты, двигаясь к вам подобно зомби. Среди них есть пять иллитидов, которые без сомнения приказывают своим рабам напасть на партию.

Позади продвигающейся армии - две характерно знакомых фигуры: прекрасная женщина с глазами морозного цвета и иллитид в черной мантии, оба из вашего кошмара, в котором вы менялись телами. Глядя, как вы удивлены, женщина усмехается и растворяется в туман, тогда как иллитид, левитируя, поднимается на несколько футов вверх и, вытянув когти в ваше направление, выпускает ошеломляющий взрыв энергии.

Одновременно, в воздухе кристаллической пещеры раздается громкий треск и Бонеспур вылетает из воздуха на своем кошмаре. Он набрасывает на Аннителлу пылающую сеть и затем исчезает вместе с ней на своем коне, забрав с собой жезл!

РС могут провести одну атаку на Бонеспура, когда он проносится над ними, но войско рабов мешает им, к тому же они должны сделать спасбросок против парализации, чтобы избежать эффектов ультрабласта (ultrablast) Высшего Мастера Иллитида (если не используется Полное Руководство Псионика, то ультрабласт может быть заменен на заклинание злого рока (weird), Высший Мастер Иллитид общается с партией телепатически). Также не возможно будет использовать заклинания, требующие более одного раунда для активации, пока не уйдет Мастер Иллитид. Если кто-либо из РС находится на потолке рядом с Аннителлой, когда ее захватывают сетью, то и его схватят вместе с ней. Если партия привязывает веревку к чему-нибудь на потолке, то держащийся за веревку будет притянут к потолку, после чего веревка ослабнет, и он упадет на пол. Упавший персонаж получает 4d6 урона от падения и 3d4 от порезов об острые грани алмазов.

Лайсса фон Зарович внезапно материализуется рядом с магом РС и пытается поймать его глаза своим очаровывающим пристальным взглядом, приказывая ему бросить партию и бежать в пещеры. Затем она попытается использовать свое нападение прикосновением, царапая своими когтями. Если она теряет более 50% своих хитов, то она снова принимает газообразную форму и сбегает.

Лайсса фон Зарович (Lyssa Von Zarovich): AL CE; AC -3; MV 18, Fl 18; HD 11+1; hp 85; THAC0 10; #AT 1; Dmg ld4 +6; SA see below; SD regeneration; MR 15%; SZ M; ML 18; XP 12,000.

Очаровывающий пристальный взгляд Лайссы налагает –3 штраф к спасброскам. Чтобы поразить ее требуется оружие с +2 или большим зачарованием. Она регенерирует 4 хита в раунд и иммунна к чесноку и зеркалам. Особенно Лайсса получает удовольствие от своей смертоносной исключительной способности: ее смертельное прикосновение иссушает пять энергетических уровней жизни у ее жертвы. Она изгоняется как лич.

Высший Мастер Иллитид (High Master Illithid): AL LE; AC 0; MV 12; HD 8+4; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg spec; SA псионика; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 12,000.

Высшего Мастера интересует только то, чтобы Жезл был успешно взят. Он заранее подготовил свой метапсионический ультрабласт. Эффект ошеломляет даже тех, кто делает успешный спасбросок против его силы, правда достаточный только для того, чтобы противники партии выиграли инициативу. Бонеспур выскакивает из эфирной границы сразу после того, как распространился ультрабласт. Рабы и так уже ментально дезориентированы, поэтому им не нужно делать спасброски, но любой иллитид, попавший в радиус ультрабласта должен сделать спасбросок. Предположите, что Лайсса в газообразной форме делает свой спасбросок успешно.

Иллитиды-маги (Mind Flayers Mages, 5): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 55; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 11,000 каждый.

Заклинания иллитидов: Magic missile ((4), glitterdust, Melf’s acid arrow (8th level), spectral hand, dispel magic, fireball, lightning bolt, Evard’s black tentacles, monster summoning II.

Рабы (Slaves, 5): AL N; AC 10; MV 12; HD 2; hp 12 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; SZ M; ML special; XP 65 each
Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Кошмар (Nightmare): AL LE; AC -4; MV 15, Fl 36; HD 6+6; hp 46; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d6+4/ld6+4/2d4; SA горящие копыта; SD парализующий пар; MR nil; SZ L; ML 14; XP 3,000.
С рабами обращайтесь, как с зомби в плане тактики нападений и невосприимчивости к заклинаниям, но их нельзя изгнать как нежить. В любой схватке, в которой присутствуют рабы иллитидов, отмечайте действия РС. Если партия предпринимает действия, чтобы избежать нанести им повреждения, увеличьте количество очков опыта за схватку. Умножьте на 100 ценность в очках опыта всех выживших рабов и разделите их между РС, которые предпринимали такие шаги. 

Какую ценность имеют алмазы в пещере судить ДМ-у. Напомните партии о постоянном гуле.

ЭНКАУНТЕР 10: СЛОМАННЫЕ

Эхо в этой пещере делает битву еще громкой. Без сомнения эта схватка привлечет еще большее количество иллитидов, гонящих беспомощную, бессмысленную толпу рабов перед собой. Даже через постоянное жужжание вы можете услышать много странных шумов в туннелях.

Позвольте партии действовать 1d4 раунда. Если они остаются в том же самом месте, то они будут атакованы новыми силами (точно такими же) через 1d3 раунда. Если они остаются в пещере и после второго сражения, то силы, высланные против них в следующей атаке удвоятся. После битвы, сломанный, Симбионт (Symbiont) приблизится к ним, перейдите к следующему выделенному тексту, пропустив первое предложение.

Если партия попытается уклониться от сил иллитидов, сбегая через лабиринты пещер, то в течение нескольких раундов иллитиды будут преследовать их, держась на хвосте. Если партия не слишком пострадала на этот момент, то позвольте иллитидам догнать их, проведя одну или две схватки, пока РС не почувствуют что им «некуда бежать, негде скрыться». В этот момент поместите Симбионта за следующим поворотом. Когда они его видят, прочтите следующее.

За следующим поворотом, вы сталкиваетесь лицом к лицу с ужасающим зрелищем. Обезьяноподобное существо с ужасно уродливой человеческой головой, растущей из живота, поднимает одну руку в приветствующем жесте, а вторую подносит ко второй верхней голове и прикладывает палец к губам. 

«Если вы хотите выжить, то следуйте за мной!» – говорит он хриплым шепотом, идущим из головы на плечах. Вторая голова просто смотрит своими глазами из стороны в сторону и пускает слюни. С этими словами существо разворачивается и бежит по туннелю.

Сделайте так, чтобы партия сделала чек ужаса при виде Симбионта. Помимо любого случайно определенного эффекта, персонаж, который провалил свой чек ужаса, откажется за ним следовать, если кто-нибудь из партии не попытается убедить его следовать за ним, выбросив чек Харизмы с –4 штрафом. Если партия не последует за ним, то сломанный исчезнет в темноте. Устройте еще одно нападение иллитидов и рабов на партию, а затем снова используйте Симбионта, который появившись, будет убеждать партию следовать за ним в безопасное место. Если Слинкер вместе с партией, то он приободрит партию, узнав в Симбионте союзника.

Симбионт ведет партию вниз по туннелям под звуки преследования иллитидов, которые со временем замолкают. Когда он прибывает в нужное место, он поднимается на стену на узкий выступ примерно на высоте восемь футов от пола, исчезая на мгновение. Затем он высовывает свою главную голову и сигнализирует РС, чтобы те последовали за ним.

Симбионт ведет партию через серию узких расщелин, некоторые из них очень узкие, достигая трех футов в поперечнике. Каждый РС должен ползти, а существо, чей размер больше человеческого, имеет 25% шанс застрять в некоторой точке пути и быть не способным продолжить путь дальше без магических средств.

Наконец вы добираетесь до смутно освещенной факелом пещере. Воздух здесь настолько отвратителен; вам требуются все усилия, чтобы сдержать рвотные порывы.

В этом тесном месте собралось примерно с полдюжины изуродованных существ; все они имеют человеческую часть и часть животного или монстра. Здесь есть гигантский слизень с человеческой головой, частично разъеденной его собственной кислотной слюной. Его антенны представляют собой человеческие руки от локтя, они дергаются и хватаются за воздух перед ним. Также здесь есть волкоподобное существо с нечеткими человеческими ушами, коротким, кровоточащим носом и пальцами с когтями, как у собаки. Эти и другие отвратительные существа толпятся вокруг вас, сопят, лапают вас, разговаривая друг с другом на странном языке. Вы иногда улавливаете знакомые слова, но в основном это тарабарщина.

Предложите партии сделать еще один чек ужаса, на этот раз с премией +1, поскольку шок постепенно проходит. Использование заклинания понимания языков или подобных способностей позволяет персонажу понимать, но не разговаривать на языке сломанных. После результатов чеков ужаса продолжите следующее.

Двухголовое обезьяноподобное существо, которое привело вас сюда, обращается к вам. «Симбионт» - говорит он, стуча в свою грудь, а затем нежно лаская свою вторую голову; которая продолжает вращать своими глазами, но одаривает вас кривой, беззубой усмешкой. «Друг Аннителлы» – добавляет Симбионт. Затем, указывая на вас, он спрашивает, «Друг Аннителлы?»

Вы согласно киваете, и он улыбается, демонстрируя обломанные, желтые клыки. Обводя жестом группу существ вокруг вас, он произносит. «Мы Разбитые Братья. Мы помогаем Аннителле, вы и мы», - говорит он, - «Мы остановим демонов, но сперва надо ждать искателей,  и сперва мы пьем!»

Симбионт забирается в расселину в камнях около него и вытаскивает кожаный мешок. Откупорив его, он подносит мешок к каждому слюнявому существу вокруг него. Затем он пьет сам и подносит бурдюк к губам своей второй головы, которая громко отхлебывает, при этом часть жидкости капает с его губ. После этого Симбионт сует мешок вам. «Пейте», -  грубо говорит он. Вы сомневаетесь, и он повторяет, «Пейте!»

Если РС отказываются пить из бурдюка, Братья обидятся. Они пихнут мешок к одному из РС, повторяя «Пейте!», произнося это как псалом. Если РС снова отказываются, то Симбионт продолжает упорно настаивать, утверждая, что питье хорошо и восхитительно. В конце концов, если РС по-прежнему отказываются пить, Братья будут ворчать про себя на своем непонятном языке. Однако у РС должно сложиться определенное впечатление, что они вызвали недовольство среди братьев. Симбионт просто заявляет «Теперь Мы идем». Переходите к энкаунтеру 11.

