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ПРЕДИСЛОВИЕ
Паутина Иллюзий – приключение, проходящее в домейне Шри Раджи, одном из многочисленных Равенлофтовских страшных островов Ужаса. В ходе этого 64-ех страничного приключения, РС выходят из туманов в сердце тропических джунглей, попадают в переполненный город Пакат (Pakat), в тихие коридоры Великого Университета Твашсти (Tvashsti), и, наконец, в храм Махакала, в сердце Бахру (Bahru), Проклятого Города. Здесь, под присмотром темной богини Кали, они вынуждены сразиться со страшным Ариджани, и если, они хотят выжить и вернуться домой, то они должны будут уничтожить его.

ИНФОРМАЦИЯ ПО ИСТОРИИ

Шри Раджи – земля тропических джунглей, тигров и реинкарнаций. Многое здесь основано на беллетристике по Индии. Читателю следует иметь ввиду, что земля, представленная здесь, никоим образом не описывает настоящую Индию. 

Части этого приключения во многом опираются на информацию, предоставленную в книге «Легенды и Знания» («Legend & Lore»), в разделе, посвященном индийской мифологии. Мы бы очень настойчиво рекомендовали прочитать этот раздел, прежде чем проводить это приключение.

СЕКРЕТНЫЕ ОБЩЕСТВА

Две из основных движущих сил в этой книге, Темные Сестры и Сталкеры, являются примерами тайных обществ. Равенлофт буквально испещрен подобными секретными обществами. Вряд ли можно найти какой-нибудь домейн, про который можно было бы сказать, что он свободен от таких таинственных орденов. ДМ, которому нравятся разные  интриги и тайны с подобными организациями, может найди полезной информацию о Тайных Обществах в издании «Запрещенные Знания».

ПРОВЕДЕНИЕ ЭТОГО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Планируя провести Равенлофтовское приключение, ДМ принимает на себя изрядную долю ответственности. Сеттинг Равенлофт требует намного больше к себе внимания в плане артистичности, темпа, атмосферы, чем любая другая ролевая игра. Однако те, кто владеет подобными навыками, проводя такое приключение, безусловно, получат большое удовольствие.

В каждом Равенлофтовском приключении, существует некоторый элемент, которому должно быть отведено специальное внимание. Если этот элемент постоянно держать в мыслях, то ДМ может создать атмосферу тайны, сделав приключение уникальным.

В Паутине Иллюзий существует множество моментов, который ДМ может использовать, чтобы показать чуждую природу окружающей среды. Когда они находятся в городах, то важно постоянно напоминать им, что они чужаки здесь. Никто не будет смотреть на них, не говоря уж о том, что кто-то будет пытаться заговорить с ними. Повсюду, где бы они ни были, РС должны чувствовать, что их окружают и за ними наблюдают люди, которые даже пальцем не пошевельнут, чтобы помочь им, если на них нападут.

В диких местах, РС должны чувствовать, что за ними охотятся. ДМ должен добиться того, чтобы игроки понимали, что за природа их окружает в глуши Шри Раджи. Скрываясь в зарослях, бродят тигры, ядовитые змеи только и ждут, чтобы выскочить за каждым поворотом, плотоядные растения вечно голодны. Путешествие в джунглях этого страшного домейна не намного более безопасно, чем попытка прокрасться сквозь орду драконов.

ПОВОРОТ СОБЫТИЙ

Паутина Иллюзий разработана так, чтобы у игроков был хороший шанс уничтожить одного из дарклордов Равенлофта. После смерти такой персоны может произойти несколько событий, и ДМ должен будет решить, что будет лучше для его кампании.

Если герои побеждают и уничтожают Ариджани, то Шри Раджи вполне может прекратить существовать. Однако существует вероятность, что есть некоторый злодей с черным сердцем, который только и ожидает, когда ему представится такой шанс.

ДМ, который пожелает сохранить это место, должен предположить, что Темные Силы передают правление домейном другому. ДМ-у необходимо сделать изменения в домейне так, чтобы он отражал зло его нового хозяина.

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА

В этом приключении нет инструкций для ДМ-а, когда следует делать чеки страха или ужаса (или безумия, если вы используете «Запрещенные Знания»). Такие правила вставлены в игру, чтобы усилить отыгрыш, и должны быть использованы там, где посчитает ДМ.

Если игроки отыгрывают свои действия соответствующе, то ДМ-у нет никакой необходимости использовать такие приспособления. ДМ должен поощрять игроков, чтобы их персонажи действовали в манере, соответствующей ситуации. Таким образом, чеки страха, ужаса и безумия должны использоваться только в качестве крайнего средства.

ПСИОНИКИ

В этом приключении не упоминаются правила для сил разума, представленные в Полном Руководстве Псионика или Запрещенных Знаний. Если в партии есть псионики, то в отдельных местах приключения ДМ-у следует  принять решение, тщательно обдумав некоторые моменты. Однако правила, представленные в Запрещенных Знаниях, должны облегчить эту задачу. 

Теперь, шагнем в туманы и увидим, что нас ожидает в Паутине Иллюзий. 

ПЛЕТЕНИЕ ПАУТИНЫ

Это приключение разбито на две основных части. Первая из них детализирует события, которые следуют после того, как персонажи прибывают в Шри Раджи. Вторая начинается в тот момент, когда герои достигают храма Ариджани. Она охватывает исследование этого ужасного места и конфронтацию с самим дарклордом непосредственно.

Первая часть Паутины Иллюзий представлена серией сцен, мало чем, отличаясь от сюжетной линии книг или кинофильма. Вторая часть написана в более традиционном стиле «исследования подземелий».

В идеале, прежде чем проводить приключение, ДМ должен внимательно его прочитать и изучить. Однако формат этой главы несколько облегчает жизнь ДМ-у, позволяя проводить приключение с минимум времени для подготовки.

Все сцены этой главы включают несколько элементов. Каждый из них представляет некоторый тип информации. Все вместе они обеспечивают ДМ-а полной информацией, которую ему необходимо знать для этой части приключения. Ниже описаны различные элементы этих сцен и задача, накладываемая на них.

КРАТКИЙ ОБЗОР

Эта часть сцены предоставляет ДМ-у краткое описание планируемых событий. Обычно она обеспечит ДМ-а достаточным количества информации, чтобы быстро представить, что должно произойти, и представить любые необычные действия, которые могут предпринять игроки.

ПОДГОТОВКА

Эта часть разъясняет ДМ-у, какие шаги должны быть сделаны, чтобы начать эту сцену. Например, здесь могли бы быть перечислены типы монстров, с которыми встретятся РС так, чтобы ДМ мог бы подготовить их описание из Справочников Монстров. Далее, здесь могут быть показаны некоторые условия, которые должны быть выполнены прежде, чем начинается эта сцена. Например, первая сцена в приключении может начаться только тогда, когда персонажи оказываются глубоко в джунглях или в чаще леса. Таким образом, ДМ должен сделать так, чтобы РС вступили в подобное место.

Во многих случаях, можно начать определенную сцену несколькими средствами. Когда это так, то секция подготовки указывает наиболее вероятные варианты событий и предлагает советы о том, как разрешить этот энкаунтер в таких случаях.

РАССКАЗ

Каждая сцена начинается с некоторого выделенного жирным шрифтом текста, который может быть использован, чтобы описать ситуацию, в которой оказались РС. В зависимости от сценических предпочтений ДМ-а и игроков, этот текст может быть зачитан, перефразирован, сжат или расширен.

Дополнительные части выделенного текста могут быть позже представлены в сцене, чтобы описать необычные события, которые возникают из-за действия игроков или просто по ходу приключения.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Это – сердце сцены. В ней, ДМ-у представлены все детали, которые ему потребуются, чтобы управлять этой частью приключения. Полные описания встреченных монстров, цели NPC и т.д. будут предоставлены в этой секции.

Несмотря на то, что существует определенное направление в каждой сцене, которому как ожидается, будут следовать РС, игроки имеют свойство сходить с проработанного сюжета и курса приключения. В этой секции предоставляется достаточно информации, чтобы дать ДМ-у возможность справиться даже с самыми необычными поворотами событий.

СЦЕНИЧНОСТЬ

Эта часть текста включена для того, чтобы предоставить ДМ-у идею относительно настроения, которое как предполагается, передает каждая сцена. Сцены, которые в основном ориентируются на бой, например, обычно должны проходить в быстром темпе, игрокам не следует предоставлять много времени на обсуждения и споры. Другие части приключения могут проходить в более неторопливой манере.

Советы, представленные в этом энкаунтере, могут включать важные элементы предыстории, чтобы подчеркнуть ключевые фразы и моменты, которые не должны быть упущены.

ПРЕДЫСТОРИЯ

В то время как предыдущие сцены описывают все, что потребуется ДМ-у для управления сценой, эта секция  описывает предысторию, которая будет полезной. Она может включать в себя тонкую информацию, касающуюся истинных мотивов NPC и дальних целей, историю некоторых вещей или прошлых событий, которые ДМ мог бы пожелать включить в приключение в более позднее время.

ПОСЛЕДСТВИЯ

После того, как сцена закончена, эта секция дает ДМ-у необходимую информацию, чтобы определить, что происходит дальше.

СЦЕНА 1: НЕПОНЯТНОЕ ПОЯВЛЕНИЕ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене РС попадают в Равенлофт из своего родного мира. Если они уже находятся в Демиплане Страха, то эта сцена служит для того, чтобы они попали в домейн Шри Раджи.

ПОДГОТОВКА

Чтобы начать это приключение ДМ должен сделать так, чтобы РС оказались в густом лесу или джунглях. Любые средства, с помощью которого партия попадает в это место, могут быть оправданы. Однако дела, которые приводят их в лес, не должны быть чем-то неотложным, поскольку это может отвлечь их от предстоящего приключения. Небольшой вояж, подобно охоте или сафари, лучше всего сработает.

РАССКАЗ

Когда вы пробираетесь через лес, вы натыкаетесь на небольшую полянку. Входя на нее, вы чувствуете холодный бриз, от которого шелестят листья и колышется подлесок. Воздух вокруг вас наполнен приятным запахом земли и нежными мелодиями певчих птиц.

С некоторым удивлением, Вы замечаете, что ветер стал сильнее. Он быстро переходит в бурю, заставляя окружающие вас ветки изгибаться, нападая на вас, так как будто они были бы живыми. Засохшая листва и мусор поднимается в воздух, на мгновение ослепляя вас. Звуки ветра становятся подобны рыку льва, волна жара накатывается на вас.

Затем, также быстро, как и началось, таинственный порыв ветра проходит. Смертельная тишина наваливается на вас. Лесная прохлада исчезла, ее место заменила удушливая жара и высокая влажность. Ваше тело быстро покрывается потом.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Когда персонажи осматриваются, они обнаруживают, что изменилась не только температура. Лес теперь стал пышными, тропическими джунглями. Яркие цветы, многие из которых ядовиты, украшают деревья и подлесок. Нежные мелодии пичуг вытеснены криком попугаев. На расстоянии доносится вой и крики бесчисленных животных джунглей.

СЦЕНИЧНОСТЬ

Начать приключение – временами бывает трудно. Особенно это касается приключений в Равенлофте, поскольку зачастую они начинаются с того момента, когда РС находятся за пределами Демиплана Страха. Первым шагом в таких приключений является перенос героев в Равенлофт. Если это сделано не особенно осторожно, то может показаться такой перенос искусственным, умаляя начало приключения. Если же все сделано как надо, то такой перенос может сразу же посеять первые семена неуверенности, небольшие усилия дадут обильный урожай ужаса в последствии.

ПРЕДЫСТОРИЯ

РС перенесены в Равенлофт и теперь находятся в домейне Шри Раджи. Они появились в джунглях, чуть к западу от реки Бахкуку (Bahkuku), к югу от города Пакат. Для удобства на карте это место отмечено «Н».

ПОСЛЕДСТВИЯ

Эта сцена служит только для того, чтобы начать приключение. Как только сцена закончена, ДМ может перейти к Сцене 2.

СЦЕНА 2: ВЗГЛЯД ТИГРА

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене РС встречаются с опасностями Шри Раджи. Как только они закончат созерцать Сцену 1, они мимоходом окажутся вовлеченными в конфликт между последователями Раваны (Ravana) и культом Кали. 

ПОДГОТОВКА

ДМ должен предоставить игрокам несколько секунд на обсуждение того, что произошло с ними. Возможно, что некоторые из них начнут подозревать, что они оказались в Равенлофте. Это прекрасно. Хороший ДМ не будет ни подтверждать, ни отрицать это.

В любом случае РС будут отвлечены от своих обсуждений треском в близлежащих зарослях. Джунгли слишком густые, чтобы можно было бы разглядеть источник этого треска, но звук явно приближается к персонажам.

РАССКАЗ

Внезапно с востока из джунглей на поляну врывается стройная женщина. У нее смуглая кожа, она одета в прекрасную одежду, которая местами изодрана, по всей видимости, от безумного бега через густые джунгли. В своих руках она сжимает что-то замотанное в тряпки. Кровь сочится из ряда царапин на лице. Ее глаза широко раскрыты от ужаса.

Кто бы ни преследовал ее, он уже рядом, прорываясь через джунгли с фантастической скоростью. 

РЕЗОЛЮЦИЯ

Женщину по имени Тега (Tega) преследует жестокий тигр. Через секунду после того, как она врывается на поляну к РС, из джунглей выпрыгивает тигр и нападает на нее. От толчка она падает на землю и ломает себе шею. Сверток, который она держала в руках, кувыркаясь в воздухе, летит к РС. Осознав, что его добыча мертва, зверь переключает свое внимание на остальных находящихся на поляне. Без всякой паузы, тигр прыгает, собираясь напасть на самого ближайшего к нему члена партии.

Существо, которое теперь противостоит партии – не настоящий тигр. Это вертигр, один из Сталкеров. Монстр соответствует статистике, представленной в Справочнике Монстров, за исключением того, что он является злым.

Вертигр (Weretiger, 1): AL LE; AC 3; MV 12; HD 6+2; hp 35; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d4+1/ld4+l/d12; SA rake (задние когти) 1d4+l/1d4+l; SD silver or +1 or better to hit; MR Nil; SZ M; ML 14; XP 975; Treasure Nil.
Если зверь будет убит, то обнаружится его истинная природа, когда он трансформируется после смерти. В человеческой форме вертигр выглядит как крепкого сложения мужчина, которому чуть за 20. Он смуглокожий, на его спине есть цветная татуировка ревущего тигра. На нем нет никакой одежды, у него нет ничего из вещей, что могло бы хоть как-нибудь идентифицировать его.

Эта схватка предназначена, чтобы хорошо попугать РС. Если вертигр не представляет сильной угрозы им, то ДМ может иметь под рукой несколько тигров, которые следуют за ликантропом, повинуясь его приказам. Один или несколько таких зверей могут выпрыгнуть из джунглей, приземляясь на ничего не подозревающих героев. Этого должно быть более чем достаточно, чтобы привить им немного чувства здорового страха. (Такое добавление также должно преподать игрокам быстрый урок и научить их уважать более мирных обитателей джунглей Шри Раджи. Настолько же ужасные, как и многие из монстров Равенлофта,  некоторые из этих обычных животных могут быть еще хуже).

Тигр (Tiger, различные): AL N; AC 6; MV 12; HD 5+5; hp 30; THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d4+l/ld4+1/1d10; SA rear claws (задние когти) 2d4/2d4; SD Surprised only on a 1; MR Nil; SZ M; ML 10; XP 650; Treasure Nil.  

СЦЕНИЧНОСТЬ

Ключевой момент в этой сцене – темп. Все должно происходить быстро. Следует бой сделать драматическим, волнующим и напряженным. ДМ не должен игрокам в этой сцене давать время на разговоры. Он должен действовать быстро, повернувшись к первому игроку спросить его действие, затем повернуться к следующему и так далее. Если любой игрок размышляет над своим ответом дольше, чем несколько секунд,  ДМ должен его пропустить, предполагая, что его персонаж также настолько ошеломлен, что не может предпринять никакого действия.

Строго говоря, такой метод проведения боя не совсем отвечает правилам для удивления. Однако это прекрасно работает на драматичность ситуации, требуя от игроков быстрого принятия решения в кризисной ситуации.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Тега была жрицей Кали. Предмет, который выпал у нее из рук – довольно ценная керамическая фигурка тигра. Она обернута во многие слои ткани, отчего сверток выглядит довольно большим по размеру. Кроме того, мягкая ткань защищает ее от ударов.

Когда она была Погибелью Раваны, серебряным арбалетным болтом, который использовал Ариджани, чтобы уничтожить несколько десятилетий назад своего отца, аватара Раваны. Поскольку это оружие может уничтожить его самого, Ариджани провел несколько лет, ища его, уже, после того как Шри Раджи вошел в Равенлофт. Ни найдя никаких следов этого предмета, он предположил, что Погибель Раваны или была разрушена или осталась за пределами Шри Раджи, когда земли вокруг его храма были вовлечены в Демиплан Страха.  

