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ВВЕДЕНИЕ

Предчувствуя новую добычу, туманы Равенлофта открывают свои липкие, зловещие объятия неосторожному путешественнику. Как бы вы не пробовали избежать их холодного прикосновения, это невозможно. Демиплан Страха, играет с вами в свою собственную игру по собственным правилам. 

Страд фон Зарович, первый лорд Равенлофта, прядет сети своих интриг в далёкой Баровии. То же самое делает за его спиной, его Немезида, лич Азалин. Подобно двум смертоносным паукам, что пойманы в собственные паутины, они танцуют вокруг друг друга, ожидая удобного момента, чтобы нанести отравленный укус.

Это приключение для 4-6 персонажей 9-12 уровня. Магическое оружие жизненно необходимо для персонажей в этом приключении.

"Из Теней" служит для двух целей. Во-первых, это, конечно же, само приключение. Во-вторых, это приключение содержит в себе полное описание Замка Авернус, дома Азалина, архилича и правителя Даркона. Даже после того, как вы насладитесь пройденным приключением, это издание может послужить вам в дальнейшем для добавочной детализации замка Азалина и раскрытия многих важных аспектов его существования. 

ДМ должен полностью прочитать приключение, прежде чем начать игру. Он, мог бы также при желании, посмотреть разделы про Даркон и Азалина, в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса», главу о безголовом всаднике в дополнении к сеттингу «Дарклорды» и абзацы, посвященные пророчеству Хискосы о Великом Соединении в приключении «Прикосновение Смерти». 

Это первое, из двух связанных между собой приключений. Продолжение происходит в "Корнях Зла". Также, в "Из Теней" представлено не основное окончание, которое позволяет ему быть отдельным независящим модулем. Хотя и необязательно, продолжать это приключение в «Корнях Зла», мы бы рекомендовали вам все же так сделать.

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА

Чеки ужаса и страха, всегда были "необязательным" правилом. И действительно, рекомендуется, чтобы ДМ дал игрокам некоторое время решить самостоятельно свою реакцию. Если игрок, показывает хороший отыгрыш своего персонажа перед лицом страха и ужаса, то ДМ мог бы позволить этому персонажу, пропустить данные проверки. Если же персонаж действует в некотором роде беспечно, или же слишком храбро, находясь перед лицом ужаса, следует применить эти чеки.

Любой игрок, который показывает отличный отыгрыш, может освободить своего персонажа от проверок ужаса и страха на протяжении всего приключения. Персонаж, в данном случае, остаётся под воздействием этих эффектов, пока сам игрок не решит когда пройдёт назначенное время. Если же игрок не проявляет хорошего отыгрыша, то дайсы решат за него. Он должен делать проверки на страх и ужас, а персонаж должен будет в полной мере переносить их последствия. Возможно, в течение некоторого периода времени, при неудачных проверках, игрок будет терять контроль над своим персонажем.

ПОДГОТОВКА К ПРИКЛЮЧЕНИЮ

Перед началом этого приключения, есть несколько вещей, которые должен подготовить ДМ. Это несколько текстов для игроков, которые даны в конце этого издания. Также следует сделать несколько копий листов для отслеживания событий в замке Равенлофт. ДМ также может сделать копию карты.

Для событий в Замке Равенлофт, ДМ потребуются несколько готовых, низкоуровневых персонажей. ДМ, может сделать так, чтобы игроки сами накинули их характеристики в самом начале приключения, если пожелает; это не повредит приключению. Два персонажа: один второго уровня и один третьего могут быть подготовлены для каждого игрока в партии. Они должны быть людьми, хотя могут быть любым классом. Классы персонажей совсем не обязательно должны быть классами их нынешних РС. Например, игрок, отыгрывающий жреца в начале приключения, мог бы отыграть воина в более поздних событий в замке Равенлофт.

Не требуется создавать этих персонажей полностью. Они будут использоваться короткое время, прежде чем умрут ужасной смертью. Детали каждого персонажа: класс, уровень, хиты, THAC0, АС и оружие (если есть) – все, что вам потребуется. Краткое описание занятия персонажа и его внешности будет вполне достаточно (например, жирный торговец, одевающийся безвкусно).

Многие из монстров в этом приключении, представлены в приложении к кампании Равенлофт, в Справочнике  Монстров. Если ДМ не имеет этого издания, он может заменить их на других монстров.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Азалин, отчаянно хочет сбежать из Равенлофта. Пока он пойман в Туманных Границах, он не может изучать   новую магию. Это самое сильное мучение для лича. 

Даркон, домейн Азалина, является вторым из самых старых домейнов Равенлофта. Азалин, попал в этот демиплан вскоре после того, как он сформировался и служил Страду многие годы. Ни одно существо, живое или мертвое, не понимает этот демиплан лучше, чем Азалин.

Лич решил, что Страд фон Зарович является главной скрепляющей частью Равенлофта. Чтобы использовать свою теорию на практике, он должен сначала понять больше про связь Страда с демипланом. Азалину нужно исследовать первые моменты существования Равенлофта. Он ждал уже более десятилетия "совершенных" исполнителей, для его  испытания. И тут в его домейне появляются РС без своих голов. Он решает использовать этих героев, чтобы исследовать происхождение демиплана. 

Азалин приходит к выводу, что если он сможет вынести святой символ Равенкинд (Holy Symbol of Ravenkind) из замка Равенлофт, после того как Страд станет вампиром, он заставит произойти Великое Соединение. Это соединение предсказывалось шестью предзнаменованиями Хискосы. Известный пророк, теперь томится в подземелье Азалина.

Согласно пророчеству, когда шесть предсказаний сбудутся, наступит Соединение, и все земли Равенлофта вернутся обратно, соединятся или же заменят собой земли в других существующих реальностях. Азалин верит, что это освободит его от проклятия. 

Лич не желает ждать, когда произойдет Соединение. Потеря святого символа Равенкинд ослабит хватку  демиплана, сделав возможным побег одного могущественного лорда. Как только этот темный лорд обретет свободу, вырвавшись из царства тьмы, произойдёт Соединение, освобождая всех остальных.

Азалин вовсе не заботится о других дарклордах. Он совсем не желает ждать, когда кто-нибудь из других темных лордов сбежит и разобьет сковывающие его цепи. Он хочет быть первым темным лордом, сбежавшим из Равенлофта.

Используя пророчество, Азалин позволяет РС сбежать. Он знает, что Хискоса расскажет им пророчество и направит их на поиски талисмана (phylactery) Азалина. Вистана ослеп и не может рассчитывать на свое зрение. Как только РС добудут талисман, Азалин позволит им уничтожить его тело, после чего его жизненная сила войдет в талисман. Когда РС вынесут талисман в туманы, он будет свободен.

ТУМАННОЕ НАЧАЛО

Персонажи могут начать приключение в любом из миров, будь то Ансалон (Dragonlance), Фаерун («Забытые Королевства»), Оэрт (Greyhawk), или в любом из других. Они могут начать приключение и в самом Равенлофте, хотя для создания атмосферы было бы лучше, если бы они прибыли из другого мира.

ДМ в свою очередь должен выбрать маленький городок, незнакомый героям и по какой-либо причине поместить  их туда. Город, находящийся неподалеку, подвергся разграблению примерно сотню лет назад.

Древняя легенда живет в этом городке. Некоторыми ночами, когда луна принимает форму серпа Смерти, по дороге проезжает безголовый всадник. Все горожане знают об этой истории и избегают старой дороги по ночам. Старая дорога может быть редко используемой или огибает город.

Когда персонажи появляются в этом городке или садятся перекусить, они встречают Солдани (Soldani). Это должно произойти вечером, когда приближается закат.

К вам приближается тощий старик, одетый в чёрное. У него вытянутый, покатый подбородок и длинный, острый нос. Его глаза бегают из стороны в сторону, изучая каждого проницательным взглядом. Его неопрятные, седые волосы, висят словно старые спутанные шерстяные нити, скрывая под собой искажённое морщинами лицо.

- Меня зовут Солдани. Я слышал, что вы храбрые искатели приключений, - говорит он. – У меня просьба к вам от народа, который нуждается в силе и магии, таких как вы.

- В этом городе, существует древняя легенда о Призрачном Всаднике. Иногда, он появляется на старой дороге. Я должен вам сразу сказать, что легенда гласит о том, что любой, кто его повстречает, умирает ужасной смертью. Впрочем, что ещё можно ожидать от обычных фермеров и крестьян. 

Вы хотите спросить, зачем вы мне понадобились? Отвечу, я знаю некоторые вещи, относительно этого призрачного всадника, о которых горожане даже не догадываются. Например, я знаю, что сегодня вечером он появится снова. Также, я знаю, что при жизни, он был командиром наемного полка, который разграбил город (вставьте имя близлежащего города) очень много лет назад. После этого он убил всех своих сержантов, чтобы  забрать себе их доли награбленного. Последний, умирая, проклял его на вечную охрану награбленного добра.

Звучит заманчиво, не так ли? Есть еще кое-что, что я знаю. Я знаю, как найти его награбленное добро. Однако пока оно лежит бесхозным, пока всадник не уничтожен. Если вы уничтожаете призрачного всадника, я показываю, где находится сокровище. Мы разделим его пополам. И что вы на это скажите?

Солдани, это Вистана. Он брат известного мудреца и провидца Хискосы. Такое знаменитое происхождение несет с собой кое-какие льготы. Так никакая магия, кроме заклинания желания, не сможет открыть, что он лжет. Персонажи, могут использовать любое количество предсказательных заклинаний, но все они покажут, что он говорит правду.

Истинная же цель вистани, состоит в том, чтобы помочь пророчеству своего брата. Подобно Хискосе, он всю свою жизнь посвятил пророчеству. Он уже стар, и это может быть его последнее дело. Он, во что бы то ни стало, должен заставить группу сильных авантюристов противостоять безголовому всаднику.

Если герои не соглашаются, Солдани накладывает на них проклятие Вистани. Его глаза зажигаются ядом и ненавистью.

- Проклятие падет на вас, за то, что вы мне отказали! Он и без глаз должен увидеть вашу смерть! 

БЕЗГОЛОВЫЙ ВСАДНИК

Если персонажи были прокляты, в следующий момент они оказываются на любой дороге, совершенно одни, не зависимо от времени суток, (даже средь бела дня). Безголовый всадник появляется призванный этим проклятием. Темные облака закрывают солнце. Туман поднимается с обеих сторон дороги. Гремящий цокот копыт доносится из-за поворота.

Если РС следуют за Солдани, происходит то же самое. Луна проявляется на ночном небосводе,  своим видом напоминая лезвие косы. Туман поднимается с обеих сторон дороги, а Солдани исчезает. Демиплан Равенлофта отверг его. РС, в этот момент уже вступили в царство ужаса.

Безголовый всадник полностью детализирован в дополнении "Дарклорды", однако для удобства он описан и здесь. Помните, что это столкновение происходит уже в демиплане Равенлофта. Все правила этой реальности уже действуют. Для начала, проверьте все списки заклинаний ваших игроков, вполне возможно, что некоторые из заклинаний персонажей претерпят значительные изменения. 

Целью этого столкновения является убийство РС. Попытайтесь сделать это, похожим на естественное последствие боя. Однако следует не слишком увлекаться обманом игроков при броске дайсов и поменьше отвергайте действия их героев, без серьезного на то основания. Этот бой, специально усложнён, и сделан только для того, чтобы "убить" персонажей без ДМ-ского произвола.

Цокот копыт переходит в грохот, словно конный отряд несётся на вас в ураганной атаке. Сквозь туманы, вы видите его. Это черный всадник и он полностью реален, нет и намека на его призрачность. Если бы не отсутствие у него головы, вы могли бы предположить, что он из плоти и крови. 

Он мчится верхом на огромном черном скакуне, из под копыт которого летят огненные искры, когда он ударяет ими об землю. Его дикие глаза белы как снег, а чёрные, как эбонитовое дерево, ноздри испускают клубы дыма. Губы, оттянутые назад уздой, обнажают зубы, создавая впечатление дикого злобного оскала.

Наездник – крупный мужчина, одетый в серебряное и черное. Его темный, с высоким воротником плащ развевается за ним. Черные эбонитовые сапоги блестят; шпоры и стремена сделаны из блестящего серебра. Левая рука крепко сжимает узду. Правая рука, поднятая кверху, несет огромный сверкающий серп. 

Один вид безголового всадника требует чека ужаса. Каждый персонаж получает +3 бонус при данной проверке. Чек страха тут не обязателен, поскольку герои уже достигли 9-го уровня. Им ни раз приходилось сражаться, и навряд ли вид одинокого всадника их испугает.

Ничто не может остановить сносящей головы серп всадника. Он иммунен к любой магии, и даже пройдет сквозь Стену из Камня или Силы, или подобную магию. Он, не истинная нежить, и поэтому не может быть изгнан жрецами. Он, и его лошадь, это единое целое. Нападение на лошадь, для того, чтобы сбросить наездника, обречено на провал. 

Побег также бесполезен. Дорога, где всё это происходит, следует за персонажами, образуясь под ими ногами, как бы они не разбегались. Все верховые персонажи немедленно сброшены с лошадей, как только появляется всадник. Бедные животные сходят с ума от одного его вида.

Позвольте персонажам действовать один раунд, прежде чем их настигнет всадник. Стрельба и магия с дистанции, скорее всего, будет их выбор. Если, некоторые из этих попыток нападения будут успешны, описывайте их как действительно реальные поражения для всадника. Мастер, должен создать чувство, что это не совсем безнадежное сражение. Если игроки почувствуют, что оно безнадежно с самого начала, это не принесет им удовольствие. 

Безголовый всадник (Headless Horseman): AC 0; MV 24; HD 8; hp 40; THACO 13; #AT 3; Dmg 1d4+7; SA усекновение головы; MR 100%; AL CE. 

Серп всадника наносит удары с невообразимой скоростью и смертоносной точностью. Он нападает на каждого из персонажей, по крайней мере, один раз, прежде чем промчится мимо них и исчезнет в тумане. Если на первом заходе, он не сможет убить хотя бы одного из них, он возвращается и атакует снова.

Если бросок атаки всадника 3 или меньше, он наносит обычное повреждение 1d4+7. Успешное попадание означает, что жертва была обезглавлена. В дополнении "Дарклорды" используется более сложная система повреждений. Если ДМ имеет при себе данное издание, он может воспользоваться ею.

Хотя всадник не может летать и потому не нападает на любого героя в воздухе, "Первые Последователи" могут летать. Как описано в "Дарклордах", через раунд после исчезновения всадника, появятся пятнадцать усеченных голов. Все они плывут и катятся к персонажам, кудахча и невнятно говоря что-то безумное. Это его предыдущие жертвы, называемые "Первые Последователи". Зрелище их причина нового чека ужаса (+3 бонус). Любой, кто потерпел неудачу при первом чеке ужас, видя эти головы, автоматически попадает под его эффекты.

В этом энкаунтере, головы служат для того, чтобы РС поняли, что происходит с теми, кто попался всаднику, показывая им их ближайшее будущее. Сами головы не нападают, хотя РС могут и атаковать их, если они того пожелают.

Головы (Heads, 15): Int Low; AC 3; MV Fl 24(B); HD 2+2; hp 10 каждый; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1 или 1d3+1; SA отрывание плоти; MR Nil; XP 65; AL CE.

После исчезновения "Первых Последователей" приходит последняя волна, называемая "Последнее Прощание". Это место в этом приключение слегка отличается от того, что описано в дополнении "Дарклорды", там последняя волна называется "Последние сопровождающие". Вместо голов медуз и мэдера, эта группа составлена из трех бехолдеров разных размеров (70 hp, 60 hp и 50 hp). Чек ужаса при встрече с бехолдерами не обязателен, поскольку они уже "знакомые" героям монстры. Однако чек страха в этом случае может потребоваться, это зависит от состояния партии. В отличие от остальных плывущих бехолдеров, эти катятся и подскакивают, двигаясь с более высокой скоростью. Они также могут летать, чтобы преследовать "летающих" персонажей. 

Однако не вздумайте использовать Луч Дезинтеграции, чтобы уничтожить тела персонажей. Для продолжения приключения их тела не должны быть уничтожены. Бехолдеры должны сделать свою работу очень быстро, чтобы не затягивать агонию партии.

Бехолдеры (Beholders, 3): Int Exceptional; AC 0/2/7; MV Fl 12(B); HD 16/14/12; hp 70/60/50; THAC0 5/7/9; #AT 1 плюс 1-4 глаза; Dmg 2d8 (укус); SA глаза (eyestalks); SD глаза(eyestalks); MR Nil; XP 14,000 каждый; AL LE.

Когда первый персонаж погибает (скорей всего это произойдёт от серпа всадника) увеличьте смертоносность в сражении, даже если вам придется "обмануть" игроков при броске дайсов. Если игроки уже сидят в течение нескольких часов с убитыми персонажами, просто смотря, как разворачивается остальная часть сражения, они вряд ли будут счастливыми. Когда персонаж погибает, отведите игрока в сторонку и прочтите ему следующее.

Мир вокруг вас исчезает. Боль и агония сотрясает ваше тело. Вы дезориентированы, ваше зрение затуманено, голова плывёт. Собрав всю свою волю, вы на мгновение пытаетесь сфокусировать зрение. Столы и полки, заставленные пузырьками, флягами и странными предметами освещены слабым светом. Из тени столов на вас смотрят маленькие глазки-бусинки.  

Ваше тело, кажется, расположено внутри длинного деревянного ящика, подобного гробу, стоящему вертикально. Ваша голова возвышается на его вершине, возможно через какое-то отверстие, которое окружает вашу шею. Вы чувствуете свое тело, оно все болит и ломит. Пальцы рук и ног слегка покалывает, как будто после пробуждения от долгого сна. В стороне от вас, вы видите своих товарищей, или, по крайней мере, их головы, они заключены в такие же, как и вы ящики. Напряжение, вызванное сохранением сознания, становится чересчур сильным для вас, и вы снова падаете в мирное забвение.

Персонажи получают опыт после сражения с всадником, несмотря на полную уверенность в своей смерти и провале. Дайте партии 20,000 XP за всадника, 500 XP за голов и 15,000 XP за бехолдеров, все это разделите между членами партии. ДМ должен не стесняться увеличивать (или уменьшать) количество экспы за оригинальный отыгрыш или интересные идеи. Сделайте запись их нового количества экспы на отдельном листке бумаги и отложите его в сторону. Есть некоторый шанс того, что один из персонажей погибнет в этом приключении позже, и игрок сможет восстановить клон своего персонажа. Однако клон будет создан именно в этот момент времени и имеет именно это количество экспы, и воспоминания на этот момент времени.

ТЕЛО И ДУША

Столкновение с безголовым всадником перенесло мёртвые тела героев в область Даркон. Лич Азалин забрал их тела к себе и теперь намеревается использовать их для особо ужасающего эксперимента. Он использовал заклинание желание, чтобы возродить и изменить РС. Когда они приходят в сознание, они находятся в подземной лаборатории Азалина. Головы кастеров чисты, ни одного заклинания не запомнено. Восстановление PSP у псиоников также начинается только с этого момента. 

Все персонажи приходят в сознание. Если необходимо прочитайте последний выделенный текст, пропустив последние строчки, описывающие потерю сознания. Для начала, позвольте персонажам сделать попытки исследования их тюрьмы на протяжении нескольких раундов. В действительности же сейчас они только головы, стоящие на полке. Покалывание, которое чувствуют их тела и конечности, это призрачная боль, которую рисует разум. Человеческий разум всегда принимает наиболее вероятное объяснение в любой необъяснимой ситуации. Ведь гораздо более вероятно поверить в то, что вы находитесь в гробу с отверстием для вашей шеи, чем полагать, что вы бестелесная голова на полке. Через пару раундов, после того как РС приходят в сознание, мимо них проходит Азалин

Холод проникает внутрь вас. Это не ветер и не изменение температуры. Это, холод воплощенной смерти. Вы знаете её холодное прикосновение и зловонный запах за те года, что приносили смерть своим врагам. Глаза, мерцающие под столом, угасают, подобно факелу, брошенному в бочку с водой.

В вашем поле зрения бесшумно появляется фигура. Это один из ходячих мёртвецов! Сухое скелетное тело, обтянутое сморщенной кожей. Если бы вы захотели, вы могли пересчитать каждую косточку под кожей. Существо одето лишь в черный плащ с капюшоном, откинутым назад, и похоронный саван, опоясывающий поясницу. На его голове черная железная корона. Он стоит к вам спиной, и кажется, не осознает, что вы уже пришли в себя. Он останавливается перед столом в нескольких ярдах от вас. 

На плече существа взгромоздилась миниатюрная гаргулья. Она не более двух футов в высоту, её шкура ярко красная. У нее кожистые, подобные летучим мышам крылья, колючий хвост и острые, кривые рожки. Маленькая тварь, удерживается на своем насесте, временами помогая себе крыльями.

Каждый игрок, должен решить сам, что будет делать его персонаж. Если герои попробуют поговорить между собой, Азалин услышит их. Идеально будет, если каждый из игроков запишет на бумажку короткую фразу или действие: "разговор", "вырваться из ящика", или "использовать заклинание". Конечно же, большинство их действий кроме разговора потерпят неудачу. 

Азалин оживил героев и излечил их раны, но он держит их головы отдельно от тел. Персонажи контролируют лишь свои головы, а Азалин управляет их телами. Если они привлекают внимание Азалина (или после нескольких раундов, проведенных у стола), он оборачивается к персонажам. Они видят его глаза, пылающие огнем точки в глубине черепа, и скелетную впадину там, где должен быть его нос. Любой персонаж, приходящий к заключению (совершенно верному) о том, что перед ними лич, должен сделать чек страха. 

Лич будет разговаривать с ними, но он чувствует никакой надобности отвечать на их вопросы и требования. В конце концов, ведь это он их контролирует. Он представится как Азалин, архилич и Лорд домейна Даркон. Миниатюрная гаргулья – его фамильяр, имп. Азалин называет эту тварь своим любимцем по имени Скивер.

После раунда или двух беседы, он отворачивается и смешивает мерзко выглядящий состав в большом стеклянном сосуде. Он не будет разговаривать с персонажами и обращать на них внимание некоторое время. 

Азалин произносит странные команды на неизвестном языке. В этот момент из-за пределов видимости персонажей в комнату входит, безголовое тело. Оно движется медленно с точностью робота. Это тело одного из героев, выбранных случайным образом ДМ. Все персонажи должны сделать чеки ужаса. Тот персонаж, которому принадлежит тело, делает чек со штрафом -4.

Тело подходит к полке и забирает собственную голову. Оно относит голову Азалину и вставляет её в сосуд с жидкостью. Жидкости в этой бутыли достаточно, чтобы скрыть шею почти под подбородок. Затем безголовое тело относит бутыль с головой обратно на полку. Сцена повторяется для каждого из персонажей. Азалин готовит бутыль с жидкостью, тело приносит голову, помещает её в бутыль и ставит на полку. Когда головы всех персонажей находятся в бутылях на полке, прочтите следующий текст:

Азалин подходит к маленькой запечатанной бочке на полу, но внезапно останавливается. «Проклятые паразиты!» - шипит он. Со своего места вы видите, что в бочке прогрызена огромная дыра. На полу возле нее рассыпан блестящий белый порошок. Лич указывает на одно из безголовых тел и рявкает. «Принеси другую бочку толчёных зубов фэйри со склада!». Тело поворачивается и исчезает из поля вашего зрения. 

Лич начинает произносить сложное заклинание перед вашими глазами. Медленно начинает формироваться длинная, волнообразная фигура. Красные и черные пары энергии соединяются в ужасное существо. Большая часть монстра, порядка двадцати футов – змея с черными и красными, чередующимися кольцами. Голова же монстра – голова женщины. Сальные черные волосы свисают до того места, где у нее должны бы были быть плечи. Тёмно-карие глаза впиваются в вас угрожающим взглядом. Затем ее взгляд переходит на Азалина, и на ее лице выражение угрозы сменяется страхом. Из ее рта высовывается длинный, как у змеи раздвоенный язык. Запах гниющей плоти достигает ваших ноздрей.

«Убей, всех паразитов и грызунов в этой комнате!» – приказывает ей Азалин. – «И я, может быть, позволю тебе жить. Убивай любую живую тварь, которая рискнет пробраться на мой склад!» Отвратительное существо быстро ускальзывает под ближайший стол, испуганно шипя, - «Да-а-а-а ма-а-а-с-с-с-с-ттер». Затем из-под стола доносится испуганный визг, сменяющийся мягким хрустом маленьких костей. Миниатюрная гаргулья лича пританцовывает и радостно скачет при этом звуке.

«А теперь, мои дорогие, бравые приключенцы, вы кое-что сделаете для меня. Я посылаю вас на свадьбу. Это не совсем обычная свадьба. Это свадьба Сергея фон Заровича. Эта свадьба уже прошла, 350 лет тому назад».

Есть маленькая проблемка с вашими телами. Но то, что у вас нет голов, совсем не имеет для меня никакого значения. Поскольку у меня нет никакого желания потерять таких ценных слуг как вы, я оставлю ваши тела здесь. Вы войдете в тела каких-нибудь гостей, приглашенных на свадьбу. Вы можете делать все что угодно, а я в это время буду наблюдать за всем.

Азалин ответит на несколько вопросов, прежде чем перенесет РС. Он не будет объяснять, почему он хочет, чтобы они присутствовали на этой свадьбе, и он не будет упоминать о Страде фон Заровиче. Если персонажи упоминают о Страде, Азалин скажет только то, что он лишь старший брат Сергея. Змееподобное существо это Призрачная Нага, но Азалин назовет ее только как «Истребитель».