Если любой из РС соглашается выпить из бурдюка, то прочтите следующее:

Зловоние в этой комнате ничто по сравнению с вонью, идущей из этого бурдюка. Вы наклоняете бурдюк и тягучая жидкость подходит к краю. Это желтовато-коричневая смесь. Вы все еще хотите пить?

Если РС соглашаются, то продолжайте.

Жидкость имеет очень горький привкус, она обжигает ваше горло. В напитке есть какие-то сгустки, которые цепляются за ваши зубы, прилипают к деснам, мешая вам проглотить ее.

В ваш живот она упала, как камень и начинает нагреваться. Ваше лицо становится пунцовым, пот пробивает вас.

Предложите РС сделать спасбросок против яда. Если он провален, то РС испытывает тошноту и будет выведен из строя на 1d4 часа. Если спасбросок успешен, то предложите ему бросить 3d8 и добавьте 5 к общему результату. Затем сообщите ему, чтобы он добавил это количество хитов, исцеляя раны (не больше максимального). Кроме того, постоянный гул, который преследовал партию с момента их прибытия в Блуетспур, исчезает. Все мускулы расслабляются. Скажите игроку, что он даже не заметил, как прошло напряжение после того, как он выпил напиток из бурдюка.

Информируйте любого персонажа мага, выпившего настойку, что его голова прояснилась так, что он уверен, что сможет запомнить полный комплект своих заклинаний теперь. Отмените все штрафы к THAC0 для тех, кто выпил микстуру, отмените шанс провала жреческих заклинаний и снимите все штрафы к воровским навыкам.

Симбионт объясняет некоторые из «медицинских чудес» Разбитых Братьев, основываясь на информации, представленной в приложениях А и С. Он очевидно гордится своим искривленным положением и считает особенно приятным иметь две главы, поскольку он получает две доли напитка. Если его спрашивают о плане спасения Аннителлы, Драссака и/или любых членов партии, Симбионт просто скажет. «Мы ждем, когда вернутся искатели».

Если партия теперь отдыхает, то те, которые сделали успешный спасбросок против яда после питья настойки, спят без кошмаров и они проснутся так, как будто бы отдыхают в безопасном месте, благодаря вонючей настойке. Его эффекты пройдут только к следующему отдыху. Пока Разбитые Братья находятся вместе с партией, РС имеют доступ к настойке. Разбитые Братья не отдадут партии настойку.

Когда партия отдохнула или если она решает двигаться сразу, без отдыха, прочите следующее.

Большое жукообразное существо с шестью двух суставчатыми лапами и человеческими руками вползает в пещеру. Оно взволновано двигает своими длинными антеннами перед второй головой Симбионта; его глаза движутся в унисон с антеннами.

Симбионт говорит. «Мой брат видел Аннителлу в лабораториях, где мы родились к нынешней жизни. Аннителла разговаривала с его мозгом. Вот ее слова: «Мои герои, Драссак стал жертвой, как вампира, так и иллитидов, в него внедрили головастика. Ради спасения его души, вы должны прежде, чем наступит ночь или все будет потеряно». «Мы идем», - говорит Симбионт.

Напомните партии о гуле.

ЭНКАУНТЕР 11: ГРИБНАЯ ФЕРМА

Когда партия отдохнула или после того, как они отказались выпить микстуры из бурдюка, прочтите следующее. Если они не дождались человека-жука, то пропустите этот момент.

Симбионт бессловесно выводит вас из пещеры Разбитых Братьев. Человеко-жук движется чуть впереди него, исчезая за поворотами, он затем появляется из другой трещины в стене, цепляясь за потолок и шевеля своими антеннами. Когда Симбионт движется через узкий лабиринт расселин, его вторая голова принюхивается к воздуху, как собака, идущая по запаху.

Туннели начинают резко подниматься, и постоянный гол уменьшается. Иногда ваш секретный маршрут пересекает главные туннели. Симбионт глубоко вдыхает воздух, прежде чем двигаться дальше, затем он перебегает туннель, проникая в следующую трещину в стене, ведя вас секретными тропами.

Наконец, вы ощущаете дуновение свежего воздуха, которое тут же сменяется едкой вонью экскрементов. Вы ползком огибаете угол и осматриваете большую пещеру,  заросшую большими грибами и плесенью. Группа рабов выкапывает грибы, загружая их в большие мешки, прежде чем уложить их на тележку, некоторые из них катят телегу наружу пещеры.

Эта ферма является главным источником пищи для рабов. Пещера примерно 10 футов в длину и ширину и 50 футов высотой. Пол покрыт мягким перегноем, над которым разбросаны естественные удобрения. Узкие тропинки пересекают пол, позволяя добраться до каждой плантации грибов.

Несколько ручных тележек и куча мешков из грубой ткани хранятся около выхода из пещеры. Тележки это просто платформы 8 на 5 футов, к которым снизу прикреплены на осях колеса. По крайней мере, одно лицо должно удерживать каждый край тележки, чтобы сохранить равновесие при движении тележки.

Свежий воздух идет сверху из пещеры, с ее крыши. Если любой персонаж сможет добраться до крыши, то он сможет протиснуться сквозь камни и, в конечном счете, окажется снаружи. Они обнаружат, что находятся неподалеку от горы Макаб. Горизонт будет окрашен в розовый цвет, но ночь еще не наступила.

После того, как рабы выталкивают тележку с грибами из пещеры, Симбионт выводит партию из укрытия. Человеко-жук остается сзади. 

Симбионт поднимает мешок из кучи около входа и, держа его перед партией, говорит.

Мы больше не можем идти вверх секретными тропами. Теперь вы крадетесь и сражаетесь в лаборатории демонов. Если вы спрячете наши тела в них, мы тоже крадемся. Если нет, вы сражаетесь».

Симбионт продолжает разрывать отверстия для головы и рук в одном из больших мешков и помещает его на себя, нежно прикрывая свою вторую голову.

Здесь хватает мешковины, чтобы спрятать всю партию. Если в партии есть нелюди (РС или НПС), то Симбионт укажет на них, сказав, что иллитиды скорей всего признают их за вторгшихся чужаков, поскольку все рабы являются людьми или сломанными. Если такие персонажи не могут стать невидимыми, то они могут проехать на одной из телег, укрывшись мешками.

Существует 10% шанс того, что в пещеру войдут 1d10 рабов, пока партия находится там. Они не будут предпринимать никаких действий против РС, рабы будут просто заниматься своими делами, грузя грибы в мешки, а затем толкаю телегу с собранным урожаем из пещеры. Если их схватить и спросить, то они будут просто безучастно смотреть на партию, неспособные ответить из-за того, что их разум захвачен иллитидами. Обратитесь к Энкаунтеру 8B для деталей, касающихся поведения рабов.

Если у РС будет время, чтобы освободить разум рабов, то те будут лишь помнить, что им приказали собрать пищу, а выход из этой пещеры ведет к рабским загонам, охраняемым иллитидами. Они не знают, сколько именно там иллитидов и где они расположились.

Если РС нападут на рабов, то те не будут принимать никаких ответных мер или бежать, они тупо и покорно воспримут любое насилие; иллитиды полностью подавили их желания, сделав покорным скотом. Оштрафуйте РС на 1,000 очков опыта за каждого убитого раба и заставьте их сделать чеки сил каждого РС, участвующего в этом избиении.

Напомните партии про гул.

ЭНКАУНТЕР 12: ЗАГОНЫ РАБОВ

Загоны рабов – три больших пещеры, примерно 100 футов в ширину и 200 футов в длину. Высота пещер 80 футов. Они отмечены A, В и С на карте комплекса иллитидов. Пещеры соединены широкими, прорытыми коридорами шириной 20 футов и высотой 10 футов. В пещерах есть большие кристаллы, каждый занимает примерно один квадратный фут. Кристаллы установлены в стены с 10-ти футовыми интервалами. Кристаллы испускают тусклый красный свет от постоянного низкоуровневого молекулярного возбуждения (molecular agitation), которое поддерживает Лорд Старейший Мозг для того чтобы освещать и поддерживать тепло в комплексе.

ПЕЩЕРА А: ЗАГОНЫ ДЛЯ РАБОВ

Пещера А – представляет собой в основном жилые кварталы и загоны, где содержатся рабы, предназначенные для черной работы или обеденного стола иллитидов.

Прокисший запах пота и отбросов поднимается подобно стене, когда вы приближаетесь к пещере впереди. Это очень большая пещера, по всей видимости, расширенная, чтобы обеспечить большее количество жилой площади для обитателей.

Через сводчатый вход с потолка красноватые кристаллы заливают светом и теплом пещеру, напоминающую вам загон мясника. Здесь должно быть сотня рабов, бессмысленно бродящих по пещере, лишенной всякой мебели и обстановки. Отвратительно воняющие отбросы закрывают весь пол от одной стены до другой. Эти рабы живут подобно скоту, неудивительно, что они становятся останками, когда умирают, живя в таких ужасных условиях.

На уровне 20-ти футах от пола имеется широкий выступ на правой стене, идущий на протяжении всей длины пещеры. Примерно посредине выступа есть отверстие в стене. Двое иллитидов ходят взад вперед по выступу, наблюдая за своим стадом.

В некоторых местах отбросы скрывают лодыжки РС. РС вряд ли смогут их обойти, когда проходят через эту пещеру. Несколько рабов бесцельно бродят по пещере с пустым выражением глаз, но большинство из них спокойно жуют пищу, которую недавно привезли на тележке с грибной фермы. На их лицах застыло выражение, присущее коровам, жующим свою жвачку.

Иллитиды довольно расслаблены здесь, выполняя свои обязанности. Они не будут обращать внимание на замаскировавшуюся партию, когда та пробирается через пещеру. Если партия полностью невидима, то иллитиды имеют 10% шанс обнаружить движение среди отбросов на полу. Если партия нападает на иллитидов или как-то иначе выдаст себя, то иллитиды прикажут рабам напасть на партию, а сами попытаются сбежать через отверстие в стене. Если иллитидов вынуждают вступить в бой, отрезая пути отступления, то они сначала используют свой ментальный взрыв, а затем будут нападать своими щупальцами с близкого расстояния. 

Иллитиды (Mind Flayers, 2): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000 каждый.

Рабы (Slaves, 1d20+80): AL N; AC 10; MV 12; HD 2; hp 12 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d8; SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML special; XP 65 each.
Если кто-нибудь из иллитидов сбегает, то возвратится с отрядом элитных рабов из Пещеры В через 1d6 раундов. Отряд состоит из четырех магов дроу, 10 воинов дроу и 10 дуэргаров. 