Недавно оружие всплыло на поверхность в Твашсти. Пожилой человек по имени Сидрати (Sidrathi), один из историков Великого Университета обнаружил его историю. Напуганный силой, которая наполняла этот предмет, он решил его уничтожить. Когда он обнаружил, что это невозможно, он решил закамуфлировать его. Во-первых, он расплавил арбалетный болт. После этого, он вылил из него статуэтку тигра. И, наконец, он заключил его в фарфоровую оболочку так, чтобы никто не смог сказать, что когда-то это было серебром.

Тега была одна из ассистенток ученого и тайный член общества Темных Сестер. Она натолкнулась на эту статуэтку и узнала из чего она сделана. Стараясь, чтобы Сталкеры не узнали, что Погибель Раваны обнаружена, она выкрала статуэтку. Это произошло незадолго до того, как она попала в поле зрение врагов Ариджани. Тега была вынуждена бежать в джунгли. Она направилась на запад, надеясь найти убежище в Пакате, а затем закончить свой путь в Махакале, храме Ариджани на склоне горы Яматали.

К югу от Пакта Сталкеры настигли ее. И хотя они не знали точно, что именно она несла, они подозревали, что это что-то очень важное для их врага. Они точно вознамерились завладеть этим предметом сами. Именно в этот момент происходят события, описанные в этой сцене.

ПОСЛЕДСТВИЯ

Эта стычка должна окончиться тем, что РС немного потреплют, но все же они победят. Если они будут проигрывать битву, то ДМ свободно может подкорректировать желаемый результат.

Когда РС оправятся после стычки и заберут пакет, они естественно захотят куда-нибудь двинуться. Чтобы побудить их на это, ДМ должен дать понять им о том, что в джунглях могут скрываться другие твари или же устроить еще одно нападение тигров.

Находясь в этой точке джунглей, они не знают куда идти. Направления, выбранные ими, могут привести их в туманы или на рисовые падди, окружающие Пакат. Если они входят в Туманы, то обнаружат себя на рисовых полях. Таким образом, приключение в любом случае из этой сцены перейдет в Сцену 3, где и произойдет их первая встреча с одним из переполненных городов Шри Раджи.

 СЦЕНА 3: СРЕДИ ЧУЖИХ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене РС входят в город Пакат. Поскольку они явно чужаки, они быстро станут в центре внимания, когда передвигаются по городу. Чуть позже появление чужаков привлечет внимание Сталкеров и Темных Сестер – и юной девушки.

ПОДГОТОВКА

Во время этого приключения ДМ-у может потребоваться карта города Паката и Таблица Реакции НПС при встрече из Руководства ДМ-а.

РАССКАЗ

Вы вошли в небольшой, переполненный народом город. На узких улочках полно народу, снующего туда-сюда, как по делу, так и праздно шатающихся. Повсюду куда бы вы не пошли, люди сторонятся вас, стараясь держаться подальше. Никто не заговаривает с вами, более того люди делают все возможное, чтобы не встретиться с вами взглядом.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Поскольку чужеземцы могут представлять угрозу для Ариджани, Темные Сестры постоянно следят за ними. Как только они обнаруживают, что в их домейн вторглись чужаки, они преследуют их и уничтожают. По возможности они захватывают их в плен и доставляют чужеземцев к Махакале, чтобы насытить бесконечный голод своего хозяина. Любой, кто попадает под подозрение в том, что помогает чужеземцу, чаще всего, разделит судьбу тех, кому они оказали поддержку.

Из-за этого, любая попытка, которую производят РС в общественном месте, чтобы заговорить с местными жителями встречает отказ. Также есть еще две важных причины такого отношения местного населения. Во-первых, язык Шри Раджи полностью отличается от того, на котором говорят РС. Вторая причина – чужеземцев сильно подозревают, не доверяя им. Даже если будут использоваться магические средства для общения, местные жители не будут разговаривать, стараясь подальше убраться от партии.

Если игроки смогут застать кого-нибудь одного, то они, возможно, смогут получить какой-либо ответ, вместо обычного избежания их. Если такое происходит, то можно использовать Таблицу Реакций НПС, чтобы определить реакцию местного населения на партию.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Эта сцена проходит в более медленном темпе. Она дает ДМ-у возможность, чтобы показать игрокам, что их персонажи здесь – непрошеные гости. Все местные жители напуганы тем, что их могут уличить в связи с героями, и ДМ должен основательно показать это.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Как уже было сказано, местные жители напуганы как самими героями, так и вниманием, которое они к себе привлекают. Этого вполне достаточно, чтобы провести эту сцену.

ПОСЛЕДСТВИЯ

Если РС все же смогли встретиться с кем-нибудь из местных один на один и произвели некоторую попытку связаться с ними, то результат из Таблицы Реакций НПС определит то, что далее происходит с ними в приключении.

Дружественная (Friendly) реакция – РС смогут встретиться с Минджей.  События этой встречи описаны в Сцене 4.

Безразличная (indifferent) или настороженная (cautious) реакция со стороны местных жителей подразумевает, что их просто проигнорировали. И хотя местные жители не побегут доносить к Темным Сестрам, они ничем не будут помогать им. Если дела обстоят так, то приключение продолжается в сцене 5, когда РС попадают в поле зрения сталкеров.

Угрожающая (threatening) или враждебная (hostile) реакция указывает на то, что местный житель испугался чужеземцев. Он будет делать все возможное, чтобы сбежать от них, они даже нападут на них, если у них не будет возможности сбежать. Оказавшись на свободе, этот человек войдет в контакт с Темными Сестрами и доложит им о чужаках. Если человеку не удастся сбежать, то его друзья, семейство обнаружит его пропажу, поймут что с ним что-то произошло, и потревожат Темных Сестер. Эти неудачные обстоятельства детализированы в Сцене 6.

Если РС не будут предпринимать никаких действий, которые привлекут к ним неуместное внимание, то скоро Сталкеры обнаружат их и войдут с ними в контакт. Эти события показаны в Сцене 5.

Если они открыто покажут статуэтку или чересчур будут привлекать к себе внимание, продвигаясь по городу, то они быстро попадут в поле зрение Темных Сестер. Этот энкаунтер детализирован в Сцене 6.

СЦЕНА 4: МИНДЖА

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене героев представляют Миндже, молодой девушке, чьи родители прибыли в Шри Раджи из земли, которую сами РС называют своим домом. Она прожила в Шри Раджи много лет и может выступать для героев в роли переводчика.

ПОДГОТОВКА

Существует много способов, при помощи которых РС могут встретиться с Минджей. Один из наиболее вероятных – их представит местный житель, который решит довериться им (см. Сцену 3). ДМ также может сделать так, чтобы они сами натолкнулись на нее, тем самым, облегчив им приключение и дав ход событиям. 

Независимо от обстоятельств их встречи можно использовать следующую сцену, чтобы дать им первое впечатление от Минджи. Ниже предполагается, что РС представлены ей третьим лицом, кто привел их к Миндже и не разговаривает на их языке.

РАССКАЗ

Нервно шагая, местный житель ведет вас через узкие улочки к маленькой хижине из глины и соломы в конце грязного, дурно пахнущего переулка. Он резко открывает дверь и быстро заходит внутрь, жестом показывая вам следовать за собой.

Внутри вы оказываетесь в смутно освещенной комнате. Комната очень мала, навевая вам мысли о клаустрофобии. За маленьким столиком сидит пожилая пара, что-то вырезая на кусочках слоновой кости. У пожилых мужчины и женщины - изборожденные морщинами смуглые лица; они даже не обратили внимание на то, как вы вошли. 

Когда ваши глаза приспосабливаются к тусклому свету стройная женщина выходит из-за двери. Она одета в простую одежду с капюшоном. На ее лице декоративная керамическая маска, полностью скрывающая ее внешность. Оглядев вас с головы до ног, она кивает вашему проводнику. Быстро кивнув ей, тот разворачивается и исчезает в дверь. 

После того, как ваш проводник покинул дом, женщина отодвигает свой капюшон, открывая коротко-стриженные, песочного цвета волосы. Маска соскальзывает с ее лица. Ее внешность говорит сама за себя. Она такая же уроженка этой земли, как и Вы.

«Добро пожаловать в наш дом», - говорит она мягким голосом на вашем родном языке, хотя и с сильно выраженным акцентом.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Это сцена предназначена для того, чтобы РС узнали о домейне Шри Раджи от Минджи. Она будет честно и правдиво отвечать на вопросы персонажей об этой земле и своей собственной истории. Ниже следует наиболее вероятный список вопросов и ответов на них.

В. Где мы?

О. Вы находитесь в Пакате, в жемчужине Шри Раджи.

В. Как мы сюда попали?

О. Я не знаю. Временами чужеземцы приходят в нашу землю из далеких мест. Иногда мне удавалось поговорить с ними и помочь им найти путь домой, иногда нет.

В. Можете ли вы что-нибудь сказать об этой статуэтке?

О. Я никогда не видела прежде ничего подобного. Но не сомневаюсь, что ученые из Великого Университета в Твашсти смогут рассказать вам гораздо больше. 

В. Знаете ли вы что-нибудь о вертигре, который напал на нас?

О. Я слышала рассказы о чужеземце, кто прибыл в Шри Раджи много лет назад. Говорят, что он мог превращаться в большого тигра. Я думаю, что ему удалось выжить, и он живет где-нибудь в джунглях между Пакатом и Твашсти. Но никто не сможет подтвердить это.

В. Можете ли вы рассказать нам что-нибудь о девушке, которую мы видели в джунглях?

О. Из вашего описания можно предположить, что она была последовательницей Кали. Возможно, что она даже была одной из жриц Темных Сестер.

В. Кто правит здесь?

О. Наш правитель – Ариджани, Высший Жрец Кали. Он живет в величественном храме на склоне горы Яматали. Я никогда не видела его, но я слышала, что он очень красив и мудр.

На вопросы о своем прошлом Минджа ответит честно, хотя и не будет сильно останавливаться на этом. Ей не особо интересно об этом рассказывать, ее жизнь за пределами Шри Раджи была короткой. Она плохо помнит своих настоящих родителей и нисколько не заинтересована возвращением в мир, в котором родилась.

Минджа также может предоставить персонажам очень многое относительно Шри Раджи, его географии и людях. Важно помнить, что она, как и большинство местных жителей домейна весьма счастлива в своей повседневной жизни. Поэтому она не будет рассказывать про ночные ужасы или другие мрачные вещи. Скорее, она будет больше рассказывать цветов в джунглях и устоявшихся традициях благочестия, что мотивируют в жизни ее народ.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Минджа доверчивая и заслуживающая доверия личность. ДМ должен держать это в памяти, когда отыгрывает ее. Поскольку она была только ребенком, когда попала в Равенлофт, ДМ должен использовать только простые слова во время ее диалога с РС. Кроме того, у нее очень сильный акцент, что не мешало бы показать ДМ-у, разговаривая за нее.

И снова следует держать в голове, что Миндже нравится ее жизнь в Шри Раджи, и она всегда будет пытаться представить даже самые ужасные происшествия в лучшем свете.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Молодую девушку зовут Минджа (Minja). Большую часть своей жизни она прожила в Шри Раджи, но детские воспоминания все еще хранят ее родную землю.

Родители Минджи были бродячими торговцами из родной земли РС. Однажды ночью на их лагерь обрушилась гроза. В течение всей ночи непрекращающийся ливень беспрерывно заливал их фургоны. Какофония грома делала невозможной что-либо расслышать из сказанного. 

Когда после беспокойной ночи они проснулись следующим утром, то обнаружили что гроза утихла. Но к своему удивлению они обнаружили, что оказались в таинственной земле, которую населяют чужие люди. Они начали исследовать окрестности и вошли в город Мулади.

Как и РС, они выглядели чужеземцами в этой земле. Никто из местных их не приветствовал и не разговаривал с ними. Им не удалось не привлечь внимание к себе Темных Сестер, хотя они и пытались избежать помощников Ариджани. Сеть его шпионов и осведомителей быстро обнаружила их. Стремясь спастись, они сели в лодку и направились вниз по реке Ведама (Vedama), надеясь сбежать в туманы к востоку от города.

Прежде чем они достигли эфирного места назначения, с неба обрушился огонь, полностью уничтожив их лодку. Слухи о том, что чужаки оскорбили богов и за свое зло были уничтожены, быстро разнеслись по всему Мулади.

Среди таинственных событий той ночи многие другие остались незамеченными. Среди них прошло без внимания тот факт, что молодой фермер Зинд (Zind) и его жена Алисса оплакивали потерю своей маленькой дочери, Кандины (Kandina). Несчастная девочка была истерзана когтями тигра в джунглях к северу от города и умерла на руках своей матери. На следующий день, когда Зинд предавал тело своей умершей дочери глубинам озера Веда (Lake Veda), он обнаружил маленькую девочку, уцепившуюся за кусок сожженной лодки. Он воспринял это как подарок богов, решивших заменить ребенка, забравших его дочь у него. Взяв израненную девочку к себе домой, он и его жена Алисса воспитали ее, как собственную дочь.

Чтобы защитить свою приемную дочь от излишнего внимания, семейная пара покинула Мулади и отправилась на запад. Они обосновались в Пакате. Чтобы сохранить тайну истинной природы девочки они сделали для нее маску. Они сказали людям, что на их дочь напал тигр и ужасно изуродовал ее лицо. Маска, как они говорили, просто скрывает ужасные шрамы, оставшиеся от когтей тигра. За прошедшие годы многие люди узнали, что Минджа не совсем та, за кого себя выдает, но ее родители были настолько добры и пользовались любовью среди окружающих, что никто из тех, кто узнавал ее тайну, не открывал ее.

В Пакате Зинд оставил свою прошлую карьеру фермера и стал ремесленником. Со временем и усердием, отец Минджи стал искусным и уважаемым ремесленником. Его работа по слоновой кости и нефриту принесла ему известность и некоторую долю богатства.

ПОСЛЕДСТВИЯ

Скорей всего Минджа присоединится к героям в конце этой сцены и будет вместе с ними путешествовать, когда они исследуют Шри Раджи. Если у РС нет сильных потребностей в навыках Минджи как переводчика и проводника, то ДМ может ее придержать на заднем плане. Полное описание Минджи дано в приложении NPC в конце этой книги.

Дальнейшее развитие приключения зависит от действий игроков. Если они начинают исследовать керамическую фигурку при помощи Минджи, то переходите к сцене 7. Если они попробуют узнать побольше о вертигре, с которым они сражались в джунглях, переходите к сцене 5. Если они наводят справки о женщине, которую они видели убитой, то они попадут в поле зрение Темных Сестер, переходите в этом случае к сцене 6.

СЦЕНА 5: ЛОГОВО ТИГРА

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене персонажей обнаруживают Сталкеры, когда те исследуют город Пакат или пытаются разузнать о вертигре, напавшего на них в джунглях. Они обнаруживают, что к ним подходит человек. В этот момент с ними может быть Минджа, выступая в роли проводника и переводчика. 

ПОДГОТОВКА

Из-за того, что это событие может быть следствием различных действий РС, ДМ должен провести некоторую подготовку, чтобы спланировать эту сцену. ДМ должен точно решить, где будет происходить этот энкаунтер и какие предосторожности предпримут сталкеры, чтобы не дать ускользнуть РС. 

Ниже предполагается, что энкаунтер происходит в некотором общественном месте, поскольку это один из способов, которые выбирают Сталкеры, чтобы подготовить встречу. Как только все эти моменты будут учтены, ДМ может начать сцену с последующего ниже рассказа.

РАССКАЗ

Когда вы движетесь по улицам города, все жители старательно отводят взгляд. Никто не поднимает глаз на вас, любая попытка, которую вы предпринимаете, чтобы привлечь внимание прохожих, наталкивается на полный отказ. Поэтому, Вы сильно удивляетесь, когда молодой парень подходит к вам, поднимая руку, как бы предлагая остановиться. Хотя он и не выглядит особенно мощным, его стройное тело – очень мускулисто. У него глаза хищника. Когда он улыбается, вы замечаете что в этой улыбке больше злого умысла, чем проявления дружелюбия.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Сталкеры прекрасно знают, что чужеземцы представляют собой угрозу для Ариджани и поэтому Темные Сестры их люто ненавидят. Сталкеры будут делать все возможное, чтобы эта встреча с РС была дружественной.

Молодого человека зовут Кахлид (Kahleed). Как и все Сталкеры, он – вертигр. Он один из приближенных помощников Джахеда в этой таинственной организации, и один из самых интеллектуальных людей в домейне Шри Раджи.

Если Минджа с партией, она сможет выступить в роли переводчика для нормальной беседы. Если ее с ними нет, то РС должны будут предпринять некоторые шаги для магического обеспечения возможности беседы или же выражаться простыми знаками или жестами. Поскольку единственной целью парня перед РС является задача убедить их в том, чтобы последовать за ним на встречу к Джахеду, вероятно это может быть проделано и без разговоров.