СВАДЬБА В ЗАМКЕ РАВЕНЛОФТ

К приключению приложена карта части замка Равенлофт. Номера локаций соответствуют оригинальной карте (из приключения I6 "Замок Равенлофт"), так что не волнуйтесь насчет того, что отсутствуют некоторые номера. Эти места с оригинальной карты не нужны в этом приключении.

В это время замок разукрашен, и в нем стоит веселье. Он был подготовлен для свадьбы. Холлы украшены разноцветными лентами и цветами. Во всех коридорах и комнатах ярко горят факела. Здесь нет никаких монстров и смертельных ловушек. Многие лестницы (как отмечено) перекрыты железными воротами, замки которых не могут быть вскрыты. Если ДМ желает позволить РС исследовать замок, используя карту с оригинального приключения, то эти ворота по-прежнему существуют, но они будут не заперты. 

J. ВЪЕЗД. Разводной мост и опускная решетка находятся в отличном состоянии. Мост опущен, решетка открыта, позволяя любому легко войти и выйти из замка. Разводной мост перекинут через пропасть, глубина которой порядка 1,000 футов. В каждой из узких комнат в башнях находится по одному стражнику.

Стражники 2го-уровня (2): AC 5; MV 12; HD 2; hp 13, 10; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65; AL LN.

К1. ПЕРЕДНЯЯ ЧАСТЬ ВНУТРЕННЕГО ДВОРА (FRONT COURTYARD). Безупречно подстриженная лужайка, разделена ухоженной мощеной дорогой. Две других вымощенных дороги отходят от нее и идут вдоль обеих стен главной крепости. Железные цепи огораживают участок у северной стены замка. Несколько карет и дюжина привязанных лошадей находятся там. 

К2. ВОРОТА В ЦЕНТРАЛЬНОМ ДВОРЕ (CENTER COURT GATE). Внутренние стены замка, соединяющие сам замок и внешние стены, имеют в себе ворота шириной порядка 20-ти футов с опускаемой решеткой. Железные ворота открыты. За воротами виден сад с подстриженными кустами, цветущими деревьями и выкованными железными скамейками. 

К3. ДВОР СЛУГ (SERVANT’S COURT). Каждые несколько раундов кто-нибудь из слуг входит или выходит через эту дверь.

К4. КАРЕТНАЯ (CARRIAGE HOUSE). Прекрасная черная карета с высокими стеклянными окнами и отполированной деревянной крышей ожидает своего хозяина.

К5. САД ЧАСОВНИ (CHAPEL GARDEN). В этом красивом цветущем саду есть всего лишь одна скамейка, установленная так, чтобы посетители могли наслаждаться захватывающим дух обзором долины Баровии. Дюжина  стрел увязли в земле и в ближайшие стены надворных построек. 

К6. МЕСТО ДЛЯ ОБЗОРА (OVERLOOK). Из этой части сада открывается ошеломляющий вид на Баровийскую долину. Когда персонажи появляются в замке, Страд спорит с Татьяной. После этого она бросается с парапета на камни, расположенные в тысяче футах внизу.

К7. ВХОД (ENTRY). Статуя Короля Барова расположена у северной стороны этого холла. Статуя Королевы Равеновии украшает южную стену. Здесь нет никаких статуй крылатых чудовищ, (как в модуле I6). Однако здесь находятся пара стражников.

Стражники 2го-уровня (2): AC 5; MV 12; HD 2; hp 11, 10; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65; AL LN.

К8. ГЛАВНЫЙ ВЕСТИБЮЛЬ (GREAT ENTRY). Куполообразный потолок покрыт яркими фресками. По кругу купол украшен дюжиной вырезанных из камня гаргульями. 

К9. ГОСТЕВОЙ ХОЛЛ (GUEST HALL). В дальнем алькове стоит богато украшенный латный доспех (plate mail). Хотя он вполне и пригоден для ношения, но здесь стоит, прежде всего, для украшения. 

К10. ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (DINING HALL). На длинных столах стоят разнообразные экзотические блюда. В северо-западном углу находится искусно изготовленный орган. Пока преступление Страда не обнаружено, музыкант играет праздничные мелодии.

К11. ЮЖНЫЙ НАЗЕМНЫЙ ПОСТ СТРЕЛКОВ (SOUTH GROUND ARCHERS’ POST). Секретная дверь, ведущая в эту комнату, находится несколько в другом месте, чем в оригинальном приключение «Равенлофт». Спустя столетие с этого момента времени, Страд передвинул ее, чтобы замаскировать органом.

К12. БАШЕННЫЕ ПОСТЫ (TURRET POSTS). Высокие узкие бойницы выходят на внутренний двор.

К13. КОРИДОРЫ ДЛЯ ДОСТУПА В БАШНИ (TURRET POST ACCESS HALLS). Когда Страд находится в ярости, солдаты носятся взад вперед по этим коридорам. 

Стражники 2го-уровня (12): AC 5; MV 12; HD 2; hp 10 каждый; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65 каждый; AL LN.

К14. ХОЛЛ ВЕРЫ (HALL OF FAITH). Вдоль стен этого холла расположены статуи. Они изображают известных жрецов и священников (ни один из них не известен персонажам).  

К15. ЧАСОВНЯ РАВЕНЛОФТА (CHAPEL OF RAVENLOFT). В дальнем (южном) конце этого помещения находится массивный, декоративный алтарь. Разнообразные священные предметы лежат на его поверхности. Два предмета стоит особенно отметить: святыню Равенлофта (Icon of Ravenloft) и святой символ Равенкинд (Holy Symbol of Ravenkind).

Святыня это серебряная статуэтка, двенадцать дюймов в высоту и шесть дюймов в ширину. Это благородный ворон с алмазными глазами. Это могущественно законно-доброе магическое изделие. Только паладины или жрецы доброго мировоззрения могут прикоснуться к статуэтке без того, чтобы получить 1d6 dam (3d6+3 хитов теряют персонажи любого злого мировоззрения). Добродетельные паладины и жрецы получают +4 бонус к своей способности изгонять нежить, а также могут исцелять 3d6+3 хитов одному персонажу за день.

Святой Символ Равенкинд также могущественный магический предмет для сил добра. Его силы детализированы в сеттинге «Равенлофт: Царства Ужаса». 

/Holy Symbol of Ravenkind (Святой Символ Равенкинд): Этот древний платиновый медальон когда-то носил верховный жрец замка Равенлофт в Баровии. Жрец жил (и умер) еще до того, как Страд заключил договор с Тьмой и проклял целую землю. Медальон – могущественный святой символ для законно-добрых персонажей.

Святой символ имеет форму солнца, с большим кристаллом, встроенным в центр. Символы света и правды окружают кристалл. Когда он выставлен против любого немертвого создания, медальон добавляет +2 к жреческому броску изгнания нежити. Когда он выставлен против вампира, он вспыхивает солнечным светом в течение 1-10 раундов. Медальон может испускать солнечный свет только один раз в неделю/.

Три жреца стоят позади алтаря. Один из них, очевидно, является высокопоставленным лицом. В то время как другие двое, кажется, его помощники. Они подготавливают алтарь к завтрашней свадьбе. Ни один из них не вооружён, но у каждого запомнены заклинания. К сожалению, эти заклинания выбраны для подготовки к свадебной церемонии, а не к борьбе против вампира.

Скамейки в этом помещении празднично украшены. Повсюду ленты и цветы. Гости и слуги создают суматоху в часовне, входя и выходя из нее. Некоторые люди заняты приготовлениями, некоторые просто из любопытства. Именно в этом месте появляются герои в первый раз, когда Азалин отправляет их на свадьбу.

Жрец 6-го уровня: Wis 15; AC 10; MV 12; HD 6; hp 25; THAC0 18; #AT 1; Dmg Nil; MR Nil; AL LG. 

Spells: bless (x 2), cure light wounds, tight, purify food & drink; aid, augury, chant, hold person; continual light, magical vestment.

Послушники (Acolytes) 2-го уровня (2): AC 10; MV 12; HD 2; hp 9 каждый; THAC0 20; #AT 1; Dmg Nil; MR Nil; AL LG. 

Spells: bless, sanctuary.

К16 и К17. АЛЬКОВЫ ЧАСОВНИ (CHAPEL ALCOVES). Эти простые альковы наблюдательные места для стражников. В каждом из двух альковов находится один стражник. Они стоят здесь главным образом для церемонии, не мешая никому проходить куда-либо. Когда появляется Страд, они выбегают со своих мест, нападают на него и умирают. 

Стражники 2го-уровня (2): Int Exc; AC 5; MV 12; HD 2; hp 12, 10; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65; AL LN.

К18. ЛЕСТНИЦА ГЛАВНОЙ БАШНИ (HIGH TOWER STAIRCASE). С этого места лестница идет вверх и вниз. Лестница, идущая вниз, ведет к семейным склепам. Закрытые железные ворота блокируют эту лестницу. Если ДМ знает модуль I6 или желает сам спроектировать семейный склеп, то ворота не заперты. Все попытки РС открыть замок проваливаются (чтобы игроки не чувствовали себя обманутыми, ДМ может позволить им сделать бросок на открытие замка). Несколькими десятилетиями позже Страд заменил эти ворота каменной стеной.

Лестница главной башни спиралью поднимается на высоту 300 футов на самую высшую точку замка. Наверху небольшая круглая комната диаметром 30 футов (она не показана на карте). Из этой башни нет никаких других входов или выходов.

К19. ВЕЛИЧЕСТВЕННАЯ ЛЕСТНИЧНАЯ ПЛОЩАДКА (GRAND LANDING). Это комната находится на верху главной лестницы. Фрески на куполообразном потолке комнаты изображают вершину скалы, на которой расположен замок Равенлофт. Замок изображен под осадой бронированных всадников. На фресках можно разглядеть Страда, ведущего своих людей, через разбитые ворота замка. 

Здесь есть два алькова и два лестничных пролета, ведущих вверх с этой лестничной площадки. Вдоль стен стоят несколько деревянных скамеек. Фактически это зал ожидания. Запертые железные ворота блокируют лестницы, в каждом алькове стоит стражник. Наверху лестниц находится вход в тронный зал. Никому не позволяется входить туда, и охрана будет предотвращать попытки героев проникнуть внутрь тронного зала. Если ДМ имеет под рукой  модуль I6, ворота будут заперты, однако их можно будет вскрыть. В противном случае, все попытки открыть их, обречены на провал.

Стражники 2го-уровня (2): AC 5; MV 12; HD 2; hp 10, 9; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65; AL LN.

К20. ЗАЛ БАШНИ СЛАВЫ (TOWER HALL OF HONOR). Пол этой огромной, высотой 230 футов башни, выложен цветной мозаикой. Арочный проход, соединяющий его с Холлом Веры, будет замурован Страдом через несколько десятилетий. Спиральная лестница, идущая вдоль внутренней стены, ведет на вершину башни. На лестнице имеется несколько лестничных площадок и тяжелых дубовых дверей, которые видимо, ведут к различным этажам замка. Первая лестничная клетка, на высоте 50 футов, имеет сводчатый проход на северо-востоке. Если ДМ использует оригинальную карту замка, то двери незаперты. Иначе они заперты и не могут открыты или выбиты. 

Вершина башни представляет собой круглую плоскую крышу, окруженную зубчатой стеной (не показана на вложенной в этот модуль карте).

К20а. ЛЕСТНИЦА ИЗ БАШЕННОГО ХОЛЛА (TOWER HALL STAIR). Эта лестница, ведет вниз в кухню и кладовые замка. Внизу 40-футовой лестницы находятся железные ворота. Если ДМ использовал модуль I6, ворота  открыты. В противном случае, они заперты и не могут быть вскрыты.

К21. ЛЕСТНИЦА ЮЖНОЙ БАШНИ (SOUTH TOWER STAIR). Железные ворота перекрывают лестницу на этом этаже. Если ДМ знает модуль L6, ворота не заперты. В противном случае, они заперты и не могут быть вскрыты.

К23. КОРИДОР ДЛЯ СЛУГ (SERVANT’S ENTRANCE). В этом месте находится конторка главного управляющего. На столе лежат много книг и бумаг. Если управляющий не знает о ярости Страда, то он будет находиться здесь. С уставшим видом он сидит здесь за столом, пробегая глазами планы завтрашнего пира.

К24. КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S QUARTERS). Наиболее важные слуги замка проживают в этой комнате. Здесь находится скромная мебель и личные принадлежности. 

К28. КОРОЛЕВСКОЕ МЕСТО БОГОСЛУЖЕНИЯ (KING’S WORSHIP PLACE). Этот длинный балкон выходит на церковь. Два трона ранее принадлежали Королю Барову и Королеве Равеновии. Двери за тронами не заперты, если ДМ-у знаком модуль I6. В противном случае, они заперты и не могут быть вскрыты. По два стражника стоят с каждой стороны дверей.

Стражники 2го-уровня (4): AC 5; MV 12; HD 2; hp 10 каждый; THAC0 19; #AT 1; Dmg ld8; MR Nil; XP 65; AL LN.

К34. ВЕРХНИЕ КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S UPPER FLOOR). В этом месте проживает управляющий. Он - слуга самого высокого ранга в замке. Его комната содержит некоторую скромную мебель и личные принадлежности.

ЯГНЯТА НА ЗАКЛАНЬЕ

Когда Азалин отправляет РС в замок, они появляются в часовне. Они занимают тела некоторых из свадебных гостей и слуг замка. Киньте 1d8, чтобы выбрать класс, соответствующий телу, который займёт персонаж, как указано в таблице ниже. Далее производится бросок 1d3, чтобы определить уровень занятого персонажем тела.

1d8             Класс Персонажа 

--------------------------------

1                 Воин

2                 Маг

3                 Жрец

4                 Вор

5-8             Человек, 0-го уровня, без класса

Для обычных людей нужно просто выбрать имя, пол, и короткое физическое описание. Все воины являются стражниками замка. Если ДМ выбирает уже подготовленных персонажей, то просто определите их места, как у замковой стражи (воины 2-го уровня).

РС прибывают через час после заката. Свадьба намечена на следующий день. Вскоре начнётся вечерний банкет. Но несколько минут назад Страд убил своего брата Сергея, заключил договор с Темными Силами и создал демиплан страха. Поэтому, все правила Равенлофта уже работают в полной мере (чеки страха и ужаса, изменение заклинаний и т.д.). Однако РС делают чеки страха и ужаса, используя статистику своих оригинальных персонажей (класс и уровень), а не тех людей, чьи тела они заняли. Причем длительные результаты этих чеков (если таковые будут) отразятся на их персонажах и в дальнейшем.

Пять раундов после того момента как персонажи появляются в замке, Страд преследует Татьяну в саду часовни, где она бросается с балкона на камни в 1,000 футах ниже. Ее крики можно легко услышать в часовне. У РС есть пять раундов, чтобы задать вопросы, осмотреться и приготовиться к появлению Страда.

С этого момента ДМ должен тщательно отслеживать действия Страда и персонажей, используя листы для записей действий персонажей в замке Равенлофт, включенные в данный модуль. Действия начинаются в шестом раунде, когда Страд врывается в часовню. ДМ может сделать копию карты замка Равенлофт и отмечать на ней действия персонажей. Различные цвета для каждого из РС существенно облегчат ему работу.

В тот момент, когда РС первый раз встречают Страда, он уже стал вампиром. Первый раунд он провел в шоке, когда стражники осыпали его стрелами, не причинив при этом никакого вреда. Затем он разбивает стекло в витраже и впрыгивает в часовню. Он приземляется позади алтаря (Q40) и впадает в ярость, убивая всех на своем пути. Вид Страда требует чеков ужаса и страха. Нет никакого сомнения в том, что он стал сверхъестественным существом. Пылающие красным огнем глаза и нечеловеческие клыки явно указывают на это.

Его цель - убить любого, причастного к свадьбе. Начинает он с главного жреца и его двух послушников. Последний послушник, прежде чем умереть хватает святыню Равенлофта и пытается изгнать Страда. Попытка проваливается автоматически, Страд резким ударом выбивает серебряную статуэтку из его рук и вгрызается ему в горло. Статуэтка падает на полпути между алтарем и дверьми (Q37).

Как только жрецы мертвы, Страд направит свой гнев на РС и других людей. Пока все, кто был в стенах замка, не будут мертвы, он не успокоится. Вообще, он убивает одного персонажа в раунд. В первую очередь, он нападёт на тех, кто пробует завладеть каким-либо святым предметом. Если РС пробуют использовать любой из этих предметов, чтобы изгнать Страда, то это вполне может произойти (делается нормальный бросок). Однако солнечный свет Святого Символа Равенкинд не будет работать (необходимо знать командное слово). Если Страд будет изгнан, то он скрывается где-нибудь в замке, чтобы потом напасть из засады. Также он может попробовать зачармить (charm) кого-нибудь из РС или NPC, чтобы получить контроль над этим предметом.

Для игровых целей ДМ должен всегда перемещать Страда непосредственно к самому близкому и живому РС, убивая всех свидетелей, когда это возможно. Это заставит персонажей действовать. В противном случае, они могут попытаться затеряться в толпе. 

Земля дала Страду некоторый контроль над замком Равенлофт. Он может открывать и закрывать двери, поднимать и опускать разводной мост, достаточно ему лишь только подумать об этом. Однако подобные двери всё ещё могут открываться, благодаря успешному броску на открытие дверей (Open Doors Roll). 

Когда Страд увидит, что толпа в панике пытается убежать (это будет третий раунд после того, как он впрыгнет через окно), он затратит раунд, приказывая разводному мосту подняться. Тем не менее, несколько гостей сумеют выбежать из замка. Однако РС навряд ли смогут сбежать. 

Остальная часть этого энкаунтера - преследование, в котором Страд убивает всех персонажей, одного за другим. ДМ должен быть жесток; впрочем, игроки не теряют своих реальных героев. Как только все персонажи игроков будут убиты или сбегут через разводной мост, они все возвращаются в свои головы в лаборатории Азалина. Дайте партии 10,000 XP, модифицируя их таким образом, чтобы отметить отыгрыш и умные идеи. 

Силы Страда: Страд - обычный вампир, как описано в Справочнике Монстров. На этот момент, он не имеет никаких необычных сил, появляющихся у вампиров от возраста и не обучен магии. Единственная необычная сила -  это способность управлять дверями замка. Впрочем, его сил более чем достаточно для этого энкаунтера.

Вампир (Vampire): Int Exc; AC 1; MV 12, Fl 18 (C); HD 8+3; hp 40; THAC0 13; # AT 1; Dmg 1d6+4 (кулак); SA energy drain, charm gaze; SD hit only by +1 weapon or better, regenerate, spell immunity; MR Nil; AL CE.

РЕАКЦИЯ АЗАЛИНА

Разум героев снова возвращается в их отделенные от тела головы. Азалин здесь же. Он наблюдал за всем, что произошло в замке. 

К несчастью для персонажей он снова собирается их послать туда, откуда они только что прибыли. Азалин хочет, чтобы РС выкрали Священный Символ Равенкинд и вынесли его из замка. При необходимости они могут перебросить его через бездонную пропасть. Он не называет имя этого артефакта, но опишет его и где он находится на алтаре.

Хотя он и не говорит РС об этом, но он полагает, что Святой Символ Равенкинд может быть инструментом, который может уничтожить Страда. Если артефакт останется в замке, то Страд будет охранять его. Фактически, история может быть изменена, если персонажи вынесут Святой Символ из замка. Как только он будет за пределами замка, Азалин будет использовать других слуг, чтобы сберечь его.

Азалин объявляет персонажам, что он будет посылать их на свадьбу до тех пор, пока они не выполнят его поручение. Однако всякий раз, когда они будут попадать туда, они будут терять частичку своей жизненной силы. В игровых терминах, они теряют 10,000 XP за каждую отправку. Фактически, они уже потеряли часть своей жизненной силы после первого своего посещения замка. Если они отказываются даже попытаться (помните, он наблюдает за ними всякий раз), он скормит их головы пожирателю разума (mind flayer), которого держит в заточении.

ВОЗВРАЩЕНИЕ НА БОЙНЮ

Каждый раз, когда персонажи возвращаются в замок, они появляются на раунд позже, чем в предыдущее посещение замка Равенлофт. У них всё меньше и меньше времени на действия. Кроме всего прочего они появляются в различных местах замка. Используйте таблицу ниже, чтобы размещать персонажей в замке при последующих появлениях в замке Равенлофт.

Попытка     Раундов до Крика Татьяны     Позиция    Раундов до Алтаря*

1                   5                                                K15               0

2                   4                                                K10               3

3                   3                                                K20               2

4                   2                                                K15               0 

5                   1                                                K1                 4

* Указывает необходимое число раундов, чтобы достигнуть алтаря от стартовой позиции.  

Действия их предыдущих персонажей все еще имеют силу. Если в первой попытке они донесли символ до дверей, то в следующих попытках, они увидят, как те персонажи совершают те же самые действия. По этой причине, все  действия персонажей в Замке должны фиксироваться в листках персонажей для записей действий в замке Равенлофт.

НЕЗВАННЫЕ ГОСТИ СТРАДА

Как только Страд врывается через витраж в помещение, стражники, жрецы и свадебные гости игнорируют действия персонажей. До этого момента они будут пытаться предотвратить их попытки похитить священные предметы, находящиеся на алтаре. 

Кроме медальона Равенкинд на алтаре расположена также святыня Равенлофт. Хоть Азалин и не заинтересован этой статуэткой, РС могли бы пробовать взять и ее тоже. Если они смогут вытащить ее из замка, то это поможет им в продолжение приключения, в "Корнях Зла". Конечно, на данный момент времени знать это невозможно, ибо всё, что произойдёт в продолжение, происходит 350 лет спустя.

Во всех попытках возвращения, ДМ должен отыгрывать Страда как можно более жестоко. Он волен делать всё, что хочет. Когда РС возвращаются в замок, ДМ не должен иметь никаких признаков жалости относительно убийства персонажей, которыми управляют игроки. Для баланса персонажам можно позволить больше свободы в их действиях. Во всяком случае, их сложные и умные планы должны работать, если на то появляется возможность и если не вмешивается в их действия Страд. А он будет это делать.

Как только персонажи получают Символ Равенкинд и подбегают к воротам, неизвестная дворянка окликает их с другой стороны рва. Если РС бросают ей медальон через пропасть, она подбирает его и исчезает вместе с ним по дороге. Если РС пересекли разводной мост самостоятельно, тогда они встречают ее, и она просит о том, чтобы они отдали ей эту вещь. РС в этот момент отзываются обратно в лабораторию Азалина. Хозяева тел, которые заселяли на время РС, отдадут ей Святой Символ Равенкинд, поскольку они знают эту женщину.

ВОЗНАГРАЖДЕНИЕ 

Персонажи получают кучу XP после того, как выносят Святой Символ Равенкинд из замка Равенлофт. Однако поскольку их жизненные силы иссушаются при каждой попытке, которую они предприняли, они вероятно больше потеряют экспы, чем получат. Успешное похищение Святого Символа оценивается в 20,000 XP. Вынос святыни  Равенлофт дает дополнительно ещё 5,000 XP. Эти суммы могут быть изменены, чтобы вознаградить игроков за хороший отыгрыш и интересные идеи. 

ИЗВРАЩЕННЫЕ ПЛАНЫ

Архилич ещё далек от задуманного и не закончил с РС. Получив информацию о происхождении Страда, он составил план, который позволит ему сбежать из Равенлофта. Теперь ему нужен кто-то, кто бы смог доставить его талисман в Туманы. Согласно тайным текстам, что имеются у него в распоряжении, это вызовет Великое Воссоединение, и освободит его из цепких лап Равенлофта навсегда.

Азалин позволяет персонажам выбраться из своего бестелесного, весьма затруднительного положения, в котором они оказались, когда их тела отделены от голов. Он знает, что Хискоса позже забьет их головы своими вистанскими пророчествами. Азалин самонадеянно предполагает, что пророчества Вистаны могут быть использованы в его собственных целях. Архилич, согласно его плану, будет следить, чтобы РС не покинули его замок без талисмана (phylactery), во всяком случае, живыми им он этого им сделать не даст. Он уже запланировал заключительную битву с героями около туманных границ его домейна. Там он позволит героям уничтожить своё тело, чтобы поместить свою жизненную силу внутрь талисмана. И как только персонажи перенесут талисман через туманы, Азалин сможет вернуться к «жизни» в ближайшем мертвом теле.

Лич, вовсе не нуждается в помощи "всех" персонажей. Чтобы сотворить задуманное, живым ему нужен только один из них. Поэтому его не интересует их безопасность, в то время когда персонажи исследуют его замок. Если некоторые из них будут ранены или убиты, это не имеет для Азалина особого значения. Архилич вмешается только в том случае, если смертельная опасность грозит всей партии. Даже если это происходит, его усердие в предоставлении "помощи", будет как можно менее заметным. Азалин, может приказать легионами нежити, чтобы те отступили, если партии грозит полное вырезание. Он может оставить некоторые двери открытыми, а другие запереть магически, направляя героев на "правильный" путь.

Азалин не будет противостоять героям, пока те, не доставят его талисман к туманам. В пути, персонажи имеют возможность отдохнуть, запомнить заклинания, и излечить ранения. В конце концов, если лич позволяет простым смертным уничтожить его тело, то он хочет предоставить им хороший шанс для этого.

ИГРЫ ПРОКАЗНИКА

Как только Святой Символ Равенкинд был вынесен из замка Равенлофт, у Азалина нет больше никакого конкретного задания для РС. Он приказывает телам, чтобы те сняли головы героев с сосудов и вернули их снова на полки. После этого, Азалин использует заклинание (безошибочная телепортация) и исчезает. После него в комнате остается призрачная нага и имп. 

Призрачная нага, остается вне поля зрения, охотясь на гигантских крыс, которые пожирали компоненты для заклинаний Азалина. Иногда, персонажи могли бы услышать визг, а после и хруст костей, в то время как нага пожирает пойманную добычу.