Воины Дроу (Drow Fighters, 10): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Маги Дроу (Drow Mages, 4): AL LE; AC -5; MV 12; HD 16; hp 45 each; THAC0 15; #AT 1 or 2; Dmg by spell or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 85%; SZ M; ML special; XP 14,000 each.

Заклинания магов: Burning hands, magic missile ((2), shield, shocking grasp; blur, detect invisibility, misdirection, stinking cloud, web, blink, dispel magic, fireball ((2), lightning bolt, charm monster, Evard’s black tentacles, fear, polymorph other, wall of ice, advanced illusion, animate dead, cone of cold, hold monster, shadow door, disintegrate, globe of invulnerability, true seeing, monster summoning V, teleport without error, incendiary cloud.
Все дроу могут использовать один раз в день следующие заклинания: dancing lights, faerie fire, darkness, levitate, know alignment, detect magic.Дарты дроу покрыты ядом, который требует спасброска против яда со штрафом –4. Те, кто его проваливают, падают без сознания на землю на 2d4 часа и их мучают кошмары, при пробуждении делаются соответствующие чеки. Маги дроу носят наручи защиты АС=2 (bracers of defense AC 2); вся остальная одежда дроу и доспехи защищены магически, но они не излучают никакую магию и разрушаются, становясь бесполезными, после того как пробудут 1d4 дня на поверхности.

Дуэргары (Duergar, 10): AL LE; AC -2; MV 6; HD 12; hp 78 each; THAC0 8; #AT 1; Dmg ld8+3; SA see below; SD save with +4 bonus; MR nil; SZ S; ML special; XP 5,000 each
Все дуэргары носят пластинчатые доспехи +2 (plate mail +2) и щиты +2. Они обладают врожденными способностями укрупнения (enlargement) и невидимости (эквивалентными магу 12-го уровня).

Если битва начинается, то Симбионт хватается за голову, как будто он был поражен ментальным взрывом и падает на пол. Это просто уловка, выработавшаяся как механизм защиты, чтобы дурачить иллитидов. Он сбежит с поля битвы, как только представится возможность и вернется, когда схватка закончится. Если Симбионт по какой-либо причине погибает, то появляется человек-жук, который выступит в роле нового проводника, махая партии своими антеннами.

ПЕЩЕРА B: ОТБОРНЫЕ РАБЫ

В этой пещере размещается небольшое военное формирование комплекса. Иллитиды Равенлофта не сильно волнуются насчет вторжений вражеских армий, поэтому их военные формирования не особенно большие. Бонеспур недавно увеличил эту группу элитных рабов, совершив серию набегов на Арак. Этим и объясняется численное превосходство дроу среди элитных врагов.

Эта пещера намного чище, чем предыдущая, но это все равно пещера рабов, хотя и для элиты. На полу лежат соломенные тюфяки для обитателей пещеры, в палате порядок. В этой пещере также есть выступ вдоль стены, но в отличие от предыдущей пещеры, на нем нет никаких стражников иллитидов.

Если отряды дроу и дуэргаров не были призваны в Пещеру А для сражения, то прочтите следующий текст:  

Здесь отдыхают дроу и дуэргары. Вид этих двух традиционных врагов, спящих рядом друг с другом, делает очевидным тот факт, что они не имеют собственной воли. Некоторые кровати пусты. Возможно, есть те, кто сейчас находится где-нибудь в патруле, а возможно эти кровати принадлежат тем существам, о которых вы уже позаботились раньше.

Если партия замаскировалась так, как предложил Симбионт, то элитные рабы игнорируют партию, когда та пробирается через пещеру. Если партия невидима, то предоставьте элитной стражи 75% шанс заметить следы от вымазанных в помоях ног. В этом случае делается спасбросок, чтобы обнаружить невидимых существ.

Эти элитные рабы обладают большей индивидуальной инициативой, чем обычные рабы. Им не требуется ничья команда, чтобы противостоять незваным гостям. Они нападут на партию, как только обнаружат их.

Если любой из РС стал жертвой безумия и бросил партию, чтобы стать рабом иллитидов, он будет среди этой элиты, находясь в самом дальнем конце пещеры. Такие РС могут даже возглавить нападение на партию, используя любые знания об уязвимости партии. Партия будет вынуждена или снять все хиты до 0 с такого персонажа, или захватить его. Заклинание рассеяния магии не производит на него никакого эффекта. Только использование заклинаний желания или щита разума (mind blank) или использование пси-хирургии (psychic surgery) освободит разум персонажа от господства иллитидов.

ПЕЩЕРА С: СПЕЦИАЛЬНЫЕ РАБЫ

Вдоль стен этой пещеры расположены запертые клетки, по 10 клеток с каждой стороны. В дальнем конце пещеры огромная, твердая кристаллическая колонна уходит вверх и исчезает в потолке. На уровне пола в колонне есть отверстие, позволяющее втиснуться внутрь нее приблизительно восьми лицам.

Почти в каждой клетке содержится один узник. Примерно в половине из них содержатся женщины в различной стадии беременности, создаются новые рабы. В пяти клетках содержатся различные сломанные. Эти существа развили псионическую невосприимчивость и стали бы членами Разбитых Братьев, если бы смогли сбежать. ДМ не должен стесняться, создавая любое количество отвратительно выглядящих сломанных, основываясь на информации, представленной в Справочнике Монстров Равенлофта и в Приложении В этого модуля. Симбионт будет настаивать на освобождении всех сломанных из клетки. Он инструктирует их, чтобы те бежали к грибной форме, откуда Разбитые Братья смогут забрать их в убежище.

В дальнем конце пещеры, рядом с кристаллической колонной, в клетках содержатся любые РС, которые (если такое произошло) были схвачены или убиты на ранней стадии приключения, но не потеряли разум. Они закованы в кандалы, прикрепленные к дальней стене камеры. Когда партия их находит, те находятся без сознания. Лишенные всего снаряжения, они имеют 0 хитов.

Пустая кристаллическая полая колонна – псионический лифт, включенный Лордом Старейшим Мозгом. Чтобы воспользоваться лифтом не требуется никакого внимания Лорда. Он позволяет лифту действовать автоматически. (Фактически Лорд знает о присутствии партии и даже желает помочь ей).

Когда существо входит в шахту и смотрит вверх, тусклый водоворот псионически созданных сил формируется под ногами существа и медленно поднимает его вверх. Когда существо достигает необходимого уровня, оно выравнивает голову и псионические силы останавливаются, позволяя существу выйти из шахты. 

Чтобы попасть в лифт с верхних уровней, существо должно встать у края шахты и засунуть руку внутрь. В воздухе немедленно формируется поручень, за которое существо может взяться и затем войти в шахту на ждущее силовое поле. Лифт действует в направлении взгляда; если персонаж смотрит верх, лифт движется вверх, если вниз, то лифт движется вниз.

Когда лифт работает, он издает жужжание, подобное тому гулу, которым пронизано все царство. Чем большее количество существ использует лифт одновременно, тем громче он гудит.

ЭНКАУНТЕР 13: ЛАБОРАТОРИИ

На уровне выше загонов рабов находятся лаборатории иллитидов. Здесь расположены 4 соединенных друг с другом пещеры, содержащих различное оборудование. Лаборатории пронумерованы 1-4.  В лабораториях 3 и 4 находится различное оборудование для экспериментов, но эти комнаты не представляют прямого интереса для этого приключения. ДМ, любящий детализировать обстановку, может наполнить эти лаборатории своими собственными деталями, подчеркивающими ужас проводимых здесь экспериментов. Коридор, связывающий лабораторию 4 и жилые комнаты иллитидов, ведет вверх по спирали.

Лаборатории были специально разработаны в горной породе, чтобы создать необходимое пространство для экспериментов. Каждая лаборатория имеет размеры 50’(50’(30’. Весь потолок каждой лаборатории остался не тронутым инструментами шахтеров. Стены лаборатории пронизаны жилами с кристаллами, которые пылают тусклым светом, обеспечивая лаборатории теплом и светом.

ЛАБОРАТОРИЯ 1

В этом месте человеческих рабов трансформируют в сломанных.

Когда вы приближаетесь к отверстию, ведущему на следующий уровень над рабскими загонами, звуки боли и муки достигают ваших ушей сверху шахты. Когда вы достигаете уровня, ужасное зрелище открывается перед вами.

Здесь находится примерно с полдюжины людей, привязанных к столам, прикованных к стенам, запертым в крошечные клетки. Некоторые из них все еще выглядят относительно нормально, но большинство из них частично или полностью изменены в аномальных сломанных. Один из них в ближайшей клетке выглядит как гигантский слизень с человеческой головой и антеннами, похожими на руки от локтя, они вытягиваются в вашу сторону сквозь клетку. Еще одна женщина, привязанная к столу, пытается поднять свою голову и сесть, но кажется, все кости внутри нее растаяли. Она выпучила свои радужные глаза, ее рот широко раскрыт в безмолвном крике, ее язык выходит наружу, по крайней мере, фута на два, и он разветвлен. Беловатая субстанция капает с ее рта, стекая по бороздкам стола, жидкость падает в специально подставленный таз. 

Около стены спиной к вам стоит иллитид, водящий своими щупальцами по лицу прикованного к стене безвольного раба. Затем он достает большой шприц и вводит шестидюймовую иглу в горло раба, вытягивая розоватую жидкость. Глаза раба широко раскрываются от боли, но он издает ни звука. 

Пронзительный крик раздается в воздухе, идя от двери в дальней стене комнаты. Вы сразу же узнает голос. Это Аннителла!

Предложите партии первоначально сделать чеки ужаса, а затем броски инициативы. Иллитид ученый не обращает внимание на вторгшихся в течение трех сегментов раунда, любой РС может успешно завершить свои действия к этому времени. На четвертом сегменте, иллитид оборачивается, обнаруживает партию, а затем бежит к двери в дальней стене лаборатории. Монстр также телепатически сообщает о вторжении в лабораторию обитателям следующей комнаты.

ЛАБОРАТОРИЯ 2

Если РС мешкают прежде, чем открыть дверь в следующую лабораторию, повторите крик Аннителлы. Эта лаборатория выглядит как хирургическая операционная, но на самом деле она используется для того, чтобы внедрить яйца иллитидов в мозг человеческих субъектов. Аннителла борется с иллитидами при помощи своих собственных щупалец, поэтому они начали отрезать их. 

На стене справа РС видят еще одну кристаллическую шахту с лифтом, которая ведет в инкубационную комнату.

Выглядывая из дверного проема, вы видите пятерых иллитидов, стоящих в следующей лаборатории, которая кажется, предназначена для хирургических операций. В центре комнаты находится один стол. Над столом расположены несколько горящих кристаллов, которые ярко освещают центр комнаты и стол. На стенах висят многочисленные инструменты типа пил, игл, шил.