Чтобы вынудить РС идти с ним, Кахлид будет стараться выглядеть дружелюбным и убедительным настолько, насколько он может. Если он может говорить с партией, он вынет мешочек с золотыми монетами (100 gp), высыплет несколько монет в руку, затем уберет их обратно в мешочек и бросит его самому ближнему РС. Затем он достанет второй такой мешочек и пойдет, предлагая героям следовать за ним.

Если разговор возможен, при помощи Минджи или с помощью магии, Кахлид просто скажет, что он представляет кого-то, кто может помочь РС. Он укажет, что на улицах Паката много врагов, и что они рискуют своими жизнями, оставаясь на открытом месте.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Хотя ДМ вполне может захотеть продемонстрировать таинственную сторону этой встречи, он должен иметь в виду тот факт, что Кахлид и Сталкеры хотят, чтобы все происходило мирно. Они осознают важность чужеземцев в их битве против Ариджани и намерены проследить, чтобы все прошло гладко.

Джахед знает о существовании Погибели Ариджани, но он понятия не имеет, что она была переделана в статуэтку. Он знает, что она представляет некоторую важность для Темных Сестер, и постарается сделать так, чтобы она не попала в их руки.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Джахед, лидер и основатель Сталкеров ожидает РС на складе в нескольких кварталах отсюда. Он направил одного из самых проверенных своих людей, которому доверяет, чтобы встретить РС и привести их к нему. Он желает заручиться их помощью и направить их на уничтожение лорда Шри Раджи.

ПОСЛЕДСТВИЯ

Если РС соглашаются проследовать за Кахледом, они встретятся с Джахедом. События этой встречи показаны в Сцене 8. 

Если РС отказываются помогать Джахеду, то он прикажет своим последователям напасть на них. Этот конфликт разрешен в Сцене 9.

СЦЕНА 6: ГЛАЗА КАЛИ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене партию, находящуюся в городе Пакате, обнаруживают Темные Сестры. РС попадают в засаду и вынуждены сражаться за свою жизнь. Темные Сестры хотят только одного – уничтожить чужеземцев, которые могут представлять угрозу для их властелина, Ариджани.

Эту сцену можно провести и в другом месте, к примеру, энкаунтер с Темными Сестрами может происходить в джунглях, окружающих Пакат. В этом случае ДМ волен распоряжаться информацией, представленной здесь, как пожелает.

ПОДГОТОВКА

Чтобы начать эту сцену ДМ-у потребуется привести РС в какое-нибудь общественное место, типа рынка или на открытом дворе. Если РС не решаются выйти на открытое место, то сцена может быть легко организована где-нибудь в более уединенном месте.

РАССКАЗ

Постепенно вы понимаете, что толпа вокруг вас рассеялась. С некоторым удивлением вы обнаруживаете, что стоите в центре круга диаметром приблизительно в тридцать футов. Местные жителей, которые старательно избегали встречаться с вами взглядом, теперь смотрят на вас с выжидающим взглядом.

Пока вы смотрите, небольшая группа женщин выходит на открытое место перед толпой. Все они одеты одинаково, свободные черные одежды с серебряной застежкой в форме черепа спереди. Их лица раскрашены в черно-белый свет, отчего создается впечатление, что вы стоите перед какой-то усмехающейся нежитью.

Они двинулись к вам. У каждой из них длинная цепь с железным черепом на конце. Без всякого предупреждения двое из них начинают раскручивать черепа над своими головами. С каждым оборотом странные предметы издают жалобный вой, отчего стынет кровь в ваших жилах.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Темные Сестры не собираются никого брать в плен, не собираются вести переговоры с РС. Они просто хотят уничтожить их. 

Точное количество женщин в группе отдано на откуп ДМ-у. Важно помнить, что эта битва должна быть очень опасной, на грани смерти. ДМ должен сделать так, чтобы Темные Сестры превосходили партию, чтобы Сталкеры смогли броситься на помощь к РС.

Одна из женщин в партии – жрица, остальные по классу – воры, служащие Темным Сестрам в качестве убийц. И снова количество убийц определяет ДМ, но по одной на каждого члена партии будет неправильным решением. Не зависимо от количества убийц, жрица только одна. 

Жрица Кали 8-го уровня (8th-level Priestess of Kali): AL CE; AC 6; MV 12; HD 8; hp 50; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d6+1; SA spells, move silently (62%), hide in shadows (49%); SD spells; SZ M; ML Elite (14-15); XP 800; Treasure Nil; 

Str 14, Dex 16, Con 18, Int 12, Wis 17, Cha 16. 

Заклинания: cure light wounds (x2), cause light wounds (x2), command; hold person (x2), slow poison, chant, spiritual hammer, cause blindness or deafness, cause disease, feign death; cure serious wounds, cause serious wounds, cloak of fear.

Ассассины Темных Сестер 5-го уровня (5th-level Dark Sister Assassin): AL CE; AC 4; MV 12; HD 5; hp 25; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d6+1; SA воровские способности; SD воровские способности; SZ M; ML Elite (14-15); XP 500; Treasure Nil; 

Str 13, Dex 18, Con 16, Int 12, Wis 14, Cha 13. 

Воровские способности: PP 65%; OL 62%; F/RT 50%; MS 55%; HS 46%; HN 20%; CW 90%; KL 25%.

Сражение начинается с того, что убийцы нападают своими цепами (flail). В то же самое время жрица будет использовать свои заклинания причинения слепоты или глухоты (cause blindness or deafness) и удержания персоны (hold person) чтобы ослабить или искалечить врагов Ариджани. Эти женщины – очень опасные противники, устроившие засаду так, что вся окружающая обстановка идет им на руку. 

Страх чужеземцев у местных жителей вынудит их делать всякие пакости, типа подталкивания РС, если они приближаются к ним, кидания камней в них. Любой РС, набросившейся на этих, в общем-то, ни в чем не повинных жителей с целью серьезно ранить их или убить, должен будет сделать чек Равенлофтовских сил. Шанс провала чека сил в этом случае равен 1% за каждый нанесенный урон невинному местному жителю.

Если сражение складывается в неудачную для Темных Сестер сторону, то ДМ должен принять меры, чтобы изменить ход битвы. На поле сражения внезапно могут появиться новые убийцы, или с крыш окружающих домов начнут вести огонь стрелки. Важно чтобы у сталкеров был шанс, чтобы вмешаться в схватку и спасти РС.

Если РС все же смогут разделаться с засадой, то Темные Сестры прервут свои атаки и постараются сбежать. Жрица прикроет их спасение, прочитав заклинание плаща страха (cloak of fear) на себя, в то время как убийцы растворятся в толпе. Поскольку РС незнакомы с городом и его улицами, то Темные Сестры без проблем сбегут от них.

Любые Темные Сестры, схваченные персонажами, используют яд, чтобы избежать допроса врагов. Каждый ассассин имеет при себе три таблетки, спрятанные на своем теле. Если возникнет возможность, то Сестры с радостью используют их, чтобы убить РС. Это стандартный яд типа J, который должен быть проглочен. Яд начинает действовать через 1-4 минуты. Провал спасброска означает смерть. Те, кто выкидывают спасбросок от яда, все равно теряют 20 хитов. Темные Сестры не делают никаких спасбросков, когда сами проглатывают этот яд.

Если РС сами успешно отбиваются от убийц ДМ все равно должен ввести Сталкеров. Это достаточно просто сделать, поскольку они могут прибыть только для того, чтобы быстро увести РС с улиц города, тем самым защитить их от нового нападения Темных Сестер. Если Минджа не с ними, или если у них нет никакого другого способа общения, то Сталкерам может быть довольно сложно будет объяснить персонажам, что они хотят их спрятать. Если игроки отказываются следовать за Сталкерами, то ДМ может устроить еще одну засаду новой группы ассассинов Темных Сестер. Это должно заставить их поскорее убраться с улицы и последовать за Сталкерами, особенно если первая схватка далась им тяжело. 

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Боевой стиль этих женщин высоко стилизован, сродни сложному танцу. В менее опасной ситуации такая техника боя могла бы выглядеть очаровывающей, даже театральной. ДМ может показать жуткую природу этого стиля боя, пугающие звуки, производимые их цепами в схватке.

Когда Сталкеры ввязываются в схватку, ДМ может сделать так, чтобы РС сразу не поняли, чью сторону примут вновь прибывшие. В суматохе боя есть мало времени, чтобы остановиться и сказать: «Не волнуйтесь, мы здесь, чтобы спасти вас».

ПРЕДЫСТОРИЯ

Темные Сестры начинают это столкновение, не интересуясь по какой причине РС прибыли в Пакат, и что они принесли с собой. Они знают лишь, что кто-то из числа принес важную статуэтку в город, и узнают ее, если увидят фигурку. Если такое произойдет, то они не будут делать ничего специального, чтобы забрать ее во время схватки. Они просто планируют ее забрать с трупа чужеземцев, когда покончат с ними. Появление Сталкеров помешает этому.

ПОСЛЕДСТВИЯ

У этой сцены есть практически один исход – РС должны присоединиться к Сталкерам и бежать подальше от Темных Сестер. Если такое случается, то они встретятся с Джахедом, лидером ликантропов. Детали этой встречи показаны в Сцене 8.

Если РС отказываются следовать за Сталкерами, или если они просто попытаются уничтожить их, то они окажутся втянуты в другую смертельную схватку. В этом случае им предстоит сражаться против вертигров, и некоторые моменты можно взять из Сцены 9.

Вполне может произойти, что РС смогут избежать Сталкеров и Темных Сестер и снова оказаться на улицах Паката. Если такое происходит, то ДМ может вернуться к Сцене 3 и использовать события, описанные там, в качестве директивы того, что случается после этого. Сами события должны быть несколько изменены, чтобы у игроков не возникало ощущение дежа вю. Но по-прежнему РС должны оказаться в горячем месте.

СЦЕНА 7: ПОИСК ОТВЕТОВ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене РС начинают исследовать керамическую фигурку с помощью Минджи. Молодая девушка советует им отправиться в Твашсти, где они могут встретиться с учеными в Великом Университете. Эта сцена разворачивается в дикой местности во время путешествия.

ПОДГОТОВКА

Единственное, что должно произойти перед этой сценой, прежде чем они отправляются по дороге в Твашсти – так это то, что Минджа должна уже встретиться с ними. Если такого не происходит, то она может быть легко присоединена к партии, просто приняв, что она последовала за ними из Паката. В конце концов, чужеземцы явно из той же самой земли, откуда она родом, и ее любопытство может легко привести ее к такому поступку.

РАССКАЗ

Джунгли смыкаются, приближаясь к старой дороге, подобно удаву, пытающемуся сдавить свою жертву. Воздух насыщен испарениями и запахом растений. Клочки тумана ползут между растительностью, окружающей дорогой. Такое впечатление, что это вовсе не туман, скорее какое-то живое существо пробирается между джунглями.

Среди жары и испарений, каждый шаг, который вы делаете по этой дороге, вызывает у вас огромные усилия. Звуки насекомых смешиваются с рыком далеких кошачьих и криком бессчетного числа птиц, создавая усыпляющую мелодию. Песня джунглей делает свое дело, навевая на вас дремоту.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Слабость и усталость идет от плотоядного растения, которое можно найти только в джунглях Шри Раджи. Эта ужасная форма жизни, известная как кошмарное дерево, подобно квиквуду, описанному в Справочнике Монстров Равенлофта. Оно испускает облако утомляющих паров и похоже на растения, произрастающие в тропических джунглях. Почувствовав приближение партии искателей приключений, растение решило, что они будут подходящей для него пищей.

Кошмарное Дерево (Nightmare Tree): AL N; AC 5; MV 1 {3 для корней); HD 10; hp 75; THAC0 11; #AT 1d6+12 корней и 1 рот; Dmg нет (корни) и 3d4 (рот); SA пары усталости (fatigue vapors); SD смотри ниже; MR special; SZ L; ML Champion (15-16); XP Variable; Treasure Z. 

Когда дерево решает поохотиться, оно испускает бесцветное облако без запаха, которое вынуждает всех на расстоянии 50-ти футов от дерева делать спасброски против яда или стать уставшими (fatigued). Те, на кого подействовал токсин, получают штраф –2 ко всем проверкам характеристик, броскам атаки, броскам повреждений, спасброскам. Любая форма магия, предназначенная замедлить действие эффектов яда, устраняет эффекты яда, но жертвы в следующем раунде снова должны сделать спасброски от яда, если они не выходят из области эффекта паров усталости.

Кошмарное дерево в отличие от квиквуда не может канализировать (channeling) заклинания, но во всем остальном оно действует подобно своему родственнику из умеренного климата. Оно использует свои корни (каждый по 20 hp) чтобы подтянуть жертву к своей утробе, которая затем смыкается на них, причиняя 3d4 урона каждый раунд. Растение иммунно к огню, молниям, ядам, и любым заклинаниям, воздействующим на разум.

Как только РС побеждают растение, они смогут дальше продолжить свой путь в Твашсти. Остальная часть путешествия проходит без инцидентов.

Если РС каким-либо образом исхитрились потерять статуэтку к этому моменту приключения, то сражение с кошмарным деревом – прекрасный шанс для ДМ-а вернуть ее обратно. Если дела обстоят именно так, то РС просто натыкаются на полусъеденное тело Темной Сестры около дерева. Она несла пакет к храму Ариджани, но в пути было перехвачена и убита растением.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Здесь ДМ-у предоставляется хороший шанс продемонстрировать природу джунглей и необычных существ, обитающих в них. Несколько отвлекающих маневров (невидимое движение в подлеске; неясные тени, снующие среди верхушек деревьев; далекие звуки убегающих животных и охоты) будут своевременны, усиливая напряженность перед внезапным нападением кошмарного дерева.

Важно помнить, что живое растение, подобно этому, будет очень необычно для игроков благодаря своей необычной природе. Люди давно привыкли к тому, что растения всегда находятся на месте, независимо оттого, что Вы делаете с ними. Аккуратно отыгрывая этого монстра, ДМ может придать этой сцене уникальную атмосферу ужаса и тайны.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Джунгли Шри Раджи наполнены опасными хищниками. Большинство из них – обычные животные, типа смертельно опасных тигров и ядовитых змей, притаились повсюду. Но некоторые из обитателей джунглей более загадочны и необычны. Кошмарное дерево и другие плотоядные растения временами встречаются в разных местах домейна.

ПОСЛЕДСТВИЯ

 Когда РС успешно преодолевают это препятствие и достигают Твашсти, они сразу могут направиться к Великому Университету. События, происходящие там, детализированы в Сцене 10.

 СЦЕНА 8: ПЛАН ДЖАХЕДА

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене показана встреча между РС и Джахедом, лидером Сталкеров. Во время переговоров Джахед объясняет им, что он хочет, чтобы они нашли и уничтожили Ариджани. Чтобы вынудить их принять его план, он инфицирует их ликантропией. Если они хотят вылечиться, то они будут делать то, что он им скажет. Если они не справятся, то станут вертиграми.

ПОДГОТОВКА

Для того чтобы началась эта сцена, РС должны сделать что-нибудь такое, чтобы привлечь внимание Сталкеров. В приключении есть много мест, которые могут вывести игроков к этой сцене, каждая из них предусматривает различный привкус этой встречи. Поэтому вполне может произойти, что РС придти на эту встречу по доброй воле, или же что их притащат сюда в цепях.

Вполне возможно, что действия РС позволят обойти им эту встречу. В этом случае, ДМ-у потребуется немного изменить события и сделать так, чтобы РС случайно натолкнулись на эту встречу. Например, ДМ может сделать так, чтобы они, входя в какую-нибудь комнату, обнаружили, что Джахед ждет их.

РАССКАЗ

Вы обнаруживаете себя в мрачной комнате, освещенной канделябром с шестью тонкими кроваво-красными свечами. Длинный стол, покрытый черной бархатной тканью, расположен под канделябром.

Шестеро мужчин, все крепкого телосложения, одетые в простые, серые одежды сидят по обе стороны стола. На столе перед каждым из мужчин стоит прекрасный серебряный кубок. Свет от свечей танцует на блестящей поверхности кубков.

Во главе стола стоит еще более внушительный мужчина. Он как будто обращался к остальным. Его холодные глаза  пронзают вас из-под копны огненно-рыжих волос. Его взгляд, кажется, парализует вас на мгновение, пока он рассматривает вас.

Ваше появление положило конец любым разговорам, которые бы не были здесь. Все внимание этой опасно-выглядящей семерки приковано к вам.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Крупный мужчина во главе стола – Джахед, лидер Сталкеров. У него лишь одна цель в жизни – уничтожить Ариджани. Он не знает истинной природы Шри Раджи, и он понятия не имеет, что это место – часть Демиплана Страха. Он знает, что иногда путешественники появляются в Шри Раджи помимо их воли, и он будет использовать это знание в переговорах с персонажами. Более полное количество информации относительно Джахеда можно найти в конце книги в главе, описывающей NPC.