В этот момент имп Скивер решает, что пришла его пора поиздеваться над РС. Он садится возле их голов и начинает безбожно доставать РС. ДМ-у тут предоставляется полная воля, он может поизгаляться над РС настолько, насколько ему хватит воображения. При этом он не должен давать спуска РС. Проказник дергает их за волосы, оттягивает кожу на лице, делая невообразимые рожи, забивает их носы пылью, заставляя их чихнуть, и так далее.  

В течение этого процесса, Скивер невероятно болтлив. Если с мозгами у РС все в порядке, то они смогут выдоить из него немного полезной информации. Чертёнок, ответит на вопрос, только в случае придуманного им оскорбления для героя. Для примера, он мог бы заставить за информацию съесть таракана или, чтобы герои обращались к нему как к особе королевских кровей, а то есть "Ваше Величество". Также, герои могут сыграть в старую игру: "Я держу пари, что вы этого не знаете!". Чертёнок немедленно попадётся на этот крючок, сообщая героям точно, что они хотят знать, только ради того, чтобы доказать, что он является гораздо "умнее" чем они. 

Скивер знает несколько ценных частей информации. Во-первых, он знает, что Азалин управляет их телами при помощи Зхаракимов (описано ниже). Также он знает о том, как снова прикрепить их головы к телам. Для этого, они должны будут смазать специальной мазью обе поверхности разъединенных частей и соединить их. Также, он знает, что эта мазь, находится в задней комнате (складе, единственной комнатой, которая соединяется с лабораторией мага), в зеленой бутылке с наклейкой "Румяный Раствор". Он знает, что единственный выход из лаборатории, возможен только посредством телепортации. И, наконец, он знает, что Азалин имеет кое-какие планы насчёт персонажей, однако, он не знает в чём они заключаются.

Во время этой сцены должны произойти два события. Прежде всего, Скивер должен снять Зхаракима с одного из тел героев. Чьё это будет тело, особого значения не имеет. Это должно произойти естественно, к примеру, если персонажи начнут расспрашивать про свои тела. Имп отправится к телам, и притащит Зхаракима, чтобы показать его РС. Скивер, мог бы ради прикола, измазать Зхаракимом лицо персонажа. После того как Скивер наиграется, он, либо забудет положить Зхаракима на место, либо бросит им в нагу, которая его съест. Это вынудит одно из тел персонажей оказаться без контроля Зхаракима.

К этому времени, Скивер привлечёт внимание наги. Нага будет преследовать импа по всей лаборатории Азалина. Имп изменяет форму своего тела от крысы до ворона к пауку, пытаясь скрыться от наги. После того, как нага загонит его в угол, испуганная тварь прокричит "Убежище!" и исчезнет. Азалин обеспечил своего фамильяра способностью при помощи единственного слова немедленно переноситься в свою комнату в башне (79). 

Зхараким (Zharakim): Эти странные существа напоминают маленькие куски монстра, называемого чёрным пудингом (black pudding). Размером они примерно с человеческую ладонь, и полностью покрыты слизистыми выделениями. Азалин призвал их из Отрицательного Материального Плана для эксперимента. Когда Зхараким соприкасается с телом, убитым недавно, он может анимировать труп. Они не имеют собственной воли и полностью подвластны Азалину. Им можно отдавать простые команды, подобно тем, которые используются для контроля над существами типа големов.  

ВОССТАНОВЛЕНИЕ ГОЛОВ

Вскоре, после того, как Зхараким будет отделён от тела, персонаж восстанавливает контроль над своим телом. Он его чувствует и способен двигаться. Если персонаж не пытается двигаться и не понимает, что его тело снова принадлежит ему, он почувствует, как между его ногами проскользнет нага. Он почувствует чешуйки существа, скользящего между его ногами.

Как только один персонаж овладевает своим телом, он может без всяких проблем удалить Зхаракимов с тел других. В течение нескольких минут все персонажи смогут восстановить контроль над своими телами. РС обнаружат весь свой инвентарь в этом же месте. Азалин даже не придал значение их магическим предметам, чтобы их конфисковать… по крайней мере, в этот момент. Единственным исключением из этого будут магические книги заклинаний, которые он надежно запер на складе.

Призрачная нага за всем этим наблюдает со смертельным интересом. Насчет персонажей не было для нее указаний. Она нападет только ради самозащиты или если РС войдут в склад. Поскольку им требуется мазь со склада, чтобы вернуть себе головы, конфликт неизбежен. Описание наги дано вместе с описанием лаборатории мага (комната 2).

Пока РС без головы, на них накладываются некоторые ограничения. Ни маги, ни жрецы не способны запоминать заклинания. Псионики не способны восстанавливать PSP, если у них нет их на этот момент. Следующие боевые характеристики получают штраф –2: THAC0, АС, спасброски, чеки ловкости. Любой, пытающийся бежать без головы персонаж, имеет 50% шанс поскользнуться и упасть на пол. Для людей и эльфов норма передвижения становится 9; для дварфов, халфлингов и гномов – 4.

ПРИЧУДЫ СУДЬБЫ

Вполне возможно, что кто-нибудь из персонажей погибнет на этой ранней стадии. Дело ДМ-а как поступать с персонажами, быть неумолимым или великодушным. Мы бы рекомендовали, что если кому-нибудь из персонажей грозит смерть, то ДМ должен постараться предотвратить ее. Убийства персонажей следует избегать.

Принимая во внимание, что ДМ позволит кому-либо из РС умереть, ему потребуется способ, чтобы привлечь игрока к партии. Один из потенциальных способов найти замену для погибшего персонажа состоит в том, чтобы дать ему отыгрывать пленника, томящегося в верхней или нижней темнице. Позвольте персонажу отыгрывать пленника, но не говорите, что этот персонаж полностью заменит его погибшего РС. Когда пленник освобожден, накидайте нового персонажа для игрока. Хорошим тоном было бы сделать его на пару уровней ниже, чем его родной персонаж. Естественно, новый персонаж не имеет при себе никакого инвентаря.

Если персонаж умирает в более поздней части приключения, где-нибудь поблизости от вершины замка, отзовите игрока и сообщите ему конфиденциально, что ему следует немного потерпеть. В конечном счете, партия обнаружит Комнату Жизни, где выращены клоны всех персонажей. Здесь игрок сможет восстановить своего умершего персонажа и продолжить играть.

Не все ДМ-ы позволяют игрокам начинать игру с высоких уровней. Если вы не любите это делать, то вы должны предпринимать шаги, чтобы перестраховаться от смерти РС. Однако все же позвольте одному из них умереть на самом деле, прекрасный способ ввести истинную опасность, перед которой стоят их персонажи. После этого, они будут выбирать тщательней свой путь.

ХИСКОСА

Встреча с ним живым в Темнице. 

Одинокий вистана в нижней темнице – Хискоса, известный вистанский пророк. Большинство провидцев среди вистани – женщины. Хискоса – выдающиеся исключение из этого правила. Кроме того, он самый могущественный  пророк из всех вистани, которые когда-либо жили. Он предсказал «Великое Соединение», которое затронет все домейны Равенлофта. Его прозрение было записано в шести зашифрованных строфах. 

Многие годы в своей тюрьме Хискоса ждал появления персонажей. Он может чувствовать запутанные переходы будущего, когда возможности станут реальностью. Он точно знает, когда персонажи были захвачены Азалином и знает, когда они сбегут. Он знает, что именно они содержат ключ от будущего исполнения его пророчества. Он может чувствовать, когда персонажи выбирают будущее, которое не приведет их к его клетке. Если РС пропускают его клетку, переходя на следующий уровень замка, Хискоса умрет сам. Для этого великого провидца, его личная смерть стоит на втором плане после пророчества. Когда персонажи добираются до галереи, он предстает перед ними как призрачный дух (смотри ниже).

Когда персонажи впервые видят его в тюремной камере, он выглядит подозрительно знакомым. Это потому, что они раньше встречали его брата, Солдани. Каждый персонаж, который заявляет что изучает лицо Хискосы, может сделать чек интеллекта со штрафом –2. Если чек успешен, то персонаж может связать этих двух вистани.

Азалин мучил Хискосу,  чтобы ментально вытащить из него все, что касается Великого Соединения. Вистанский пророк ожидал спасителей, он знал по своему собственному пророчеству, что они придут.

Когда РС в первый раз видят его, Хискоса тихо сидит в своей клетке. Когда РС останавливаются около его камеры, он процитирует им свое собственное пророчество Великого Соединения.

Я Хискоса, мудрец и пророк вистани. Подойдите ближе и внимательно послушайте, что я вам скажу…

Когда приходят шесть знамений 

Ночь зла накроет мою землю

В доме Даглана волшебник родился, через потомков он вновь возродился

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

Ребенок без жизни, дитя строгой леди

Найдя посланников судьбы, развяжет путы тьмы.

В седьмой уж раз восстанет солнца сын

Познает гнев его валет коварный

Луна покраснеет и с неба уйдет

От ужаса смерти лицо отвернет

Без тела будет странствие во время

Где счастье сменит ненависть, создав землю и знания

Инэйджра повернет удачу обреченных

И жить им в страхе пред проклятьем, на веки обретенном

И знай теперь, когда весь круг замкнется

И что за страсть всем этим движет, история обратно повторится.

Большинство этих строф относятся к предыдущим приключениям в Равенлофте. Первая строфа относится к «Пиру Гоблынов», вторая к «Кораблю Ужаса», третья к «Прикосновению Смерти», четвертая к «Ночи Ходячих мертвецов». Пятая строфа относится к этому приключению; герои без тел, поскольку они потеряли свои головы. Они путешествуют в прошлое, где видят Страда, превратившего свадьбу в резню (счастье сменит ненависть). Это деяние создает демиплан Равенлофт (создав землю и знания).

Строфа про Инэйджру будет объяснена в следующем приключении «Корни Зла». Последняя строфа просто последнее утверждение, заканчивающее пророчество.

Хискоса не будет объяснять РС, что означают эти строфы. Фактически он и сам не понимает их истинного значения, поскольку эти шесть пророчеств открылись ему в видении. 

Хискоса настоит на том, чтобы прочитать их ладони. Он скажет им, что он имеет силу снять покров с будущего и может предвидеть любые опасности. Он скажет им, что ему нужно всего лишь несколько минут, чтобы прочесть их ладони. Если РС отказываются, они не получают ключей-подсказок в этой сцене. Если они соглашаются на гадание, Хискоса просит, чтобы каждый персонаж протянул ему левую руку ладонью вверх. Руки персонажей должны касаться друг друга.

Хискоса рассматривает линии ваших ладоней, невнятно бормоча себе под нос. Он кладет свои руки на ваши так, чтобы хоть один из его пальцев прикасался к каждому из вас. Он поднимает свою голову, и вы видите его полностью белесые глаза, лишенные зрачков, как у слепого. 

Глубокий, скрипучий голос выходит из его гортани, заявляя. «Вы не сможете сбежать из Замка Авернус, если вы не держите жизнь его хозяина. И хотя вы можете покинуть стены замка, Хозяин выследит вас и уничтожит. Ищите в самых высоких шпилях. У вас есть всего три дня на то, чтобы сбежать. Надежда лежит на востоке, там, где восходит солнце. Ищите святое место Невучара, только там вы можете уничтожить жизнь Хозяина. Будьте осторожны! Если вы легкомысленно отбросите его жизнь, в день вашей смерти хозяин войдет в ваше тело и даст выход своей мести на всех тех, кто рядом.

Глаза небольшого мужчины трансформируются, становясь нормальными, в них снова становятся видимы темные зрачки. Его голос приобретает нормальный оттенок, и он говорит. «Вы будете свидетелями конца мира. Большего я не могу увидеть».

Это в своем роде зашифрованное гадание должно рассказать персонажам, что если они не завладеют талисманом (phylactery) Азалина, они не смогут покинуть Замок Авернус. Они должны доставить талисман в святое место поклонения в Невучар, чтобы уничтожить его. Город  Невучар Спрингс находится на дальневосточном краю Даркона.

Если игроки не смогут распутать это предсказание сами, то используйте для помощи Хискосу. Он сможет разъяснить некоторые из вещей, которые прозвучали в его словах, в достаточной степени для того, чтобы навести героев на правильный путь.

Хискоса охотно присоединится к партии. Он не имеет боевых и заклинательных способностей. ДМ не должен стесняться позволить ему умереть в любой подходящий момент. Если он необходим будет партии, используйте его призрачный дух, как описано ниже.

Встреча с Духом в Галерее

Если персонажи не входят в подземелья, и не встречают Хискосу, он почувствует это, и последует за ними "надлежащим" способом. Провидец пожелает умереть, зная о том, что он станет призрачным духом, у которого есть незаконченная цель.

В форме духа, он встретится с РС через раунд или два, когда они войдут в галерею (13). Он появится в форме прозрачной призрачной фигуры, и будет выглядеть так, как выглядел в камере перед смертью. Железные оковы будут сковывать его руки и ноги, когда он движется, будет слышен их скрежет. Когда персонажи видят его впервые, они должны сделать чек страха с +3 премией. Он иммунен к любой форме нормального или магического нападения, и не может быть "изгнан". 

Хискоса не будет представляться и не будет объявлять свой нейтралитет. Он только произнесет свои шесть пророчеств (смотри выше). Закончив пророчества, он некоторое время поговорит с персонажами. После ответов на несколько вопросов, он сделает последнее заявление.

Вы не сможете сбежать из Замка Авернус, если вы не держите жизнь его хозяина. И хотя вы можете покинуть стены замка, Хозяин выследит вас и уничтожит. Ищите в самых высоких шпилях. У вас есть всего три дня на то, чтобы сбежать. Надежда лежит на востоке, там, где восходит солнце. Ищите святое место Невучара, только там вы можете уничтожить жизнь Хозяина. Будьте осторожны! Если вы легкомысленно отбросите его жизнь, в день вашей смерти хозяин войдет в ваше тело и даст выход своей мести на всех тех, кто рядом.

Призрачное лицо смягчается. Более естественным голосом он произносит. «Вы будете свидетелями конца мира. Большего я не могу увидеть». Его призрачная форма превращается в облачко пара и исчезает.

МЕСТЬ СКИВЕРА

Хотя сам Азалин и не будет беспокоить персонажей во время их поиска талисмана, его фамильяр, имп свободен от таких ограничений. Скивер будет досаждать РС каждый раз, когда ему представится такая возможность. Однако он не будет беспокоить их до тех пор, пока они не покинут подземелья. Как только они появятся на первом этаже, имп начнет свои «игры».  

Скивер вовсе не собирается рисковать своей шкурой. Он будет устраивать свои злобные шутки без того, чтобы подвергнуть свою жизнь в опасность. Если импа вынудят вступить в ближний бой, он будет использовать свое ядовитое жало на хвосте. Если же появится возможность сбежать, он без промедления использует эту возможность. В какой-то момент, имп мог бы совершить ошибку, и герои, если они будут достаточно удачливы, смогли бы его убить. В случае смерти Скивера, Азалин немедленно потеряет свои четыре уровня опыта. Лич, также потеряет регенерацию и свою магическую сопротивляемость, которые предоставляет ему имп. Это значительно облегчит РС финальную схватку с Азалином.

Скивер имеет способности становиться невидимым и "изменять форму" по желанию. Используя эти способности, он может следовать за РС незамеченным. Когда ему предоставляется возможность злобно пошутить, он непременно сделает это. Азалин, подарил ему кольцо хранения заклинаний (ring of spell storing), которое Скивер с удовольствием будет использовать при случае. Если он когда-либо попадает в настоящую передрягу, Скивер может произнести слово "Убежище", что немедленно телепортирует его в его башню (79). После, он снова вернётся, чтобы продолжить строить свои козни. Поскольку он регенерирует по одному хиту в раунд, Скивер всегда имеет полные хиты в каждом энкаунтере с РС.

Скивер, имп (Skeever, imp): Int Avg; AC 2; MV 6, Fl 18 (B); HD 2+2; hp 13; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4; SA ядовитый хвост; SD поражается только серебряным или магическим оружием, изменяет форму (shapechange - large spider /большой паук/, raven /ворон/, giant rat /гигантская крыса/, goat /козел/), detect good, detect magic, invisibility (все эти силы по желанию), immune to cold, fire, electricity, спасброски как у 7 HD монстра, регенерация 1 hp/round; MR 25%; SZ T (2' tall); ML 10; XP 650; AL LE. 

Ring of spell storing: darkness 15' radius, phantasmal force, improved phantasmal force, suggestion, telekinesis.

Далее следует некоторая специфическая тактика, которой бы мог использовать имп. Это все необязательные энкаунтеры. ДМ может использовать их, или пропускать, как посчитает нужным. Если ДМ найдёт талантам импа большее применение, то он может делать все, что угодно.

Если персонажи находятся на балконе, или в других опасных местах. Скивер подлетит прямиком к одному из осматривающихся героев, оставаясь при этом невидимым. Он попытается столкнуть персонажа с края и затем улетит обратно. В таких случаях, Скивер должен делать бросок атаки против AC = 10. Доспех и ловкость персонажа, не влияют на эту атаку, поскольку РС не видит подлетающего импа. Успешная атака импа означает, что Скивер толкнул персонажа и тому следует сделать чек ловкости, чтобы не упасть. ДМ может модифицировать броски в зависимости от обстоятельств. Эту шутку Скивер может проделать и с персонажем стоящим наверху лестницы. После атаки, имп будет видим один раунд, когда он отлетает, он снова становится невидимым.

В комнате колдовства (31). Имп засядет на балконе, который находится на верху комнаты. Он использует своё кольцо хранения заклинаний, чтобы наложить заклинание darkness 15' radius, когда РС на полпути. Это скроет все источники света во тьме, и позволит атаковать темным духам (wraith). Поскольку он использует магический предмет, Скивер снова станет видимым на один раунд. После, он естественно исчезнет.

В течение встречи с Аксроком, дварфом вампиром (17). Скивер использует заклинание Suggestion. Он, оставаясь невидимым, приблизится к одному из персонажей со спины, и прошепчет заклинание, чтобы тот в свою очередь подбежал к Аксроку и толкнул его. С момента использования заклинания, Скивер становится видимым ровно на раунд и в течение этого времени имп попадет в поле зрения дварфа. Весьма возможно, что другие персонажи заметят чертёнка, и смогут убедить Аксрока, что это не они виноваты в произошедшем. На это убеждение им отводится раунд, в противном случае вампир нападает.

Скивер, может также использовать заклинание Phantasmal Force, чтобы создать иллюзию Азалина. Любая подобная иллюзия в этом замке весьма правдоподобна, и поэтому, любой пытающийся не поверить в эту иллюзию, делает спасбросок со штрафом -2. Как правило, имп создаст образ Азалина, идущего к персонажам, заявляющего их неизбежную погибель. Естественно, заклинания и оружие не воздействуют на лича и его силы, также как и не могут разрушить иллюзию. Кроме всего прочего, зрелище Азалина, идущего их уничтожить, причина чека страха.

ЗАМОК АВЕРНУС

Этот внушительный замок стоит на вершине каменистого холма, в нескольких милях к югу от Ил Алука (Il Aluk). Массивное строение кажется более твердой, чем скала, на которой оно стоит. Жители Даркона считают, что этот замок – врата к темной бездне, и в некотором смысле, они правы.
Название замка (произносится как «Ah-vare-nus») происходит от специфического явления. Есть лишь несколько видов птиц (одну из них называют avis на старом языке) желающих пролететь над крепостью. Лишь стервятников, ворон и им подобных птиц можно увидеть кружащими над угрюмыми стенами замка. Остальные виды птиц загадочно погибают, лишь только тень их упадет на шпили замка.

Замок Азалина, рассматривается как сосредоточение зла (sinkhole of evil), любая попытка изгнать нежить в стенах зла имеет штраф –2. В некоторых комнатах и местах замка еще хуже, там могут применяться еще более жесткие штрафы. Комната Жизни (70) не является сосредоточением зла за исключением того времени, когда в ней присутствует Азалин.

В Дарконе известно, что Азалин это могущественный маг. Вид его гибельных стражей, патрулирующих стены замка, пугающий, но обычный народ уже давно не удивляется им. Вообще архилич содержит большое количество своих гротескных немертвых слуг подальше от случайного взора.

На вершине замка в одинокой башне обитает стонущий дух (баньши). Ее болезненные стоны можно услышать во внутренних дворах замка и на стенах. Внутри самого замка эти звуки приглушены, так что они едва слышны. Однако ее  эльфийская кровь взывает ко всем истинным эльфам. Они слышат эти стоны и крики повсюду, за исключением подземелий замка. На расстоянии крики баньши не производят никакого болезненного эффекта.

Когда РС возвращают свои головы, в Дарконе только что наступила ночь. Полная луна висит в небе, когда они идут по темным коридорам Замка Авернус. Через узкие бойницы лунный свет едва проникает в комнаты. Поэтому РС будут нуждаться в факелах или в других источниках света, чтобы видеть окрестности.

Людское здание (Hall of Humanity). В тех немногих случаях, когда Азалин принимает "живых" гостей, они ограничены людским зданием. Так называется восточное крыло замка, также называемое Блоком. Гости могут  покинуть это крыло замка самостоятельно, однако риск потерять жизнь за стенами этих комнат весьма велик. Во время этого приключения, в этом здании не имеется никаких гостей.  

Строение (Construction). Большинство окон замка представляют собой узкие бойницы для стрел. Узкие отверстия позволяют любому выглянуть наружу. Однако, настолько узки (всего шесть дюймов шириной), что нет ни какой возможности пролезть через них. 

Расстояние между всеми этажами замка 15 футов. Высота от пола до потолка 12 футов, 3 фута оставлены для опор. Большая часть замка состоит из камня. Камни эти огромны, и плотно подогнаны друг к другу. И хотя они соединены без всякого раствора, они настолько плотно соединены друг с другом, что даже воздух не может пройти через них.

ОБЩИЕ ОСОБЕННОСТИ

Стены и Башни: Гибельные стражи патрулируют стены и сторожевые башни. Существует шанс 1 из 6 встретить гибельного стража каждый полный ход (10 раундов), который герои проводят в башнях или на стенах. Гибельные стражи нападут на любого в башне. Поскольку они не могут говорить, они не могут поднять тревогу. Однако Аксрок узнаёт немедленно о том, если одно из его созданий будет уничтожено. Дварф вампир, не будет искать виновников сам, но он расскажет об этом Азалину.

Гибельные стражи (Doom Guards, /63/): Int Low; AC 2; MV 9; HD 5; hp 30 каждый; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d8; SD не может быть изгнан, иммунен к ментальным заклинаниям, иммунен к биологическим эффектам; SZ M; ML 20; XP 2,000; AL N.
Комнаты Магии: В замке существует десять комнат магии, для каждой из магических школ. Азалин построил их, чтобы увеличить свои магические способности, надеясь, что они помогут ему изучить новые заклинания. Как бы там ни было, они действительно увеличивают его силу, однако они так и не позволили ему узнать новые заклинания. Внутри такой комнаты, заклинание, принадлежащее школе к которой комната относится, действует так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше.

ОПИСАНИЕ ПОМЕЩЕНИЙ

1. Складское Помещение (Storeroom): Вдоль стен этой большой комнаты расположены полки. Любые компоненты для заклинаний, которые существует на свете, могут быть легко найдены в этом месте. Все ясно помечены. Два больших, запертых сундука стоят в центре комнаты. Внутри них книги заклинаний персонажей и другие вещи, которые могли бы храниться в вещмешках и дорожных сумках.

На одной из полок стоит большая зеленая бутылка с этикеткой «Румяный Раствор». Внутри темно-красная паста. Если ее намазать на шею персонажа и поместить голову соответствующим образом, то она прикрепится снова. Если голова будет поставлена криво, то она останется в таком положении навсегда! Если игроки заявляют, что они принимают меры, чтобы установить голову точнехонько на место, то они устанавливают голову правильно. Если же игрок просто говорит, что устанавливает голову на место, то имеется 5% шанс, что он установит голову криво. Такая ошибка не затрагивает боевые характеристики персонажа, но делает его вид несколько искаженным. Такой персонаж теряет 1 единицу Харизмы навсегда, если конечно дефект не будет исправлен каким-либо способом (при помощи заклинания ограниченного желания или подобной магии).

2. Магическая Лаборатория Азалина (Azalin’s wizard Lab): Эта большая комната, разделена на несколько секций и заполнена полками и длинными столами. Только один стул может быть найден в этой комнате, и этот стул имеет крепкие кожаные ремни для рук и ног. 
На полках находятся книги, компоненты для заклинаний, жидкости разнообразных цветов, странные скульптуры, чучела животных, бутыли с живыми насекомыми, червями, ящерицами, стопки чистого пергамента, стеклянная посуда всех форм и размеров, и прочее, тому подобное.

Все тексты малоразборчивые заметки, относящиеся к различной магии. Большинство из них Азалин не читал из-за своего проклятия. Он хранит их здесь, надеясь, что в один из дней он освободится от своего проклятия. Открытая книга лежит на столе, на котором Азалин хранил фляги с головами персонажей. Быстрый просмотр этой книги, указывает точное название мази, которая нужна героям, чтобы снова прикрепить их головы на место. Они не найдут эту мазь в лаборатории, поскольку она имеется только в складском помещении. 

Кроме всего прочего, в помещении имеется несколько ценных, волшебных предметов. В частности, это две микстуры лечения, и темно-красный камень йоун (+1 к Ловкости).

В лабораторию недавно проникли осквипы (osquips). Эти шестиногие, крысо-подобные монстры, прогрызли туннель через каменный пол. Вход в нору, находится под большим столом, позади нескольких мелких бочонков. К тому времени, когда персонажи смогут двигаться, нага убьет всех осквипов. Сам туннель достаточно широк, чтобы в  него смог втиснуться человек. Он ведет в костяную комнату (3). Туннель невыносимо узкий, вызывающий клаустрофобию. Это единственный путь, чтобы покинуть лабораторию колдуна. Азалин использует заклинания телепортации, чтобы попасть или покинуть свою лабораторию.