Аннителла привязана к столу. Несколько отрезанных ее щупалец валяются на полу и все еще извиваются. Она смотрит на вас и кричит, «Помогите мне!». Как будто эхом отражается гром, раздавшийся снаружи, от которого завибрировали стены.

Бонеспур и два воина дроу ожидают около двери. Если РС врываются в лабораторию, чтобы спасти Аннителлу, Бонеспур попытается ударить в спину (backstab) последнего ворвавшегося, тогда как дроу нападают на остальных ворвавшихся РС. Иллитиды тогда также включаются в схватку, используя свой ментальный взрыв в первом раунде, заклинание очарования персонажа во втором (если будет возможно), после чего входят с РС в ближний бой.

Иллитиды (Mind Flayers, 5): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000 каждый.

Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Воины Дроу (Drow Fighters, 2): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Бонеспур теперь сражается до конца, приказав своему ножу принять форму двуручного меча. Конечно же, если он будет смертельно ранен, его медальон перенесет его в безопасность (смотри Энкаунтер 1). Делайте чеки морали для каждого иллитида в каждом раунде после того, как первый из них получает рану. Когда любой из них проваливает проверку морали, его паника распространяется на остальных, и они все будут пытаться бежать.

Все дроу могут использовать один раз в день следующие заклинания: dancing lights, faerie fire, darkness, levitate, know alignment, detect magic.Дарты дроу покрыты ядом, который требует спасброска против яда со штрафом –4. Те, кто его проваливают, падают без сознания на землю на 2d4 часа и их мучают кошмары, при пробуждении делаются соответствующие чеки. 

Когда партия сражается, вставьте случайный раскат грома, идущий с поверхности. Аннителла кричит со стола. «Быстрее, ночь приближается!»

Когда сражение окончено, прочтите следующее. 

Когда схватка выиграна, Аннителла отчаянно взывает к Вам. «Быстрее, надо спешить! Они вывели вампира из несчастного тела Драссака! Мы должны остановить их!»

Когда вы перерезаете связывающие ее ремни, она начинает рыдать. «Мы должны убить его, чтобы он обрел покой. Вспомните останки».

Оказавшись свободной, она вскакивает на ноги, забыв о терзавшей ее ранее боли. «Быстрее, к шахте в инкубационную комнату!»

На лифте Аннителла объясняет, что она не видела Драссака, но она знает об инкубационной комнате, где вылупляются новые иллитиды. Она также объясняет, что иллитиды как раз пытались внедрить в нее яйцо. Так что партия успела, как раз во время.

Напомните партии о фоновом гуле.

ЭНКАУНТЕР 14: ЛАЙССА

Когда РС достигают вершины лифтовой шахты, они видят природную пещеру, смутно освещенную кристаллами в стенах. Ее размеры 50’(60’(20’.
В этой пещере находится несколько дюжин столов с ремнями, прикрепленными к краям. На нескольких столах лежат люди. Их глаза широко открыты, но они слепы, их привязанные руки застыли, сжав кулаки. Тела все еще остались, но они выглядят лишь как мертвая оболочка. Иногда их головы шевелятся как от толчков кого-то внутри, пытающегося выбраться наружу.  

На дальней стене пещеры есть туннель, уходящий в темноту. Около его входа стоит молодая женщина, в которой вы узнаете вампиршу, участвовавшую в сражении, когда Аннителла и Жезл были похищены!

«Добрый вечер, бравые герои», - говорит она, глумясь, - «Боюсь, что у меня не было в прошлый раз времени, чтобы представиться. Я Лайсса фон Зарович».

Она подходит к ближайшему столу и нежно поднимает голову человека, привязанного к нему. У него вывернута челюсть и разорваны губы, как будто кто-то яростно вырывался наружу. На шее видна опухоль и проколотая рана. Видя это, Аннителла ревет от душевной боли. «Если вы пришли за Лордом Драссаком», - произносит Лайсса, - «то вы немного опоздали». Она нежно проводит пальцами по проколотой ране и произносит. «Вы видите, мы очень хорошо использовали его могучее тело, вывелся такой особый маленький иллитидик».

«Высший Мастер Иллитид надеялся сделать из вас превосходных рабов, несмотря на мои возражения, но теперь он наверху и ему нездоровится. Теперь пришло время, чтобы положить конец вашему вмешательству». С этими словами Бонеспур и 10 воинов дроу выбегают из туннеля и мчатся к вам.

Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Бонеспур полностью выздоровел после последнего сражения благодаря своему медальону. Он снова будет сражаться до конца, если три заряда его медальона еще не закончились. В этом случае он вызовет своего кошмара и попытается сбежать, когда его хиты уменьшены до 25% от полных хитов. Кошмар будет защищать Бонеспура, прилагая все свое умение, пока тот не запрыгнет на него.

Кошмар (Nightmare): AL LE; AC -4; MV 15, Fl 36; HD 6+6; hp 46; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d6+4/ld6+4/2d4; SA горящие копыта; SD парализующий пар; MR nil; SZ L; ML 14; XP 3,000.
Воины Дроу (Drow Fighters, 10): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Лайсса фон Зарович (Lyssa Von Zarovich): AL CE; AC -3; MV 18, Fl 18; HD 11+1; hp 85; THAC0 10; #AT 1; Dmg ld4 +6; SA see below; SD regeneration; MR 15%; SZ M; ML 18; XP 12,000.

Очаровывающий вампирический пристальный взгляд Лайссы налагает –3 штраф к спасброскам. Чтобы поразить ее требуется оружие с +2 или большим зачарованием. Она регенерирует 4 хита в раунд и иммунна к чесноку и зеркалам. Особенно Лайсса получает удовольствие от своей смертоносной исключительной способности: ее смертельное прикосновение иссушает пять энергетических уровней жизни у ее жертвы. Она изгоняется как лич.

Когда битва закончена, и партия перегруппировывается, Аннителла подходит к телу Драссака и плачет над ним.

Аннителла склонилась над своим товарищем, опустив свою голову на его грудь, она берет его обмякшую руку своими пальцами-щупальцами и громко плачет. На мгновение, в тусклом свете, вы видите влюбленную женщину с разбитым сердцем, а не искаженную сломанную.

Наверху непрерывно гремит гром, на улице наступила ночь. Аннителла поднимает свою голову. «Демон украл моего любимого Драссака», - шипит она, - «и теперь он собирается стать бессмертным вампиром, используя этот проклятый Аппарат!»

Она встает и смотрит на вас. «Если в ваших сердцах осталась еще хоть какая-нибудь сила, то уничтожьте его надежды, как он разрушил мои!»

Прежде чем уйти, Аннителла просит РС отрезать голову Драссаку и благословить тело, тем самым, предотвратив его от воскрешения в качестве вампира. Она также говорит, что было бы милосердным уничтожить всех существ в этой комнате, но слишком мало времени, которое нельзя терять. Что-нибудь типа шаровой молнии или ледяного дождя очень бы хорошо сработало.

Напомните партии о молниях и фоновом гуле.

ЭНКАУНТЕР 15: АППАРАТ

Спиральный туннель до пещеры с Аппаратом полностью темен, из-за использования психокинетического посвящения контроля света (control light), наложенного на кристаллы, расположенные на стенах через 20-ти футовые интервалы. Разрушение этих кристаллов снимает псионическую силу; темнота не может быть рассеяна магически. В противном случае, использование не менее трех отдельных магических источников света или пяти немагических источников света, будет достаточно, чтобы смутно осветить место.

В полу этого туннеля через каждые 50 футов установлены ямы с кольями. Ловушки перекрывают всю ширину коридора. Первая из них 10 футов в длину, но каждая следующая на пять футов шире, чем предыдущая. Любой, кто падает в нее, получает 1d8 урона от падения и 1d6 урона оттого, что попадут на колья. Всего таких ловушек – 5 на всем протяжении туннеля.

Когда РС находятся примерно на полпути туннеля, постоянный фоновый гул, преследующий партию с того момента, как они оказались в Блуетспуре, резко прекращается. Псионически созданная темнота также снимается. Высший Мастер Иллитид использовал технологию иллитидов, установив псионически статичное поле (static field), надеясь оградить Аппарат и свои апартаменты от Лорда Старейшего Мозга.

Напомните партии, что от грома непрерывно дрожат стены, когда они поднимаются. Когда они добираются до вершины, прочтите следующее:

Перед вами открывается большая пещера, ярко освещенная пылающими кристаллами. В середине комнаты расположена гигантская машина, ничего подобного вы раньше не видели.

Огромный кристаллический треножник поддерживает металлическое кольцо, которое в свою очередь поддерживает большую стеклянную сферу. Толстый шнур кристаллических волокон выходит с каждой стороны сферы, и каждый кабель идет вниз к двум человеческого размера сферам, установленным под главной сферы. Третий кабель прозрачных нитей ведет к крыше пещеры к металлической пластине, укрепленной на потолке. Вереница меньших стеклянных шаров окружает всю хитроумную конструкцию у основания; соединенные вместе они вытянутся не менее чем на милю. Вспышки света проходят через нити, отчего кажется, что электричество живет. Это Аппарат!

Внутри левой сферы человеческого размера – Высший Мастер Иллитид. Внутри правой сферы – гротескный монстр, походящий на слизистый кожаный мешок с четырьмя похожими на кнуты хвостами. Между ними, соединяя эти две сферы, Жезл сияет подобно солнцу.

Когда вы вбегаете в пещеру, разряд молнии ударяет сверху с таким грохотом, что вы вынуждены зажать уши. Весь Аппарат вспыхивает ярким светом, охватывая расположенных там существ электрическим огнем.

«Сейчас», - кричит Аннителла среди раскатов грома. «Уничтожьте машину!»

Аппарат охвачен электрическими зарядами колоссальной мощи, он взорвется, если ему будет причинено любое повреждение. Стеклянные осколки разлетятся по пещере подобно стрелам. Любой, в пределах видимости машины получает 8d4 урона от осколков, любой на расстоянии 50-ти футов от Аппарата получает дополнительные 4d8 урона от взрыва.

Когда дым проясняется, Аппарат разрушен. Тело Высшего Мастера виднеется среди осколков, но иллитид-головастик пропал. Аннителла просеивает стекло, рыча. «Где ты? Где ты, проклинаю тебя!» Осколки порезали ее руки, она падает на колени и снова начинает реветь.