Джахед будет быстро решать вопрос. Он не приветствует чужеземцев, но и не делает ничего того, что могло бы они почувствовали угрозу. Без всякого вступления, кроме того, что назовет свое имя и название группы, которую он возглавляет, он предложит персонажам условия. Если они помогут ему выступить против Ариджани, то он сделает все возможное, чтобы помочь им вернуться на родину.

На самом деле, он понятия не имеет, как помочь им покинуть Шри Раджи. Что будет с РС после того, как он использует их в битве, ничего не значит для Ариджани. он не верит, что партия может представлять для него и его последователей какую-то угрозу. Он уверен, что может просто уничтожить их, если дело дойдет до этого. Однако, имея законное мировоззрение, он предпочел бы сдержать слово и помочь РС после того, как будет свержен Ариджани. Но он совсем не собирается бросать на эту помощь все силы, он не позволит, чтобы это дело отвлекло его от цели его жизни. 

Джахед прекрасно осведомлен о прошлом Ариджани. Он считает, что Шри Раджи проклята Раваной за те оскорбления, которые нанес ему в прошлом Ариджани. Он с готовностью расскажет РС все, что знает об Ариджани. Возможно, самая важная информация, которую он может сообщить РС, это тот факт, что дарклорд является настоящим ракшасой, что он может быть уничтожен только руками чужеземцев, и то, что он особенно уязвим к Погибели Раваны.

Джахед знает об истинном назначении оружия (уничтожения аватара) и тот факт, что оно было утеряно, когда Шри Раджи был проклят. Он знает, что и Темные Сестры, и его последователи искали Погибель Раваны, но так и не смогли найти.

Джахед также укажет РС, что Темные Сестры имеют приказ уничтожать любых чужеземцев, которых найдут. Он предложит им защиту Сталкеров, уверяя, что это единственная возможность остаться им в живых в этом месте.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Джахед должен быть показан, как зловещая личность. Он осознает, насколько важны для него РС, и предпримет шаги, чтобы приспособиться к ним. Он крупный мужчина, разговаривающий грубым голосом. Как и РС, он чужеземец, запертый в Шри Раджи. Однако в отличие от них, у него нет никакого желания убраться отсюда. Скорее, он планирует увидеть падение Ариджани, чтобы самому захватить власть.

Атмосфера этой встречи нервная и напряженная. И Джахед, и его ближайшие помощники (мужчины, собравшиеся за столом) сознают, что эти чужеземцы могут быть теми, кто сразит Ариджани.

Несмотря на то, что Джахед хочет добровольного сотрудничества героев, он может и силой их принудить к этому. У него есть план, как сделать это, поэтому он позволит себя запугать. Если же персонажи будут самонадеянны и начнут выступать с позиции силы, то он поведет себя так же, зная, что в любом случае персонажи будут работать на него.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Джахед ощущает себя представителем Раваны, думая о себе, как о человеке с божественной миссией. Он знает многое о прошлом Ариджани, об его предательстве. Он будет полностью использовать эту информацию, чтобы убедить РС в том, что Ариджани должен быть уничтожен.

Информация о Джахеде представлена в разделе, посвященном NPC. Его последователи – все ликантропы. Они полностью соответствуют стандартным вертиграм, описанным в Справочнике Монстров (за исключением того, что они законно-злые).

ПОСЛЕДСТВИЯ

После этой сцены РС приключение может развиваться в самых разнообразных сценах. К концу этой сцены они наверняка будут знать, что им нужно сделать, чтобы победить Ариджани, и как они верят, покинуть Шри Раджи. 

Если они решают следовать инструкциям Джахеда, то приключение продолжается в Сцене 13.

Если они решатся атаковать мужчин в комнате, то Джахеда быстро защитят остальные мужчины в комнате и приключение продолжится в Сцене 9.

Если РС попросят время на размышление, то Джахед им этого не даст, потребовав, чтобы они сразу дали ему ответ. В этот момент его голос становится более угрожающим. Если РС согласятся помочь, то дальнейшее развитие событий происходит в Сцене 13. Если нет, то Сталкеры атакуют, переходите к Сцене 9.

Если РС смогут сбежать от Сталкеров и вернуться на улицы Паката или в джунгли, окружающие город, то на них нападут Темные Сестры (Сцена 6).

СЦЕНА 9: СТЫЧКА СО СТАЛКЕРАМИ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене Сталкеры нападают на РС. Хотя это может выглядеть так, как будто они пытаются уничтожить их, на самом деле это просто уловка. План Джахеда состоит в том, чтобы убедить РС, что они заразились ликантропией и станут вертиграми, если не согласятся помочь ему в битве против Ариджани. Эту сцену можно использовать для любого сражения между РС и Сталкерами, хотя она первоначально предназначена для Паката. Таким образом, независимо от того, как РС дошли до этой сцены, ДМ-у скорей всего придется немного импровизировать. 

ПОДГОТОВКА

Принимается, что эта сцена происходит в закрытом помещении в пределах Паката. Если обстоятельства другие, то ДМ-у следует немного изменить описание. Прежде, чем начнется схватка, ДМ возможно захочет обрисовать окружающую обстановку так, чтобы и он сам и его игроки смогли бы быстро определять свои действия.

Чтобы полностью подготовиться к этой сцене, ДМ-у возможно потребуется вышеупомянутый план местности, листок из Справочника Монстров, детализирующий вертигров, и возможно лист, описывающий Джахеда из раздела NPC этой книги.

РАССКАЗ

Вы оказываетесь среди группы мужчин, чьи черты лица смещаются и изменяются, когда вы смотрите на них. Ваше сердце учащенно бьется, дыхание перехватывает, когда они заканчивают свое полное преобразование в форму крупных тигров. С рыком, ревом и рычанием они прыгают на вас.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Это сражение – просто уловка. РС нужны Джахеду, он вовсе не хочет, чтобы они были изранены или убиты. Если Джахед присутствует при этой схватке, он отступает назад, позволяя другим сражаться за него.

Количество напавших вертигров оставлено на откуп ДМ-у (если оно уже не продиктовано предыдущей сценой). Важно проследить, чтобы эта схватка была тяжелой для персонажей. Рекомендуется, чтобы, по крайней мере, был один вертигр на каждого искателя приключений.

Тактика, используемая Сталкерами в этой сцене несколько необычна. Каждый из тигров выбирает себе соперника для схватки, и будет сражаться с ним до тех пор, пока не пустит ему кровь. Как только такое происходит, Сталкер передвигается к другой цели.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Предполагается, что эта сцена является быстрой, яростной схваткой. Куда бы герои ни повернулись, они обнаруживают, что их со всех сторон окружают рычащие тигры, острые когти, сверкающие клыки. ДМ должен каждого игрока встряхнуть немного.

Важно, чтобы игроки поверили, что это схватка может быть их последней. Они должны ухватиться за шанс, чтобы прекратить стычку, когда Сталкеры им это предложат (смотри ниже).

ПРЕДЫСТОРИЯ

В план Джахеда не входит смерть РС. На самом деле, это последнее, что он хочет. Будучи чужеземцами, они жизненно необходимы для его планов, поскольку только они могут уничтожить мерзкого Ариджани.

ПОСЛЕДСТВИЯ

После того, как схватка продолжается несколько раундов, Сталкеры предлагают замирить. Если РС сдадутся, то приключение продолжается в Сцене 13. Если РС решат стоять насмерть, то к Сталкерам присоединятся еще несколько других представителей их вида, и предложение о прекращении схватке будет повторено. Если РС соглашаются на это, то приключение снова переходит к сцене 13. Если же РС по-прежнему решают драться, то Сталкеры изобьют их, пока те не подчинятся, а затем начинается Сцена 13. Если РС смогут сбежать от Сталкеров, то с ними войдет в контакт агент вертигров и (как вы и предполагаете) приключение продолжается в Сцене 13.

СЦЕНА 10: ВЕЛИКИЙ УНИВЕРСИТЕТ

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене показаны первые контакты РС со штатом университета и их встреча с Сидрати, ученым, кто распознал Погибель Раваны и сделал так, чтобы она приняла свою нынешнюю форму.

ПОДГОТОВКА

Эта сцена, прежде всего, направлена на отыгрыш, в ходе которого персонажи узнают историю статуэтки. Скорей всего, с ними будет Минджа, поэтому ДМ для удобства может сделать себе копию ее статистики для удобства. Эта сцена дает некоторую передышку для персонажей, и не требует слишком много подготовки.

РАССКАЗ

Город Твашсти мало, чем отличается от города, который вы покинули. Архитектура строений довольно проста, улицы переполнены людьми, которые избегают соприкасаться с вами, а солнце по-прежнему беспощадно жалит своими лучами, жара заставляет вас потеть.

После многочисленных поворотов Минджа выводит вас из узкого переулка в большой парк, который кажется, расположен в центре города. В середине парка, окруженный фонтанами и цветочными клумбами возвышается величественный храм. Он высоко уходит в небо, полностью захватывая ваше зрение.

«Смотрите», - произносит Минджа, - «Это Великий Университет. Здесь жрецы Тваштри, бога науки и технологий, проводят дни, изучая все, что можно изучить. Если у вас есть вопросы, то только здесь вы сможете найти на них ответы».

РЕЗОЛЮЦИЯ

Минджа может провести героев прямо к передней двери университета. ДМ должен показать чистоту и красоту этого места. Студенты бродят вперед-назад, погруженные в дебаты о механике, философии и магии. Струи воды в фонтанах танцуют почти с музыкальным ритмом. В целом, это настоящий рай.

Когда они достигают двери, их встречает бритоголовый пожилой человек, одетый в золотую мантию. Он приветствует их в университете (хотя всегда называет его «храмом»), но отказывается пропустить их. Он требует, чтобы они рассказали какое дело их привело сюда, не соглашаясь ни на какие уступки. Несмотря на то, что он выглядит старым и хилым, его разум остр, как и у любого мудреца, которого РС когда-либо встречали.

Как только он узнает, что РС прибыли в университет, чтобы кое-что исследовать, он улыбнется. За небольшое пожертвование (любой магический предмет) он отведет их ассистенту по исследованиям, который поможет обнаружить ответы на их вопросы. 

Старик не особенно придирчив к пожертвованию. Он не позволит себя обмануть, но возьмет любое, даже слабомагическое изделие. Чем более необычен предмет, тем больше он ему понравится.

Старик отведет их внутрь. После нескольких минут пути через бесконечные повороты аскетичных коридоров, он представит их молодому студенту по имени Пакви (Paqui). Пакви будет их ассистентом, делая все, что может помочь им. 

К сожалению, сам Пакви мало что может сказать им. Статуэтка тигра сделана совсем недавно, и в архиве нет никаких записей об ее создании. После часов исследований и рытья в папках он решит отказаться от дальнейших исследований. Но в этот момент мимо них пройдет мужчина. Сказав несколько быстрых слов, незнакомец отпустит Пакви. Движением он покажет партии, чтобы они следовали за ним. Пока они не достигнут его конторки через несколько минут, он не будет ничего говорить РС.

Оказавшись там, он представится как Сидрати, член преподавательского состава университета. Он спросит, где РС взяли этого тигра, и что они планируют с ним делать.

Принимая, что персонажи убедят Сидрати помочь им, он расскажет им все, что знает о Погибели Раваны. Если они спросят о том, можно ли снова сделать из него оружие, он направит их к Копе (Kopa), серебряных дел мастера, который расплавил для него этот артефакт.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

ДМ должен продемонстрировать величие и великолепие Великого Университета. Это древнее место, заполненное удивительными чудесами, какие РС вряд ли когда видели. Вся сцена должна проходить приподнято, и если ее правильно провести, то она может добавить даже несколько добрых комических моментов, когда РС попытаются разрешить вопрос с книжными червями и мудрецами, которые скрываются в стенах этого университета.

Хотя некоторые могут подвергнуть сомнению о целесообразности использования комичных моментов в игре по Равенлофту, все же этот момент важен, который не следует отвергать. В конце концов, когда зло контрастирует с добром, оно выглядит еще более зловещим.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Великий Университет был выстроен вскоре после того, как Шри Раджи вошел в Равенлофт. За его стенами самые разнообразные мудрецы и философы. Говорят, что не существует вопроса, на который бы не нашлось ответа в стенах этого громадного здания. 

Университетом управляет триада ученых, которые также выступают в роли руководителей Твашсти. Эти трое редко появляются на публике, связываясь с внешним миром через горстку преданных агентов. Вполне возможно, что они обнаружили слишком много о судьбе своей земли и ужасах, что скрываются в туманах вокруг нее.

Что касается Сидрати, то его роль в приключении была показана в нескольких абзацах, посвященных Погибели Раваны. Именно он обнаружил серебряный арбалетный болт, узнал его истинную природу и замаскировал его. В то время он не осознавал полностью, что тем самым мог устранить единственную вещь, которая может уничтожить великое зло. Сидрати – добрый, хороший человек. Меньше всего он хотел бы помогать силам зла.

ПОСЛЕДСТВИЯ 

К концу этой сцены игроки скорей всего узнают истинную природу предмета, который они несут с собой. Принимая во внимание, что они захотят заново сделать из статуэтки арбалетный болт, им потребуется войти в контакт с Копой, мастером-кузнецом, который расплавил его в первый раз. Если дело обстоит именно так, то продолжайте приключение в сцене 11.

СЦЕНА 11: ОРУЖИЕ ВОССТАНОВЛЕНО!

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене герои встречаются с Копой, кузнецом, который переплавил серебряный арбалетный болт, называемый Погибелью Раваны в безопасно выглядящую статуэтку, попавшую в руки персонажей. С его помощью, они возвращают оружию его первоначальную форму.

ПОДГОТОВКА

Как и для предыдущей сцены здесь потребуется немного подготовки. Эта сцена, в которой большую часть занимает отыгрыш, дает возможность РС подготовить план нападения на удаленный храм Ариджани.

РАССКАЗ

Магазин кузнеца похож на те, которые вы много раз видели ранее в своих путешествиях. Единственное, что можно выделить, так это качество изделий, выставленное здесь для продажи. Без исключения, все вещи представляют собой одни из самых прекрасных работ, которые Вы когда-либо видели. Вы ясно понимаете, что человек, создавший их, является настоящим мастером.

Когда вы осматриваете магазин, грузная фигура выходит из дальней комнаты, освещенной оранжевым жаром углей. Черты лица кузнеца вполне дружелюбные и это снимает отталкивающее впечатление, производимое его крупным телосложением.

Когда он понимает, что вы чужеземцы, он бросается к окну, закрывая ставни и опуская занавеску. За несколько секунд вы оказываетесь в темноте, которую разгоняет лишь тлеющий огонь кузни.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Для персонажей, получивших рекомендацию от Сидрати, Копа будет полезен, ведя себя дружелюбно. Но если они поведут себя воинственно или угрожающе, он продемонстрирует им свою огромную силу, швырнув одного или двоих от себя. Это должно придать ему некоторое уважение.

Переплавка статуэтки в арбалетный болт – совсем не легкая задача. Копа сразу же скажет, что он почти уничтожил оборудование, при помощи которого можно переплавить статуэтку. Он откажется работать, если ему не будут предоставлены некоторые гарантии по поводу компенсации за любой возможный ущерб при процессе переплавки. Как только все условия обговорены, и соглашение достигнуто, Копа начинает процесс.

Заперев дверь, уверенный в полной секретности, Копа начинает делать то, что умеет лучше всего.

СЦЕНИЧНОСТЬ 

Переплавка оружия – великое событие. Многочисленные вспышки огня сопутствуют этому процессу. Молот Копы с грохотом опускается на серебряную статуэтку, придавая ей форму арбалетного болта, пылающие угли с каждым ударом ярко вспыхивают, освещая комнату и т.д. Это важный момент в приключении, и с ним нужно обращаться соответственно.    

ПРЕДЫСТОРИЯ

Копа не знает истинную природу предмета, который он взялся сделать. Его мастерства в этом ремесле более чем достаточно, чтобы понять, что он имеет дело с магически зачарованным предметом. По этой причине, он откажется слушать любые разговоры об этом оружии или планы его использования. Чем меньше он знает, тем будет крепче спать.

ПОСЛЕДСТВИЯ 

Имея артефакт в своих руках, РС готовы теперь выступить против Ариджани. Они отправляются в путь на север в Проклятый город Бахру и Храм Кали. Детали этого путешествия показаны в Сцене 12. Если они не собираются двигаться в этом направлении, то ДМ может быстро организовать нападение Темных Сестер.

СЦЕНА 12: ПРОКЛЯТЫЙ ГОРОД

КРАТКИЙ ОБЗОР

В этой сцене герои совершают путешествие в Бахру и готовятся войти в логово страшного Ариджани. Само путешествие на север проходит без инцидентов, проблемы начинаются, когда они проходят через руины Проклятого города.

ПОДГОТОВКА

Принимается, что эта сцена происходит тогда, когда РС идут через руины Бахру. Таким образом, они уже добрались до города. Если они двигались по дорогам, обозначенным на карте домейна, то ДМ-у следует пропустить любые случайные энкаунтеры и позволить партии достигнуть Проклятого Города. Если же они пробираются через дикую местность, то ДМ должен сделать так, чтобы партия провела один или больше энкаунтеров, столкнувшись с опасностями, скрывающимися в джунглях.