Призрачная нага (Spirit Naga, 1): Int High; AC 4; MV 12; HD 10; hp 50; THAC0 11; # AT 1; Dmg 1d3; SA charm gaze, ядовитый укус, заклинания (как маг 5-го уровня, как жрец 4-го уровня); SZ H (15' long); ML 14; XP 5,000; AL CE. 

Wizard Spells: magic missile, phantasmal force, charm person, wall of fog; invisibility, mirror image; protection from normal missiles. 

Priest Spells: darkness, protection from good, curse; hold person, silence 15' radius.

Нага игнорировала героев до сей поры, но приготовилась к надвигающейся битве. Она знает о том, что персонажи нападут на нее, или же, в конечном счете, ей самой придется напасть на них. Она скрывается в туннеле осквипов в то время, когда персонажи освобождают свои тела от Зхаракимов. Она использует заклинания: protection from normal missiles, protection from good, и invisibility, как только персонажи двинутся к складскому помещению, или если те начнут охотиться на нее. В один из моментов, она невидимой подберётся к одному из персонажей, и неожиданно укусит его. После, она попробует установить зрительный контакт с РС, чтобы очаровать его. Кроме того, вся ее стратегия будет продиктована текущими событиями.

3. Костяная Комната (Bone Room): 
Пол этой комнаты усеян тысячами костей. Это кости животных, людей, демихуманов и монстров. Из этого ассортимента Азалин может создать фактически любого скелета, которого пожелает. Единственная другая особенность этой комнаты - четыре массивных каменных колонны, которые поддерживают фундамент замка. 

Нора осквипов выходит в грудную клетку гиганта. На первый взгляд выползти через рёбра этого скелета, не так уж и сложно. Однако первый персонаж поимеет небольшую проблему. Рёбра этого гиганта защелкиваются подобно медвежьему капкану, помещая персонажа в своего рода в тюрьму с костяной решеткой. Стражник, гигантский скелет, затем встает и атакует остальных персонажей, выползающих из туннеля.

Гигантский скелет имеет на вооружении огромный, чрезвычайно острый костяной топор. Нападающий на скелет герой, имеет шанс поразить своего товарища, находящегося внутри скелета. Любой промах, рубящим или колющим оружием, имеет 50% шанс попадания по "пойманному" персонажу. Любое попадание, рубящим или колющим оружием, причиняет половину повреждения скелету, а вторую половину герою, заключённому внутри скелета. Дробящее оружие, наносит нормальное повреждение и не воздействует на попавшегося в клетку персонажа. 

Если герои явно заявляют, что они наносят атаки по рукам, ногам, и голове скелета, они получают -4 штраф к броскам атаки, и не имеют шанса нанести урон своему "пойманному" товарищу. Пойманный персонаж не имеет места, чтобы достать и воспользоваться оружием, однако он может использовать заклинания и магические предметы. 

Гигантский Скелет, это существо 6 уровня, и он, может быть "изгнан" как теневой дух (wraith). Однако как говорилось ранее, в замке Азалина изгнание нежити, производится со штрафом -2. Если скелет будет "изгнан", он бежит вместе с "захваченным" внутри него героем.

Гигантский скелет (Giant Skeleton, 1): Int Non; AC 6; MV 12; HD 6; hp 30; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d10; SD immune to fear, charm, hold; SZ H (12'); ML 14; XP 650; AL N.

4. Нижняя Темница (Lower Dungeon): Это, то место где Азалин держит своих наиболее ценных и опасных узников. Большинство камер пусты. Стены этой темницы покрыты свинцом, чтобы предотвратить телепортирование  и другие магические способы для спасения. Камеры вдоль восточной стены имеют крепкие железные двери. В центре, в четырех больших камерах, имеются тяжелые, с железными засовами врата. Все камеры, содержащие узников, заперты магией (wizard locked), как и дверь, которая соединяет два коридора. Дверь, соединяющая внешнюю комнату с первым коридором, также заперта магически. Дверь, которая выходит в костяную комнату (3), не заперта, ни на замок, ни на магию. Эта дверь сделана из дуба и обита железом, толщина её около 12 дюймов. Выбить даже гиганту.

Большая внешняя комната темницы - дом костяного голема (альтернатива: голем из плоти). Он охраняет темницу и нападет на любого кто попробует войти или выйти из темницы. При необходимости, он войдет в коридоры темницы, но не будет выходить в костяную комнату.

Костяной голем (Bone Golem): Int Non; AC 0; MV 12; HD 14; hp 70; THAC0 7; # AT 1; Dmg 3d6; SA ужасающий смех; SD + 2 weapon to hit, половинное повреждение от проникающего и острого оружия, иммунитет к большинству заклинаний; SZ M; ML 20; XP 18,000; AL N.

В темнице томятся следующие существа, обладающие силой: дроу, верлис, иллитид, вольфвер, вермедведь, красная вдова*, вер-ворон*. Существа помеченные звездочкой из справочника монстров для сеттинга Равенлофт, и если у ДМ-а нет его, то он может их заменить другими существами. 

Помимо этих существ, в камерах содержится группа из трёх эльфов и одинокий вистана по имени Хискоса. Он действует так, как описано ранее. ДМ должен произвольно решить, в каких камерах находятся все эти узники.

Эльфы это нейтрально-добрые рейнджеры шестого уровня. Они не имеют оружия и снаряжения. Они с радостью присоединятся к партии, если их об этом спросят, также как и остальные существа с добрым мировоззрением (вермедведь и верворон). В любых будущих поединках, ловушках или других опасных ситуациях, эти храбрые души  первыми попадут под атаки (другими словами, это пушечное мясо для вашей партии). Если они погибают особенно ужасными способами, это вызывает чеки ужаса для каждого из РС.

За убийство существ в камерах, РС не получают экспу. Убийство же эльфов, или любого другого существа, без серьезного на то основания, это причина для чека сил. Знание, что существо является злым монстром вполне  достаточная причина для нападения. Однако все эти существа, кроме дроу и иллитида будут выглядеть первоначально как обычные люди.  

Эльфийские рейнджеры (Elven Rangers - Relas, Vergo, & Mauran): Int Very; AC 9; MV 12; HD 6; hp 27, 23, 19 (11, 15, 5 они ранены, когда партия встречает их); THAC0 17 (16 с луком или мечом); # AT 1 or 2; Dmg by weapon; SD move silently 57%, hide in shadows 42%, инфразрение 60', обнаружение секретных дверей; SZ M; ML 16; AL NG.

5. Сокровищница (Treasure Room): Азалин хранит свои деньги здесь, наряду с некоторыми важными магическими предметами. Хоть дверь в эту комнату и заперта магическим способом, она никем не охраняется, и не имеет ловушек. Лич немного предает ценности деньгам. То, что сокровищница находится на нижнем уровне его подземелья уже достаточная защита.

В этой комнате находится множество сундуков. Каждый из них доверху набит небольшими мешочками монет, по 100 монет в каждом мешочке. Каждый сундук содержит один тип монет. На каждой монете изображено лицо Азалина (его человеческое лицо). Здесь нет никаких драгоценных камней. Азалин хранит их в другой части замка.

Персонажи могут взять столько, сколько смогут унести. Если они так делают, то применяются все правила нагрузки к ним. Перенос всего этого огромного количества сокровищ значительно их замедлит.

Монеты в этой комнате несут в себе умеренное проклятие. Заклинание обнаружения магии ничего не покажет. Если эти деньги вынесены из замка без разрешения Азалина, лицо на монете становится лицом лича Азалина. Владельцы магазинов в Дарконе не будут принимать эти монеты, хотя лицо можно и «стереть». Также потребуется несколько дней, чтобы найти менялу, который примет эти монеты, по курсу четыре проклятых за одну нормальную. Владельцы магазинов и торговцы за пределами Даркона, включая другие реальности (Торил, Оэрт, Кринн и т.д.) примут монеты, однако при этом, они должны делать чеки страха, когда берут их.

В фальшивом дне одного из сундуков спрятан жреческий свиток с тремя заклинаниями (remove fear, restoration, resurrection) и плащ защиты +3.

6. Неиспользуемая Комната (Unused Room): Эта комната пуста.

7. Тайная Комната Пыток (Arcane Torture Chamber): Это помещение определенно предназначено для пыток и получения информации от могущественных существ, которые могли бы иметь магические способности. Стены этой комнаты, покрыты свинцом, а раствор, который скрепляет камни, замешан на крови василиска, чтобы предотвратить телепортацию или же другие способы магического спасения. Дверь магически заперта заклинанием, скастованным Азалином.

Вся комната уставлена многочисленными обычными устройствами для пыток. Также здесь встречаются несколько необычных приспособлений, не знакомых персонажам. Большинство из них магические, и магия на них может быть обнаружена. В центре помещения расположена медная жаровня. В ней пылает огонь, хотя никакого топлива, которое бы могло питать это пламя, здесь нет. Пламя, фактически, маленький огненный элементал магически пойманный в жаровне.

Полдюжины магически зачарованных кинжалов (+1) установлены на стойке. Цепи и оковы магически зачарованы, чтобы изменять свой размер в зависимости от жертвы. Также их нельзя разбить.

8. Винтовая Лестница (Tower Stairs): Эта винтовая лестница ведёт из самых глубин замка Авернус до одного из самых его высоких шпилей, но только несколько этажей она соединяет одновременно. Первый пролет лестницы заканчивается на нижнем, цокольном этаже и выходит в комнату 13.

9. Прихожая (Antechamber): Эта комната пуста. Лишь несколько паутин украшают холодные, каменные стены. 

10. Верхняя Темница (Upper Dungeon): В этом месте Азалин держит простых заключенных. Большинство из узников это нормальные люди или демихуманы. Они совершили политические ошибки или персональные преступления против Азалина. Фактически архилича не интересуют обычные уголовники, только лишь те, кто выступил против него лично. Все они приговорены к смерти, некоторые чуть позже, чем остальные. Примерно 75% камер заполнены, примерно 30 узников составляет население этой темницы.

Половина этих узников сошла с ума. Все эти люди имеют 25% своих хитов. Если РС освобождают их, то половина этих заключенных умрет прежде, чем смогут покинуть замок, если персонажи самолично не позаботятся об их охране. Гибельные стражи Азалина и зомби будут убивать их беспощадно. Если герои, попытаются их вывести, то ДМ должен приложить некоторые усилия, чтобы заключённые регулярно умирали самыми ужасающими способами. Они будут попадать в каждую ловушку, будут проваливать все чеки ужаса, в основном выступая в роли пушечного мясо. 

Двое из заключённых в этой темнице примечательны. Оба являются ворами четвёртого уровня. Они близнецы, брат и сестра. Они имеют 50% своих хитов, и с радостью присоединятся к партии, если их об этом спросят. По ходу приключения, они ведут себя честно по отношению к партии, и не будут пытаться обокрасть героев. Однако они могли бы умереть в бою или в опасной ловушке. 

Охрана подземелья - джу-джу зомби. Они, в достаточной степени сообразительны, понимая, что РС не отсюда и нападут на них. Двое из них постоянно патрулируют коридоры вдоль камер. Остальные четверо, находятся в большой внешней комнате, ожидая распоряжений.  

Люди, воры (Human Thieves /Geoff & Janeth/): Int Avg; AC 9; MV 12; HD 4; hp 15, 12 (8, 7 при встрече они ранены); THAC0 19 (18 с метательным оружием); # AT 1; Dmg by weapon; SA backstab; SZ M; ML 13; AL CN. 

Geoff: PP 65%; OL 27%; F/RT 25%; MS 43%; HS 35%; HN 15%; CW 88%; RL 0%. 

Janeth: PP 25%; OL 40%; F/RT 53%; MS 30%; HS 20%; HN 25%; CW 90%; RL 15%.

Джу-джу зомби (Ju-Ju zombies /6/): Int Low; AC 6; MV 9; HD 3+12; hp 28 each; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d10+2; SD hit only by + 1 weapon or better, получают только половину повреждения от дробящего и проникающего оружия и от огня, иммунны к иллюзиям, ментальным заклинаниям, электричеству, магическим стрелам (magic missile), изгоняются как 8 HD монстры; SZ M; ML special; AL N (E), XP 975 каждый.

11. Бараки Зомби (Zombie Barracks): Это помещение является некоторым видом жилища для армии зомби Азалина. Их общее количество достигает более чем 500 зомби. И хотя Азалин может поднимать мертвецов в Дарконе независимо от того, где они были захоронены, архилич считает полезным иметь такую армию мертвецов в своём замке. Ни одно, из этих мёртвых тел не будет двигаться или отвечать персонажам на любой вид атаки, ибо это просто трупы до тех пор, пока Азалин не оживит их. Зрелище этой комнаты - причина для чека ужаса.  

Гниющее зловоние разлагающейся человеческой плоти окружает вас. Эхо от ваших притихших голосов говорит вам о том, что эта комната огромна, слишком огромна, чтобы свет от ваших источников смог осветить ее. В мерцающем свете факелов вы видите насыпи мертвых тел. Каждый кажется вам давно умершим солдатом, их сгнившие тела скрыты под рваными доспехами, а когтистые руки по-прежнему сжимают ржавые клинки.

12. Передний Замковый Двор (Outer Bailey): Этот открытый небу замковый двор лежит между передними вратами и огромной главной крепостью.

Вымощенный каменной плиткой замковый двор полностью лишен растительности, даже сорняков, и тех нет. Тусклый лунный свет отбрасывает мрачные тени в углах замка. Очевидно, что узкие двойные двери, встроенные в стену, служат главными вратами, в высоту они пять человеческих ростов, а ширина позволит разъехаться двум лошадям. Две одинаковые лестницы, прилегающие к внутренней части стен, поднимаются к дверям внушительных сторожевых башен, расположенных по бокам от главных ворот.

Каменная стена слева, если стоять лицом к воротам замка, ниже, чем остальные стены, но все же она значительно выше, чем сами ворота. Медленно движущаяся, закованная в латы фигура скользит от одного зубца стены к другому. Стена, которая справа от ворот, примерно в два раза выше, чем сами врата. Обе стены затмеваются огромной круглой крепостью, расположенной напротив ворот, и поднимающейся в ночное звездное небо, подобно искусственно сделанной горе из твердого камня.  

Далекий мучительный стон достигает ваших ушей. Он эхом отражается от стен и, наконец, исчезает в безоблачном ночном небе. Как только этот стон замирает вдалеке, вы слышите слабеющий пронзительный крик, полный  боли и агонии.
Никто не заметит персонажей, пока они находятся во внутреннем замковом дворе. Гибельные стражи, которые патрулируют стены, могут увидеть РС, но они будут игнорировать их. Если персонажи попробуют открыть ворота или каким-либо иным способом покинуть замок без талисмана Азалина, происходят два следующих события. Во-первых, Хискоса или его призрачный дух обратится к РС. Как уже говорилось раньше, он предупредит их, что единственный способ сбежать из замка живыми состоит в том, чтобы иметь при себе талисман Азалина. Если они игнорируют это и по-прежнему пытаются сбежать, они теряют свою ценность для Азалина. Он немедленно нападет на них, пытаясь убить их или вернуть обратно в замок. Если они не выносят его талисман, он найдет других для этой цели.

13. Галерея (Gallery): Эта двойное помещение занимает два этажа. Балконы кольцом опоясывают внешние стены. Вокруг северо-восточной колонны (ближней к входной двери) вьется спиральная лестница, позволяющая достигнуть балконов. Подобная лестница на юго-западной колонне ведет к отверстию в потолке, двумя этажами выше (31). Двери, ведущие в оба замковых двора (12 и 16) имеют весьма крепкую конструкцию, и способны противостоять  осадному оружию. РС не могут выломать их, и они заперты. Азалин не желает, чтобы герои покинули замок, без его амулета.

Азалин здесь развесил огромное количество портретов. Они украшают стены на обоих этажах галереи. Каждый портрет больше, чем в натуральную величину и изображает одного из лордов домейна Равенлофта. Лорды показаны в их наиболее человечески-выглядящем обличии (если такое возможно). Нет никаких подписей, поскольку Азалин знает каждого из них. Он использовал все доступные средства, магические или мирские, чтобы заполучить все эти портреты. Некоторые из них были выкрадены из поместий лордов домейна с большим риском.

Большая часть этих портретов была написана его рабом вампиром, который был художником, прежде чем Азалин испортил его талант. Вампир путешествовал по домейнам Равенлофта, чтобы лично увидеть каждого лорда, прежде чем начать рисовать его портрет.

Если персонажи, добравшись до галереи, ещё не встретили Хискосу, они встретят его здесь. Как указывалось раньше, вистанский провидец сам решает умереть, когда он чувствует, что РС выбирают будущее, которое не приведет их к его тюремной камере. Его дух встречает их в этом месте.

Дайте РС минуту или две, чтобы осмотреться в галерее, прежде чем происходит этот энкаунтер. Для деталей, смотри ранее описанный раздел о Хискосе.

На вершине замка в одинокой башне обитает стонущий дух (баньши). Ее болезненные стоны можно услышать во внутренних дворах замка и на стенах. Внутри самого замка эти звуки приглушены, так что они едва слышны. Однако ее  эльфийская кровь взывает ко всем истинным эльфам. Они слышат ее стоны и крики в тот же момент, как только войдут в эту комнату и повсюду в остальной части замка. На расстоянии крики баньши не производят никакого болезненного эффекта.

14. Фойе (Foyer): В этой комнате расположены диваны, стулья и зеркало.

15. Зал Записей (Hall of Records): Считается, что любой, кто входит в Даркон, теряет свою память о своей прежней жизни, спустя несколько месяцев (смотри сеттинг Равенлофт, раздел, посвященный Даркону). Причина этого явления может быть найдена на втором этаже Зала Записей.

Перед вами гигантская ярко светящаяся книга, выше человеческого роста и вдвое его шире. Эта книга раскрыта, и находясь в вертикальном положении, парит в воздухе, в нескольких дюймах от каменного пола. Перед этой книгой, стоит огромный письменный стол, заваленный книгами нормального размера. Одна из них книг раскрыта, и разноцветное перо быстро заполняет пустые страницы, но вы не видите руки того, кто направлял бы его.

Более близкий осмотр покажет, что большая книга, называется "Книга Имён" (Book of Names), она заполнена именами и датами. Книги на столе все пусты. Прыгающее перо, кажется, пишет дневник, описывая события жизни неизвестного путешественника. 

"Книга Имён" и "Перо" не могут быть уничтожены никакими способами, которые бы могли придумать персонажи. Перо может быть остановлено, если его попробовать схватить. Однако оно автоматически возвращается к столу, (выскальзывая, телепортируясь или каким-либо иным способом) если вынесено из этой комнаты.

Азалин обнаружил «Книгу Имён» в своем замке, как только сформировался Даркон. Она записала его собственное имя на самой первой странице. Если персонажи, будут просматривать "Книгу Имён", чтобы обнаружить первую запись, они прочтут: "Фиран Зал’хонан (Firan Zal’honan), Азал’Лан (Azal’Lan) из Кнарла (Knurl), 429 CY". Азал’Лан означает "Волшебник - Правитель", на Старом Оэриданском языке.

В какой-то момент, архилич обнаружил, что несколькими месяцами спустя, после того, как кто-то входит в  Даркон, перо начинает записывать историю его жизни в одну из незаполненных книг. Когда все события его жизни записываются, персонаж теряет память о них. Когда перо заканчивает свою работу, оно записывает имя этого субъекта в «Книгу Имен», наряду с датой. Как только имя человека вписано в огромный том, он теряет всю память о своей прошлой жизни и получает новые, "ложные" воспоминания о своей жизни и родственниках в Дарконе. 

Полки в Зале Записей забиты подобными биографиями. Имя каждого человека написано на переплете. Страницы  этих книг заполнены описанием жизни различных людей вплоть до того момента, когда они были вписаны в "Книгу Имён". Здесь нет никакого порядка и систематизации при хранении этих книг, они даже не расставлены, как положено  по полкам.

Архилич имеет некоторый контроль над "Книгой Имён". Благодаря тайным, магическим словам, он может обнаружить любое из зарегистрированных "имён". В этом случае, пылающий огонёк, исходящий от книги, отыщет нужный том на полке. Азалин может изучить прошлую жизнь этого человека до того, как он растворился в Дарконе.

Имеется лишь несколько способов для персонажа, чтобы вернуть свои воспоминания. Если книга с описанием жизни этого персонажа будет сожжена магическим огнём, его воспоминания вернутся, а имя будет стерто из "Книги Имён". Если на имя персонажа рассыпать порошок исчезновения (dust of disappearance), он также вернет свою память. Однако история его жизни остается на полках. Оба эти метода лишь временны. Через 1d3 месяца плывущее перо снова начнет записывать историю жизни персонажа в чистую книгу, и он снова потеряет память. 

Если пером закона (quill of law) перечеркнуть имя в большой книге, то к персонажу вернется его память. История его жизни остается на полках, и Азалин по-прежнему сможет ее найти. Но его имя же, уже никогда не будет записано в гигантскую книгу Азалина.

Призрачный библиотекарь, по имени Ельзарат (Elzarath) служит здесь (смотри сеттинг Равенлофт). Он выглядит как старый человек, чья голова отделена от тела. Его голова может двигаться независимо от тела. Голова плавает по Залу Записей и библиотеке. Ельзарат может переносить и перемещать небольшие предметы (подобные книгам). Он не может быть атакован или поврежден героями. Используя систему классификации Ван Ричтена, Ельзарат - это первой магнитуды, полуматериальный гуманоидный дух. 

Когда книга закончена, Ельзарат находит для неё место на полках. Когда запасы пустых книг на столе истощаются, он приносит новые чистые книги.

Зрелище призрачного библиотекаря – причина чека ужаса, потому что РС совсем недавно сами были без головы. Ельзарат будет разговаривать, только если с ним заговорят. Его отделенная голова будет разговаривать, тогда, как тело продолжит свою работу. Он без утайки расскажет о книге и как она работает, если его об этом спросят. Ельзарат ничего не знает относительно трёх способов стереть имя, хотя, он знает, что имя может быть стерто. Он ничего не знает о замке за пределами Зала Записей и библиотеки.

Если ему назвать имя, то Ельзарат сможет найти нужную книгу через 2d4 раунда. Однако поскольку книга Азалина не маркирована как "Азалин", Ельзарат сможет найти ее только в том случае если ему будет названо родное имя архилича. Ельзарат никогда не перелистывал «Книгу Имен» и не знает истинное имя Азалина. Если РС называют имя Азалина из книги, дайте им копию листка, приведенного в конце модуля.

16. Внутренний Замковый Двор (Inner Bailey): Этот задний замковый двор пуст. Никто не проявляет внимания к персонажам, когда они находятся в этом месте. Гибельные стражи, которые патрулируют стены, могут увидеть РС, но они будут игнорировать их. Если персонажи попробуют открыть ворота или каким-либо иным способом покинуть замок без талисмана Азалина, происходят два следующих события. Во-первых, Хискоса или его призрачный дух обратится к РС. Как уже говорилось раньше, он предупредит их, что единственный способ сбежать из замка живыми состоит в том, чтобы иметь при себе талисман Азалина. 

Азалин внимательно наблюдает за партией с балкона (самый верх комнаты 31). Если они игнорируют предупреждение Хискосы и по-прежнему пытаются сбежать, они теряют свою ценность для Азалина. Он немедленно нападет на них, пытаясь убить их или вернуть обратно в замок. Если они не выносят его талисман, он найдет других для этой цели.

Этот небольшой замковый двор втиснут между вырисовывающимися на фоне неба высокими стенами. Лунный свет отражается от металлических доспехов фигур, медленно идущим по зубчатым стенам. Позади вас огромная круглая башня крепости поднимается к звездам. Глядя вверх, вы можете разглядеть зубчатый парапет на башне. Лестница, идущая вверх, пропадает из поля вашего зрения. Чуть ниже парапета небольшой темный балкон выступает из гладкого камня башни. Еще выше, на фасаде башни находится большое таинственное круглое отверстие, такое широкое, что четыре человека могут встать на расстояние вытянутых рук.  

Черный дым поднимается из приземистого дымохода маленького деревянного строения, приютившегося в дальнем углу двора. Ритмичные звуки, подобные ударам молота по наковальне можно расслышать в ночном воздухе. Открытый дверной проем испускает тусклые красные отблески.

Между ритмичными ударами в кузнице можно расслышать удаленные стоны и мучительные крики. Они кажутся идут с самых верхних башен замка.

17. Кузница (Smithy): Внутри этой постройки, работает дварф вампир (альтернативно: обычный вампир, который является дварфом), которого зовут Аксрок (Axrock). Он работает c наковальней тьмы (anvil of darkness), создавая для Азалина новых гибельных стражей. Когда РС встречают Аксрока, он ничем не отличается от обычного дварфа.

Могучее тело дварфа кузнеца, пышет красным жаром, исходящим от печи. Его толстая, мускулистая рука крепко сжимает молот, которым он кует кусок цельной стали, лежащего на наковальне. Позади него, стоит частично законченный комплект латного доспеха. Не глядя и не отрываясь от своей работы, он произносит. «Чего надо?»

В обязанности Аксрока входит создание гибельной стражи - комплекты оживляемого доспеха (смотри справочник монстров Равенлофта). Он скорей всего услышит, когда РС входят. Так как он вампир, его слух сверхъестественно остр. У него нет желания начинать схватку, поскольку это прервет его работу. Он может общаться с персонажами, не отрываясь от своего дела, но только в том случае, если они почтительно относятся к его работе и не будут ему мешать. 