«Мы не успели! Мы не успели» – кричит Аннителла и падает без сил на кровать из стеклянных осколков, не обращая внимание на острые грани. «Я не смогла, я провалила все!» – в отчаянии повторяет она. «Я не смогла спасти его, я не смогла помочь ему, я не могла», - ее голос прерывается всхлипами. «Я не смогла даже сказать ему, что я чувствовала к нему», - признается она.

«В этом не было необходимости» – раздается голос внутри вашей головы.

Аннителла поднимает голову. «Драссак?» - спрашивает она, - «Драссак! Где ты?»

«Здесь», - отвечает голос в вашей голове и Высший Мастер Иллитид устало садится.

Будучи связанным с Братством Созерцательной Силы, Драссак кое-что знает о природе псионики. Это знание, вкупе с его чистой душой и желанием жить, позволило ему доминировать над иллитидом-головастиком, когда тот использовал его мозг. Лорд Драссак оказался способным внедрить свою жизненную сущность в головастика, а затем псионически изгнать (banishing) его безумный дух. После чего он смог переместить свой разум в тело Высшего Мастера Иллитида.

Аннителла приходит в восторг, узнав, что Драссак по-прежнему жив. Она бежит к нему, помогая встать ему на ноги. Они обнимаются, а затем Драссак обращается к партии при помощи телепатии.

«Достопочтенные друзья, я не знаю, откуда вы прибыли. Без сомнения моя умничка Аннителла ухитрилась найти Вас и привлечь Вас к нашему делу. Спасибо за все, что Вы сделали».

Драссак останавливается и на мгновение закрывает свои иллитидские глаза, концентрируясь. Перед вашими глазами его раны затягиваются, следы ожогов исчезают, приобретая естественный темно-фиолетовый цвет. «Как я предполагал и надеялся», - продолжает он, - «псионические силы иллитидов также влияют на физиологию, как и на разум. Они с рождения используют эти силы, и я теперь обладаю многими из сил отвратительной твари, покинувшей это тело. Это, кажется, может их уничтожить».

Драссак смотрит вниз на кучу осколков, которые когда-то были Аппаратом. «Уничтожение этой машины – хорошее дело, но где Жезл?» Он протягивает свои щупальца к разбитому стеклу, и куча начинает пылать легким светом, разгораясь сильнее. Паладин тщательно разгребает стекло, пробираясь к источнику света. Прорыв яму в стекле он достает ярко пылающий Жезл.

«Превосходно», - звучит его голос в вашем мозгу, - «Теперь у нас есть средства победить Лорда этого царства!» 

Драссак объясняет, что Жезл наполнен псионической силой Братства Созерцательной Силы, и что даже самые могущественные псионические существа, типа Старейшего Мозга иллитидов, поимеют проблемы оттого, что с помощью Жезла можно будет проникнуть в его область. Лицо, держащее Жезл, становится псионически невидимым и в сущности иммунным к псионическим атакам. Кроме того, поскольку он теперь обладает телом метапсионика, Драссак имеет многие силы Высшего Мастера в своем распоряжении.

Он уже получил доступ к ментальной связи (mental link), позволяющей ему общаться с партией. Он может предоставить полное исцеление (cell adjustment) любому члену партии, который нуждается в лечении. Драссак может поддерживать эту силу в течение 2d10+5 раундов, восстанавливая 4 хита в раунд. Также он может провести пси-хирургию (psychic surgery), излечивая члена партии от любого безумия, которым он может страдать после ночных кошмаров. Наиболее важно, что он может использовать психопортационное посвящение, Проход по Измерениям (dimensional work), взяв с собой всю партию в логово Лорда Старейшего Мозга, глубоко под горой. 

Драссак может предоставить РС любую информацию из «Предыстории». Также он обещает вывести партию из Блуетспура, когда его миссия будет закончена. Если партия отказывается следовать плану нападения на Лорда и Высшего Мастера, он неохотно уступает им, откладывая свою миссию, соглашаясь вывести партию назад к Баровии.

В любом случае, сперва он хочет забрать руководство по строительству Аппарата, которое как он верно предполагает, находится в апартаментах Высшего Мастера, вниз по боковой ветке коридора, выходящей из пещеры с останками Аппарата.

Напомните партии о продолжающейся грозе снаружи.

ЭНКАУНТЕР 16: АПАРТАМЕНТЫ ВЫСШЕГО МАСТЕРА

Комната Высшего Мастера имеет два входа: один из них обеспечивает доступ к пещере Аппарата, второй ведет вниз к основным жилым комнатам иллитидов. Оба входа защищены ямами холодной смерти (pit of cold death), которые Высший Мастер проходит с помощью левитации, когда идет в свои апартаменты.

Ловушка, яма холодной смерти – магическое устройство, комбинация заклинаний непредвиденного обстоятельства (contingency). Сама яма – 15-ти футовая дыра с тонким скошенным краем, затопленная на 10 футов водой. Всякий раз, когда кто-нибудь наступает на скошенный край, срабатывает заклинание ледяного шторма (ice storm), нанося 3d10 урона любому, находящемуся в 40-ка футах от ямы. Также пол заледеневает и становится скользким, заставляя любого стоящего на скошенном краю упасть в водоем с водой. Как только существо попадает в воду, срабатывает заклинание конус холода (cone cold), нанося 12d4+12 урона и замораживая водоем. Персонажи, попавшие в ледяную ловушку, задохнутся через количество раундов равное 1/3 счета их конституции.

Как только партия проходит мимо ловушки, прочтите следующее:

Эта комната искусственного происхождения с гладкими стенами,  на которых висят гобелены, изображающие рабов, склонившихся перед иллитидами. Большой, хрустальный трон стоит на возвышении в углу комнаты, заполненный мягкими подушками. С другой стороны комнаты толстый матрас, сделанный из подозрительно выглядящих шкур, лежит около стены под гобеленом, изображающим иллитида, призывающего молнию с небес.

Руководство по строительству Аппарата спрятано в нише за гобеленом у постели Высшего Мастера. Когда партия находит Руководство, то Драссак просит их отдать ему на сохранность. Он объясняет, что Братство захочет изучить эту книгу, которая может снабдить их оружием, которое можно будет использовать против Лорда Баровии, Страда фон Заровича.

Мешочек с алмазами и другими драгоценными камнями, припрятан в квадратной дыре, общая стоимость камней – 10,000 золотых. Гобелены очень тяжелые, но они стоят каждый по 5,000 золотых. Всего восемь гобеленов в комнате.

Наконец, если любой из РС был взят в плен в течение приключения, то его снаряжение также находится здесь. Здесь как раз ДМ-у предоставляется возможность избавить партию от переизбытка магических вещей, которые персонаж имел при себе. Особенно если такие предметы мешают балансу кампании. Те изделия, которых ДМ желает лишить РС, просто не найдены.

ЭНКАУНТЕР 17: ЛОГОВО СТАРЕЙШЕГО МОЗГА

Когда партия закончила обыск комнаты, прочтите следующее.

Лорд Драссак призывает к вам. «Мои друзья, наша миссия почти завершена! Мы вернули назад те вещи, которые породили так много зла, и теперь мы отправимся и уничтожим то, что уже было сделано ими. Высший Мастер Иллитид, в жажде власти, нападает на Лорда даже сейчас, идиотски пытаясь вытянуть силу и жизнь из него»

«Время Славы приближается. Соберитесь вокруг меня и положите одну руку на Священный Барьер. Я призову свои новоявленные силы и перенесу всех нас к логову отвратительного Лорда Блуетспура.

Вы маги приготовьте свои самые смертельные заклинания. Вы воины, приготовьте свои луки и стрелы. Лорд живет в водоеме с соленой водой и ближний бой вряд ли будет возможен.

Позвольте РС сделать любые приготовления в последнюю минуту. Перенос из апартаментов Высшего Мастера в Логово Старейшего Мозга практически мгновенен. Продолжительность любого заклинания, наложенного перед проходом по измерениям (Dimension Walk) не укорачивается за время путешествия. Однако невозможно использовать любое заклинание во время переноса.

Драссак восседает на хрустальном троне и держит перед собой Жезл, позволяя каждому из вас положить руку на него. Он отклоняет свою голову назад и начинает издавать низкий жужжащий звук своим горлом. Жужжание становится громче, достигая того уровня, когда оно становится подобным гулу, который сопровождал вас по всему Блуетспуру.  

Комната Высшего Мастера подергивается туманной дымкой и исчезает. Тем временем жужжание Драссака становится все громче, пока не становится оглушающим. Скоро до вас доходит, что Драссак больше не производит шум.

Вы не чувствуете, что вы двигались, но туман внезапно проясняется, и вы оказываетесь в громадной пещере. Вы стоите на широком уступе скалы, возможно футов 100 в ширину и 200 в длину. Три  стороны уступа примыкают к стенам пещеры, которые поднимаются до потолка примерно в 100-не футов выше. Четвертая сторона уступа резко обрывается, зависая над поверхностью воды в 30-ти футах. Пар клубится над водоемом, который буквально пылает силой. Сам водоем поистине гигантский, простираясь вдаль и скрываясь за углами скал.

Чуть ниже поверхности воды плавает одно из самых омерзительных созданий, которых вы когда-либо видели. Огромная масса перепутанной, волокнистой черной ткани, покрытой корчащимися усиками, пульсирует и пылает подобно раздуваемым ветром углям. Это не может быть ничем другим, кроме самого Лорда Блуетспура!

К дальней стороне плавающего создания присосалось подобно паразиту, погрузив в мягкую ткань длинные зубы, отвратительное мешкообразное существо, которое вы видели в Аппарате, прежде чем машина взорвалась. Должно быть, это и есть Высший Мастер Иллитид. Некоторые из усиков Лорда обхватили «головастика», кажется, пытаясь раздавить вампирического изменника.

В момент, когда партия появляется в его логове, Лорд ярко вспыхивает и оглушительный гул пронзает ваш мозг, вынуждая вас зажать голову и упасть на пол.

«Убейте себя», - приказывает колос в ваших мозгах. Вы не можете сопротивляться желанию Лорда. Ваши руки двигаются так, как будто они не принадлежат вам, ведомые псионически гулом Лорда, так как это была бы физическая сила.

Предложите партии сделать спасбросок против заклинаний с –10 штрафом. Те, кто успешно выбрасывают спасбросок, сопротивляются приказу Лорда, но они должны использовать всю свою силу воли, чтобы сделать так; поэтому они не способны будут предпринять любое другое действие. Если РС проваливает спасбросок, он немедленно начинает погружать свое оружие в свое же тело, нанося максимальное количество атак в раунд по себе, автоматически попадая каждый раз. Киньте на повреждение. Когда раунд заканчивается, скажите РС, чтобы они повторили спасбросок для тех же самых результатов во втором раунде. В течение первых двух раундов, партия бессильна что-либо сделать, она не может использовать никакое заклинание, не может призвать любую псионическую силу или совершить какое-либо другое действие, чтобы помочь себе. Они полностью под контролем Старейшего мозга.