Как только партия достигнет города, ДМ-у потребуется описание и статистика призрачной наги из Справочника Монстров в этой сцене.

РАССКАЗ

Почти без всякого предупреждения дорога неожиданно выходит к растянувшемуся городу, цепляющегося за склоны горы. Когда это место было большим городом, теперь же перед вами лишь руины. Разрушенные здания, искореженные мостовые, сгоревшие храмы простираются на несколько миль перед вами. Ползучие лианы и другие цепляющиеся растения пробрались в кварталы города, но даже они ничем не могут уменьшить впечатление от безжизненного опустошения, нависшего над этим местом.

Одно здание возвышается около центра города. Вы прекрасно понимаете, что это огромный храм. Это единственное не поврежденное здание во всей округе, которую вы способны рассмотреть. Это здание, сохранившее свое величие, несмотря на его очевидный древний возраст, оно выглядит зловещим. Без сомнения в этом храме, существовавшим еще тогда, когда город был наполнен жизнью, живет Ариджани.

РЕЗОЛЮЦИЯ

Независимо от того, какой маршрут выбирают РС, чтобы достигнуть храма, они столкнутся с Верггой (Vergga), призрачной нагой. Этот энкаунтер начинается с того, что герои чувствуют запах гниющей плоти, когда пробираются через руины.

Довольно скоро, они начинают чувствовать, что кто-то наблюдает за ними. Каждая тень может быть угрозой, скрывая врага. ДМ должен подкинуть пару ложных страхов (падающие камни, животное, промелькнувшее в тенях и т.д.) чтобы держать партию в напряжении.

Как только игроки решили, что ДМ просто играет над их страхами, Вергга нападает. Ее нападение начинается после того, как она использует на себя заклинание ускорения (haste). 

Призрачная Нага (Spirit Naga): AL CE; AC 4; MV 12; HD 9; hp 50; THAC0 11; #AT 1; Dmg 1d3; SA spells, poison; SD Nil; MR Nil; SZ H (15'long); ML 14; XP 2,000; Treasure X (B,T).

Wizard Spells: Affect normal fires, detect magic, gaze reflection, magic missile; blindness, scare; Haste,

Priest Spells: Command, cure tight mounds (x2), darkness; fire trap, hold person.

С заклинанием ускорения нага имеет норму передвижения равную 24 и способна укусить два раза в раунд, нанося 1d3 урона. Укус призрачной наги вводит яд типа F (введенный, действует сразу, смерть/0). Кроме того, существо может стать очарованным, если встречает ее взгляд и проваливает спасбросок против паралича.

Вергга начинает свою атаку, устроив какой-нибудь шум, который должен привлечь внимание искателя приключений, чтобы исследовать его. Как только персонаж подходит, она высунет свою голову из какого-нибудь отверстия или трещины в развалинах и попытается использовать свой чарующий взгляд. Как только такое происходит, она нападет, используя свой магический, ядовитый укус для полного эффекта.

СЦЕНИЧНОСТЬ
Вергга – коварный, опасный противник. Она будет максимально использовать свои заклинания, как уже было отмечено, до боя она использует свое заклинание ускорения. Благодаря развалинам, заполняющим разрушенный город, она может перемещаться как змея, исчезая в какой-нибудь щели, а затем появляясь еще где-нибудь, чтобы снова напасть. ДМ-у следует максимально использовать эту партизанскую тактику, чтобы держать РС в напряжении, заставляя их постоянно оборачиваться, защищаясь со всех сторон.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Вергга одна из немногочисленных призрачных наг, обитающих в руинах Бахру. Она получает наслаждение, мучая немногочисленных посетителей, которые входят в город. Она временами даже пожирает Темных Сестер и Сталкеров, когда они проходят тут.

Если бы город так не был испещрен туннелями и заброшенными коллекторами, то призрачную нагу скорей всего бы давно уже выследили и убили. Однако так никто и не смог выследить ее.

Если РС смогут схватить Верггу или каким-то иным способом переговорить с нею, то она может предупредить их, что внутри храма Ариджани все является совсем не тем, что кажется. Она знает, что он ракшаса и укажет на это РС, если они еще не знают об этом. Она будет использовать свои знания, добавляя к ним ложь, чтобы постараться выкупить себе свободу, если она потерпела поражение.

ПОСЛЕДСТВИЯ 

Как только герои побеждают Верггу, они могут свободно добраться до Махакалы, храма Ариджани. События, которые происходят там, представлены во второй части этого модуля.

СЦЕНА 13: ЛЖИВОЕ ПРОКЛЯТИЕ

КРАТКИЙ ОБЗОР

Эта сцена происходит после того, как РС встретили Джахеда и узнали о его желании сделать так, чтобы они уничтожили Ариджани. Чтобы гарантировать их лояльность (или заставить их сотрудничать), Джахед сообщает им, что они заразились ликантропией. Если они хотят излечиться, они будут делать то, что он им скажет. Если они не справятся с задачей, то они превратятся в злобных вертигров.

ПОДГОТОВКА

Когда эта сцена начинается, РС или согласились помочь Сталкерам или же отказали ему. Способ, как эта сцена будет разрешена, зависит от того, как прошла их встреча.

Если партия отказалась выполнить условие Ариджани, то им пришлось сражаться с одним или большем количеством тигров, и конечно, некоторые из членов партии были ранены. Это было бы идеально, поскольку тогда у Джахеда не будет проблем убедить раненых РС в том, что скоро они станут вертиграми.

Если все они или большая часть из них избежала ран в этой стычке, то Джахед просто скажет им, что они или прокляты, или им подмешали что-то, что заразило их ликантропией или что-нибудь в этом духе. Он будет использовать самые убедительные объяснения, чтобы избежать подозрения со стороны персонажей.

РАССКАЗ

На лице Джахеда возникает улыбка. Впрочем, она быстро исчезает, и его суровые, холодные глаза снова смотрят на вас.

«Многие мои люди сказали мне, что вам нельзя доверять. Они говорят, что вы – чужеземцы и можете предать нас Темным Сестрам. Я сказал им, что они не правы. Я думаю, что мы сможем рассчитывать на вашу полную лояльность. Для этого есть одна причина, мои друзья».

«Однако мы должны быть уверены в ваших действиях. Я взял на себя смелость проследить, чтобы каждый из вас получил один небольшой подарок. Теперь кровь в ваших венах несет ликантропию. Скоро, Вы станете такими же, как мы».

«Если вы сделаете все, что мы вам скажем, и вернетесь с доказательством смерти Ариджани, я прослежу, чтобы это проклятие было снято с вас, и что бы вы вернулись на свою родину. Если же вы подведете меня, то вы станете оборотнями. Впрочем, вам не стоит сильно расстраиваться по этому поводу. Я уверен, что со временем вам понравится вкус крови и человеческой плоти почти настолько, насколько он нравится мне».

РЕЗОЛЮЦИЯ

В этот момент Джахед на самом деле врет. Более того, он даже сделал все возможное, чтобы РС не заразились во время тех стычек, когда они сражались с его последователями. Он смотрит на ликантропию как на дар, а не как на проклятие. Он никогда бы не передал эту способность тому, кого бы ни знал и кому бы ни доверял.

Что Джахед на самом деле планирует сделать – так это использовать заклинание кошмара (nightmare – реверсивная версия магического заклинания 5-го уровня сновидение (dream)). Один из его помощников будет насылать на РС кошмарные сновидения. Каждую ночь, все оставшееся приключение, один из персонажей будет видеть ужасно реальные сны, что он или она стал тигром, охотится и пожирает невинных людей.

Это видение будет красочным, вызывающее отвращение, но не будет причинять 1d10 урона, обычно наносимые этим заклинанием. Однако этот кошмар не пройдет бесследно для персонажей. Их раны не будут заживать во время сна, а заклинатели не смогут восстановить потраченные заклинания.

СЦЕНИЧНОСТЬ
ДМ должен делать все возможное, чтобы убедить игроков, что их персонажи заразились ужасной болезнью – ликантропией. Если они не осознают весь ужас этого, то просто объясните им, что они, в конечном счете, станут злобными тварями, бродящими в туманах Равенлофта. Мало кто из игроков захочет оставаться в стороне и смотреть, как их любимый персонаж становится злобным NPC.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Джахед использовал это и раньше. Ему нравится наблюдать, как его жертвы страдают от его обмана. ДМ должен иметь в виду, что он может иметь причастие ко всем странным происшествиям, которые заставляют РС верить тому, что он им сказал.

Один из его любимых трюков, который он может организовать состоит в том, что в дикой местности партия может наткнуться на парочку тигров. Но вместо того, чтобы напасть на партию, тигры принесут им мясо в качестве подарка. Конечно, они действуют по приказу вертигров, но ДМ должен внушить игрокам то, что они действуют так только по тому, что «приветствуют ваших персонажей, как своих родственников» или что-нибудь вроде этого.

ПОСЛЕДСТВИЯ 

Если РС до сих пор еще не повстречали Минджу, то Сталкеры проследят, чтобы они встретились с ней. Джахед знает насколько трудно для чужестранцев находиться в Шри Раджи, и он знает, что Миндже можно доверять. Эта встреча детализирована в Сцене 4.

Если же Минджа уже с ними, то он предложит им поскорее отправиться в путь. Это приведет их или в Бахру (Сцена 12) или в Великий Университет (Сцена 10).

ИССЛЕДОВАНИЕ МАХАКАЛЫ

В конце, персонажи, выстоявшие перед испытаниями Шри Раджи, добираются до Махакалы, храма и дома Ариджани. Пройдя сквозь сражения с дикими животными джунглей, смертельно опасными жрицами Кали и зловещими Сталкерами, они могли бы посчитать, что хорошо приспособились к опасностям этого тропического домейна. Но если они так думают, то их ожидает трагический сюрприз. Кошмар начинается здесь. 

Здесь в глубинах искореженных, разрушающихся стен этого древнего храма, находится сердце этого домейна. Искатели приключений, исследующие залы Махакалы обнаружат, что здесь все не то, чем кажется, и даже самые пустые, выглядящие безопасными места – смертельно опасны. Это царство ракшасы, чья ложь намного сильней всех человеческих истин.

ВЛОЖЕННЫЕ ИЛЛЮЗИИ

Один из самых сбивающих с толку трюков Ариджани – создание  «вложенных иллюзий». Он скрывает объекты под многократными иллюзиями, из которых в определенный момент видна лишь одна. Развенчание первой иллюзии выступает триггером для второй. При этом невозможно обнаружить то, что на объект наложено больше чем одна иллюзия, поскольку лишь одно из заклинаний активно в данное время.

Рассмотрим следующий энкаунтер в качестве примера вложенной иллюзии. Партия спускается вниз по коридору, который выглядит слишком безопасным, чтобы быть правдой. На самом деле в центре коридора расположены несколько ям 30 футов глубиной с сеткой из отравленных шипов на дне. Иллюзия, наложенная на коридор, заставляет выглядеть его безопасным для прохода. 

Прежде, чем партия начинает спускаться вниз, кто-нибудь из персонажей заявляет, что он не верит тому, что видит. Спасбросок против заклинаний сделан успешно, и первая иллюзия развенчана. Однако разрушение первой иллюзии вызывает вторую. Партии будет казаться, что яма расположена ближе, чем на самом деле. Таким образом, любой, пытающийся безопасно пробраться по краю иллюзорной ямы, может провалиться сквозь иллюзорный пол и упасть на настоящие шипы под ней. 

Указанный выше пример показывает иллюзию всего лишь с двумя уровнями вложения. Ариджани имеет несколько иллюзий, которые имеют больше уровней вложений, чем эта. У него есть и просто иллюзии, вообще не имеющие вложений. Из-за этого большинство вошедших в храм быстро теряют понимание того, что реально, а что нет. Говорят, что некоторые вообще сходят с ума оттого, что видели внутри храма.

РАСПОЗНАВАНИЕ ИЛЛЮЗИЙ

Существует множество способов, при помощи которых иллюзии и подобная магия может быть побеждена. Наиболее распространенный из них – недоверие (disbelief). Однако большое разнообразие заклинаний в AD&D предлагает игрокам довольно широкое множество инструментов для исследования Махакалы. Некоторые из этих наиболее распространенных заклинаний  для развенчания иллюзий показаны здесь. Помимо текста, приведенного ниже, ДМ-у следует прочитать страницы, посвященные иллюзиям в Руководстве Игрока.

НЕДОВЕРИЕ (DISBELIEF)

Почти каждая группа игроков имеет свои домашние правила (home rules) для «недоверия» к иллюзиям. Многие из них остались от первой редакции AD&D, в которой было много неясностей по этой теме. Во второй редакции этот момент более определен. Поэтому ДМ-у рекомендуется просмотреть раздел «Магию (Иллюзии)» из Руководства Игрока прежде, чем начинать вести эту часть приключения.

Важно помнить, что недоверие к иллюзиям – действие, занимающее полный раунд. Только в случае если делается попытка недоверия - персонаж имеет право на спасбросок, чтобы разрушить для себя иллюзию и увидеть то, что за ней скрывается. Если иллюзия особенно качественно продумана и правдоподобна, то к спасброску персонажа может быть добавлен штраф, тогда как грубая или ни к месту иллюзия может дать жертве премию к спасброску. Поскольку Ариджани, как и все ракшасы, является мастером иллюзий, созданные им иллюзии особенно убедительны и почти всегда будут накладывать, по крайней мере, -2 модификатор к любой попытки не поверить в них. Наиболее важный момент в процессе игры состоит в том, чтобы помнить, что любая попытка «недоверия» требует действия. Во время  концентрации для недоверия к иллюзии персонаж уязвим к любому числу других угроз.

Часто, некоторые члены партии искателей приключения поддаются иллюзиям, тогда как другие понимают, что это лишь только иллюзия. Когда такое происходит, «прозревшие» часто будут пытаться убедить своих менее удачливых товарищей в том, что на самом деле здесь нет никакой настоящей опасности. В этом случае, человеку, поддавшемуся иллюзии, позволено сделать спасбросок, чтобы не поверить в то, что он видит перед собой. К такому спасброску можно добавить премия до +4. Точное значение модификатора оставлено на волю ДМ-а, но он должен принять во внимание счет Харизмы убеждающего персонажа, его или ее отношения с жертвой и полную правдоподобность иллюзии.

И один последний комментарий, касающийся недоверия к иллюзиям. В течение всего этого приключения спасброски для недоверия должен делать ДМ. Не позволяйте игрокам самим делать такие броски. ДМ должен не раскрывать их предположения о том, что является реальным, а что нет. Такая неуверенность очень хорошо увеличит чувство опасности и напряженности, нависшей над Махакалой.

ОБНАРУЖЕНИЕ МАГИИ   

Когда обнаружение магии или подобное заклинание зачитывается на область, которая накрыта иллюзией, заклинатель заметит присутствие магии. Высокоуровневые заклинатели, вероятно, заметят, что заклинание из школы иллюзий/фантазмов (как описано в Руководстве Игрока).

Заклинание такого сорта не откроет, что магия, которую они обнаружили, содержит еще и вложенную иллюзию. Любой, кто пытается не поверить в иллюзию, обнаруженную заклинанием обнаружения магии, имеет право +4 к своему спасброску. В конце концов, как только персонаж узнает, что в этом месте присутствует магия, ему гораздо легче предположить, что все, что он видит – результат деятельности этой магии.

ДРУГИЕ ЗАКЛИНАНИЯ ОБНАРУЖЕНИЯ

В AD&D существует множество предсказательных и обнаруживающих заклинаний. На иллюзиях Ариджани они будут работать, как обычно, поскольку дарклорд Шри Раджи – прекрасный мастер иллюзий. Так, если Ариджани создает иллюзию двадцати скелетов, направляющихся к партии, то заклинание обнаружение нежити покажет, что скелеты являются тем самым, чем они кажутся.

Рассеяние Магии (Dispel Magic) 
Использование этого заклинания полностью уничтожит иллюзии в области, на которую воздействует. Естественно все обычные ограничения на это заклинание действуют, как обычно. Все иллюзии в Махакале сопротивляются эффектам рассеяния магии на уровне Ариджани (13).

Глаз Мага (Wizard Eye)

Заклинания этого типа также уязвимы к иллюзиям, как и органы чувств самого заклинателя. Это также применяется к заклинаниям типа ясновидения (clairvoyance) и подобным наблюдательным (scrying) методам.  

Анти-Магическая Оболочка (Anti-Magic Shell)

Любой маг, заключенный в антимагическую оболочку иммунен ко всем видам фантазмов (заклинаниям, непосредственно направленным на его разум), но по-прежнему видит иллюзии так, как они выглядят. Иллюзорные объекты и существа не могут пройти сквозь антимагическую оболочку, внутри ее они выглядят тем, что являются на самом деле, но снаружи они видятся, как представлено иллюзией.