Аксрок знает, что гибельные стражи, зомби и скелеты, составляют основную охрану замка. Он знает, что палаты Азалина находятся в самых верхних шпилях замка. Он не знает, где спрятан талисман Азалина. Если РС попробуют предложить ему присоединиться, поскольку они не знают, что он является вампиром, Аксрок откажется, отвечая с типичной дварфийской упёртостью, что сперва он должен закончить свою работу. 

Если Аксрока вынудят сражаться и его хиты уменьшатся до 10-ти или меньше, он издаст мучительный крик и использует свою способность проходить через камень, чтобы погрузиться в землю. В его намерения входит заставить РС поверить в то, что он погиб. Он поклянется отомстить РС за то, что они оторвали его от работы. В то время, когда он будет находиться под землёй, он восстанавливает свои хиты. Дождавшись момента, когда его hp полностью восстановятся (7-10 раундов), дварф выскочит из-под земли с боевым топором и нападёт на персонажей снова. Аксрок будет преследовать героев до тех пор, пока либо они не убьют его, либо он их.

В течение этой встречи, Скивер может использовать заклинание совета (Suggestion). Он, оставаясь невидимым, приблизится к одному из персонажей со спины, и прошепчет заклинание, чтобы тот подбежал к Аксроку и сбил дварфа на землю. Поскольку это прервет его работу и возможно разрушит гибельного стража, Аксрок будет сильно огорчен. У персонажей есть один раунд на то, чтобы успокоить его. ДМ должен определить остудили ли РС ярость дварфа. 

Вампир, дварф (Vampire, dwarven /Axrock/): Int Very; AC 0; MV 9; HD 9+3; hp 40; TXAC0 11 (9 с топором); #AT 1; Dmg 1d8+4; SA взгляд, внушающий страх, утечка конституции (CON drain), прохождение сквозь камень; SD hit only by + 2 or better weapons, + 5 к спасброскам против посохов, жезлов, палочек и заклинаний, регенерация 4 хита в раунд, если под землей; SZ S (4'); ML 14; XP 3,000; AL NE.

18. Склад (Warehouse): Азалин не слишком нуждается в запасах обычных вещей и продовольствия, которые имеют обыкновение храниться на складах подобных замков. Его неживые слуги, не нуждаются в пище и других запасах. То немногое, в чем он нуждается, хранится в этом складе. Здесь также имеются некоторые пищевые продукты и бочки с водой, для тех весьма редких случаев, когда замок Авернус посещают "живые" гости. Также есть материалы и инструменты для ремонта чего-либо. Кроме всего прочего, имеется небольшой тайник для оружия и доспехов. Всё это спрятано глубоко в сундуках, и если будет найдено, то среди всего этого добра, можно обнаружить любой тип не магического оружия или доспехов.

19. Комнаты Слуг (Servitor’s Quarters): Замок Авернус мало нуждается в традиционных слугах. Его большой штат немертвой прислуги совершает всю черную работу. Могущественная магия их лорда управляет всем остальным. Слуги, которые тут имеются, прежде всего, ответственны за комфорт тех немногих живых гостей, которых Азалин изволил пригласить, чтобы развлечься.

Аксрок (дварф вампир из кузни 17) занимает одну из комнат. Внутри его комнаты расположен каменный подвал, размером с гроб, где он "спит" в течение дня. Комната украшена различными каменными и металлическими предметами. Остальные слуги не знают, что Аксрок вампир. 

Остальные четыре комнаты занимает семейство "необычных" призраков. Азалин вынудил их служить ему в замке. Это не обычные призраки (ghost), как описаны в Справочнике Монстров. Используя классификацию доктора Ван Ричтена, они являются полутелесными, гуманоидными духами первой магнитуды. Их происхождение связано с посвящением своей жизни своим целям и друг другу. В терминах мировоззрения они законно нейтральны.
В любом другом замке, эта сцена была бы знакомой и даже уютной. Комната, по всей видимости, является ванной. Женщина, средних лет стирает в бадье одежду. Другая женщина, древняя как луна, сидит на стуле и штопает кусок какой-то ткани. Мужчина, наклонившись над маленьким столом, чинит фонарь. Два маленьких ребенка спокойно играют в их ногах. Все, взглянув на вас, улыбаются и продолжают свою работу. Тем не менее, вид этой обычной семьи, занимающейся обычной работой, заставляет вас содрогнуться.

Крэнбэлл (Cranbell) и Арианна Тэллоу (Ariane Tallow) – родители детей, которых зовут Томас (Thomas) и Фринелла (Frinella). С полдюжины дядюшек и тетушек также находятся здесь, как и самая старая бабушка, заправляющая здесь, которую зовут Ирабелл (Irabell). Они выглядят и действуют как обычные люди. Они могут перемещать объекты своими руками, точно так же, как это делают нормальные люди. Они иммунны лишь к обычному оружию. Магическое оружие и магия наносит им соответствующий урон. Они могут проходить через стены, но не могут летать или плавать.

Если персонажи проведут значительный отрезок времени с семейством Тэллоу, они могут увидеть, как один из детей проходит сквозь стену. Тэллоу позволено идти в любое место замка. Однако страх перед Азалином предотвращает их от оказания большой помощи РС. На всех этажах людского здания (Halls of Humanity) и цокольном этаже замка они дружелюбны и полезны. За пределами этих мест они не осмеливаются помогать. В общем, это грустные, меланхоличные личности. Для них это нелегко, будучи слабыми призраками, быть вынужденными служить злому архиличу.

Эти четыре комнаты представляют собой - кухню, прачечную, мастерскую и спальню. Деятельность, типа изготовления мыла или свечей, происходит снаружи (конечно же, ночью) на внутреннем замковом дворе (16). Формально, призраки обитают и в спальне. Семья Тэллоу работает здесь. Они очень хорошо притворяются, поддерживая видимость обычной жизни в этих комнатах, несмотря на свою немертвую природу.

20. Банкетный Зал (Banquet Hall): Замок Азалина имеет вполне приличный банкетный зал. Иногда банкетный зал используется, когда Азалин принимает и развлекает своих "живых" гостей. В такие времена, комната убирается и принимает достойный вид. В центре зала расположен длинный стол, который окружают резные стулья. Стул у северного конца стола возвышается над остальными, нетрудно догадаться, что это место Азалина. Сейчас, когда в замке нет гостей, пыль и паутина покрывают всё что можно.

21. Комната Ожиданий (Waiting Room): Любой, кто просит аудиенции Азалина, должен дожидаться в этом помещении. Люди считают архилича бессмертным королем колдуном, а не могильным ужасом. Иногда, он принимает просителей в роли правителя Даркона. Изящные диваны и стулья установлены здесь для сановников, чтобы те могли отдохнуть, томясь в ожидании. Резной набор двойных дверей ведет к тронной комнате. Широкая закругленная лестница ведет вверх на следующий этаж.

Два гибельных стража стоят у дверей в тронный зал. Как только персонажи входят в помещение, гибельные  стражи замечают их, как бы приветствуя их металлическим скрежетом. Они не будут нападать на партию, если партия сама не нападет на них первой. Если РС приближаются на расстояние пять футов к дверям в тронную комнату, гибельные стражи поворачиваются и открывают тяжелые двери.

22. Тронный Зал (Throne Room): Азалин использует этот зал, чтобы принимать гостей, которым предоставлена аудиенция у "Короля Азалина", правителя Даркона.

Перед вами открывается огромный зал, на сотню футов простирается он от дверей, где вы находитесь, до другого конца. Потолок настолько высок, что лишь самые высокие деревья могли бы достать до него. Стены и потолок покрыты кованым золотом, тончайшей работы и прекрасного мастерства. Дорогие шелковые гобелены висят на стенах зала. В дальнем конце зала, кажется, висит один огромный, красный, бархатный занавес.

По центру прямо около занавеса расположен монолитный трон. Кресло установлено на вершине возвышающегося в человеческий рост, ступенчатого помоста. Размеры трона таковы, что в нем усядется гигант. Трон отделан серебром и инкрустирован рубинами и сапфирами.

На этом троне восседает заплесневелое тело гиганта, в два раза превосходящее размеры обычного человека. Рваная плоть обескровленными кусками свисает с тела и конечностей гиганта. Грубо сделанная, железная корона с единственным драгоценным железным камнем украшает голову мертвеца. Темно-красная накидка, отделанная черным, свисает с его плеч. Он поднимает руку и указывает на вас. Демонический, сотрясающий стены замка хохот разносится по залу.

Постоянная иллюзия заставляет комнату казаться богато украшенной. Занавес на дальней стене зала может раздвигаться позади трона, но прорезь не будет видна героям, даже когда они подойдут ближе. Та же самая иллюзия позволяет залу выглядеть вдвое больше реальных масштабов. Все расстояния в описании выше были удвоены. Вполне естественно, что любой усевшийся на трон, будет казаться в два раза больше своего обычного размера. Сама комната реально занимает два этажа, настоящий потолок находится на высоте 25 футов.

Любой, кто сядет на трон может увидеть зал таким, каков он есть в действительности. Комната холодна, пустынна и значительно меньше, чем показалась сперва. Потолок затянут большой паутиной, наполненной крошечными пылающими глазами и хвостатыми телами (никто не нападает). Сам трон сделан из черепа и костей гиганта. Красный бархатный занавес сгнил и порвался в нескольких местах.

Фигура гиганта – обычный зомби. Однако он достаточно внушителен, поэтому каждый персонаж, глядя на него, должен сделать чек страха. Азалин просто играет с персонажами, заставляя их думать, что перед ними гигантская версия самого себя. Если кто-либо из игроков специально спросит (и только если спросит), напоминает ли ему эта тварь Азалина, он получит ответ, что нет, не похожа на Азалина. Если РС немедленно не атакуют, зомби поднимается и медленно идет к ним, безумно смеясь, все это время. Если он изгнан (что очень вероятно), он сбегает через занавес и попытается выбраться в скрытый коридор (23).

23. Скрытый Коридор (Hidden Hallway): Через этот коридор, можно скрытно проникнуть в тронный зал. Дверь, соединяющая этот коридор с балконом галереей (13) полностью видима и не секретна, однако она заперта. Дверь в скрытую занавеской область тронного зала не заперта. На ней есть специальные петли, которые позволяют ей открываться и закрываться совершенно бесшумно. Азалин или другие, могут входить и выходить из тронного зала через скрытый коридор, без риска встретиться с тем, кто находится в комнате ожидания (21). 

В этом коридоре есть еще одна секретная дверь. Она открывается в узкий туннель, который проложен прямо в каменных стенах центральной крепости. Туннель шириной 3 фута и высотой 7 футов ведет через секретную дверь на второй этаж Зала Записей (15). Обычный человек может свободно пройти по нему, но закованному в доспехи воину придется идти боком.

24. Башенная комната (Tower Room):  Это вторая секция висящей башни (первая секция /8/ идет с подземелий до цокольного этажа крепости). Лестница начинается со второго этажа и выводит на 6 этаж, поднимаясь на высоту 75 футов. С различных этажей этой лестницы можно попасть в различные места замка. Самый верхний этаж этой секции (49) – тупик. К основанию лестницы можно попасть с балкона галереи (13) или со второго этажа Зала Записей.

25. Воротные Башни (Gate Towers): Эти башни, служат строго для целей обороны. Но, так как замок Авернус, вряд ли когда-нибудь будет под осадой, эти башни существуют лишь для внешнего устрашения. Фундамент этих  из твердого камня. В обычном замке, комнаты подобных башен, были бы заполнены боевыми материалами, оружием, котлами со смолой, и прочими полезными вещами для обороны. Но замок Авернус далеко не обычен, и поэтому эти комнаты совершенно пусты. Закругленная лестница позволяет проникнуть на следующий этаж. Гибельные стражи патрулируют здесь. Их маршрут начинается в одной из этих нижних башенных комнат. Они поднимаются на следующий этаж башни (26), по коридору переходят в следующую башню и спускаются вниз. После этого снова начинают свой обход по обратному маршруту. Попасть в нижние комнаты башен можно через двери, выходящие на лестницы, прилепившиеся к боковым стенам переднего замкового двора (12).  

26. Воротные Башни (Gate Towers): Этот уровень башен почти такой же, как и тот, что находится ниже (25). Коридор соединяет между собой две башни. В коридоре имеется несколько узких бойниц, выходящих как наружу, так и внутрь замка. В центре этого коридора в полу установлена металлическая пластина. Она скрывает щели в полу, через которые можно забрасывать подступившего к главным воротам замка противника огнем и кипящей смолой. Гибельные стражи патрулируют здесь. Их маршрут начинается в одной из нижних башенных комнат (25). Они поднимаются на этот этаж башни, по коридору переходят в следующую башню и спускаются вниз. После этого снова начинают свой обход по обратному маршруту. Закругленная лестница в этих башенных комнатах ведет как вниз к нижним башенным комнатам (25), так и вверх, на следующий уровень башен (39). Дверь в западной башне выводит на вершину западной стены (27). 

27. Западная Внешняя Стена (West Bailey Outer Wall): Этот короткий участок самой низкой зубчатой стены  патрулируется гибельными стражами. Дверь, ведущая в главную крепость, заперта. На эту стену можно попасть через дверь в западной воротной башне (26) и через дверь (она, правда, заперта) главной крепости замка, ведущую к коридору третьего этажа, соединяющего комнаты магии (30 и 31) и лестницу висящей башни (24).

28. Лестничная Площадка (Landing): Большая лестница, идущая из комнаты ожидания (28) оканчивается здесь. Более узкая лестница ведет на следующий этаж к гостевым комнатам (35). Стены украшены со вкусом, а пол покрыт ковром.

29. Коридор внутренней стены (Inner Bailey Wall): Этот коридор выводит к длинному туннелю, идущему через всю стену, опоясывающую внутренний замковый двор (16). Туннель шириной 5 футов с многочисленными узкими бойницами, выходящими наружу замка. У каждой бойницы есть маленькая деревянная крышка на полу. Если ее поднять, то под ней откроется отверстие, сквозь которое можно лить кипящую смолу на штурмующих замок (стена замка на этом уровне расширяются, нависая над нижней частью стены). Эта область постоянно патрулируется парой скелетов. Так как они легко могут быть уничтожены или "изгнаны", их характеристики не приводятся. В этот коридор можно проникнуть через дверь из комнаты (31) или из пустой комнаты (32).

30. Комната Чародейства (Room of Enchantment): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы чародейства (enchantment/charm) здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. 

Длинная полка у южной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы чародейства. На любое существо, которое входит в эту комнату, накладывается заклинание Emotion, внушающее страх. Поскольку нежить иммунна к этому заклинанию, оно не производит никакого влияния на большинство обитателей замка.

В комнату ведет одна единственная дверь. К коридору, ведущему к этой двери можно пройти с лестницы висящей башни (24), с западной замковой стены (27) и из комнаты (31). 

 31. Комната Колдовства (Room of Conjuration): Это одна из десяти комнат школ магии. Все заклинания школы колдовства (conjuration/summoning), здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Любое заклинание, произнесенное на лестнице, либо в полете или левитации, считается произнесенным в пределах этой комнаты. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. 

Длинная полка у западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы колдовства. Это то место, где Азалин использует свою самую мощную магию, поскольку заклинание желания (wish)  принадлежат именно к школе колдовства. Если персонажи не имеют при себе какой-либо источник света, который бы имел диаметр освещения, по крайней мере, 60 футов, не зачитывайте им описание балкона, обозначенное скобками.

Комната огромна, гигантский цилиндр поднимается вверх, скрываясь в непроницаемых тенях наверху. Одна из стен зала плоская, искажая цилиндрическую форму комнаты. Массивная колона пронзает цилиндр, уходя ввысь в центре, всего лишь в нескольких шагах от плоской стены. Колонна настолько огромна, что потребуется дюжина людей, чтобы обхватить ее всю целиком. Спиральная лестница, вьющаяся вокруг колонны, прерывается лишь высоко вверху, чтобы соединиться с проходом на балкон, нависающий над плоской стеной. У основания колонны вырезан широкий круг, расписанный странными рунами. Колонна расположена внутри него, но ближе к краю, чем к центру.

Кривые стены комнаты испещрены множеством маленьких дверей. Покорёженные веками надписи, выдолблены на каждой из этих дверей, но с этого расстояния они нечитабельны. Двери нижнего ряда, находятся на высоте вдвое выше обычного роста человека. (На краю диапазона света, на самом верху, маленький балкон нависает над этой гигантской комнатой.)

Комната действительно огромна, занимая целых пять уровней башни. Потолок находится на расстоянии 75 футов от пола, и естественно вне диапазона заклинания непрерывный свет, не говоря уже про обычные факелы. Колонна  шириной 20 футов и возвышается "почти" до самого потолка помещения. Почти означает, что колонна заканчивается в 15-ти футах от потолка, прямо в воздухе. Это становится очевидным после того, как РС поднялись на 10-15 футов по лестнице (или если они имеют источник света, который распространяет свет на расстояние 75 футов).

На самом деле РС смотрят вверх через невидимый пол комнаты наверху (55). Спиральная лестница вьется вокруг колонны и представляет собой единственный вход в эту комнату иллюзии (55).

Любая попытка взлететь вверх на вершину колонны или на маленькую площадку около дверей (смотри описание комнаты 55) окончится тем, что персонаж врежется в невидимый потолок. Существует очень маленький шанс, что персонаж успешно пролетит сквозь входное отверстие. РС теряет 3d6 хита от столкновения и должен сделать спасбросок против оружия дыхания или потерять сознание. Бессознательный персонаж падает с высоты 60 футов и теряет 6d6 хитов при приземлении. 

На каменном полу вырезан огромный могущественный магический круг, окружающий колонну. Двумя этажами выше расположен помост, ведущий к широкому балкону комнаты (43) на плоской стене комнаты. На самом верху комнаты есть маленький балкон. За ним находится дверь, которая будет видна РС только тогда, когда они достигнут половины спиральной лестницы.  

На всех уровнях, кроме первого, изогнутая часть башенной стены испещрена дверями. За каждой дверью расположена небольшая комната, служащая могилой темному духу или спектру. Имя, дата рождения и дата смерти каждого лица вырезаны на дверях. На одной из дверей самого верхнего уровня выгравирован символ (symbol) страха. За этой дверью короткий коридор, ведущий в комнату призывания (50). 

Нежить нападет на любое живое существо, которое поднимается по ступенькам или пытается взлететь или слевитировать. Они выжидают, пока партия поднимется до половины пути (примерно на уровне балкона комнаты 43), а затем атакуют. Темные духи и спектры свободно могут перемещаться по всему замку, но предпочитают находиться в этой комнате или в комнате некромантии. Они будут роиться вокруг любого изолированного персонажа, к примеру, персонажа, рискнувшего полететь или слевитировать в одиночку.

Даже в замке Авернус, темные духи могут быть легко изгнаны жрецами 9-12 уровня. Заклинание непрерывного света заставит их держаться подальше. Спектры более стойки. Любая изгнанная нежить будет сбегать через балкон на самом верху, дверь которого выводит на балкон, выходящий наружу на внутренний замковый двор (16). 

Большую проблему для РС доставит имп Скивер. Он попытается использовать заклинание темноты, радиус 15 футов с балкона в тот момент, когда партия достигает половины лестницы. Внезапная темнота позволит темным призракам окружить РС.

Спектры (Spectres, 5): Int Very; AC 2; MV 15, Fl 30 (B); HD 7+3; hp 35 каждый; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA иссушение 2 уровней; SD hit only by +1 or better weapons, immune to sleep, charm, hold, death, and cold based spells; SZ M (6'); ML 15; XP 3,000; AL LE.

Темные духи (Wraiths, 40): Int Very; AC 4; MV 12, Fl 24 (B); HD 5+3; hp 25 each; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d6; SA иссушение 1 уровня; SD hit only by silver or + 1 or better weapons, immune to sleep, charm, hold, death, and cold based spells; SZ M (6'); ML 15; XP 3,000; AL LE.

32. Пустая Комната (Empty Room): Стены этой комнаты холодные и состоят из голого камня. Отсюда можно пройти в туннель, идущей во внутренней стене (29), в комнату колдовства (31), двойные двери ведут в библиотеку (34), лестница ведет на следующий этаж. 

33. Колдовская Комната (Incantation Room): В это помещение можно войти только из библиотеки. Оно предназначено для произведения незначительных магических экспериментов и заклинаний. На каменном полу этой комнаты выгравирован магический круг. На его поверхности, встречаются пятна крови и расплавленного воска. Стол, что находится в северо-восточном углу комнаты, пуст. Азалин, когда использует эту комнату, чаще всего, раскладывает на этом столе книги из библиотеки и компоненты для заклинаний.

34. Библиотека (Library): Эта скромная библиотека содержит коллекцию историй различных домейнов, включая и Даркон. К примеру, копия тома Страда, также находится здесь. Поскольку домейны Равенлофта существуют относительно короткое время, история их не особенно большая.

Большинство книг в библиотеке это исторические зарисовки с названиями типа «Упадок Аерди» ("The Waning of Aerdy"), «Правители Дома Рэкс» ("Rulers of the House of Rax"), «Век Горя» ("The Age of Sorrow"), «Дождь Бесцветного Огня» ("The Rain of Colorless Fire"), «Битва на Протяжении Последних Двух Недель» ("The Battle of a Fortnight's Length"), «Битва на Шамблифилде» ("The Battle of Shamblefield"), «Люди с Блемистых Холмов» ("People of the Blemu Hills"), «Уникальные Существа Адрийского леса» ("Unique Creatures of the Adri Forest"), «Крошечный народ Кремнистых Холмов» ("Wee Folk of the Flinty Hills"), «Мое путешествие вниз по рекам Тисар и Харп» ("Mg Travels Down the Teesar and Harp Rivers"), и т.д. Все эти книги содержат описания различных регионов Фланаесса (Flanaess). Для больших деталей смотри сеттинг «Миры Грейхока».

Внимательный просмотр, по крайней мере, в течение часа, исторических работ о Фланаесс, раскроет историю жизни Азалина. Она отличается от книги, обнаруженной в Зале Записей, но содержит те же самые отрывки. Дайте игрокам копию «Книги Фирана Зал’хонана», которую можно найти в конце приключения. 

В дополнение к историческим работам, тут может быть найдено множество книг на оккультные темы, которые включают в себя знаменитые руководства Ван Ричтена. Также здесь много магических книг, но не книг заклинаний. Если шесть людей обыскивают комнату в течение получаса, то они находят одну из списка по таблице 95 (Различная магия. Книги, Руководства, Энциклопедии, Тома) из DMG. Заклинание обнаружения магии значительно ускорит этот поиск. Ельзарат, призрачный библиотекарь, может найти определенную работу за пару раундов. Однако он будет искать книги для РС, только если они хорошо обращались с ним. И даже в этом случае он найдет им не более одной книги.

35. Гостевые Комнаты (Guest Rooms): Эти номера – спальни и жилые комнаты для тех немногочисленных живых гостей, которых Азалин временами принимает. В это время они пустуют. Три из этих комнаты имеют секретные двери, через которые можно проникнуть из коридора (36). Иногда Азалину требуется секретно проникнуть в комнаты гостей.

36. Внутренняя Стена (Inner Bailey Wall): Этот пыльный, заполненный паутиной коридор проходит через стену замка, окружающую внутренний замковый двор. Вдоль внешней стены идут узкие бойницы. У каждой бойницы есть щель, закрываемая деревянной крышкой. Щель выходит вниз и через нее можно поливать сверху осаждающих смертоносным дождем. 

В отличие от туннеля этажом ниже, этот коридор довольно широк. Он постоянно патрулируется парой скелетов. Поскольку они могут быть легко уничтожены или изгнаны, их статистика здесь не приводится.

37. Комната Отречения (Room of Abjuration). Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы отречения (abjuration) здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у юго-западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы отречения. Вся комната постоянно защищена заклинанием защиты от добра. Любой персонаж с добрым мировоззрением получает штраф –2 к броску атаки в этой комнате. Любые атаки таких персонажей, которые требуют спасбросков, дают существам со злым мировоззрениям премию +2 к их спасброскам.

38. Внутренний коридор восточной стены (Outer Bailey Wall): Этот туннель связывает восточную башню (39) и главную крепость (комната 37). Здесь патрулируют гибельный страж.

39. Воротные башни (Gate Towers): Эти комнаты на третьем уровне башен пустые. В каждой башне есть лестницы, ведущие как вверх, так и вниз. Широкий коридор над вратами соединяет эти башни. В центре коридора альков с двумя метательными отверстиями. Эти щели, смотрящие вниз прямо на место перед вратами замка, закрыты металлическими пластинами. В обычном замке через эти щели на осаждающих ворота замка выливалась бы горящая смола и кипяток. Это место патрулируется гибельными стражами.

40. Комната Дикой Магии (Room of Wild Magic): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы дикой магии здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Маленькая полка у западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы дикой магии. Пол этой комнаты покрыт многоцветной, напрягающей глаза росписью. Что еще хуже, то расцветка постоянно меняется, одни цвета исчезают, другие неожиданно разливаются.

Любое заклинание в этой комнате, независимо от школы, имеет 10% шанс породит дикую волну (wild surge). Это в дополнение к любым броскам, который дикий маг должен сделать, чтобы прочитать заклинание.

Азалин ненавидит эту комнату. Его проклятие не дает ему постигать новую магию. Дикая магия относительно новое явление, и он не способен изучить и понять эти средства. Он держит дверь в эту комнату всегда магически запертой. Архилич не будет атаковать и приближаться к РС здесь. Он чувствует себя дискомфортно из-за  непостоянных эффектов всех заклинаний, которые используются здесь.

41 Воротные башни (Gate Tower): Комнаты на этом этаже башен служат в качестве наблюдательных постов. 

Комната заполнена необычайно толстой паутиной. Она настолько толстая здесь, что сквозь нее нельзя разглядеть дальше дюжины футов. Странно, но в паре шагов от стен паутины нет. Через каждые несколько футов во внешних стенах прорезаны узкие бойницы.