В начале второго раунда прочтите следующее:

Все пропало! Желанию Лорда Блуетспура нет сил воспротивиться. Даже вампирический головастик, уцепившийся за его верхнюю часть, кажется ничто перед ним. Его гудение неустанно. Как иронично, пережив столько нападений различных монстров в течение ваших приключений, только для того, чтобы умереть от собственной руки.

РС должны бросить снова спасбросок, и те, кто его проваливают, снова получают раны от самих себя. Затем прочтите следующее:

Гудение прекращается! Вы вздыхаете полной грудью, сопротивляясь искушению отбросить свое оружие. Вы осматриваетесь, видите сначала своих товарищей, качающих головой сбрасывая паутину чужой воли. Затем вы видите, почему прекратился гул. 

Лорд Драссак поднял кверху Жезл, Священный Барьер, и Вы начинаете понимать, почему его так назвали. Жезл горит подобно солнцу, освещая пещеру, отбрасывая псионически статичное поле, не позволяя Старейшему Мозгу использовать его силы на Вас. Драссак двигается к краю скалистого уступа и встает между вами и соленым водоемом.

«Быстрее!» предупреждает голос Лорда Драссака в вашем мозгу, - «Я не могу сдерживать его долго!»

Лорд Старейший Мозг приближается к вам ближе, и гудение становится снова слышимым. Звук пульсирует, подобно тарану, пытающемуся пробить стену. 

Затем вокруг вас появляются слуги Лорда, призванные чтобы защитить своего повелителя против неизбежной угрозы.

«Защитите меня от них!» - кричит Драссак, «если меня поразят, мы все погибнем!»

Десять иллитидов (пять из них маги), 20 воинов дроу, 8 магов дроу появились на утесе скалы.  Если Бонеспур еще не истощил заряды своего медальона к этому моменту, то он также появится на своем кошмаре.

Иллитиды (Mind Flayers, 5): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 9,000 каждый.

Иллитиды-маги (Mind Flayers Mages, 5): AL LE; AC 5; MV 12; HD 8+4; hp 55; THAC0 11; #AT 4; Dmg special; SA mind blast; SD nil; MR 90%; SZ M; ML 15; XP 11,000 каждый.

Заклинания иллитидов: Magic missile ((4), glitterdust, Melf’s acid arrow (8th level), spectral hand, dispel magic, fireball, lightning bolt, Evard’s black tentacles, monster summoning II.

Воины Дроу (Drow Fighters, 20): AL LE; AC -3 (-6 with bucklers); MV 12; HD 15; hp 93 each; THAC0 5; #AT 1 or 2; Dmg ld8 +7 (меч) or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 80%; SZ M; ML special; XP 10,000 каждый.

Маги Дроу (Drow Mages, 8): AL LE; AC -5; MV 12; HD 16; hp 45 each; THAC0 15; #AT 1 or 2; Dmg by spell or ld3/ld3 (drow crossbow darts); SA see below; SD see below; MR 85%; SZ M; ML special; XP 14,000 each.

Заклинания магов: Burning hands, magic missile ((2), shield, shocking grasp; blur, detect invisibility, misdirection, stinking cloud, web, blink, dispel magic, fireball ((2), lightning bolt, charm monster, Evard’s black tentacles, fear, polymorph other, wall of ice, advanced illusion, animate dead, cone of cold, hold monster, shadow door, disintegrate, globe of invulnerability, true seeing, monster summoning V, teleport without error, incendiary cloud.
Все дроу могут использовать один раз в день следующие заклинания: dancing lights, faerie fire, darkness, levitate, know alignment, detect magic.Дарты дроу покрыты ядом, который требует спасброска против яда со штрафом –4. Те, кто его проваливают, падают без сознания на землю на 2d4 часа и их мучают кошмары, при пробуждении делаются соответствующие чеки. Маги дроу носят наручи защиты АС=2 (bracers of defense AC 2); вся остальная одежда дроу и доспехи защищены магически, но они не излучают никакую магию и разрушаются, становясь бесполезными, после того как пробудут 1d4 дня на поверхности.

Бонеспур (Bonespur): AL CE; AC 3; MV 12; Lvl 17; hp 62; THAC0 11; #AT 1; Dmg special +6; SZ M; ML 9; XP 9,000.

Кошмар (Nightmare): AL LE; AC -4; MV 15, Fl 36; HD 6+6; hp 46; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d6+4/ld6+4/2d4; SA горящие копыта; SD парализующий пар; MR nil; SZ L; ML 14; XP 3,000.
ДМ должен бросить 1d4+3, это количество раундов, в которых Лорд Драссак сможет удержать псионическую атаку Лорда Старейшего Монстра. В течение каждого проходящего раунда сообщайте РС, что гудение становится все громче и громче.

РС могут напасть на Лорда и нанести повреждение, но только из-за защитного экрана Лорда Драссака. Если РС телепортируется или иным способом попадает в водоем, то он немедленно потеряют всю защиту Жезла и окажется в полной власти Лорда. Иллитиды головастики окружают РС и утягивают его вниз, пока тот не умрет.

Чтобы добавить драматизма, ДМ может направить атаки НПС на Драссака, вынуждая концентрироваться РС на его защите. Если РС действуют из рук вон плохо, и их боевая тактика оставляет желать лучшего, Драссак может лишиться жезла.

Если Драссак пал под атаками врага, то псионический щит немедленно пропадает. РС должны снова делать спасброски, чтобы избежать атак по самим себе. Конечно, враги продолжат свои атаки и гибель партии неминуема. Если такое происходит, ДМ может позволить им очнуться в Рабском Загоне С (смотри Энкаунтер 12). Лишенные всего своего снаряжения с одним хитом. Любой успешный побег должен быть одним из следующих приключений ДМ-а.

Аннителла сражается против монстров, используя все свои лучшие возможности.

Когда Старейший Бог прорывается через защитный барьер жезла, прочитайте следующий текст перед началом раунда:

Последним сокрушительным ударом Старейший Мозг разбивает статическое поле Лорда Драссака. Гудение разрывает ваш мозг на части и непреклонный, не терпящий возражений голос приказывает, чтобы вы сдались. Ваши руки безвольно опускаются, ваша воля сломлена.

Затем, ужасный крик сотрясает воздух, который проникает даже через мощный гул Старейшего Мозга. Вы оборачиваетесь к водоему, где Лорд Драссак поднимается с колен, сжимая Жезл обоими руками, так как это был бы кол. Крик исходит от него!

Прежде, чем помощники Старейшего Мозга успевают среагировать, Драссак прыгает со скалистого уступа, паря в воздухе он падает в соленый водоем, приземляясь прямо на Мозге. Он снова поднимает Жезл над головой и вонзает его через тело головастика Высшего Мастера прямо в Старейший мозг!

Вспышка пламени и дым заполняет всю пещеру. Когда он проясняется, вы все оказываетесь наружи, включая Драссака, Аннителлу и всех врагов с которыми вы сражались.

Последнее, отчаянное нападение Драссака на Старейший Мозг, было чересчур неожиданным для мозга. С этим он не хотел связываться. Поэтому он псионически телепортировал всех из своего логовища и из комплекса иллитидов наружу (Точка D на карте Блуетспура). Драссак лежит без сознания на земле, частично обугленной по краям. Если Аннителла не погибла в бою, она заревет и подбежит к нему, утягивая его от грозы под прикрытие (смотри ниже).

На улице все еще «ночь» и молнии падают с неба. К счастью, время приближается к «рассвету», и молнии не так часто падают, как несколько минут назад. Все персонажи должны сделать спасброски против палочки каждый раунд, чтобы определить поразила ли их молния или нет (снова спасбросок уменьшает урон наполовину). Провал спасброска означает, что персонаж получил 8d6 урона. Любой персонаж может укрыться от грозы под выступами скалы, но там не достаточно места для схватки.

Все иллитиды разбегаются, как только понимают, куда их отправили. Маги иллитиды немедленно телепортируются в безопасное место, тогда как обычные иллитиды просто бегут под укрытие. Если Бонеспур все еще жив, то он вскакивает на коня и исчезает в Эфирной Границе. Дроу остаются и сражаются до конца. Молнии утихают после четвертого раунда схватки.

Если после схватки РС еще довольно свежи и крепко держатся на ногах, то в конце битвы появляются пять вампиров иллитидов и нападают.

Вампиры – иллитиды (Vampire Mind Flayers, 5): AL CE; AC 1; MV 12; HD 8+3; hp 60; THAC0 8; #AT see below; Dmg see below; SA energy drain, mind blast; SD + 1 or better weapon to hit, regeneration; MR 90%; SZ M; ML 20; XP 11,000.

ЭНКАУНТЕР 18: РАЗВЯЗКА

Если Аннителла пала во время битвы, то когда сражение заканчивается, она регенерирует настолько, чтобы придти в сознание. Она сразу же подползает к Драссаку и укачивает его в своих руках. Прочтите следующее:

Аннителла убаюкивает Лорда Драссака на руках, нежно касаясь своими щупальцами к его иллитидскому лицу. Слабо его щупальца отвечают, оборачиваясь вокруг нее. Вы невольно подслушиваете его мысли, обращенные к ней. «В этом не было необходимости», - говорит он, - «я всегда знал». С этими словами он умирает.

Аннителла склоняет свою голову над мертвым любимым и затихает на несколько мгновений. В конце концов, Аннителла поднимает свою голову и обращается к вам. «Спасибо вам, от нас обоих, за ваши героические усилия. Вы оказались храбрее и сердечней, чем  мы могли надеяться. Осталась лишь одно дело, которое мы бы попросили сделать Вас. Возьмите руководство по строению Аппарата и идите на север. Найдите возможность пройти сквозь Туман; возможно Вистани могут придти к вам на помощь, возможно, есть другие пути»

Если вы придете, благодаря судьбе или уменью, в Баровию, то разыщите Братство Созерцательной Силы. Отдайте им это руководство, скажите им, что Жезл был настоящим, и расскажите им, что здесь произошло. Они угостят вас и вознаградят, как смогут».

«Я должна остаться здесь с моим Лордом Драссаком, по крайней мере, некоторое время».

Аннителла откажется сопровождать партию. Предложение полиморфировать ее обратно в человеческую форму не заинтересует ее, при этом она не примет никаких предложений воскресить Лорда Драссака из мертвых.