Истинное Зрение (True Seeing)

Это заклинание будет полностью отрицать эффекты любой иллюзии, которую сплел Ариджани. Это – мощное средство, которое исследователи скорей всего захотят использовать для самозащиты в самых опасных ситуациях.

Отражение Заклинаний (Spell Turning)
Эти чары не имеют никакого эффекта на все иллюзии, наложенные повсюду в Махакале. Ни один из эффектов этих заклинаний иллюзий не центрируется на отдельном человеке. Их нельзя повернуть обратно на того, кто создал их.

СНАРУЖИ МАХАКАЛЫ

Первая часть этого приключения заканчивается тем, что герои достигают руин Бахру и направляются к храму. Вторая часть начинается тогда, когда они входят в сам храм. Следующий ниже текст может быть зачитан игрокам в качестве описания храма.

Среди руин этого древнего города возвышается единственное неповрежденное строение. Здание, несущее отпечаток времени, задрапированное яркими цветущими виноградными лозами, - великолепный образец архитектуры. Когда вы стоите перед ним, горячие, влажные порывы ветра доносят до вас болезненно сладковатый запах гниющего мяса.

Кажется, в это зловещее здание ведет лишь один вход – массивные медные двери внутри распахнутой пасти большого каменного тигра. Голова тигра вырезана из цельного куска мрамора. Пара гигантских изумрудов, каждый размером с человеческую голову, мерцают в глазах огромного кота.

Изумруды простое стекло, зачарованное заклинанием фантасмагории (phantasmal force). Кроме того, они зачарованы так, что любой, подходящий к ним на расстояние 30 футов, заставляет сработать заклинание свет, благодаря которому они начинают пылать мерцающим зеленым светом.  Это предупреждает Темных Сестер внутри, что незванные гости достигли Махакалы. Описание этого можно найти в секции «Вход в Махакалу».

ВЗБИРАНИЕ ПО СТЕНАМ

Вполне возможно, что по какой-то причине, группа искателей приключений попытается забраться на стены храма. Если такое происходит, то виноградные лозы, цепляющиеся за стены храма, нападут на них, поскольку на самом деле они являются смертельно опасными трехцветковыми ветвями, как описано в Справочнике Монстров.

Трехцветковая Ветвь (Tri-Flower Frond); AL N; AC 9; MV Nil; HD 2+8; hp 20; THAC0 17; #AT смотри ниже; Dmg смотри ниже; SA смотри ниже; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML 10; XP 175; Treasure Nil.
Как только кто-то приближается к одной из этих лоз, она нападет на него своим оранжевым цветком, который выстреливает 2d4 покрытыми пыльцой трехфутовыми в длину усиками. Любой, пораженный одним из этих усиков должен сделать спасбросок против яда или впасть в кому на 1d4 часа. Оказавшиеся без сознания жертвы подвергаются нападению желтых цветов, которые проливают кислотный сок на жертву, причиняющий 2d4 урона. Чтобы смыть кислоту, можно использовать воду. Кроме того, на жертву нападут и красные цветы. Проникая в жертву тонкими нитями, они вытягивают из нее кровь (1d6 урона в раунд).

Если будет найдено какое-нибудь средство, чтобы избежать или уничтожить эти лозы, персонажи смогут свободно взобраться на стены. Однако они ничего не найдут там интересного.

ВХОД В МАХАКАЛУ

В здании есть два входа. Первый – главный вход, большие двойные медные двери внутри головы тигра в восточном конце здания. Второй – секретная дверь, расположенная в западной стене Махакалы.

СЕКРЕТНАЯ ДВЕРЬ

Очень мало шансов, что любая группа искателей приключений обнаружит секретный вход, поскольку он защищен как физическим способом (требуется бросок на обнаружения), так очень убедительной иллюзией. Кроме того, великолепный замок, также защищен иллюзией.

Чтобы обнаружить секретную дверь, персонаж сначала должен не поверить в иллюзию в то, что на задней стене нет никакой секретной двери. Это требует полного раунда концентрации и спасброска со штрафом –4.

После того, как предыдущий спасбросок сделан успешно требуется следующий спасбросок, чтобы обнаружить саму секретную дверь. Этот бросок делается с обычными для такой ситуации шансами.

Если первые два шага сделаны, следующее, что потребуется, так это скрыть замок. На этот замок наложена такая иллюзия, что любой бросок вскрытия замка автоматически проваливается, если не сделана попытка неверия в иллюзию (и снова штраф к спасброску -4). Даже сделав успешно второй бросок недоверия, вор, пытающийся вскрыть замок, получает штраф –20% к своей проверки навыка из-за прекрасного качества замка.

Существуют и другие способы открытия двери. Ариджани принял и их во внимание и разместил многочисленные заклинания, чтобы предотвратить их. Например, заклинание стук (knock), наложенное на секретную дверь, вызовет другую иллюзию, показывающее, что дверь осталась на месте и не открылась.

МЕДНЫЕ ДВЕРИ 

Более доступное средство войти в храм – через главный вход на восточной стороне храма. Эти двери впечатляют, но проход через передние двери наиболее легкий способ проникнуть внутрь храма. У партии практически нет никакого другого выбора, чтобы выжить, как пройти через эту дверь.

Следующий ниже текст может быть использован, чтобы описать главный вход.

Двери внутри разверзнутой пасти сияют даже в тенях, что придает им магическую ауру. Сладковато-горький ветер с шипением проносится мимо вас, вызывая дребезжащий звук в резной морде тигра. Кажется, нет никакого замка, щеколды или запора на дверях.

На самом дели двери накрыты иллюзией. Хотя они и на самом деле медные, они старые и разбитые. Лишь заклинание фантасмагории придает им блеск и сияющую ауру.

Любой, приближающийся к дверям, вынудит глаза тигра пылать, как описано выше. Это можно предотвратить главным образом при помощи заклинания рассеяния магии, направленном на изумрудные глаза. Когда глаза срабатывают и начинают пылать светом, следующий ниже текст  описывает эту сцену.

Внезапно яркий свет вспыхивает в изумрудных глазах тигра. Все пространство вокруг пасти и медных дверей окутывается жутко-зеленым жаром, отбрасывающим длинные тени за вами. Трудно избавиться от ощущения, что все строение является огромным зверем, ждущим момента проглотить вас.

Как только партия достигает дверей, они обнаружат, что те легко открываются, даже от самого небольшого прикосновения. За дверями вестибюль еще с одной парой медных дверей на противоположной стене. Это «Утроба», и комната 1 на карте Махакалы.

ВНУТРИ МАХАКАЛЫ

1. УТРОБА (THE MAW)  

Вы стоите в вестибюле примерно 20 футов в ширину и 30 футов в длину. Здесь нет никаких факелов и фонарей, хотя с полдюжины пустых подсвечников, в форме звериных лап, украшают стены. Мягкий ковер цвета свежей крови покрывает пол, запах удаленного горения повис в воздухе. Двойные медные двери ведут на запад, внутрь храма и на восток, через челюсти тигра, наружу, в разрушенный город.

На эту пустую невыразительную комнату наложены чары заклинания арканного миража (mirage arcana). Если заклинание будет сломано, партия увидит простые каменные стены и пол, покрытый пылью на полдюйма. Поскольку ни один из обитателей храма не входил в этот вестибюль (они все пользуются секретной дверью), здесь нет никаких отпечатков следов, кроме тех, которые останутся от партии. 

Как только последний член партии войдет в помещение 1 на карте, будет задействована новая иллюзия. Не имеет значения действует ли еще заклинание арканного миража или нет. Следующий текст описывает новую иллюзию.

Скрежет раздается за вами. Обернувшись, вы видите, как огромные мраморные челюсти с чудовищным скрежетом смыкаются за вами. Когда внешний мир исчезает, в темноте раздается рычание огромного кота, эхом отражаясь от стен.  

На самом деле опустилась каменная стена, заблокировав выход. Рассеяние магии или подобное заклинание сделает это очевидным. Чтобы заставить открыться каменную стену потребуется бросок на поднятие ворот (bend bars/lift gates).  

С другой стороны, восточные двери, ведущие в храм, легко можно открыть. Как и западные двери, ведущие в Утробу, они сделаны из бронзы, и на них наложена иллюзия, заставляющая их казаться сияющими. На дверях, ведущих в комнату 2 нет никаких замков и ловушек.

2. ПАГОДА ПУЧАНА (PUCHAN’S PAGODA)

Этот узкий, длинный зал тянется на 80 футов в длину с востока на запад. Его ширина всего лишь 20 футов. Четыре пары альковов, в каждом из которых стоит статуя в человеческий рост, равномерно распределены по всей длине зала. На стенах мозаика, изображающая карты, снаряжение для путешествий и различные пейзажи. Незажженные фонари, сделанные из блестящего серебра и бронзы висят на крючках на стенах между альковами.

Если любой из фонарей снимается с крючка, то внутри него срабатывает заклинание света. Это заклинание было наложено так, чтобы создать впечатление, что внутри фонаря есть горящий фитиль; на самом деле это магия. Игроки легко могут взять их с собой в качестве источника света, но ДМ должен помнить, что они магические, и что Ариджани (или любая из Темных Сестер) знает командное слово, которое немедленно погасит свет, заменив его заклинанием темноты, 15 футов радиус.

Вне всякого сомнения, искатели приключений захотят исследовать статуи, стоящие на пьедесталах в альковах. При осмотре любой статуи игрокам можно прочитать следующий текст:

Вы видите скульптуру пожилого человека хилого телосложения с хищными чертами лица и длинным «конским хвостом». Старик носит одежды простолюдина, несмотря на свои благородные черты лица.

Творение настолько прекрасно, ни одна деталь старика не избежала внимания скульптора. Даже прекрасно понимая, что статуя сделана из твердого камня, трудно избавиться от впечатления, что старик может в любой момент спрыгнуть со своего пьедестала.

Все статуи изображают вооруженного человека, хотя каждая из них держит различное оружие. Исследование статуй даст игрокам следующую информацию.

Статуя А – 1-ый альков, справа. Эта скульптура явно показывает, что старик – фермер.  В одной руке он держит серп. Его рука занесена назад так, как будто он собирается срезать колосья.

Статуя B – 1-ый альков, слева. Здесь старик показан пробирающимся сквозь джунгли Шри Раджи. В руке он держит мачете, как будто собирается срубить перепутанные лианы, закрывающие ему проход.

Статуя С – 2-ой альков, справа. На этой скульптуре старик изображен как воин. И хотя на нем нет никаких доспехов, он держит перед собой круглый щит так, как будто собирается отразить удар противника. В другой руке он держит тонкое копье, собираясь его метнуть.

Статуя D – 2-ой альков, слева. Четвертая статуя показывает старика, как лучника. У него первоклассный изогнутый лук, который он натягивает с видимым усилием. Сверкающая серебряная стрела наложена на тетиву и готова отправиться в полет.

Статуя E – 3-ий альков, справа. Эта статуя изображает старика, держащего длинное золотое копье. Несмотря на то, что оружие в два раза выше его роста, он установил его так, чтобы встретить несущегося на него врага. На его лице нет никаких признаков страха.

Статуя F – 3-ий альков, слева. Здесь старик занес над головой тяжелый топор. Оружие, кажется, весит столько же, сколько он сам. Несмотря на это, его хватка сильна. Кажется, он владеет топором так, как будто он весит не больше, чем кинжал.

Статуя G – 4-ый альков, справа. На этой скульптуре старик держит в одной руке длинный, узкий кинжал. Он немного присел и смотрится подобно хищнику, собирающемуся прыгнуть на ничего не подозревающую жертву.

Статуя H – 4-ый альков, слева. В этой позе старик стоит на коленях и тщательно нацеливает арбалет с серебряным болтом в какого-то неизвестного врага. У него сосредоточенное лицо. Создается впечатление, что этот выстрел будет трудным.

Исследование любой из статуй визуально – полностью безопасно. Однако если затронуть любую из них, сработает триггер, вызвав ответную реакцию. Поскольку эти эффекты магические, попытка обнаружить ловушки не даст ничего. Заклинания типа обнаружения магии или обнаружения ловушек откроет, что здесь что-то не то. Чтобы определить, что происходит, бросьте 1d4 по следующей таблице. При прикосновении ко второй статуе добавьте +1 к броску. На каждое последующее прикосновение добавляйте еще +1 к броску. Так, если ко всем статуям прикоснуться, то последний бросок будет 1d4+7. 

	1d4
	Эффект

	1
	Глаза статуи зажигаются и излучают свет, как от заклинания свет. Это просто специальный эффект

	2
	Срабатывает заклинание магического рта. Статуя кричит так, как будто сильная боль разлилась по ее телу

	3
	Вызывается иллюзия, выглядящая так, как будто статуя бьет по человеку, прикоснувшемуся к ней. Однако ее оружие просто проходит через жертву, не нанося никакого урона.

	4
	Срабатывает заклинание трансформации камня в грязь. Статуя тает, превращаясь в лужу на полу. Химический состав этой грязи представляет собой яд типа М (контакт/1-4 минуты/20/5). На любого, прикоснувшегося к грязи, воздействует яд.

	5
	Как и при результате 3, но оружие материально и наносит 1d4 урона.


	6
	Как и при результате 4, но образовавшаяся грязь будет высоко кислотной. Любой, кто ее касается, получает 1d6 урона.

	7
	Статуя оживает и вручает человеку, который ее коснулся, оружие, которое оно держит в руках. В случае мачете, обращайтесь с ним, как с коротким мечом. Серебряные арбалетный болт и стрела на самом деле проклятое оружие –2. Золотое копье является на самом деле проклятым оружием, которое имеет те же свойства, что и проклятое копье удара в спину (cursed backbiting spear).

	8
	Статуя, кажется, обретает жизнь. Это всего лишь иллюзия, в которую можно не поверить или рассеять. Однако пока она существует она имеет такие же характеристики, как глиняный голем (clay golem).

	9
	Человек, прикоснувшийся к статуе, должен сделать спасбросок против окаменения или немедленно окаменеть. На самом деле это иллюзия, человек будет всего лишь парализован. Если иллюзию не рассеять, то паралич постепенно (через 2d6 раунда) пройдет.

	10
	Статуя оживает и нападает. Это иллюзия, в нее можно не поверить или рассеять. Однако пока она существует она имеет такие же характеристики, как каменный голем (stone golem).

	11
	Статуя оживает и нападает. Это иллюзия, в нее можно не поверить или рассеять. Однако пока она существует она имеет такие же характеристики, как земляной элементал (earth elemental).


Ариджани использует эту комнату, чтобы проверить способности своих врагов. Из своего логова в помещении 13 он может видеть все, что здесь происходит в этой пагоде, и оценить силы и слабости, проявленные вторгшимися искателями приключений. Поэтому здесь вполне будет уместно ДМ-у отметить себе действия игроков.

Если они будут систематически подходить к исследованию помещения, показав себя закаленными искателями приключений, Ариджани может посчитать, что они являются закаленными ветеранами, которые заслуживают его собственного внимания. Это означает, что у РС будут очень сильные проблемы.

Если они проявят компетентность, но не особые умения, Ариджани оставит их своей матери и ее Темным Сестрам. Если позже они проявят себя более находчивыми, чем по первому впечатлению, то он самолично вступит в бой, наблюдая за их уничтожением.

Если они тыкаются по комнате, скорее напоминая группу новичков, он посчитает их «легкой забавой». Ариджани прикажет Темным Сестрам не трогать их, оставив их одних, предпочитая проверить, как будут работать его ловушки. Как только персонажи надоедят ему, он выйдет на сцену, чтобы самолично перерезать их.

3. ПАГОДА РУДРЫ (RUDRA’S PAGODA)

Примечание: в этой комнате высокий потолок и балкон. Балкон показан в описании помещения 16. 

Вы входите в просторный длинный зал. Он тянется на сотню футов в длину и имеет ширину в 60 футов. Десять квадратных каменных колонн с серебряными полосами на них уходят вверх, проходя мимо балкона, расположенного в 20-ти футах над вашими головами. На высоте 40 футов колонны сливаются с потолком. Блестящие отполированные медные двери предлагают проход на запад и восток.

Стены этого зала покрыты блестящей черной плиткой и мозаикой, отчего вам кажется, что вы стоите на холме в центре растянувшегося ниже города. В черный потолок встроены драгоценные камни. Все это место выглядит так, как будто вы стоите в мирной ночи. Большое бронзовое полушарие, установленное в центре потолка, излучает свет, напоминающий свет полной луны. Это довольно странно, ведь в Шри Раджи нет никакой луны.

Настолько прекрасно сделано это место, что не трудно представить нежный бриз, ласкающий ваше лица, и стрекотание сверчков, раздающихся в воздухе.

Здесь нет никакой иллюзии. Что происходит далее, зависит оттого, как Ариджани оценил персонажей. Если они привлекли его личное внимание (или они вошли в эту пагоду, минуя помещение 2), то события разворачиваются в секции «Гроза». Если он оставил их Темным Сестрам, тогда им предстоят события, описанные в секции «АРБАЛЕТЧИЦЫ». Если он посчитал их никчемными, тогда им предстоит иметь дело с «Ловушкой».