Есть чистый проход вдоль стен вокруг всего этажа. Эта дорожка создана гибельными стражами, патрулирующими здесь. Анимированные доспехи вглядываются в каждую бойницу, когда проходят здесь. Дорожка достаточно широка, чтобы по ней прошел один персонаж. Любой, попавший в паутину, подвергнут эффектам заклинания паутины.

Если пауки затягивали паутиной проход, то гибельные стражи разрезали ее. За годы, пауки просекли, что бронированные фигуры имунны к их ядовитым укусам. Однако временами, они все еще нападают на гибельных стражей, что почти всегда заканчивается смертью паука.

Если РС проводят здесь больше пары раундов, то пауки нападают на них. Они нападают на небронированных персонажей и запутывают паутиной тех, кто в доспехах. В этих башнях, имеется приблизительно около двух дюжин пауков, но лишь несколько нападают одновременно. 

Любой огонь в этом месте подожжёт паутины, и в свою очередь сухую древесину крыш. Пожар не  распространится, поскольку замок в значительной степени каменный, но всё же Азалину придётся выстроить тут новую крышу. Первый раунд огня снимает лишь один хит с каждого из персонажей здесь. Следующий раунд снимает уже 1d6 хита, затем 2d6, 3d6 и так далее. Для пауков находящихся в этом месте пожар будет смертелен. 

Пауки, Большие (Spiders, Large, 6): Int Animal; AC 8; MV 6, Web 15; HD 1+1; hp 6 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6; SA poison (type A, спасбросок с +2 или потеря 15 хитов спустя), запутывание паутиной; SZ S (2'); ML 7; XP 175; AL N.

42. Внешняя Восточная Стена (Outer Bailey Walk): С верха этой высокой стены просматривается передний замковый двор. Здесь патрулируют гибельные стражи. Дверь, которая соединяется с комнатой некромантии (43), заперта.

43. Комната Некромантии (Room of Necromancy): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы некромантии здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у северо-западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы некромантии. Любая попытка изгнать нежить здесь производится со штрафом –2, в дополнение к штрафу –2, накладываемому Замком Авернус.

Здесь есть открытый балкон, охватывающий всю юго-западную стену. С него представляется обзор на комнату колдовства (31). Короткий проход с перилами соединяет балкон со спиральной лестницей, окружающей толстую центральную колонну. Если персонажи были атакованы в той комнате темными духами и спектрами, то они могли бы отступить себя. Такое отступление играет на руку нежити, так как здесь их гораздо тяжелее "изгнать". Лестница, вьющаяся вокруг центрального столба в комнате некромантии ведет к сокровищнице на следующем этаже.

За полкой, содержащей маткомпоненты, находится секретная дверь, ведущая в коридор к висящей башне (24). Персонажи смогут найти секретную дверь, только если они специально заявляют, что осматривают полку и ее заднюю часть или если пытаются ее сдвинуть, когда ищут секретные двери. Обычный осмотр комнаты не откроет эту секретную дверь.

44. Комната Элементальной Магии (Room of Elemental Magic): Это одна из 10 комнат магии, но она несколько отличается от остальных. Элементная магия ни одиночная школа, как остальные. Она состоит из четырех областей специализации, по одной для каждого из первичных элементов. 

Южный конец этой комнаты, является фокусом специальных элементов. Здесь расположены четыре квадратных участка, отделенные друг от друга 10-ти футовым проходом. Каждый квадрат заполнен соответствующим элементом. Квадрат воды - мелкий водоем кровавой воды глубиной примерно два фута. Земной квадрат – яма с грязью, такой же глубины. Квадрат Огня небольшое углубление, заполненное золой. Останки человеческих скелетов спрятаны под золой. В центре небольшая жаровня с горящим в ней огнем. Яма окружена просмоленными бревнами. Прикосновение любого огня зажжет их. 

Квадрат Воздуха просто очерчен линией, вырезанной в каменном полу. Этот квадрат полностью пуст. Он соприкасается с бойницей, через которую поступает чистый воздух. 

Следующий абзац следует зачитать, когда РС первый раз входят в комнату, принимая во внимание, что они могут видеть только первые 40 из 60-ти футов.

Это очень длинная и широкая комната. Слева от вас, расположены четыре полки, которые заставлены пробирками с разнообразными жидкостями, порошками, и причудливыми объектами. Справа от вас – груда бочек.

Когда РС способны будут разглядеть дальнюю часть комнаты, прочтите следующее. 

В юго-восточной части комнаты на полу размещены четыре квадрата, с широким проходом между ними. Круг, вырезанный в полу и исписанный странными рунами, лежит между квадратами так, что каждый квадрат касается своим углом его линии. Самый ближайший квадрат слева представляет собой водоем, заполненный зловещей, темно-красной жидкостью. Густой запах смолы касается ваших ноздрей. Ближайший квадрат справа представляет собой яму с грязью. Вы можете разглядеть несколько отбеленных временем белых костей, высовывающихся из грязи.

Дальний левый квадрат пуст. Лишь линия, вырезанная в каменном полу, очерчивает его. Дальний правый квадрат - это мелкая яма, наполненная прогоревшими дровами. Можно разглядеть кости, смешанные с золой. В центре медная чаша, содержащая горящее пламя.

В центре, соприкасаясь с углами каждого участка, расположен магический круг. Настоящий элементальный маг может стать в этот круг и прочитать любое заклинание из школы элементальной магии, даже одно из школы элемента, противоположного ему. Он делает так, как будто был бы на два уровня выше, и любой, делающий спасбросок от элементальных заклинаний получает штраф –2.

На четырех длинных полках у восточной стены хранятся все компоненты, необходимые для любого элементального заклинания. Для каждого элемента отведена одна полка. Бочки у противоположной изогнутой стены  содержат материалы, которые требуются в больших количествах. В них находятся земля, вода, легковозгарающееся масло и т.д.

Потолком здесь является крыша, в центре комнаты крыша находится на расстоянии 45 футов от пола. Несколько  огромных дубовых балок пересекают пустое пространство, поддерживая на себе массивную крышу. Перевернутый конус из камня прилепился к изогнутой стене башни на уровне балок. Это основание башни вампира. 

Хотя элементальная магия это относительно новая школа магии, Азалин, все еще способен использовать здесь некоторые заклинания. Однако он не может воспользоваться преимуществами магического круга. Архилич не особенно жалует эту комнату, но он не испытывает к этой комнате ненависти, как к комнате дикой магии. 

Из магического круга Азалин способен вызвать элементалов Равенлофта (альтернатива – простые элементалы). Однако, как бы он этого не желал, он не способен вызвать других элементалов. Пока он остается в пределах круга, он имеет над ними автоматический контроль. 

Азалин вызвал элементалов могилы и крови (альтернативно – земляной и водный элементал), чтобы они охраняли эту комнату. Он пытался сохранить здесь элементалов каждого типа, но элементалы всегда нападали на свою противоположность (огон и вода, земля и воздух). Теперь он поселил здесь двоих. Могильный элементал не будет разрушать замок, как он это может делать с другими строениями. Никто из элементалов не может покинуть эту комнату.

Могильный Элементал (Elemental, Grave): Int Low; AC 0; MV 6; HD 12; hp 55; THAC0 9; #AT 1; Dmg 4d10; SA погружение (sink); SZ L (12' tall); ML 16; XP 7,000; AL N.

Элементал Крови (Elemental, Blood): Int Low; AL N; AC 0; MV 12; HD 12; hp 55; THAC0 9; #AT 1; Dmg 3d6; SA иссушение крови, удушение; SZ L (12' tall); ML 16; XP 7,000.

45. Внутренняя Стена (Inner Bailey Wall): Эта широкая стена имеет зубцы с внешней стороны, выходящей на окрестности. Внутренний край стены не имеет никакого ограждения. Падающий со стены пролетает 60 футов, прежде чем упасть на каменный пол внутреннего замкового двора. Стена патрулируется парой гибельных стражей, идущих в противоположных направлениях.

46. Комната Големов (Golem Room): Здесь Азалин создает своих големов. Прежде, чем он стал лордом Даркона лич узнал, как делать костяных големов и големов зомби. Это довольно трудный и продолжительный процесс. К тому же у Азалина не всегда есть время, посвятить его созданию големов. Раз в каждое десятилетие или около этого, он заканчивает производство одного из големов и отправляет его на определённое задание или оставляет в замке в роли специального стражника.

Это комната выглядит подобно скотобойне. Груды различных частей тел валяются всюду, куда проникает ваш свет. Запах разлагающейся плоти перебивает все.

В середине всего этого кошмара стоит стол, на котором лежит такое, что выходит за границы вашего понимания. Только безумец мог сшить эти сгнившие части тела вместе! Нет и намека на рациональность способа, с помощью которого сформировано это странное тело. Сшитые вместе руки формируют ноги, голова присоединена к тому месту, где должен быть живот, и т.д. Тот, который это все делал, был явно не в своем уме.

Груды частей тел аккуратно рассортированы, руки в одной куче, ноги в другой и т.д. Груды высушенных человеческих костей рассортированы подобным способом. В середине всего этого два больших стола. На одном из них находится частично собранный голем зомби, а на другом костяной. Третий, меньший по размеру стол стоит между ними. На нем лежат разнообразные многочисленные острые предметы и другие инструменты, необходимые при создании големов.

Осмотр этой комнаты – причина чека ужаса. Любой, пытающийся поближе исследовать голема зомби на столе или роющийся в частях тел должен повторно выкинуть чек ужаса. 

Азалин оставил здесь зомби голема в качестве слуги и охранника (альтернатива 8 зомби Страда). Когда архилич не нуждается в услугах голема, тот безжизненно сидит в углу комнаты. Любой оглядывающий комнату будет не в состоянии обнаружить голема, поскольку он выглядит подобно остальным кучам частей тел. Любой, кто к нему приближается или специально заявляет, что исследует груды человеческих частей, обнаружит голема.

Голем нападет на любого, кто попробует что-либо нарушить в этой комнате. Если РС просто проходят через комнату, лишь смотря и ничего не трогая, голем не будет активизироваться.

Голем, Зомби (Golem, Zombie): Int Non; AC 2; MV 6; HD 18; hp 60; THAC0 4; #AT 2; Dmg 3d6/3d6; SA 30' аура гниения; SD +2 weapon to hit, заклинание animate dead восстанавливает все хиты, immune to mind and life spells, immune to poison; SZ M (6' tall); ML 20; XP 17,000; AL N.

47. Крыша воротных башен (Gate Tower Roof): Этот уровень крыши просто представляет собой обычные деревянные балки, заполненные паутиной. Крыша высотой 30 футов от основания до вершины. Большие пауки, которые живут здесь, преимущественно питаются крысами, птицами, и летучими мышами.

48. Сокровищница (Treasury): Это вторая сокровищница Азалина. Подобно первой, она мало нуждается в охране. Азалин не особенно заботится о богатстве. Немногие воры посмели бы проникнуть в замок, не говоря уж о том, чтобы выжить после этого. В нее можно войти только одним путем, через лестницу, поднимающуюся из комнаты некромантии (43).

В этой сокровищнице хранятся более дорогие виды богатств. Монет здесь нет. Редкие картины висят на стенах, изящно вытканные ковры туго скручены и сложены на полу, повсюду стоят скульптуры. Ценность любой вещи – 1d100*10 gp. Если герои начинают эти вещи складывать себе в рюкзаки, подчеркните то, что всё это огромных размеров, тяжёлое, и весьма неудобное при переноске. Здесь столько сокровищ, сколько им не унести за всю свою жизнь. Правила нагрузки для персонажей должны здесь использоваться.

Семь маленьких сундучков припрятаны в самых разных местах. Шесть из них, содержат 3d6 драгоценных камней разнообразных типов. Подобно монетам в другой сокровищнице, на них наложено умеренное проклятие. Проклятие функционирует только тогда, когда драгоценные камни покинут стены замка Авернус без разрешения Азалина. Имеется 50% шанс, что каждый раз, когда камень берется в руке, внутри него проявится изображение Азалина. Это причина для чека страха, даже если камень находится за границей демиплана Равенлофт.

Седьмой сундук содержит жреческий свиток со следующими заклинаниями: heal, restoration, raise dead, resurrection.

49. Бархатная Клетка (Velvet Cage): Эта комната - специальная тюремная камера. Внутри, она напоминает спальню принцессы. Здесь имеется большая кровать с шелковыми простынями, одеялами и подушками. Изысканная ванна застенчиво скрывается за изящно разрисованной ширмой. Стены украшены яркими красочными гобеленами. Маленький стол из дорогого дерева и несколько стульев стоят возле камина. Шкаф из ореха, содержит внутри себя ассортимент прекрасных одежд, как для мужчин, так и для женщин. На книжной полке, прикрытой тонкими стеклянными дверцами, стоят книги. Все книги  - банальные истории или беллетристика. 

Азалин использует эту комнату как тюремную камеру для наиболее благородных пленников. Те люди, которые бы потеряли свой разум, лишь при одном виде камеры пыток, обычно содержатся именно в этой камере для более тонкого и деликатного допроса. Люк в полу, ведет к спиральной лестнице висячей башни (24) (и на свободу), но он запирается на засов с нижней стороны. Комната в настоящее время пуста.  

50. Комната Призыва (Room of Invocation): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы призыва (invocation) здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы призыва. 

51. Комната Изменения (Room of Alternation): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы изменения  здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у южной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы изменения. В центре комнаты  железное кольцо с прицепленными к нему несколькими цепями. Каждая из цепей, оканчивается наручниками. 

Вдоль восточной и западной стен стоят клетки. В каждой из них находится животное или монстр. Все они - жертвы полиморфных заклинаний Азалина. Большая часть из них, это люди или демихуманы. В результате каждое из этих существ излучает магию, если РС ищут ее здесь. Составленные в несколько этажей клетки у восточной стены содержат маленьких безвредных животных: мышей, кроликов, лягушек, кошек, змей, летучих мышей, и так далее. 

Восемь 10'*10' клеток у западной стены содержат больших или более опасных животных. Одна из этих клеток пуста. Таблица ниже показывает полиморфные и истинные формы каждого животного.

Полиморфная Форма     

Реальная Форма

Дойная корова      
            

паладин 4-го уровня, женщина

Темный червь (tenebrous worm)
торговец коврами, мужчина

Гремишка (Gremishka)                      
чародейка 9-го уровня (enchantress) 

Бабуин (Baboon)


барменша

Монгрелмен (Mongrelmen)

вор 3-го уровня, мужчина

Гигантский кровосос (Giant leech)
сборщик налогов, мужчина

Халфлинг, женщина


иллитид

Если паладина расколдуют, то она рассыпится в благодарностях. Ее зовут Роза, и она с радостью присоединится к партии. Она безоружна и без доспехов. Торговец коврами толстый лентяй, который постоянно ноет по всякому поводу.

Корин (Coryn) хаотично-злая чародейка 9-го уровня, которая была наказана Азалином за незначительное преступление. Она будет утверждать, что она домохозяйка, вышедшая замуж за писателя, очернившего имя Азалина. Она будет ждать подходящего момента, чтобы сбежать, предпочтительно прихватив некоторые из магических вещей партии. Если партия будет противостоять Азалину, она из-за страха перед архиличем немедленно нападет на PC, надеясь вернуть его благоволение.

У Корин нет книги заклинания и инвентаря. Если кто-нибудь из РС не предоставит ей книгу заклинаний, она будет неспособна запомнить и использовать заклинания.

Виная (Winaya) измученная работой барменша, женщина средних лет. Если ей потребуется сделать чек страха или ужаса, она падает в обморок на 2d6 раундов, но не переносит больше никаких эффектов. 

Скользкий Сив (Slippery Siv), ранее был горделивым грабителем, пока не похитил маленькую статуэтку, которую жаждал Азалин. Теперь он не более чем перепуганная ласка, мужчина, чья преданность меняется с ветром. Он останется вместе с партией до тех пор, пока они смогут обеспечивать ему безопасность.

Миларн (Milarn), напыщенный сборщик налогов, который обманывал Каргат. В наказание, они преподнесли его Азалину в дар.

Иллитид нападет немедленно, если его возвращают в истинную форму. Он прекрасно понимает, что РС не оставят его в живых.

Если любой из этих превращенцев присоединится к партии, то он будет служить в основном в качестве пушечного мяса. Если ДМ убил члена партии к этому моменту, то эти персонажи прекрасно подходят для замены. Азалин всегда будет нападать сначала на этих персонажей.

Роза, паладин 4-го уровня: Int Very; AC 9; MV 12; HD 4; hp 25; THAC0 17; # AT 1; Dmg by weapon (+1 for Str); SD защита против зла 10 футов радиус, detect evil 60', +2 ко всем спасброскам, иммунитет к болезням, наложение рук (поднимает 8 хитов); SZ M; ML 17; AL LG.

Корин, чародейка 9-го уровня (Coryn, 9th-Level Enchantress): Int High; AC 10; MV 12; HD 9; hp 24; THAC0 18; #AT 1; Dmg by weapon (-1 for Str); SA spells (5/4/4/3/2); SZ M; ML 13; AL CE.

Скользкий Сив, вор 3-го уровня (Slippery Siv, 3rd-Level Thief): Int Avg; AC 10; MV 12; HD 3; hp 11; THAC0 19; #AT 1; Dmg by weapon; SA backstab x 2 dmg; SZ M; ML 9; AL CN 

Thief Skills: PP 40 %, OL 40%; F/RT 32%;  MS 25%; HS 15%; DN 20%; CW 80%; RL 0%.

Иллитид (Mind Flayer): Int Genius; AC 5; MV 12; HD 8+ 4; hp 26; THAC0 11; #AT 4; Dmg nil; SA ест мозг за 1d4 раунда (немедленная смерть), mental blast (60'*20' конус), save vs. wands or be stunned, spells as 7th-level mage (suggestion, charm person, ESP, levitate, save at -4 penalty); SZ M (6' tall); ML 15; XP 8,000; AL LE.

52. Башня Вампира (Vampire Tower): Эта одинокая башня, часть дома Аквинуса (Aquinus), вампира и слуги Азалина. Хотя служба архиличу раздражает его, его страх перед Азалином намного сильнее, чем ненависть. Аквинус полностью предан Азалину, зная о том, какая ужасная судьба его ожидает, если он когда-либо попытается предать его. Некоторых вещей боится даже вампир.

Башня состоит из двух малых комнат, связанных между собой небольшой щелью в потолке (одна комната находится над другой). Комнаты покрыты паутинами и толстым слоем пыли. 

На самом нижнем этаже башни вампира, смежном с комнатой предсказаний (53), имеется маленькая трещина в каменной кладке, которая соединяет эти два помещения. Любой дварф, который исследует стены, обнаружит эту трещину. Трещина, длиной в несколько футов и не шире доли дюйма. Однако этого достаточно, чтобы позволить газообразной форме вампира, просачиваться сквозь данную трещину. В нижней комнате также скрыт гроб вампира.

53. Комната Предсказаний (Room of Divination): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы предсказаний здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у северной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы предсказаний.
В центре комнаты, находится широкий, мелкий водоём с кристально чистой водой. В нескольких футах над водоемом плавает хрустальный шар, диаметром 5 футов. На юго-западной стене комнаты висит огромное зеркало, ширина которого 40 футов, а высотой 10 футов. Водоём и зеркало используются для магических предсказаний. 

Хрустальный шар действует так же, как и подобный магический предмет. Просто сконцентрировавшись, персонажи могут использовать его. ДМ должен внимательно прочитать описание хрустального шара (crystal ball) из DMG. В отличие от большинства хрустальных шаров, этот может сосредотачиваться на лордах домейнов. Азалин имеет возможность шпионить за другими лордами домейнов.

Архилич может почувствовать любого, кто смотрит за ним в его хрустальный шар. Он даже способен ментально достигнуть и очаровать того, кто использует его шар, чтобы шпионить за ним. Этот спасбросок стоит делать тайно, и сказать игроку только в том случае, если попытка очарования провалилась. В этом случае, персонаж способен почувствовать жуткое внимание лича, когда тот пробует вторгнуться в его разум. Если персонаж проваливает спасбросок, ему нужно сказать о том, что делает в текущий момент Азалин, но ничего более. Позднее в этом приключении, когда РС противостоят Азалину, этот персонаж станет предателем и нападет на своих товарищей.

54. Висящая башня (Hanging Tower): Это третий пролет висячей башни, объединяющий три этажа. Все комнаты на этом пролете пусты.

55. Комната Иллюзий (Room of Illusion): Это одна из 10 комнат магии. Все заклинания школы иллюзий здесь действуют, так, как будто заклинатель был бы на два уровня выше, чем на самом деле. Все спасброски против заклинаний этой школы получают штраф -2. Длинная полка у западной стены содержит в себе все компоненты необходимые для любого заклинания школы иллюзий. Полка с маткомпонентами выглядит так, как будто ее привинтили к стенке. Любое заклинание, призванное рассеять или открыть иллюзии не будет здесь работать, но персонажи могут попробовать не поверить в нее.

Пол этой комнаты полностью прозрачен. Лишь вершина 20-ти футовой по диаметру колонны видна на уровне пола, плюс площадка между дверьми, ведущими в комнату предсказаний (53) и висящую башню (54). Любой, стоящий здесь, видит внизу на расстоянии 60-ти футов пол комнаты колдовства (31). Пол на самом деле весьма тверд и по нему может легко пройти, даже самое тяжелое из существ. Потолок и стены полностью гладкие, что делает невозможным зацепить за что-нибудь веревку или кошку.

Но что еще хуже, так это то, что в невидимом полу есть дугообразные щели, шириной в 5-ть футов. Конечно же, невозможно обнаружить щель в невидимом полу. Любой, провалившийся через такое отверстие, падает с высоты 60 футов (6d6 dam). Любые оставшиеся темные духи и спектры нападут на упавшего персонажа, подобно черному рою. Все такие существа, изгнанные во время боя в комнате колдовства, могут вернуться и напасть.

Скивер мог бы использовать здесь заклинание Improved Phantasmal Force. Здесь оно будет работать особенно мощно, поскольку это заклинание иллюзии. Любой персонаж, бегущий от Азалина весьма вероятно провалится в щель и свалится в комнату колдовства.

56. Чердак (Attic): Это место заполненo пылью, паутинами, и крепкими дубовыми балками.

57. Дорожка Палача (Hangman’s Walk): Зубчатый парапет окружает одну из самых больших башен основной крепости. В задней части башни находится лестница, которая ведет на вершину (66) другой основной башни крепости. Поскольку дорожка идет и вдоль Висящей Башни, она проходит под аркой, сформированной частью контрфорса, поддерживающего Висящую башню (выше). Большая металлическая петля вбита во внешнюю сторону контрфорса, с петли свисает стальная цепь. Вторая цепь присоединена к петле и имеет железный крюк на конце, который можно легко подцепить человек, стоящий на дорожке. 

Всякий раз, когда Азалин хочет показать, что бывает с теми, кто становится у него на пути, он вывешивает этого беднягу именно на этом железном крюке. Виновных в незначительных нарушениях вешают на верёвках. Смерть для них приходит быстро. После пары дней, веревка обрезается, и мёртвые тела кувырком летят вниз к основанию башни, чтобы стать добычей для стервятников. Серьезных преступников вешают на крюк, живыми и слегка оглушенными. Смерть к ним приходит болезненно и медленно. Через несколько дней, их также сбрасывают вниз на камни. 

Гибельные стражи постоянно ходят от одного конца прохода до другого. Однако стражи не самые главные обитатели этой дорожки палача. Однажды, десятилетие назад, Азалин здесь повесил на крюке невиновного, и тот воскрес как немертвое существо: валпургейст (альтернатива – призрак /ghost/). Теперь он посещает Дорожку Палача, чаще всего в районе арки.

Азалин использовал этот момент к своей выгоде. Имея власть над мертвыми, архилич приказал валпургейсту служить ему в роли палача. Немертвый бедняга должен вешать на крюке любого, кого Азалин осудил на смерть. Валпургейст предполагает, что любое живое существо на этой дорожке палача должно быть повешено или насажано на крюк, и поэтому он нападает на них. Его мораль значительно выше обычной из-за приказов Азалина.

Зрелище валпургейста со сломанной шеей и повисшей головой причина для чека ужаса. Если ДМ использует призрака вместо валпургейста, то тот может манипулировать с цепями и крюком, но не с какими другими физическими объектами.

Валпургейст (Valpurgeist): Int Avg; AC 4; MV 9; HD 5; hp 30; THAC0 15; #AT 2; Dmg 1d6/1d6 (кулаки); SA удушение (1d8 damage automatically); SD immune to sleep, charm, hold and mind affecting spells; SZ M (6' tall); ML 17; XP 650; AL CE.

58 a-d. Комнаты Аквинуса (Aquinus’s Rooms): Эти комнаты являются домом вампира Аквинуса, про которого говорилось в описании башни (52). Эти комнаты позволяют ему жить, маскируясь под смертного. Комнаты похожи на элегантные апартаменты, отделанные в приглушенных тонах. Только двери, ведущие в башню вампира (52) и в коридор, заперты. Дверь, ведущая в коридор главной башни, заперта снаружи на засов.

Комната 58a – кабинет и гостиная. Комната 58b - небольшая библиотека. В библиотеке нет никаких ценных книг. Комната 58c - спальня. Кровать, которая находится в этой спальне, никогда не используется. Довольно иронично, что бойница в башне позволяет утреннему солнцу бросать свои первые лучи именно на матрас. Платяной шкаф содержит прекрасные одежды и униформу палача с черным капюшоном.

Комната 58d -  обеденный зал. Это что-то вроде насмешки, поскольку Аквинус является единственным обитателем этих апартаментов и не питается обычной пищей смертных. В дальней части комнаты запертая дверь, ведущая в башню вампира (52).