«Я потеряла его уже дважды», - произносит она, - «я не могу потерять его снова. Лорд Драссак прибыл в Баровию из другого мира. Возможно, этим путем он найдет дорогу назад. Он выступил после Лорда этого отвратительного домейна. Позвольте ему героическому поступку быть последним в его жизни. Возможно, я все же смогу воссоединиться с ним».

ОКОНЧАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ
ДМ, если пожелает, может вставить одно или больше столкновений с вампирами иллитидами прежде, чем партия доберется до северной границы Блуетспура. В любой момент, когда партия достигает северной границы домейна, Туманы поднимаются перед ними. Они могут войти в Туманы и попасть в другой домейн по выбору ДМ-а или же успешно достичь Баровии.

Если они отыскивают Братство Созерцательной Силы и рассказывают свою историю, то Орден будет очень доброжелательно относиться к ним. Руководство по созданию Аппарата зачаровывает их, и они вознаградят РС за то, что те принесли его к ним. Природа награды – дело ДМ-а. Если Аннителла обещала РС, что Орден может предоставить им магическое желание (wish), то дело ДМ-а рассудить правду или нет, говорила Аннителла в своем безумном состоянии.

ПРИЛОЖЕНИЕ

НПС

АННИТЕЛЛА (ANNITELLA)

Большой Сломанный (Greater Broken One), нейтрально злой

АС 


 3


Спецатаки 


Сжимание

Движение 

 9, Sw 3 


Спецзащита 


Регенерация
Hit Dice 

 5 


Магическая Устойчивость 
нет

HP 


40


Размер



M (6’)
Thac0 

15


Мораль



12
Количество атак 
2 


XP 



420

Damage 

1d6+5/1d6+5  

Аннителла вор 15-го уровня, имевшая ранее хаотично доброе мировоззрение. Хотя она и не была формально членом законно-доброго Баровийского монашеского ордена, Братства Созерцательной Силы (Brotherhood of Contemplative Power), она дружила со многими его членами, особенно с их защитником, Лордом Драссаком (Lord Drassak). 

У вора были некоторые деловые отношения с вистани в прошлом. Она смогла их подкупить, чтобы те перевезли ее саму и Драссака через границу Баровии в Блуетспур, где, как правильно предсказали Вистани, скрылась Лайсса фон Зарович вместе со Священным Барьером. 

Теперь, Аннителла стала большим сломанным. Иллитиды ее захватили. Им была нужна от нее информация, но они оказались неспособны проникнуть в ее мозг. Тогда ее стали пытать и подвергли физической трансформации. Из нее сделали подобие осьминога. У нее гладкая, чешуйчатая кожа, как у головоногих, всегда нуждающаяся во влаге, и вытянутая голова, как у осьминога.

Шок преобразования в сломанного сказался на разуме Аннителлы. Ее мировоззрение изменилось на нейтрально-злое, сделав ее параноидальной и жестокой. Она теперь хочет жезл Хаутраса себе и жаждет отомстить иллитидам за то, что они сделали с ней. Также она хочет освободить Разбитых Братьев от тирании поглотителей разума. Аннителла будет использовать любую ложь, которая ей поможет завербовать РС. Он приходит в ужас от использования заклинаний; она уверена в том, что заклинания привели к тому, что ее схватили иллитиды.

Бой: Аннителла все еще может использовать оружие, но она получает штраф –2 к броскам атаки из-за потери ловкости. Ее первичная форма нападения – захватить своего врага каждой рукой и сдавливать его, нанося 1d6 урона в раунд. Будучи схваченной, жертва должна потерять сознание или умереть, чтобы разжались объятия Аннителлы.

Благодаря своей исключительной силы, Аннителла получает +5 премию к повреждению. У нее остался прежний интеллект (13), хотя она и потеряла свои воровские навыки. Ее костная структура имеет хрящевидную упругость, поэтому тупое оружие наносит ей только половинный урон. Она регенерирует 1 хит в раунд.

БОНЕСПУР (BONESPUR)

Охотник за Головами 17-го уровня, Нейтрально Злой

АС 


3
Str 
17

Движение 

12
Dex
17

Level/Hit Dice 
17
Con 
13

HP 


62
Int 
12

THAC0 

11 
Wis 
10

Количество атак 
1
Cha 
  7

Damage 

оружием

Спасброски




Paralyzation, poison, death magic
 7



Rod, staff, wand


 4



Petrification, polymorph

 6



Breath Weapon


10



Spell



 5

Воровские навыки: Pick Pockets, 95%; Open Lock, 95%; Find/Remove Traps, 95%; Move Silently, 95%; Hide in Shadows, 95%; Near Noise, 55%; Climb Walls, 95%; Read Languages, 80%.

Бонеспур лысый человек ростом 6'4”. Он щеголяет черными висячими усами. По его левому глазу проходит 4” шрам, но если к нему получше присмотреться, то можно разглядеть множество мелких шрамов на всем его теле. Он предпочитает одеваться в кожаную одежду, особенно в короткую кожаную куртку без рукавов, которая выставляет напоказ его сильные мускулистые руки. У него серые, невыразительные глаза.

Бонеспур – полувистани. Родившись в позоре, он воспитывался как слуга в доме своего деда. Он научился сносить постоянные тычки, бесчисленные порки от любого в доме. Даже  его собственная мать презирала его из-за того, что благодаря его рождению она лишилась благоволения своего отца. Он стал избегать людей, удаляясь от их общества.

Когда он был еще юным, Бонеспур заметил проходящий через его город караван вистани. Юный полукровка стал следовать за ним издалека. К своему удивлению, Бонеспур смог проследовать за караваном через границу Даркона и в соседние земли. В конечном счете, он проник в их ряды, узнал многие из их сил, а затем убил их за то, что они были «гедонистическими ворами».

Сейчас, Бонеспур – очень умелый охотник за головами, нанятый Высшим Мастером Иллитидом Блуетспура для захвата людей и других существ, чтобы увеличить поголовье рабов иллитидов. Он великолепно выслеживает добычу. Только в случае 20-ки при проверке навыка выслеживания, он потеряет ее след.

Бонеспур обладает тремя ценными предметами: кольцом отражения заклинаний (ring of spell turning), цепью с медальоном непредвиденного обстоятельства (chain contingency medallion), псионически меняющего форму ножа (psionic shape-shifting knife). Все эти предметы были выданы ему Высшим Мастером Иллитидом за его службу.

Бой: Бонеспур больше предпочитает запугать противника или вероломно на него напасть, чем открыто вступить в ближний бой. Он редко выдвигается на переднюю линию боя, но если его прижать или загнать в угол, то он будет использовать свое псионическое оружие. Если у него есть возможность, то он вызовет кошмара (nightmare) и исчезнет в Эфирной Границе, только для того, чтобы подготовить новую засаду для своего врага.

ЛАЙССА ФОН ЗАРОВИЧ (LYSSA VON ZAROVICH)

Вампир, хаотично злой

АС 


 3


Спецатаки 


Смотри ниже

Движение 

18, Fl 18 

Спецзащита 


Регенерация
Hit Dice 

11+1 


Магическая Устойчивость 
15%
HP 


85


Размер



M (5’)
Thac0 

10


Мораль



18
Количество атак 
1 


XP 



13,000

Damage 

1d4+6  

Лайсса – дочь Анны и Тода фон Заровича, внучка Стурма фон Заровича. Стурм, брат Страда, был одним из тех немногих людей, который избежал гнева Страда в тот день, когда он убил своего младшего брата и потерял свою любимую Татьяну. Лайсса была воскрешена, чтобы презирать своего великого дядю и составлять против него заговоры при каждом удобном случае.

Иронично, но Лайсса разделила часть собственной судьбы Страда: чтобы лучше противостоять ему, она заключила свой собственный темный договор и убила своего жениха для этого. Кроме того, Лайсса мучила своего прежнего любовника, садистки смеясь над ним, когда он оплакивал то, что не может поцеловать и обнять ее. В неистовстве он неоднократно нападал на нее своим старящим прикосновением, так она постарела больше чем на 200 лет за одну ночь, прежде чем полностью стерла его с лица земли. В результате Лайсса достигла Старейшей возрастной категории (300-399 лет) в терминах вампирических сил, несмотря на то, что как вампир она просуществовала всего лишь столетие. Ее игровая статистика отражает это искусственное повышение.

Лайсса прибыла в Блуетспур с намерением сделать удачный ход в своей борьбе против Страда. Она верит, что поглотители разума могут одолеть Лорда Баровии своими псионическими силами. Ее усилия обратить Высшего Мастера Иллитида в вампира помощника прекрасно вписываются в эти планы.

Бой: Возраст Лайссы модифицировал ее силы следующим образом. Ее вампирический очаровывающий взгляд принуждает жертвы делать спасбросок с –3 штрафом; необходимо +2 или лучше оружие, чтобы поразить ее; она иммунна к чесноку и зеркалам. Лайсса также наслаждается своей смертоносной исключительной особенностью: ее смертельное прикосновение иссушает пять уровней жизни у ее жертв. Она может быть изгнана, как лич.

Лайсса не любит сражаться, даже со своими способностями, она предпочитает, чтобы другие простофили сражались за нее. Если ее вынудят к сражению, она будет очень серьезным противником. Ее любимая стратегия состоит в том, чтобы принять газообразную форму и попытаться застать врасплох своих противников, пока те заняты ее помощниками. 

НОВЫЕ МОНСТРЫ

ОСТАНКИ (REMNANT)
CLIMATE/TERRAIN: подводная


FREQUENCY: редкие



ORGANIZATION: уединенные или группа
ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: нет




INTELLIGENCE: различный

TREASURE: нет




ALIGNMENT: хаотично-нейтральный

NO. APPEARING: 1-1,000


ARMOR CLASS: 0 или 8 (смотри ниже)

MOVEMENT: Sw 36



HIT DICE: 3


THAC0: 10 




NO. OF ATTACKS: 1
DAMAGE/ATTACK: смотри ниже

SPECIAL ATTACKS: смотри ниже 

SPECIAL DEFENSES: смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: нет 

SIZE: S


 


MORALE: средняя (9) 

XP VALUE: 3,000

Останки – души людей и гуманоидов, чьи тела были брошены в не освященные водные могилы, после того как они умерли от сильного истощения и напряжения. Бессердечный способ захоронения тел после несчастной, мученической жизни оставил их в состоянии такого горя, что они не могут полностью покинуть Главный Материальный План. Они скрываются в водоемах и реках, где были оставлены их тела. У них меланхоличные лица с пустыми глазницами и бледные руки, с помощью которых они плавают.