Если игроки попытаются сбежать из комнаты прежде, чем разберутся с выбранным для них энкаунтером, то они обнаружат, что двери запечатаны стеной огня, которая поднимется, как только они приблизятся к медным дверям.  Любой в 10-ти футах от двери получает 2d4 повреждения от огня, любой, находящийся между 10-тью и 20-тью футами от двери – получает 1d4 урона. Можно перепрыгнуть через огонь, но это принесет дополнительный 4d4+9 урона персонажу, попытавшемуся совершить это. Огонь – не иллюзия, хотя некоторые персонажи могут попытаться  обращаться с ним, как с иллюзией.

ГРОЗА

После того, как у игроков было несколько секунд на раздумья о том, что они будут делать дальше, прочитайте следующие строки.

Постепенно вы замечаете, что воздух в зале становится тяжелее, чем когда вы вошли в это место. Атмосфера несет ощущение прорисовывающейся силы, примерно так же, как это происходит перед страшной бурей.

Пока вы смотрите, искрящееся  небо наверху затягивается мрачными тучами цвета древесного угля. Темнота комнаты разрушается ослепительной вспышкой молнии; оглушительный раскат грома заставляет вас зажать уши. Тучи разверзаются мощным ливнем. Вы немедленно промокаете.

Тогда, как тучи и дождь являются иллюзией, молния настоящая. Серебряные полосы в колоннах заряжаются электричеством и разряжаются каждый оборот (turn). Таким образом, один из персонажей будет поражен зарядом молнии каждый раунд (бросьте кубик, чтобы определить в кого именно ударила молния). Заряд молнии причиняет 4d8 урона (спасбросок от заклинаний дает лишь половину урона).

Молнию можно остановить разрушением бронзового полушария на потолке. Помните, что в Шри Раджи нет луны, поэтому в описании ночного неба ранее в приключении ее не должно быть. В этой комнате луна выглядит очень некстати, шар наверху – явно не к месту. Сфера имеет АС=2 и разрушится, как только ей будет нанесено 15 урона. Как только это происходит, иллюзия грозы исчезает, и герои могут свободно пройти через западные или восточные двери. 

Можно избежать молнии, перепрыгнув через огненную стену, используя выходы на первом этаже. Однако, вероятней всего, игроки это будут рассматривать, как самое последнее средство. Изобретательный игрок мог бы попытаться достигнуть балкона и попытаться спастись через него. Если такое происходит, то заряд молнии всегда будет поражать того, кто будет пытаться взобраться на второй этаж. Приложив определенные усилия, можно все-таки добраться до балкона. Как только такое происходит, даже если на балкон забирается только один персонаж, иллюзия грозы внезапно исчезает и разряды молнии прекращаются. Приключение может продолжаться в секции, описывающей помещение 16.

АРБАЛЕТЧИЦЫ

Примечание: Это столкновение начинается с нападения трех арбалетчиц с балкона. Принимается, что они способны сделать один залп прежде, чем РС поймут, что они там есть. Если события разворачиваются не так, то ДМ должен слегка изменить следующий ниже абзац. Текст предполагает, что, по крайней мере, одна из них, поразила цель, так как все они стреляют в одного и того же человека.

Пока вы осматриваете комнату, вы слышите мягкий щелчок арбалета и свист чего-то, быстро пронзающего воздух. Внезапно ваш бок пронзает резкая боль, когда черная стрела вонзается в ваше тело. С балкона до вас доносится маниакальный смех, эхом, отражающийся от стен.

Арбалетчицы (Archers, 3): AL CE; AC 7; MV 12; HD 3; hp 15; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d4; SA Nil; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML 12; XP 1,500 (500 each); Treasure Nil.
Снайперы – женщины. На каждой из них наложена иллюзия, заставляющая ее выглядеть ужасно больной. Хотя это всего лишь иллюзия, и нет никакой опасности заразиться от кого-либо из них, РС следует заставить делать время от времени чеки и спасброски, создавая впечатление, что какая-то ужасная болезнь витает в этом воздухе.

Как только арбалетчицы сделали свой первый залп, у игроков будет шанс защитить своих персонажей. Каждый раунд, троица снайперш будут снова стрелять, концентрируясь на одной единственной цели, пока не добью ее. Они уязвимы к ответному огню и магии. Если любой из РС сможет достичь балкона, то женщины перейдут на короткие мечи в ближнем бою.

Как только троица этих женщин будет побеждена, огненный барьер поднимется и эту комнату можно будет покинуть обычным способом.

ЛОВУШКА

Если Ариджани посчитал персонажей настолько слабыми, что не стоит даже беспокоить своих помощниц, то он активизирует ловушку в этой комнате, чтобы разобраться с ними.

Ловушка срабатывает от тонкого, почти невидимого шнура, проходящего посредине между столбами. Если кто-то задевает за шнур или рвет его, затемненная область пола на короткий миг станет нематериальной. Когда такое происходит, любой, стоящий на этом месте рухнет через пол и упадет с высоты 10 футов в длинную прямоугольную яму, получая 2d6 урона. Любой, носящий кольцо падения пера или подобное приспособление пролетит только через половину пола, когда он станет снова материальным. Это очень болезненно и, в конечном счете, будет фатально для персонажа. Никакого спасброска здесь не позволено. 

Дно ямы заполнено гниющими трупами и скелетными останками от прошлых жертв Ариджани. Единственный путь выбраться из этого места состоит в том, чтобы прорубиться через каменный пол наверху. Как правило, это займет 1d4+2 часа работы. Дварфы или другие персонажи, имеющие какие-то навыки в шахтном деле, могут сократить это время наполовину.

Каждый час, проведенный в смраде разлагающихся трупов, жужжащих мух и смрадной вони, дает шанс заразиться болезнью. За каждый час, проведенный в яме, каждый персонаж должен сделать спасбросок против яда. Провал означает, что персонаж заразился изнурительной болезнью согласно Руководству Игрока.

4. ПАГОДА ИНДРЫ (INDRA’S PAGODA)

Вы входите в прямоугольный зал шириной 40 футов и длиной 50. Стены этой комнаты разрисованы так, как будто вы находитесь посреди большой битвы между людьми и полутиграми-полулюдьми. На потолке декоративная мозаика, изображающая солнечный диск на высоте двадцати футов от вас.

В центре вырезанная из мрамора в натуральную величину скульптура огромного белого слона с декоративной кабиной на спине. Глаза этого великолепного животного вспыхивают и гаснут, как будто это кусочки самого солнца.

Хотя статуя настоящая, пылающие глаза и отделка комнаты – иллюзия.

Комната находится прямо под помещением 15, где расположились парочка помощников Ариджани. На самом деле потолок состоит из неотделанного камня, на который наложено постоянное заклинание невидимости и иллюзия мозаики, описанной выше. Из помещения 15 две Темных Сестры видят все, что делает партия в этом зале.

Когда партия осмотрится вокруг, Сестры примутся за дело, устроив смертельную засаду. В первый раунд железная решетка с грохотом опустится на пол, отрезая пути к отступлению.

В течение второго раунда они откроют две шестидюймовых квадратных панельки в потолке и откупорят две стеклянных бутылки. Первая наполнена зеленоватой жидкостью с консистенцией меда, во второй – красная жидкость, похожая на маслянистую воду. Эти двое химикалий по отдельности безопасны, но если их соединить – получится смертельный яд. 

В третьем раунде они бросают бутылки сквозь панели. Ударившись о пол, бутылки разрушаются, разбрызгивая жидкость. Каждый персонаж должен сделать спасбросок против дыхания за каждую бутылку, чтобы избежать попадания брызг на себя. Каждый персонаж делает два спасброска.

Любой персонаж, на кого попали брызги из обеих бутылок, (то есть проваливший оба спасброска) оказывается в брызгах обоих элементов этого необычного яда. Эффекты могут быть смертельны. Это яд типа М (контактный, 1 минута, смерть/25). Любой, на кого воздействует этот яд, даже если он успешно сделал спасбросок (против яда) становится похожим на какое-то ужасное, оскалившееся неживое существо. Его кожа становится мелово-белой, череп со стянутой кожей вызывает отвращение. Такое воздействие имеет дополнительный эффект – потерю трех пунктов Харизмы.

В тех местах, где разбились о пол бутылки, сейчас лужи. Если кто-то будет исследовать лужи и в процессе этого войдет в контакт с обоими элементами, коснувшись луж, то он подвергнется воздействию яда и должен будет сделать спасбросок против яда или умереть.

5. ПАГОДА ШИВЫ (SHIVA’S PAGODA)

Это прямоугольная комната 40 футов длиной и 80 футов шириной. Двойные медные двери расположены во всех направлениях света. В центре комнаты большой столб пламени, льющийся из круглой ямы диаметром 30 футов на потолке. Пламя облизывает потолок, расходясь наружу красной рябью, как вода, пролитая на пол. Волна за волной удушающего жара идет от огня, угрожая сжечь открытую плоть, оставив вас навсегда обожженными.

Огонь в этой комнате настоящий. Он создан заклинанием, похожим на жреческое заклинание стена огня. Любой, находящийся в комнате, получает 1d4 урона. Те, кто находятся в пределах 30-ти футов от огненного столба, получают 2d4 урона. Любой, прикоснувшийся к огненному столбу, получает 2d6+9 огненного повреждения.

В центре огня – спиральная лестница, ведущая через отверстие в потолке в помещение 14. Иллюзия предотвращает оттого, чтобы разглядеть лестницу внутри огня. Однако если кто-то попытается не поверить в огонь и у него это получится, то он будет способен увидеть лестницу.

Если будет найден способ не подвергнуться эффектам огня, то подняться по лестнице будет достаточно просто. Все Темные Сестры для этих целей используют магические средства. Если кто-то попробует рвануться вверх по лестнице без защиты от огня, то он будет подвергнут огню два раунда (всего 4d6+18 урона).

6. ПАГОДА ВЕЙУ (VAYU’S PAGODA)

Вы стоите в зале шириной 40 футов и 50 футов длиной. Каменные стены потрескались и разрушились. Пол усеян камнями всех форм и размеров. Здесь дует мягкий бриз, со свистом проходя сквозь проломы и трещины в стене. Нежные звуки ветра шепчут о чем-то, действуя расслабляюще и очаровывающе.

Каждый оборот (turn), который проводит партия в этом месте, будет усиливаться скорость ветра и будут происходить некоторые другие специальные эффекты. 

В первый оборот твердый туман (solid fog) просочится вниз сверху дверного проема, перекрыв любую возможность быстро сбежать из этой комнаты. Этот туман заполнит весь 10*20 футов дверной проем с двойными медными дверями. Кроме тумана, бриз переходит в жестокий ветер, поднимая пыль и мелкие куски обломков в воздух. В этот момент, любой, проваливший спасбросок против оружия дыхания (с +4 премией) получает в лицо пригоршню пыли и становится ослепленным на 1d6 раунда.

Во второй оборот ветер превращается в ревущую бурю, из-за чего становится невозможно разговаривать. Любой, проваливший спасбросок против оружия дыхания, теперь будет сбит. Кроме того, множество мелких острых лезвий вылезли из трещин в стенах. Любой, прислонившийся в этот момент к стене (или поднимающийся по ней), получает 1d6 урона. Ветер становится настолько сильным, что поднимает в воздух приличного размеры камни, швыряя их на всех, находящихся в комнате (1d4 урона каждому персонажу в комнате).

Легко подняться на стены, используя шипы в качестве опор для рук и ног. Однако наверху нет никакого спасения из комнаты. Так, любой, кто поднимется наверх, не получит ничего полезного, кроме того, что станет выше над поверхностью пола. Этот момент будет важен позже в этом энкаунтере.

На третьем обороте ветер становится настолько сильным, что у персонажей есть хороший шанс быть поднятыми ветром с пола. Любой, проваливший спасбросок против оружия дыхания, будет поднят ветром и брошен на шипы. ДМ должен бросить 1d4, чтобы определить насколько шипов накололось жертва. Затем на каждый шип бросается 1d6, чтобы подсчитать количество полученного повреждения.

На четвертом обороте ветер внезапно прекращается, шипы обратно уходят в стену, и твердый туман поднимается. Любой, кто поднялся на стену, используя шипы как опору, падает на землю, если провалил чек Ловкости. Из-за того, что упавший попадает на камни, валяющиеся на полу, повреждение будет 2d6.

Часть того, что происходит в комнате, реальна, а часть остального просто иллюзия. Ветер и камни настоящие, но шипы и туман нет. Любой, кто считает, что он поднимается по шипам, просто забирается вверх по стене используя выступы и трещины в стене.

Примечание ДМ-у. Несмотря на то, что шипы иллюзорны, они наносят реально повреждение, если РС не смогут не поверить в иллюзию. Руководство Игрока дает прекрасные инструкции о том, как рассчитывать повреждение от иллюзий. Если ДМ незнаком с этим аспектом игры, ему следует обратиться к разделу «Иллюзии» в Руководстве Игрока.

7. ПАГОДА РАВАНЫ (RAVANA’S PAGODA)

Вы входите в просторную комнату шириной 60 футов и 90 футов длиной. Четыре пары черных каменных колонн поднимаются вверх, поддерживая потолок, расположенный на 40-ка футовой высоте над вашими головами. На колоннах установлены зловещие барельефы полукошачьих, получеловеческих существ. Стены отделаны мозаикой, изображающей гигантский мегаполис, раскинувшийся со всех сторон от вас. 

От зданий этого города поднимается огонь, достигающий ночного неба. Наверху пламя формирует жестокие лица, насмехающиеся над страданиями людских масс ниже. Искаженные, злобно выглядящие люди показаны сражающимися с большими тигроподобными людьми. Эти нарисованные сцены смерти и увечий вызывают отвращения даже у самых опытных и отважных искателей приключений.

Ариджани построил эту комнату в качестве мемориала той ночи, когда был разрушен Бахру. Для него это – празднование собственного триумфа над своим отцом и устранение других ракшас из Шри Раджи.

Когда персонажи входят в эту комнату, им будет противостоять Ариджани. Однако он не настолько глуп, чтобы противостоять им в своей физической форме. Поскольку он еще не знает пределы их способностей, он «появится» посредством заклинания, подобного магическому заклинанию проекция образов (Project Image). Различия между магией Ариджани и проекцией образов состоит в том, что ракшасе нет необходимости видеть образ, который он проецирует, и что образ полностью всегда подражает действиям своего создателя.

Первоначально эта комната выглядит так, как описано выше.

Однако как только партия входит внутрь комнаты и начинает ее исследовать, все изменяется. Ариджани выходит из теней в одном из углов комнаты. Его голос отзывается эхом от стен. Его смех настолько мрачен и внушает страх, что насылает на партию дрожь. Может использоваться следующий текст, чтобы описать эту сцену.

Смех эхом заполняет всю комнату. Вы оборачиваетесь, чтобы увидеть его источник и видите темную фигуру, вышедшую из тени. Выглядящая скорее как дьявольский тигр, чем человек, тварь хищно улыбается. В тусклом свете мерцают его зубы, подобные остро заточенным ножам. Его глаза пылают ненавистью, когда он смотрит на вас. Наконец, он замолкает, но, кажется, насмешливое эхо его смеха навсегда останется в ваших ушах.

«Позвольте мне представиться», - произносит он, небрежно мурлыча. «Я – Ариджани, верный слуга великой Кали и хозяин этого места. Чем я могу быть вам полезен?»

Если герои будут говорить с образом, Ариджани будет вести разговор так, чтобы узнать намного больше о возможностях партии, их отношениях со Сталкерами и тому подобное. Он ничего не откроет им из своего собственного прошлого, не будет говорить правду о своих силах, хотя он может им врать все, что угодно.

Если партия нападет на образ, они обнаружат, что никак не могут воздействовать на него. Эта иллюзия сделана так, как магическое заклинание 6-го уровня проекция образов. 

Когда партия осознает, что перед ними не реальный Ариджани, снова раздается ужасный смех и изображение исчезает. Те же самые тени, которые казалось, породили Ариджани, выплескивают новый ужас в форме теневых демонов (смотри справочник монстров Равенлофта). Один из них появляется в восточном конце зала, второй в западном, отрезая партии пути отступления.

Теневые Демоны (Shadow Fiends, 2): AL CE; AC 9, 5, or 1; MV 12; HD 7+3; hp 40;THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d6, 1d6, 1d8; SA See below; SD See below; MR See below; SZ M; ML 16; XP 2,000 each; Treasure Nil.
В тусклом свете этой комнаты существа имеют АС=5 и получают +1 премию к броскам атаки. Если бы комната была полностью темной, АС теневых демонов понизилась бы до 1, и любые повреждения, полученные ими, делились бы на два. Если комната была бы ярко освещена, то их АС ухудшился бы до 9-ти, а любые попадания по ним наносили бы двойное повреждение.

Независимо от освещения, окружающего их, теневые демоны имунны к огню, холоду, электричеству любого типа. Заклинание света, брошенное непосредственно в демона наносит 1d6 урона ему, но оно не будет освещать область, погаснув.