Если персонажи входят в эти комнаты, Аквинус будет в кабинете (58а). Он выдаст себя за узника Азалина. Он назовет себя как «гость помимо собственной воли». У РС есть причина поверить ему, поскольку единственный вход в апартаменты закрыт на засов снаружи.

Будучи вампиром, Аквинус может обратиться в газообразную форму и просочиться под дверью, или,  превратившись в летучую мышь, вылетать через бойницу. Он не узник, ограниченный стенами этих комнат. Аквинус, узник своего страха перед Азалином.

Аквинус не будет делать никаких откровенных попыток навредить или помочь героям. Однако он попробует очаровать одного из героев своим завораживающим взглядом. Спасбросок в этом случае производится ДМ-ом тайно, и лишь в случае неудавшейся попытки вампира очаровать персонажа, сообщите игроку об этом. План Аквинуса состоит в том, чтобы проследовать за РС, как летучая мышь или в газообразной форме. В какой-нибудь момент Аквинус надеется застать очарованного персонажа одного и испить его крови. ДМ сам должен решать, когда вампиру представится такой случай.

Аквинус, вампир (Aquinus, vampire): Int Except; AC 1; MV 12, Fl 18(B); HD 8+3; hp 40; THAC0 13; # AT 1; Dmg 1d6+4; SA energy drain, charm gaze, shapechange, spider climb; SD gaseous form, hit only by + 1 or better weapons, immune to sleep, charm, hold, and mind affecting spells; SZ M (6' tall); ML 16; XP 8,000; AL LE.

59. Комната Казней (Execution Chamber): Эта огромная, незапертая  комната заполнена устройствами, используемыми для казней узников. Здесь есть и гильотина, и пронзающее копье, и чан для окунания (для утопления), и блоки для раздавливания костей, и плаха с топором для обезглавливания, и специальный железный участок с сухими дровами (для сжигания) и т.д. Единственное, чего здесь нет, так это виселицы. Такие казни всегда происходят у висящей башни, чтобы все могли это видеть.

Большинство казненных здесь висят на крюках, как туши в лавке мясника. Одиночная, большая клетка расположена в задней части комнаты. Здесь узники ожидают своей судьбы. В настоящий момент клетка пуста.

Вампир Аквинус служит Азалину палачом. Он детализирован в описаниях локаций 52 и 58. Сверхчеловеческая сила и способности вампира делают его идеальным для таких целей. Аквинус не получает никакого удовольствия от этой работы, так как ему не позволено пить кровь жертв перед их убийством.

60. Комната Тишины (Room of Silence): Эта пустая комната подвергнута постоянному заклинанию тишины. Ни один звук не может быть произведён или услышан в стенах этой комнаты. Азалин регулярно сюда приходит, чтобы выплеснуть свой гнев и ярость, и в редких случаях исповедаться в грехах. Здесь он может говорить свободно, не боясь, что его кто-нибудь подслушает. Хоть лич и не может слышать своих собственных слов, ему достаточно того, что он чувствует, что высказался.

61. Крыша Башни Вампира (Tower Roof): Здесь нет никакого люка в полу или иного входа в комнату башни, расположенную ниже. Азалин и Аквинус, оба используют крышу башни, чтобы полюбоваться окутанным туманом, пейзажем Даркона. Иногда, крестьяне в близлежащих деревнях могут заметить одинокую, задумчивую фигуру, стоящую у парапета и всматривающуюся вдаль.

62. Склеп Ирика Зал’хонана (Crypt of Irik Zal’honan): Это склеп сына Азалина. Когда архилич первый раз вступил в Равенлофт, его единственный ребенок, был всё ещё захоронен на родном плане. Когда Азалин вошел в туманы и Даркон сформировался, появился этот склеп. Никто из живых и мертвых не знает наверняка, перенесены ли  были склеп и тело в Равенлофт, или это просто точная копия, созданная ради того, чтобы уязвить архилича. Сам Азалин считает, что это истинная могила его сына.

Тусклый свет с потолочного канделябра отбрасывает тени в дальние углы этой комнаты. Пыльные, изъеденные молью гобелены свисают с прогнувшихся карнизов на стенах. В центре света расположен массивный каменный гроб. Все стороны его отделаны изысканными гравюрами и барельефами.

Тусклый свет идет от камня, с наложенным заклинанием непрерывного света, установленного в потолочный канделябр и накрытый стеклом из желтого кварца. Тень умершего сына Азалина обитает в этой комнате. Он поднимется из гроба, только если персонаж приблизится к нему на расстояние 5 футов.

Когда вы приближаетесь к гробу, белая, прозрачная форма поднимается сквозь крышку гроба. Ясно, что это дух того, кто уже давно мертв. Щупальца страха проникают в самые уголки вашего сознания.

Ирик это полноценный призрак, который обладает всеми способностями призрака, описанного в Справочнике  Монстров. Однако он не имеет никакого интереса нападать на невинных чужаков. Он будет использовать свои сверхъестественные способности только для самозащиты. Он даже игнорирует первый раунд боя, если РС серьезно его не повредят. 

Ирик, душа, полная прощения и сострадания, полная противоположность своего отца. Ирик даже захочет поговорить с персонажами. Он может рассказать им многое из того, что находится в приложении в конце этого приключения. Он один из всех тварей в ужасном логове Азалина знает, где находится талисман лича. Если его об этом спросят, то он скажет, что талисман находится в специальной комнате, тремя этажами выше этой. Поскольку он никогда не покидал склеп, он не знает, что эта комната из себя представляет, и какую защиту наложил на нее Азалин.

Ирик Зал’хонан, призрак (Irik Zal'honan, ghost): Int High; AC 0; MV 9, Fl 9(A); HD 10; hp 35; THAC0 11; #AT 1; Dmg nil; SA старит 1d4*10 лет, magic jar; SD hit only by silver or +1 or better weapons, immune to spells, тело эфирно; SZ M (5'5" tall); ML special; XP 7,000; AL LN.

63. Коридор (Hallway): Этот коридор пуст.

64. Логово Теневого Дракона (Shadow Lair) Эта огромная комната занимает два этажа башни. Потолок комнаты примерно 30 футов высотой. В южном конце комнаты широкое круглое отверстие. Балкон с перилами, укрепленный на северной стороне, занимает пространство между двумя малыми башнями: висящей башней (65) и башней баньши (67). В центре балкона 10-ти футовый по длине выступ, не загороженный перилами. Азалин использует этот балкон, чтобы оседлать своего коня, дракона Эбб (Ebb), который и проживает в этой башне. Пол, усыпанный серебряными монетами, подходит в качестве кровати дракону.

Эбб – взрослый теневой дракон (shadow dragon) (альтернатива – черный дракон), летающий конь Азалина. Теневые драконы родом с Оэрта и они описаны в Справочнике Монстров для сеттинга Грейхок. Поскольку эта реальность является родной Азалину, вполне естественно, что он использует существо со своей родины в качестве персонального коня.

Эбб ненавидит большинство живых существ, и не будет вести с ними переговоры. К счастью для РС, они могут избежать этой комнаты, поднявшись по лестнице снаружи башни (с крыши 66).

Эбб вероятно слишком жестокий энкаунтер для РС в этот момент. Используйте ее лучше, чтобы испугать ваших персонажей, а не погубить. Этот дракон служит в качестве доказательства силы Азалина. Прочтите следующие абзацы, когда РС первый раз входят в комнату Эбб.

Эта комната просто огромна, она явно занимает больше чем один этаж башни. Балкон свисает с одной из стен с несколькими дверными проемами под ним. Напротив балкона огромное, круглое отверстие в стене. Оно расположено также высоко, как мачта на паруснике. Комната, больше похожая на пещеру, заполнена тенями. Пол, кажется, вспыхивает и искрится в лунном свете, за исключением широкого пятна в центре. Откуда-то неподалеку до вас доносятся мучительные крики.

Большая змеевидная голова поднимается с темного пятна на полу. Раскосые глаза пылают в лунном свете, когда вращаясь, останавливаются на вас. Вы слышите мягкий шелест кожи, когда разворачиваются два огромных, формой как у летучих мышей, крыла. Волна сверхъестественного страха наваливается на вас.

Эбб не нападает сразу, давая персонажам шанс сбежать. Она любит порождать чувства страха в жалких мелких людишках, примерно так же, как и поедать их. Если РС убегают, теневой дракон не будет преследовать их. Если они по какой-либо причине задерживаются, она нападает своим дыханием.

С этого уровня замка и выше, крики баньши могут слышать не только эльфы. Ее мучительные крики будут постоянным, внушающим ужас фоном повсюду дальше.

65. Висящая башня (Hanging Tower): Это четвертый пролет висячей башни. Эти два этажа висящей башни соединены с логовом Эбб.

66. Нижняя Крыша Крепости (Lower Keep Roof): Эта крыша патрулируется парой гибельных стражей. Стоны и крики баньши из ее башни легко слышны здесь. Даже неэльфы могут определить, что крики доносятся именно из башни баньши (68). С этого уровня замка и выше, крики баньши могут слышать не только эльфы. Ее мучительные крики будут постоянным, внушающим ужас фоном повсюду дальше.

67. Нижние Уровни Башни Баньши (Lower Banshee Tower): Эти два уровня башни баньши выходят в логово Эбб(64) . Лестница, идущая наверх, ведет к следующему этажу баньши. Ива, баньши, не может войти в эти два нижних этажа башни.  

68. Верхние Уровни Башни Баньши (Upper Banshee Tower): Эта башня населена стонущим духом. При жизни Ива была энергичной эльфийской девой. Она поступила на службу Азалину, соблазнённая могуществом, которую он мог ей дать. Она оказалось безжалостной и кровожадной, черты редкие среди эльфов. К сожалению, она была еще и  честолюбива. Ива предала Азалина, и он повесил ее на крюке (57) умирать медленной смертью. Затем он возродил ее дух в качестве баньши, и заставил ее поселиться в одной из своих башен. Теперь, она служит предупреждением любому, кто осмелится предать Азалина.

Сельские жители, на мили вокруг, могут слышать ее постоянные крики агонии. Азалин специально позаботился, что история ее предательства и последующего наказания распространилась повсюду, включая самые дальние уголки Даркона. Крестьяне полагают, что Ива осталась живой, благодаря мощной магии Азалина, чтобы страдать вечно. Они не понимают, что она стала неживым духом. 

При появлении Ива по-прежнему выглядит как прекрасная, эльфийская дева, правда, в момент ее смерти. Теперь огромный призрачный крюк увяз в ее спине. Его острый конец пронзает ее тело насквозь, выходя из груди. Как и все стонущие духи, она прозрачная, призрачная фигура.

После смерти Ива служит Азалину также хорошо, как и при жизни. Он ограничил ее передвижение стенами этой башни, и она сейчас выступает в роли первого охранника его амулета. Нет никаких проходов в комнату амулета (71), кроме как через башню баньши. Как указано в Справочнике Монстров, она может ощущать присутствие живых существ на расстояние в несколько миль. Нет ни единого шанса проскользнуть мимо нее. Ива атакует сразу же, как только персонажи входят в башню. В первом же раунде она испускает свой смертельный вопль.

Ива, стонущий дух (Willow, groaning spirit): Int Except; AC 0; MV 15, Fl 15(A); HD 7; hp 33; THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA смертельный вопль, аура страха; SD hit only by +1 or better weapons, immune to sleep, charm, hold, death magic, cold, electricity; MR 50%; SZ M (5'2"); ML 13; XP 4,000; AL CE.

69. Тупиковый Отсек Висящей Башни (Dead End Tower): Это очередной пятый пролет висящей башни состоит из двух уровней. В нижний уровень этого отсека можно попасть из зала жизни (70). Отсюда идет лестница на следующий этаж, который представляет собой комнату – тупик.

70. Зал Жизни (Hall of Life): Эта комната необычна для Замка Авернус. Дело в том, что она посвящена принципу жизни, концепции чуждой для Азалина. Специальные свойства этой комнаты, улучшают все лечащие и восстанавливающие жизнь заклинания. Все лечащие заклинания в этой комнате всегда работают с максимальной эффективностью, восстанавливая максимум хитов. Все заклинания, создающие или восстанавливающие жизнь, (Clone, Simulacrum, Raise Dead, Resurrection, Regeneration, Restoration, Reincarnation) срабатывают автоматически, без всяких обычных штрафов для заклинателя и цели. Также здесь не бросается никакой систем-шок.

Любая нежить теряет по одному хиту за каждый раунд, что остается в комнате. Азалин испытывает сильную боль, когда находится в этой комнате. Каждый раунд он теряет один хит, а затем регенерирует его, благодаря силе, предоставленной его фамильяром. Однако его желания настолько сильны, что он не вздрагивая входит в эту комнату, и на его лице нет не единого признака боли. Обычные штрафы Замка Авернус (как сосредоточения зла) тут не используются, за исключением тех случаев, когда сам Азалин присутствует здесь.

Мягкий, желтый жар исходит от стен этого помещения. Находясь тут, вы совершенно не чувствуете тех страхов и ужасов, которые сплошь и рядом населяют этот замок. Маленькое пламя надежды разгорается в вашем сердце.

В центре этой огромной круглой комнаты восемь скрытых туманом столбов. Каждый столб покоится на отшлифованном, ярко-зеленом камне, шириной в человеческий охват. Столп медленно передвигающегося тумана поднимается от каждого камня, формируя колонны. Когда туман касается потолка, он, кажется, рассеивается. Вы можете видеть темные формы, скрывающиеся в белом светящимся тумане. 

Камни и туманные колонны формируют круг в несколько шагов в поперечнике. В центре стоит квадратный столик, заполненный разнообразными сосудами, бутылями, странными инструментами и загадочными приспособлениями. Больше во всей комнате нет мебели.
Зеленые камни – магические изумруды гигантского размера. Энергия, генерируемая этими камнями, при получении малейшей частицы плоти любого из живых существ, может вырастить его клон, подобно заклинанию clone. Изумруды навеки приросли к этому месту и не могут быть удалены из комнаты. Также нельзя отколоть от них кусочек. 

В каждой из этих туманных колонн обнаженный юношеский клон одного из персонажей. Должен пройти месяц или больше, прежде чем эти клоны полностью вырастут.

Туманы можно легко смыть или сдуть подальше от тел, чтобы разглядеть лица. Туманы снова окутывают тело через раунд после того, как они убраны.

Если тело убирают из туманов, то это убивает клона, подобно мечу, пронзившего тело. Азалин не будет делать никаких попыток остановить это, поскольку он имеет частицы плоти каждого персонажа, хранящееся далеко отсюда. Если ему понадобится, он сможет вырастить новых клонов в любое время.

Первый персонаж, который уберет туман с одного из тел, увидит свое собственное лицо. Это немедленно влечет чек ужаса. Для остальных колонн определите случайным образом, где чей клон находится. Персонаж, который видит свой клон, должен сделать чек ужаса, хотя после того, как первый обнаружил своего клона, чек ужаса делается с премией +3. Те, кто уже знают, что увидят, уже не так шокированы зрелищем.

На усмотрение ДМ-а, клон любого мертвого персонажа, может быть обнаружен, уже полностью взрослым, а не юным. Удаление полностью выросшего клона из туманов безопасно, и он очнется через несколько раундов. Таким способом, игрок может вернуть себе старого персонажа. Конечно же, персонаж не будет иметь никаких воспоминаний с момента смерти под серпом безголового всадника.

Если РС проваливают свой квест для Азалина, то архилич намеревается использовать их клонов, чтобы попробовать снова. Однако у импа Скивера есть демонически ловкий, зловещий план. Он поместил свиток на стол вместе со странными устройствами, пузырьками с жидкостью и маткомпонентами. Если персонажи попытаются прочитать этот свиток, то выдайте им листок с текстом из приложения, что в конце приключения.

Скивер пытается заставить персонажей верить в то, что они самые настоящие клоны. Каждый персонаж, который читает или слышит это, должен сделать чек ужаса. Сравнение свитка с любой другой письменной работой Азалина немедленно откроет, что это подделка, поскольку почерк на свитке не соответствует почерку Азалина.

71. Комната Амулета (Phylactery Room): Это не вовсе совпадение, что данная комната находится непосредственно выше зала жизни. Хоть и не имеется никакой известной физической или магической связи, Азалину приятно думать, что так или иначе, но его амулет, содержащий эссенцию его жизни, находится так близко к Залу Жизни (70). 

Единственный вход в эту комнату, возможен лишь через башню баньши (68).  

Справа от входа - прямая, непрерывная стена. Остальная часть этой огромной комнаты - это круглая комната, занимающая примерно всю эту башню. Стены, покрыты замысловатыми, резными узорами и полотнами, многие сцены показаны в серебре и едва видимы в тусклом свете. Пол и потолок из простого ничем не украшенного камня. Здесь больше нет никаких дверей и проходов. 

В центре комнаты, лицом к плоской стене широкий, круглый пьедестал, который поднимается в половину вашего роста. На его вершине покоится золотой череп дракона. Весь свет в комнате исходит от мерцающего пламени в приоткрытом рту черепа. Его глаза горят мрачным, зловещим красным огнем, напоминающим глаза Азалина.

Картины на стенах изображают жизнь Азалина в больших деталях. Каждая из картин подписана на Старом Оэридиане. В середине его жизненной истории показана сцена, где он становится личем. Его амулет виден здесь, он показан, как позолоченный череп, висящий на цепи на шее. К концу его жизненной истории, картины показывают его переход в демиплан Равенлофт. Показано как магически изменяется череп, становясь огромным черепом дракона, соответствующий тому, который установлен на пьедестале.

Череп дракона – череп Грейхоковского дракона (Greyhawk Dragon, смотри Справочник Монстров сеттинга Грейхок), покрытого золотом. В результате, любая попытка определить точный вид дракона провалится, если персонаж не родом оттуда.

Этот череп - талисман Азалина. Как указывалось раньше, он был магически изменен из обычного черепа в этот массивный, почти недвижимый череп дракона. Он установлен здесь, как еще один символ заточения Азалина. Внутренности черепа исписаны всеми мистическими писаниями, необходимыми для того, чтобы он был подходящим вместилищем для эссенции жизни Азалина. Талисман не может быть вскрыт или уничтожен любыми средствами, которые доступны персонажам. Даже если его сбросить с вершины замка Авернус, он не повредится.

Горящее пламя, размером как пламя факела, установлено в его рту. Его свет отражается через два рубина, вставленные в глазницы, заставляя их выглядеть пылающими. Ничто, ни вода, ни ветер, ни холод, не может погасить пламя. 

Рядом с пламенем маленький, золотой диск, который может быть из пасти дракона. Он может быть замечен только тем, кто смотрит прямо в пасть дракона с близкого расстояния. Азалин положил сюда диск, предварительно написав на нем послание. Это зашифрованное послание говорит, что если Азалин (смерть, которая ходит) прикоснется к талисману (неподвижная жизнь), то он будет уничтожен. Конечно же, Азалин сам приготовил эту ловушку, которая имеет потенциал его убить. Это часть его грандиозного замысла. Обычно, его талисман не обладает никаким смертельным эффектом для него. 

Если неподвижная жизнь прикоснется к смерти, которая ходит, жизнь победит. Золотая жизнь, даже недвижимая – немезида смерти.

Сам череп весит 200 футов. Размером он 4½ фута от лба до основания. Хотя его трудно поднять и нести, его все же можно катить. Любой персонаж, катящий его, движется со скоростью 3 + премия повреждения от силы. Никакая суперсила или дополнительное количество людей не заставит его катиться со скоростью выше 9. Очевидно, что если его сбросить из окна или катить вниз по лестнице, то его скорость превысит 9.

Только одна тварь осталась на пути у персонажей, чтобы взять талисман: второй охранник, большой демон страж. Его логово находится за плоской стеной комнаты. Центральные 20 футов стены – это иллюзия в одну сторону. Изнутри узкого логова, иллюзорная часть стены невидима. Демон может прекрасно видеть и слышать любого, кто вошел в комнату, и он приготовится к атаке. 

Стратегия демона, состоит в том, чтобы выждать, пока внимание персонажей полностью сосредоточится на амулете. Затем он выскакивает из логова, и выдыхает на них струю пламени. Конечно же, вполне можно воспользоваться преимуществами любых уникальных ситуаций и изменить соответствующе его стратегию. 

Демон Страж, Большой (Guardian Daemon, Greater): Int High; AC -1; MV 9, Fl 9(D); HD 10; hp 60; THAC0 10; #AT 3; Dmg 1d10/1d12/1d12; SA огненное дыхание (7d6 dmg, 3 раза в день, конус 30'*10'); SD hit only by +2 or better weapon, immune to sleep, charm, hold, polymorph, fear, spells, иммунен к огню и проникающему оружию; MR 25%; SZ L (9' tall); ML 18; XP 11,000; AL N(E).

72. Крыша Главной Крепости (Main Keep Roof): Эта крыша патрулируется двумя гибельными стражами. Иногда Азалин стоит у зубчатых стен и осматривает свои земли. На севере он может разглядеть дорогу и Ил Алук. На юге глухие места чередуются с крестьянскими деревушками. Вход на крышу снизу возможен через башню баньши (68).  

73-76. Комнаты Азалина (Azalin’s Rooms): Это личные апартаменты архилича. Только Скиверу, импу фамильяру лича, и Ерасмусу (Erasmus), духу дворецкому, позволено здесь находиться. Занимая пару этажей, эти апартаменты пародия всего того, что Азалин имел при жизни. Лич проводит несколько часов здесь, примерно раз в неделю. Он не может здесь оставаться дольше из-за воспоминаний о тех радостях жизни, которых он лишен теперь. Частенько он здесь что-нибудь ломает или уничтожает, прежде чем вырваться наружу.

Как упоминалось выше, Ерасмус, призрачный дух, который служит Азалину дворецким, следит за этими апартаментами. Он следит здесь за порядком, моя и протирая пыль по необходимости, зажигает лампы, нагревает воду в ванной и т.д.

Ерасмус выглядит полностью твердым и реальным, но к нему нельзя прикоснуться. Физические объекты проходят прямо через него. Но сконцентрировавшись, он может передвигать физические объекты, заставляя это выглядеть так, как будто его руки двигают и управляют ими.

У Ерасмуса нет никакого желания кому-либо навредить. Он слуга, привязанный к Азалину силами, предоставленными личу демипланом страха. 

Ерасмус выглядит как типичный дворецкий. Это пожилой человек с седыми волосами, и небольшим брюшком. Он постоянно носит черную униформу. Ерасмус вежливо обращается с персонажами вежливо, прося их подождать, пока не вернется «хозяин». Когда они входят, он ремонтирует стул. Он не знает ничего ценного для РС, поскольку редко покидает эти комнаты. Он не будет им ничем помогать, разве что предложит чай с бисквитами.  

73. Столовая Азалина (Azalin’s Dining Room): Это маленькая, элегантная столовая. Здесь есть стол, окружённый восьмью стульями, и винный бар. В буфете есть корзина со свежим хлебом.

74. Кабинет Азалина (Azalin’s Study): 
Пара мягких кресел формируют центральную часть этой комнаты. Низкий столик примостился рядом с креслами, пачка свитков аккуратно сложена на нем. В свитках расписаны права собственности на скудные участки земли в холмах Даркона, в целом, очень не занимательное чтиво. Камин и несколько полок расположены у одной из стен. Эта комната занимает предпоследний этаж висящей башни.

75. Спальня Азалина (Azalin’s Bedroom): Большая кровать с навесом занимает главенствующее место в этой комнате, самом верхнем этаже висячей башни. Два шкафа содержат в себе большое количество разнообразной одежды, как мужской, так и женской. На стене висят портрет женщины (умершей жены Азалина) и портрет Ирика (мёртвого сына). Обе картины были разорваны на клочки Азалином, а затем были кропотливо сшиты Ерасмусом (и не один раз). Стежки заметны даже с расстояния.

76. Ванная Азалина (Azalin’s Bath): Огромная ванна занимает центральную часть этой комнаты. Шкафчики, наполненные духами, мылом, и полотенцами, расставлены вдоль стен. Ванна треснула, но замазана раствором. Похоже, она так же не раз страдала от гнева Азалина.

77. Чердак Башни Баньши (Banshee Tower Attic): В этом месте лишь паутины и пыльные деревянные балки. Баньши может подняться на этот чердак.

78. Наблюдательная Вышка Короля (King’s Watch): Это самая высокая из всех возможных точек для наблюдения в замке. Так же, как и в других наблюдательных местах, временами здесь видят Азалина, как темную фигуру, осматривающую пейзаж. Отсюда видна дорога, идущая с запада на север, ведущая к Ил Алуку, что на северо-востоке от замка.

79. Комната Скивера (Skeever’s Room): Фамильяр Азалина, имп Скивер, живет здесь. Хоть лестница и ведет в эту комнату, Скивер редко пользуется ей. Обычно он влетает и вылетает из замка через подходящее для этих целей окно. 

Эта комната – помойная яма. Импы никогда не отличались чистотой. Кучи грязи и отбросы везде. Крысы и мухи повсюду.

Потолок находится на высоте 30-ти футов, поскольку эта комната занимает два этажа. Деревянные балки и стропила пересекают открытое пространство сверху, делая его идеальным домом для маленького летающего существа типа Скивера. Имп обычно спит высоко в этих стропилах, в маленьком гнезде из грязи и костей.

Как упоминалось выше, Азалин предоставил своему импу специальную магическую возможность. Произнося слово «убежище», он немедленно телепортируется в эту комнату. Когда персонажи впервые избегают контроля Азалина, Скивер использует эту способность, чтобы сбежать от наги в магической лаборатории.