Бой: Останки относятся к призракам (ghost, смотри Справочник Монстров), они эфирные монстры, которые могут быть замечены неэфирными существами. По желанию, их холодное, влажное прикосновение пронзает ледяным холодом телесное существо, не причиняя при этом никакого повреждения, но иссушая один пункт ловкости. Любое существо, чья ловкость достигает 0, впадает в острую гипотермию и тонет. Потерянная ловкость возвращается по курсу 1 пункт в час. Жертвы останков не становятся останками.

Чтобы напасть на телесное создание, руки останков должны стать полуматериальными, в это время их АС понижается до 8. Полуматериальные останки могут быть поражены серебряным оружием (половина повреждения) или магическим оружием. Когда они находятся в Эфирном плане, они могут быть атакованы другими существами, которые находятся в эфирном состоянии. 

Останки изгоняются как призраки (ghost)  и могут быть повреждены святой водой, когда находятся в полуматериальной форме.

Среда обитания/общество: Останки придерживаются своих тел, лежащих в водной могиле. Если живое существо смотрит в воду, где обитают останки, оно имеет 10% шанс увидеть чужое отражение в воде. Знание о присутствии останков поднимает этот шанс до 80%. Останки – мерцающие, неуловимые создания, они предпочитают оставаться вне поля зрения до тех пор, пока они не смогут приблизиться к существу в воде.

Останки не всегда враждебны, они даже могут помочь существам, которые борются с теми тварями, которые дурно обошлись с останками. Останки могут даже передать «водное дыхание» (water breathing) телесному существу схватив его руками и, утянув под воду, где быстро производят «возвращение к жизни из уст в уста». (Фактически, останки частично утягивают живое существо в Эфирную Границу). После этого, пока материальное существо держится за полуматериальную руку останка, оно не утонет.

Экология: Останки остаются пойманными в Эфирной Границе, пока над их телами не будет совершен похоронный ритуал. Они не отличаются ненавистью к материальной жизни, характерной для их призрачных собратьев, но они не будут стесняться напасть на любого представителя расы, которая стала причиной такого их состояния.

ВАМПИР, ИЛЛИТИД (VAMPIRE, ILLITHID)
CLIMATE/TERRAIN: любой


FREQUENCY: очень редкие



ORGANIZATION: уединенные 


ACTIVITY CYCLE: ночной

DIET: кровь/жизненная энергия


INTELLIGENCE: безумный (1)



TREASURE: нет




ALIGNMENT: хаотично-злой

NO. APPEARING: 1-4



ARMOR CLASS: 1

MOVEMENT: 12



HIT DICE: 8+3


THAC0: 10 (неотрегулированный)

NO. OF ATTACKS: специальное


DAMAGE/ATTACK: специальное

SPECIAL ATTACKS: ментальный взрыв, иссушение энергии

SPECIAL DEFENSES: +1 оружие, регенерация 
MAGIC RESISTANCE: 90% 

SIZE: M (6’)

 


MORALE: бесстрашная (20) 

XP VALUE: 10,000

Вампиры-иллитиды результат злых экспериментов, которые, как предполагалось, были уничтожены. Первоначально они были созданы Лайссой фон Зарович и Высшим Мастером Иллитидом, в попытке создать существо, которое могло бы успешно преобразовать Высшего Мастера в вампира (обычные методы оказались нежизнеспособными). Когда выводок оказался безумным и полностью не поддающимся контролю, они были уничтожены и брошены в обычную водную свалку, куда бросают всех жертв поглотителей разума после того, как они умирают. Однако вампиры-иллитиды регенерировали, и их вынесло водой из комплекса иллитидов. Теперь они свободно разгуливают по поверхности Блуетспура.

Бой: Вампиры-иллитиды комбинируют боевую тактику, как вампиров, так и обычных поглотителей разума. Они имеют силу вампира (18/76) и получают при этом бонус +2 к броскам атаками и +4 к повреждению, которые улучшаются с возрастом вампира (Смотри Руководство Ван Ричтена для информации о возрастных категориях вампира).

Подобно своим немертвым собратьям, вампиры-иллитиды существуют как на Положительном, так и на Отрицательном Материальных планах. Их мощная отрицательная энергетическая сущность позволяет им иссушать два энергетических уровня у любого, кого они ударяют. Если у них получается такая атака, то они добавляют себе высосанные из жертвы хиты (но не выше их максимального значения хитов). Кроме того, они регенерируют 3 хита в раунд.

В то время как отсутствие здравомыслия предотвращает их от использования техники ментального контроля, типа вампирического пристального взгляда, их иллитидское наследие позволяет использовать специальный ментальный взрыв (mental blast), который распространяется конусом длиной 60 футов с основанием 5 футов в ширину и 20 футов ширины на дальнем конце. Любой, оказавшийся внутри области эффектов ментального взрыва должен сделать успешный спасбросок против палочек или впасть в ступор в течение 1d6 раундов. Попавшие под этот эффект жертвы также должны сделать чек безумия (смотри введение этого модуля или дополнение «Запрещенные Знания») с –4 штрафом.

В бою вампир-иллитид использует свой ментальный взрыв один раз в раунд, если не занят противником в ближнем бою. После этого, он пытается поразить соперника каждым из своих четырех щупалец каждый раунд, нанося 1d6+4 dam дробящего урона при попадании, вдобавок к его иссушению жизненной энергии. Безумный и бессмертный вампир-иллитид всегда сражается до «смерти», а затем находит ближайшее укрытие в диапазоне 250-ти футов и восстанавливает силы.

Среда обитания/общество: Вампиры-иллитиды появились недавно, и еще не известны основному населению Блуетспура. И все же, можно быть уверенным, что они отыщут обратный путь в комплекс, поскольку их ненасытный голод заставляет их вынюхивать жизнь повсюду, где она скрывается. Также, весьма вероятно, что они проникнут через туманные границы и вторгнутся в другие царства Равенлофта, такое чудовище наверняка взволнует и восхитит Темные Силы.

Тем временем, они дико носятся по поверхности Блуетспура, разыскивая и нападая на любое живое существо. Поскольку технически в Блуетспуре нет никакого «дня», они не ограничены временем и засыпают лишь тогда, когда желание отдыха преодолевает их желание голода.

Экология: Вампиры-иллитиды взрослеют скорее в течение недель, чем в течение лет, благодаря их немертвому статусу. Они питаются как кровью, так и мозгом, получая пропитание от обеих диет. Они не разборчивы в выборе своей добычи, лишь бы та была жива.

РАЗБИТЫЕ БРАТЬЯ (SHATTERED BRETHEN)
CLIMATE/TERRAIN: подземелье


FREQUENCY: редкие



ORGANIZATION: братство



ACTIVITY CYCLE: любой


DIET: различная





INTELLIGENCE: низкий (5-7)



TREASURE: I, K, M




ALIGNMENT: нейтрально-злой

NO. APPEARING:  5-30




ARMOR CLASS: различный


MOVEMENT: различное




HIT DICE: 3


THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: различное


DAMAGE/ATTACK: различное



SPECIAL ATTACKS: смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: регенерация/псионика

MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: M (4'-7’) 





MORALE: неустойчивая (5-7) 



XP VALUE: 250

Разбитые Братья в значительной степени являются обычными сломанными (broken one), они – результат жестоких экспериментов иллитидов. Главное различие между сломанными Блуетспура и их родственниками состоит в том, что Разбитые Братья развили естественную защиту, предотвращающую их от псионического вторжения. Они также обладают случайными дикими талантами (смотри Полное Руководство Псионика или случайным образом определите магическое заклинание из Руководства Игрока в качестве естественной ментальной силы). Не все Разрушенные Братья этим обладают, но те, кто не в состоянии развить такую защиту обычно умирают под гнетом рабства.

Сломанные Блуетспура похожи на животных, с которыми они были магически и генетически соединены, они предпочитают свою животную половину, ставя ее над человеческой. Они представляют широкое разнообразие типов животных, поскольку иллитиды постоянно ищут комбинации, которые бы создавали полезных рабов. Обычные животные формы, считающиеся полезными для иллитидов: летучая мышь из-за звуковой навигации и полета; лошадь из-за скорости и силы; любой грызун из-за большой плодовитости для создания большего количества рабов.

Сломанные знают языки, на которых говорили перед своим превращением, но они также разговаривают на секретном языке, специфическом для них, перемешанном языке всех членов братства, плюс термины, которые они приняли, чтобы описывать вещи в своей закрытой обстановке. Разговор сломанных звучит подобно смеси уличного слэнга и иностранных языков, непостижимый даже самым талантливым лингвистам.

Бой: Сломанные Блуетспура более сильные, чем их обычные представители, потому что они выживают в результате жестокого естественного отбора. Кроме того, поскольку обычные сломанные являются результатом неудавшегося эксперимента, то эти были преднамеренно изменены, чтобы быть более «преуспевающими». По этой причине они всегда имеют минимум 7 хитов в HD. Кроме того, они регенерируют 3 хита в раунд.

Они владеют оружием, если могут заполучить его в свои руки, но обычно используют боевую технику, характерную для их животных черт. Львоподобный сломанный может кусать и царапать, тогда как паукоподобный может использовать ядовитый укус.

Среда обитания/общество: Сломанным Блуетспура повезло в том, что они смогли развить способы избежать ментальных средств контроля иллитидами. Они сбежали от своих прежних хозяев и скрылись в расщелинах, которых полно на сотовидных стенах комплекса, где и сформировали свое братство. Единственный принцип, который их связывает вместе – взаимное желание выжить. Их различные умения идут на пользу всем, позволяя им красть добро и отбросы пищи у иллитидов.

Взаимная ненависть к их прежним тюремщикам также объединяет их вместе. Когда предоставляется шанс, они устраивают засаду на одинокого иллитида и убивают его. Трудно сказать какое из удовольствий является для них большим: удовлетворение мести или наличие хорошего обеда. Сломанные помогают врагам поглотителей разума, как могут, но они остаются испуганными и подозрительными ко всем незнакомцам.

Тридцать сломанных живут в расселинах горы Макаб, их количество постоянно меняется. Одни сбегают от иллитидов, другие умирают различными путями.

Сломанные Блуетспура предпочитают забывать свои прежние жизни, беря себе новые имена, которые отражают их состояние. Например, львиноподобный сломанный мог бы назваться «Ревун» (Snarler).

Экология: Диетические нужды сломанных Блуетспура в значительной степени диктуются их животной природой. Ограниченный доступ к вегетарианской пище в пещерах заканчивается тем, что большее число выживших являются плотоядными животными. Они едят все, что могут добыть, но схваченный иллитид считается деликатесом.
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