КУЛЬМИНАЦИЯ

Если персонажи имеют время, чтобы осмотреть сверху окрестности, они могут обнаружить дорогу, идущую к северу и западу от замка Авернус. Дорога идет по диагонали с юго-запада на северо-восток (смотрите карту в сеттинге Равенлофт). На северо-востоке виден город Ил Алук со стен и башен замка, но невидимый с земли.

Любой, кого встретят РС, может показать направление к Невучар Спрингс. «Следуйте по дороге из Ил Алука на восток. Вам нужно будет пройти города Виаки, Карг и Мэйкле. После Мэйкле, вам нужно будет нанять лодку, чтобы подняться вверх по реке Вучар до Невучар Спрингс». Между Мэйкле и Невучар Спрингс нет дороги.

Путешествуя с обычной скоростью, РС потребуется не более дня, чтобы пройти от одного города до другого. Путешествие от Мэйкле до Невучар Спрингс займет два дня лодкой, или четыре, если РС попытаются пройти по пересеченной местности. Конечно, РС могут использовать магию, чтобы ускорить свой путь.

Есть шанс, что персонажи захотят попытаться испытать свою судьбу и отправятся к другой границе Даркона. Если это туманная граница, ДМ может использовать тот же финал, что показан ниже. Ему просто следует изменить все ссылки на святое дерево и любые другие географические особенности.

ИЛ АЛУК (IL ALUK)

Эта столица грязный нездоровый город. В нем проживает 25,000 жителей. Здесь, под тонким слоем цивилизованности, скрываются все виды коррупции и разложения. Азалин ввел строгие законы, которые безжалостны к нарушителям, но, тем не менее, они мало делают, чтобы остановить поток преступности и разложения в городе. Если кто-нибудь обнаружит золотой череп, будьте уверены, он обязательно попытается его украсть.

В Ил Алуке персонажи могут купить любое обычное оборудование, которое пожелают. Лошади, фургоны, и даже лодки, всё это вполне доступно. 

В то время когда РС будут здесь находиться, иногда сообщайте им, что они слышат тихие шаги за своей спиной. Ничего не происходит, но это добавит им чувство, что их преследуют или сопровождают.

Как только они покидают пределы Ил Алук, персонажи видят темную, крылатую фигуру, поднимающуюся в воздух, с одной из самых высоких башен города. Она развернется и полетит на юг, подальше от города.

ВИАКИ (VIAKI)

В этом месте не будет никаких энкаунтеров, если РС ведут себя не совсем глупо. В городе проживает 8,000 жителей, в основном люди. Горожане обращаются с ними любезно, но несколько осторожно.

В течение путешествия в Карг, персонажи снова увидят черную крылатую фигуру, летящую поверху. РС, обладающие особенно острым зрением, смогут разглядеть даже фигуру, восседающую на ней. Если они наблюдают за ней некоторое время, им покажется, что она летает вперед и назад, как будто кого-то ищет. Это Азалин верхом на своем теневом драконе Эббе. Он следует за персонажами, притворяясь что, ищет их.

КАРГ (KARG)

Этот город – база пользующегося дурной славой Каргата, тайной полиции Азалина. В городе проживает 8,500 жителей, в основном люди. Карта Карга может быть найдена в сеттинге Равенлофт: Царства Ужаса.

В то время как РС находятся в этом городе, ДМ должен временами им объяснять, что они чувствует чье-то зловещее присутствие, кто-то наблюдает за ними. От этого поднимаются лишь волосы на задней части шеи, но больше нет никаких эффектов. Азалин использует вампиров Каргата, чтобы те следовали за персонажами. Но у них есть строгие инструкции всячески избегать всяких контактов с РС.

Пока персонажи остаются в верхнем городе (северная часть) и ведут себя сдержанно, все идет прекрасно. В этой части города цены на питание и жилье вдвое выше, чем указано в «Руководстве Игрока». 

В Нижнем Городе цены более разумны, но это земля вампиров Карга. Если персонажи совершат здесь что-нибудь особенно идиотское, то вампир нападет на них. Не все вампиры в Карге предупреждены о распоряжениях Азалина, а некоторых вообще не интересуют его приказы.

МЭЙКЛЕ (MAYKLE)

Этот маленький городок (2,000 людей) представляет мало интереса для РС. Люди этого сонного городка осторожно относятся к чужакам. В гостинице предложат им жилье, хозяева магазинов будут обслуживать их, однако у РС нет не единого шанса раскрутить кого-нибудь на откровенный продолжительный разговор.

Когда персонажи отправляются в путь к Невучар Спрингс, они видят большую черную, крылатую фигуру, летящую низко над землей. На ней может быть замечена человеческая фигура. Персонажи могут пожелать скрыться, завидев ее. Они смогут скрыться прежде, чем чернильно-черная тень дракона накроит их. Как и раньше, это Азалин, восседающий на Эббе, следит за партией. Он не будет атаковать их.

НЕВУЧАР СПРИНГС (NEVUCHAR SPRINGS)

Достижение этого города – цель РС. Это маленькая община эльфов (1,000 жителей), которые редко видят чужаков. Горожане учтивы, но осторожны. Пока персонажи ведут себя с ними учтиво и доброжелательно, эльфы действуют также. Если их спросят, эльфы расскажут РС о святыне Невучара и ее местонахождении.

Святыня это огромное дерево на краю вездесущих туманов, находящееся в нескольких милях к востоку от городка. Дерево, растет на маленьком острове, в центре реки Вучар. В этом месте река всего лишь шириной 50 футов от одного берега до другого.

Каменистый остров, 20 футов в ширину, 75-ти-футовый в длину клин. Если РС пешком, то им потребуется пересечь 15 футов воды (в центре глубина 10 футов).

Как только череп в 30-ти футах от острова (на берегу реки или в воде), Азалин нападает. Он появился в этом месте задолго до персонажей и приготовился к сражению. Поскольку он хочет, чтобы персонажи победили в этом сражении и уничтожили его тело, лич не использует свои силы подымать и призывать нежить. Он отослал Эбба обратно в замок Авернус. Он также не взял с собой свои магические вещи. Эта битва будет просто сражением Азалина против РС, прямое соревнование силы.

ДМ должен помнить, что Азалин хочет, чтобы РС поверили, что они уничтожили его, поскольку он хочет отправить свою эссенцию жизни в талисман. Азалин знает, что ему нужен лишь один из РС, чтобы вынести его талисман через туманы. Азалин будет сражаться по настоящему. Он хочет убить всех, кроме одного. Их жизни ничего для него не значат, кроме одного, который должен выжить. В этот момент для него является делом чести убить как можно больше персонажей, прежде чем они уничтожат его.  

Когда Азалин обнародывает свое присутствие, некоторые заклинания его уже активизированы (смотри таблицу ниже) и будут длиться определенное время. Первое число показано для случая, когда его имп фамильяр остался жив, и Азалин остается магом 18-го уровня. Второе число для случая, когда имп погиб, и Азалин опустился до мага 14-го уровня.

Заклинание contingency вызывает заклинание магического сосуда на него, при условии, если его тело прикасается к его талисману. В этом случае, его жизненная сила вынуждена перейти в талисман, а его скелетное тело становится простым, безжизненным трупом.

Заклинание      
Длительность

True seeing     
16/12 раундов 

Eyebite                    
6/4 раунда

Stoneskin                
До первой атаки 

Contingency 
Пока он не прикасается к талисману.

Азалин будет невидимым, когда приблизится к персонажам на расстояние 60-ти футов и использует заклинание prismatic wall. Сверкающая стена вырастает от него на расстоянии 360-ти футов и уходит в небо, практически непреодолимый барьер. Если Азалин всего лишь маг 14-го уровня, то он не может использовать заклинание призматической стены (смотри ниже). 

Прочитайте следующий выделенный текст, если Скивер остался жив и Азалин – маг 18-го уровня.

Перед вами маленький остров на реке. В центре узкого, но длинного острова стоит огромный дуб. Странные узоры и непонятные глифы вырезаны на коре его ствола. Сразу позади дерева кружащиеся клубы тумана скрывают все от вашего зрения. 

Услышав шум, вы оборачиваетесь назад. Стена многоцветных, сверкающих огней протягиваются повсюду, насколько хватает ваших глаз, она выше даже самой высокой башни замка. Она полностью отрезает все пути назад. Через пульсирующую, меняющую цвета стену света вступает Азалин. Замогильным голосом лич провозглашает: «У вас есть то, что принадлежит мне по праву. Верните это, и я всего лишь вас просто убью. Откажитесь, и вы проклянете свою судьбу!»

Если Скивер мертв, Азалин использует заклинание Wall of Stone, вместо призматической стены. Он установит ее кругом вокруг ствола дерева-святыни. Эта круглая стена примерно 10 футов в диаметре и 10 футов высотой. Независимо от того, какое заклинание он использует, его невидимость рассеивается. 

Прочитайте следующий выделенный текст, если Скивер мертв, а Азалин – маг 14-го уровня.

Перед вами маленький остров на реке. В центре узкого, но длинного острова стоит огромный дуб. Странные узоры и непонятные глифы вырезаны на коре его ствола. Сразу позади дерева кружащиеся клубы тумана скрывают все от вашего зрения. 

Услышав шум, вы оборачиваетесь назад. Азалин стоит на берегу, только что закончивший заклинание. Внезапно ствол дерева-святыни окружен каменной стеной. Замогильным голосом лич провозглашает: «У вас есть то, что принадлежит мне по праву. Верните это, и я всего лишь вас просто убью. Откажитесь, и вы проклянете свою судьбу!»

Азалин не использует здесь никакой блестящей стратегии и тактики, хотя и способен на это. Вместо этого, он просто разрушает попытки персонажей добраться до его талисмана. Любой персонаж, пытающийся приблизить к нему талисман, становится центром его ужасающего внимания.

Как только он заполучает свой талисман, Азалин встает к нему спиной и всегда атакует ближайшего к нему. Если кто-нибудь пытается толкнуть его на череп, то ДМ должен кинуть спасбросок, чтобы увидеть устоял ли тот на ногах, но этот спасбросок автоматически проваливается. Азалин позволит персонажу столкнуть его на свой талисман. Если битва заканчивается таким способом, то прочтите следующее.  

Азалин касается золотой поверхности черепа дракона. Внезапно, желтая аура магической энергии окружает лича. Его кости начинают трещать и ломаться. Тонкий усик белого пара исходит из его рта и перетекает к глазницам черепа дракона. Зрелище этого странного текущего тумана заставляет вашу кожу покрыться мурашками. Череп, кажется, поглощает туман, и скелетное тело Азалина падает на землю, превратившись в груду костей. Череп выглядит теперь по-другому. Его оскал становится более зловещим, а пристальный взгляд рубиновых глаз более проникающим.

Если персонажи побеждают Азалина в обычном бою, прочтите следующее.

Поверженный труп Азалина падает недвижимым на землю. Воздух застыл, как будто сам ветер чего-то ждет. Когда вы смотрите, тонкий усик белого пара медленно поднимается от тела и направляется к золотому черепу дракона. Зрелище этого странного тумана заставляет встать дыбом волосы на вашей шее. Туман отыскивает глазницы золотого черепа и исчезает в кроваво-красных глубинах. Череп выглядит теперь по-другому. Его оскал становится более зловещим, а пристальный взгляд рубиновых глаз более проникающим.

Азалин, лич, маг 18-го или 14-го уровня (Azalin, lich, 18th-level or 14th-level): Int Genius; AC 0; MV 12; HD 11; hp 54; THAC0 10; #AT 1; Dmg 1d10; SA парализующее прикосновение, заклинания; SD hit only by + 1 or better weapon, immune to sleep, charm, enfeeblement, hold, polymorph, fear, insanity, mind-affecting, and death spells, иммунен к холоду и электричеству, регенерирует 1 хит в раунд (если имп жив); SZ M (6' tall); MR 25% or none; ML 18; XP 9,000 or 7,000; AL LE.

Заклинания, в случае если Скивер мёртв (5/5/5/4/4/2/1): charm person, enlarge, magic missile (*2), phantasmal force; darkness 15' radius, invisibility, ray of enfeeblement, scare, Tasha's uncontrollable hideous laughter; dispel magic, fireball, hold person, lightning bolt, suggestion; dimension door, ice storm, phantasmal killer, stoneskin; chaos, domination, telekinesis, wall of stone; eyebite, true seeing; power word stun.

Дополнительные заклинания в случае, если Скивер жив (5/5/5/5/5/3/3/2): minor globe of invulnerability; passwall; flesh to stone; forcecage, teleport without error; incendiary cloud, prismatic wall; energy drain.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Для этого приключения существуют два различных варианта окончания, в зависимости от того, собирается ли ДМ использовать продолжение к этому модулю «Корни Зла». Если продолжение не планируется, то план Азалина проваливается. Если продолжение запланировано, то план архилича преуспевает.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ ОКАНЧИВАЕТСЯ ЗДЕСЬ… 

Слабый холод проходит через вас. Оглянувшись, вы понимаете, что туманы позади дерева-святыни текут к вашей группе, скрывая все во влажной белизне. Кажется из туманов начинает формироваться фигура, прямо над головой драконьего черепа. Через мгновение, вы видите призрак Хискосы, уместившегося на блестящей поверхности черепа. Ледяные пальцы сверхъестественного легонько касаются вашей кожи.

«Вы сорвали план Азалина и спасли ничего не подозревающий мир от ужасной судьбы. В этом переходном месте, я могу раскрыть вам то, чего не мог поведать раньше. 

Азалин использовал вас как пешек в своей великой игре. После того, как он отправил вас назад во время, чтобы вы стали свидетелями падения Страда фон Заровича, он понял, что удаление Святого Символа Равенкинд из замка ослабит законы этой земли. Лич затем разработал план, чтобы использовать эту слабость. 

Зная, что я томлюсь в его тюрьме, Азалин, освободил вас, чтобы вы встретили меня. Он знал пророчество, но не постиг его смысла в полной мере. Затем Азалин позволил вам выкрасть его амулет, вместилище его драгоценной жизненной силы. Он наблюдал за вами и защищал вас, пока вы несли его сюда, к краю мира его мира.

Затем Азалин предстал пред вами и сражался, но он показал лишь часть своей истинной силы. Если бы он хотел на самом деле вас уничтожить, он бы сделал это так, что вы бы не успели и моргнуть. Даже мёртвым, он остался непобеждённым, поскольку его жизненная сила перетекла из мертвого тела в этот талисман. Все что оставалось сделать вам, так это вынести этот талисман через эти туманы в новые чужие миры, что лежат снаружи. Если бы это произошло, он обрушился бы на невинные миры.

Прежде чем я обрету вечный покой, я должен вернуть череп дракона в земли Даркона. Туманы не должны заполучить его. Азалин возродится, но в этой реальности. Он здесь, и здесь же должен остаться. Великое Соединение моего пророчества, то ради чего я пожертвовал всем, будет мертво. Я не знаю, куда туманы перенесут вас, но я надеюсь, что вы обретете место под солнцем.

Помогите мне столкнуть череп в воду, поскольку я не могу сделать этого сам...

 Как только персонажи сталкивают череп в воду, он медленно поплывёт по течению. Любой другой такой же тяжелый предмет немедленно бы утонул. Однако персонажи могут увидеть тень Хискосы, восседающего на черепе, когда тот плывет по воде.

Туманы Равенлофта перенесут персонажей туда, куда пожелает ДМ, вплоть до их собственного мира. В течение трех дней, Азалин поднимет новое тело внутри замка. Он будет размышлять там некоторое время, замышляя новые планы и планируя месть. Если Скивер умер, Азалину потребуется некоторое время, чтобы призвать нового импа фамильяра, используя заклинание желание. Он будет использовать многие заклинания желание, чтобы восстановить свои потерянные уровни. Все в Дарконе услышат его вопль, когда он, вернув себе 18-ый уровень, потерпит неудачу обрести новые силы, даже используя заклинание желания.

ПРИКЛЮЧЕНИЕ ПРОДОЛЖАЕТСЯ В «КОРНЯХ ЗЛА»

Слабый холод проходит через вас. Оглянувшись, вы понимаете, что туманы позади дерева-святыни текут к вашей группе, скрывая все во влажной белизне. Кажется из туманов начинает формироваться фигура, прямо над головой драконьего черепа. Через мгновение, вы видите призрак Хискосы, уместившегося на блестящей поверхности черепа. Ледяные пальцы сверхъестественного легонько касаются вашей кожи.

«У меня мало времени. В этом переходном месте, я могу раскрыть вам то, чего не мог поведать раньше. 

Азалин использовал вас как пешек в своей великой игре. После того, как он отправил вас назад во время, чтобы вы стали свидетелями падения Страда фон Заровича, он понял, что удаление Святого Символа Равенкинд из замка ослабит законы этой земли. Лич затем разработал план, чтобы использовать эту слабость. 

Зная, что я томлюсь в его тюрьме, Азалин, освободил вас, чтобы вы встретили меня. Он знал пророчество, но не постиг его смысла в полной мере. Затем Азалин позволил вам выкрасть его амулет, вместилище его драгоценной жизненной силы. Он наблюдал за вами и защищал вас, пока вы несли его сюда, к краю мира его мира.

Затем Азалин предстал пред вами и сражался, но он показал лишь часть своей истинной силы. Если бы он хотел на самом деле вас уничтожить, он бы сделал это так, что вы бы не успели и моргнуть. Даже мёртвым, он остался непобеждённым, поскольку его жизненная сила перетекла из мертвого тела в этот талисман. 

Теперь он сбежал из земель Даркона. Я не знаю где вы, но если в ваших венах течет благородная кровь, спасите это место от ужаса, что живет в этом золотом черепе дракона. Моя цель выполнена, и я ухожу на вечный покой. Ваша задача перед вами. Найдите способ уничтожить это зло.

Когда туманы рассеиваются, персонажи обнаруживают себя в ярком, солнечном местечке. Золотой череп находится около них. Он, кажется, усмехается холодной довольной усмешкой, удовлетворенный новым, свежим миром вокруг них. Что происходит дальше, может быть найдено только на страницах приключения «Корни Зла».
ПРИЛОЖЕНИЕ
КНИГА ФИРАНА ЗАЛ’ХОНАНА

Фиран Зал’хонан родился в благородной семье на третий стардэй Сансебба (starday of Sunsebb) в 231 СУ. Второй сын Графа Туралитана Зал’хонана, лорда города Кнарл, он не имел положения в доме своего отца. Его брату предстояло унаследовать и титул и земли отца.

Когда ему исполнилось 15, он самостоятельно решил стать учеником волшебника Квантариуса (Quantarius). Говорят, что он с радостью покинул свой отчий дом, проклиная его с каждым выдохом.

В магии Фиран показал выдающиеся способности. Он получал удовлетворение от овладевания ее великой силой. В течение 29-ти лет, он служил Квантариусу, познавая таинственное искусство. Когда тот освободил его от ученичества, он направился в Рауксес (Rauxes). В этом большом городе он оттачивал свои навыки.

Фиран провел в Рауксесе несколько лет, когда мэр Кнарла послал за ним. Его отец умер еще в то время, когда он обучался под руководством Квантариуса, хотя ему и не было отправлено никакого сообщения. Его старший брат правил Кнарлом последние 13 лет. Теперь он также умер, сам себя сведя в раннюю могилу. Мэр просил Фирана, как единственного живого наследника Зал’хонанов, вернуться в Кнарл и востребовать свои права на наследство. Фиран согласился.

Горожане назвали его Азал’Ланом, что означало Король Маг на старом оэртианском. В 283 CY он поклялся  служить Малахитовому Трону (Malachite Throne). Он отличался своей преданностью Кнарлу и своими резкими требованиями к преданности народа ему. Слово Азал’Лана считалось таким же крепким как письменный договор.

В 290 CY Фиран женился на Олессе (Olessa). Этот союз был без любви, порожденный политикой. Потребовалось 18 лет, чтобы она забеременела и родила сына, которого он назвал Ирик (Irik). Олесса умерла во время родов, проклиная Фирана.

На 19-ый день рождения Ирика, Фиран публично казнил сына, собственноручно его обезглавив. Он публично заявил, что его сын не сможет управлять его землями.

Существует легенда, что ночью во время похорон Ирика к Фирану прибыл теневой лорд тьмы. Он предложил ему секрет, который хранят немногие смертные: секрет лича. Если эта история правдива, то потребовалось бы два года чтобы совершить все некромантские ритуалы, задача, которую Фиран с радостью принял.

Фиран никогда не открывал своим людям его истинную немертвую природу, хотя они и смогли заметить изменения. Он публично изменил свое имя на Азал’Лана, имя которым люди называли его в течение лет.

Как правитель, Азал’Лан отмечался крайностями. Он отличался своей непоколебимой честью и никогда не нарушал своего слова, независимо от цены. Он был нетерпим к преступникам, и его наказания стали легендой во всем регионе. Кнарл процветал под его железной хваткой, но его люди никогда не подозревали, что он предоставили кров немертвому монстру.

В 342 году CY Азал’Лан захватил Тисарскую долину (Teesar valley), в которой был расположен Кнарл. К его чести, за годы, которые последовали за этим, Азал’Лан отчаянно защищал свои земли и людей против набегов варваров с севера и Костяного Марша (Bone March). Он был непоколебимо предан своим людям и требовал от них той же самой преданности.

В 372 СУ он расширил свои владения, включив в них южное ответвление Кремнистых Холмов (Flinty Hills),  южный конец Блемистых Холмов (Blemu Hills) и часть Адрийского леса (Adri Forest), что лежит в двух днях поездки от одного края до другого края. Дварфы и гномы Кремнистых Холмов немедленно восстали и были ужасно за это наказаны. В годы, которые последовали вслед за этим, он отрекся от своего союза с Малахитовым троном, и отправился маршем на город Иннспа (Innspa) в 391-ом году СУ.

Нурондесы (Nyrondese) пришли в ярость от вторжения Азал’Лана в их недавно образовавшееся государство. Вместо того чтобы выставить армию, они наняли сильную группу наемников. Эти люди проникли в замок Азал’Лана, пытаясь уничтожить лича. Несмотря на его большую магическую силу, наемники оказались слишком сильны для него. Азал’Лан сбежал.

Через два дня после побега из Кнарла, наемники по-прежнему преследовали его. Туман появился утром. Ничего не подозревая, лич тихонько стал двигаться в утренним тумане. Он полностью исчез из того места и вступил на новую землю, в новую реальность, в которой и остался. Люди Даркона назвали его Азалином, искаженное произношение его истинного имени.

ЗАПИСЬ, НАЙДЕННАЯ В КНИГЕ АЗАЛИНА В ЗАЛЕ ЗАПИСЕЙ

Ирик разочаровывает. Плоть от моей плоти, единственный плод моего семени, мой сын несмотря ни на что подрывает мое влияние. Я пробовал научить его как править. Люди должны повиноваться своему правителю! Это естественный порядок вещей. Те, кто это не принимают, должны быть наказаны публично, так чтобы все остальные знали о последствиях неповиновения. Простой народ подобен детям. Они должны быть постоянно в ежовых рукавицах, иначе распустятся. Нужно постоянно поддерживать дисциплину. Ирик всегда был слишком мягкосердечен. Он хотел раздать еду голодным и одежду беднякам. Его приговоры были основаны на добродетели, а не на правилах закона.

Ирик не годен к правлению Кнарла. У меня не оставалось выбора. Я видел 96 зим и у меня уже не будет никаких наследников по линии Зал’хонанов. Если я умру до него, то он испортит народ и уничтожит все то, что я сделал. Я должен был казнить его. Животные в дикой природе всегда убивают молодняк, если он слабый и не пригодный к дикой жизни. Я просто сделал то же самое. Я сделал правильно. Я СДЕЛАЛ правильно! Я сделал!

Фиран Зал’Хонан, Азал’Лан Кнарла

ЗАПИСЬ, НАЙДЕННАЯ В ЗАЛЕ ЖИЗНИ

4.585. Я клонировал плоть наемников. Это провалилось, они все тогда сошли с ума. Прежде чем разрушить клонов, я пытал их, определяя их болевой порог, который оказался необычайно высоким. Может быть, следующая группа будет гораздо лучше.

5.585. Вторая партия клонов прожила дольше, чем первая. Я считаю, что сохранение их родных голов в отдаленном запечатанном месте стало ключом для этого. К сожалению, никто из них не пережил путешествие во  времени к моменту происхождения Страда.

6.585. Третье партия пережила перенос! Но часть из них затихла, их разум помутился после того, как побывал в прошлом.

7.585. Я обнаружил ключ! Я клонировал только головы! Отделенные от своих тел, они отдыхали, а их душа связывала их и предотвратила их оттого, чтобы сойти с ума. Я посылал их обратно несколько раз, чтобы вынести Святой Символ Равенкинд из замка Фон Заровича. Теперь, если я смогу найти символ в настоящем, я смогу уничтожить его навсегда! Я уничтожу этих клонов, когда вернусь. Они знают слишком много. Следующий набор клонов можно будет использовать для более интересных вещей.

Ф.З.
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34
ЗАПИСЬ, НАЙДЕННАЯ В КНИГЕ АЗАЛИНА В ЗАЛЕ ЗАПИСЕЙ 

35
ЗАПИСЬ, НАЙДЕННАЯ В ЗАЛЕ ЖИЗНИ




35
ЛИСТОК ДЛЯ ЗАПИСЕЙ СОБЫТИЙ В ЗАМКЕ РАВЕНЛОФТ











Попытка # ______

Раунд
Страд фон Зарович
РС №1

_________
РС № 2

_________
РС № 3

________
РС № 4

_________
РС № 5

________
РС № 6

________

6   Действие

    Движение
Врывается в церковь, убивает жреца

R51 в R40







7   Действие

    Движение
Убивает послушника символ летит через комнату 

Стоит в R40







8   Действие

    Движение










9   Действие

    Движение










10 Действие

    Движение










11 Действие

    Движение










12 Действие

    Движение










13 Действие

    Движение










14 Действие

    Движение
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