В первый раунд схватки, существа используют свой магический страх, который воздействует на всех на расстоянии 30-ти футов. Эти демоны не могут использовать свою способность магического сосуда (magic jar), поскольку они не тратили время на подготовку сосудов для потенциальных жертв.

Теневые демоны могут быть изгнаны как специальная нежить жрецами и паладинами. Однако из-за ауры зла, окружающей это место, эти попытки имеют –1 штраф.

8. ПАГОДА КАЛИ (KALI’S PAGODA)

Стены и потолок этого просторного зала покрыты слоем блестящей черной эмали. Любой источник света отбрасывает многочисленные отражения. Каждый звук, произведенный в этом 70*80 футов зале отзывается бесконечным эхом.

На северной стене, напротив единственных видимых дверей в пагоде, от пола до самого потолка на высоте 40 футов висит гобелен. Кроме того, что гобелен изображает четырехрукую женщину-воина, ничего нельзя больше разобрать с того места, где вы стоите. Однако в этом огромном гобелене есть еще что-то интригующее, оно захватывает ваше воображение, но вы не можете сказать что это.

Отражения фонарей и факелов партии усилено при помощи заклинания танцующих огней (dancing lights). Эхо их шагов усилено заколдованным звуком (audible glamour). Все эти мелкие эффекты служит лишь только для усиления страха, ощущаемого в месте поклонения богине Кали.

Однако когда партия продвигается в комнату дальше, задействуется большее количество иллюзий. После того, как  они прошли четверть пути до гобелена или пробыли в комнате в течение нескольких секунд, отражения на стенах приобретают более зловещий характер, принимая вид сверкающих глаз. Это всего лишь заклинание фантасмагории (phantasmal force), наложенное поверх танцующих огней. Любой, кто внимательно посмотрит в «глаза» увидит, что это глаза огромного кота.

Когда партия примерно на полпути комнаты, эхо, производимое ими, становится более отчетливым. Также как огни стали глазами, звуки эха становятся тихим, зловещим смехом. Нужно прислушаться, чтобы понять, что это смех, но он, тем не менее, по-прежнему действует на нервы. Подобно глазам, этот смех является результатом второго заклинания заколдованного звука, наложенного поверх первого.

Когда группа подходит к гобелену на расстояние 20 футов, они могут рассмотреть его более отчетливо. ДМ должен прочитать следующее описание:

Очевидно, что это гобелен прекрасно выткан. Чтобы сделать работу такого качества требуется терпение и большая точность. Любые гобелены, которые вы видели когда-либо прежде, вряд ли могут сравниться с этим.

В центре полотна – большая женщина с четырьмя руками, длинными черными волосами, кожей цвета полуночного неба и глазами, горящими как изумруды в ночи. Обе правые руки держат кривые скимитары, на левые руки намотаны кнуты.

Узорная граница окружает женщину, изображая различные стадии жизни, от рождения до смерти и перерождения. Этот цикл повторяется четыре раза, создавая бесконечную цепь образов, подчеркивая перевоплощение в Шри Раджи.

В этот момент наблюдающие глаза и бесконечный смех исчезают. Два луча огня вырываются из глаз женщины в гобелене, ударяя в южную стену комнаты, порождая оглушительный взрыв. Сразу же вся южная часть комнаты становится большим огненным штормом, отбрасывающим горячие волны жары. Каждый в комнате получает 2d4 урона в раунд (за исключением тех, кто иммунен к огню) все время пока бушует огненный шторм. Любой, оказавшийся внутри этого ада теряет 3d6 хита в раунд. Огонь иллюзорный и может быть погашен только при помощи  рассеивания магии или подобного ему заклинании. Попытка затушить его водой, или другие обычные методы обречены на провал.

Пронзительным, раздражающим голосом изображение на гобелене начинает говорить. Это делается при помощи чар, мало чем отличающихся от заклинания магического рта (mouth spell). 

«Грешники, вы вступили в святая святых Кали. Здесь горит вечный огонь жизни и смерти. Вы не нужны здесь».

С этими словами образ Кали рвет на себе гобелен, принимает трехмерную форму и нападает. Монстр имеет следующую статистику. 

Образ Кали (Image of Kali): AL CE; AC 0; MV 12; HD 10; hp 65; THAC0 11; #AT 4; Dmg 1d6 (x2), 1d4 (x2); SA сжигание и опутывание; SD Immune to non-magical attacks; MR Nil; SZ H (20' tall); ML 20; XP 5,000; Treasure Nil.
Каждый раунд статуя может нанести четыре удара. Две атаки проводятся пылающими мечами, которые имеют шанс (5% за нанесенное очко урона) зажечь то, почему попали. Обратите внимание, что это может быть все что угодно, включая металл и воду. Однако пламя не может распространяться с одного предмета на другой. Только ее клинки могут создавать огонь этого типа. Человек, одетый в броню или одежду, которая загорается, теряет 2d6 хита в оборот (turn) до тех пор, пока доспехи или одежда не будут сняты. Огонь сжигает доспехи за число раундов равных 10 минус АС доспеха. Так латы (plate) сгорят за 8 раундов, тогда как щит сгорит за один раунд. Кроме заклинания рассевания магии или подобных чар ничем не подавить этот огонь.

Две других атаки проводятся кнутами. Всякий раз, когда кнут поражает жертву, существует 5% шанс за очко урона, что кнут опутает цель. В этот момент плеть кнута анимируется, становясь свободной. Требуется бросок на изгиб (bend bars/lift gates), чтобы сбросить с себя плеть. Пока на жертве эти оковы, она не может делать никаких физических действий.

Огонь и образ Кали на самом деле иллюзии. Если РС смогут рассеять иллюзию или не поверить в нее, они обнаружат, что все раны им наносят лучи силы, идущие от глаз гобелена.

Спастись из этой комнаты можно лишь через двери на юге. Как только снята иллюзия огня, это сделать просто.

Нападения на партию могут быть прекращены разрушением гобелена. Если его зажечь, он весь сгорит за три раунда. Все это время нападения продолжаются в той же степени. Как только гобелен разрушен, все иллюзии в этой комнате исчезают.

Уничтожение полотна разгневает Ариджани, поскольку это одно из его самых ценных вещей. Если игроки решатся уничтожить гобелен, то он вполне возможно самолично выйдет на сцену,  решив покончить с ними. Детали, описывающие стычку с Ариджани, даны в описании помещения 13. Здесь их стоит приспособить по необходимости под текущую ситуацию.

9. ПАГОДА ШАВИТРИ (SAVITRI’S PAGODA)

Эта комната примерно 70 футов в длину и 60 футов в ширину. Шесть каменных колонн поддерживают потолок, находящийся на высоте 40 футов над вашими головами. Температура в этой комнате гораздо более горячее, чем должна быть.

В центре каменных плиток, формирующих пол пагоды, находится золотой солнечный диск. Кажется, именно от этого диска и идет жара в этом зале.

Эта комната посвящена Шавитри, Шри Раджанскому богу жизни, света и лечения. Один раз в неделю, любой человек может войти в круг солнца и получить благословение от объятий Шавитри. Те, кто пытаются использовать могущество бога чаще, рискуют его прогневать.

Любой израненный человек, стоящий на солнечном диске, будет омыт исцеляющими лучами солнца. Этот эффект проявляется в восстановлении всех потерянных хитов, лечении слепоты, регенерации потерянных конечностей, удалении болезней. Он даже может вылечить ликантропию, но не имеет никакого эффекта на фальшивое проклятие ликантропии Джахеда (как описано в первой части этого приключения).

Те, кому не нужно никакое лечение, когда заходят на этот диск также будут омыты исцеляющими лучами. На них лучи произведут следующий эффект: они станут иммунны для всех болезней и слабостей в течение следующих семи дней.

На диск модно положить умершего человека и воскресить его к жизни. Шанс успеха равен 100% - 5% за час после смерти. Восстановившиеся персонажи полностью излечены, когда их воскрешает Шавитри.

Те, кто вступают в периметр диска чаще, чем один раз в неделю, навлекают на себя гнев Шавитри. Чем меньше прошло времени с тех пор, как человек излечился в последний раз, тем яростней гнев Шавитри. В любом случае магическая устойчивость к огню и высокой температуре никак не защищают от воли Шавитри.

Если прошло меньше часа, обжигающие солнечные лучи изуродуют наглеца, сделав его кожу почерневшей и обугленной. Такие персонажи выглядят кошмарно, их значение Харизмы становится в два раза меньше на постоянный срок. Ничто, за исключением божественного вмешательства не может исцелить эти шрамы и восстановить персонажу Харизму. Любой предмет, который имеет при себе персонаж, должен сделать спасбросок против магического огня или разрушиться.

Если прошло больше часа, но меньше суток (24 часа), то жертва получает 3d10 огненного урона. Жертва также будет изуродована, ее Харизма уменьшится на 1d4 пункта. Любой предмет, который имеет при себе персонаж, должен сделать спасбросок против магического огня или разрушиться.

Если прошло больше суток, то жертва сгорает на 1d10 урона. И хотя он не будет изуродован этим нападением, он становится иммунным к любому магическому исцелению в течение недели. Ни одно целительное заклинание не будет работать на персонаже в течение этого времени, хотя обычное заживление вполне возможно.

10. ПАГОДА ЯМЫ (YAMA’S PAGODA)

В центре этого просторного зала (70*80 футов) находится прямоугольный бассейн шириной 40 и длиной 50 футов. Блестящие двойные медные двери предлагают путь на север, одинарная такая же дверь дает возможность пройти в южную часть помещения. 

Водоем наполнен чистейшей, как горный хрусталь, водой. Четыре струи воды поднимаются из каждого угла водоема, доходя до 40-ка футового потолка. Брызги от этих могущественных фонтанов наполняют комнату прекрасным туманом и ароматом весенней утренней росы.

Фонтаны – иллюзия, закрывающая каменные столбы. Аналогично, брызги, которые, кажется, наполняют воздух комнаты, также нереальны. Сам бассейн существует, но на самом деле он наполнен смертельной кислотой.

Любой, кто касается кислоты, обжигается на 1d4 урона. Прыжок в кислоту даст 5d4 урона, а питье ее – 8d4 урона. Любой крупный предмет, брошенный в бассейн, вызовет брызги, которые нанесут 1d4 урона каждому в пределах 10 футов от точки погружения.

Как только кто-нибудь попытается покинуть комнату, появится воздушный слуга (aerial servant, как жреческое заклинание 6-го уровня). Единственная цель этого слуги – сбросить человека, попытавшегося уйти, в кислоту. Максимум один воздушный слуга на искателя приключений могут присутствовать в зале в один момент времени. Как только кому-нибудь удается сбежать из комнаты, то воздушный слуга, который его преследовал, исчезает.

Вполне возможно, что партия сможет налить в бутыльки кислоту, чтобы позднее ее использовать в качестве оружия. Если так происходит, то каждый пузырек кислоты, брошенный во врага, наносит ему 2d4 урона.

11. ПАГОДА ВАРУНЫ (VARUNA’S PAGODA)

Вы вступили в зал 60 футов длиной и 40 футов шириной. В отличие от других комнат, которые вы уже исследовали, эта пагода находится под открытым небом. Воздух в этом месте чист и свеж, прекрасная замена душной атмосферы, царящей внутри этого храма.

За невыразительными стенами вы можете увидеть ночное небо и звезды снаружи. Яркая комета с растянувшимся блестящим синим хвостом зависла прямо наверху, изливая необычный голубой свет вниз.

Небо и комета наверху – все иллюзия. На самом деле потолок этой комнаты состоит из невыразительного черного камня. 

Вскоре после того, как партия войдет в эту комнату, они увидят, как метеор пересечет небо. За ним последует еще один, потом еще один. Скоро все небо будет иссечено прекрасным ливнем из метеоров. Зрелище метеоритного дождя очаровательно и имеет тот же самый эффект, как заклинание гипнотического узора (hypnotic pattern). Спасбросок против заклинаний снимет этот эффект.

Любой, на кого не подействует зрелище метеоритного дождя, заметит, как быстро понижается температура в этом зале. За один единственный раунд становится настолько холодно, что дыхание персонажа оставляет облако пара в воздухе.

Затем без всякого предупреждения с иллюзорных небес обрушивается ледяной шторм (ice storm). Он не прекращается до тех пор, пока в комнате остается хоть один персонаж, нанося 3d10 урона каждый раунд. Несмотря на то, что звезды и ночное небо – иллюзии, ледяной шторм – настоящий. Если РС сделают спасбросок против заклинаний, то получат только половину повреждений.

12. ПАГОДА БРАХМАНА (BRAHNAN’S PAGODA)

Эта комната примерно 40 футов шириной и 50 футов длиной. Пара медных дверей мерцает на обеих стенах, западной и восточной. В центре этой комнаты на 10 футов вверх поднимается мраморный пьедестал. 

Наверху пьедестала расположено громадное яйцо из твердого золота. Оно 15 футов толщиной и 25 футов длиной. Свет, отражающийся от полированного яйца, имеет на вас почти гипнотический эффект. Вам трудно даже повернуть голову от этого невообразимого сокровища.

Дверь на западе – это выход из храма. Снаружи оно скрыто магией, чего не скажешь изнутри. Возможно, что РС вошли в эту комнату непосредственно снаружи, но это очень маловероятно.

Любой, осматривающий яйцо, обнаружит, что оно именно то, чем кажется. Это древняя реликвия, священная для поклоняющихся Брахману. Ариджани завладел им несколько лет назад. Он демонстрирует его, как доказательство своего могущества, но обращается с ним очень осторожно, поскольку он понятия не имеет, какими силами может обладать или призвать это яйцо.

Чтобы защитить реликвию (и возможно самого себя) Ариджани заключил его в сферу неуязвимости (globe of invulnerability, как магическое заклинание 6-го уровня). Пока сфера неповреждена, никто не может приблизиться к яйцу на расстояние 10 футов. Магия ниже 5-го уровня не имеет никакого эффекта на сферу. Рассеяние магии – единственный способ разрушить сферу.  

Если сфера будет преодолена, то сработает силовая клетка (forcecage) вокруг комнаты, заблокировав выходы. Пока непрошеные гости будут удерживаться этой магией, Ариджани направит своих убийц, чтобы те разобрались с ними.

Если РС смогут забрать себе яйцо (что маловероятно, учитывая его размеры и невероятный вес), они не смогут забрать его в свой родной мир. Если они попытаются сбежать из Шри Раджи с яйцом, оно не останется с ними, когда они вернутся домой. Скорее яйцо вернется в свой родной мир, на планету, породившую Шри Раджи.

13. КОМНАТЫ АРИДЖАНИ (ARIJANI’S QUARTERS)

Вы входите в комнату 50*40 футов. Великолепные шелковые гобелены украшают стены, богатые меха и шкуры формируют лежанку в центре комнаты.

Большой золотой трон стоит у южной комнаты. На этом троне восседает существо, одетое в изящные одежды, которое выглядит как помесь человека и тигра. Его одежды из самого прекрасного шелка. Золотой кальян тлеет чуть сбоку. Когда вы входите, зверь глубоко затягивается через водную трубку и улыбается, обнажая смертельно острые, как у огромного кота зубы.

«Добро пожаловать, чужеземцы», - говорит он, выдыхая длинную струйку дыма. «Меня зовут Ариджани. От имени Темных Сестер и самой Черной Матери я приветствую вас в Махакале. Должен сказать, вы слишком долго добирались, чтобы найти свою смерть».

Когда он это произносит, облако дыма катится к искателям приключений. Оно быстро затемняет все вокруг, утолщаясь, пока не становится вонючим облаком (stinking cloud), охватывающим персонажей. После того, как персонажи сделают свои спасброски, они могут попытаться сражаться с дарклордом. Есть много важных моментов, которые стоит учитывать во время этого сражения.

Погибель Раваны (Ravana’s Bane)

Ариджани может не знать, что РС заполучили Погибель Раваны (если она у них есть). Если дела обстоят именно так, то он будет очень уязвим к атакам этого артефакта. ДМ должен обратить внимание на эту возможность. В конце концов, если РС пинком открывают дверь, с ходу стреляют  и уничтожают Ариджани, это не сделает момент кульминационным. Первый выстрел, который персонажи делают этим оружием, не должен достичь цели.

Если атакующий бросок игрока плох, то нет никакой проблемы. Арбалетный болт просто просвистит мимо ракшасы, вонзившись в трон или каменную стену за ним. В любом случае РС должны попытаться вернуть арбалетный болт и снова выстрелить им. Ариджани сделает это очень сложной задачей.

Если атакующий бросок игрока средний (то есть не явный промах, но и не очевидное попадание), то ДМ должен объявить, что арбалетный болт скользнул по шкуре ракшасы. Он наносит обычный урон, как благословленный (blessed) арбалетный болт, но не убьет его сразу. Снова РС должны вернуть болт, чтобы выстрелить им.

Если атакующий бросок – очевидной попадание, ДМ должен бросить процентик, посмотреть на выпавший результат с удивлением и объявить, что Ариджани перехватил летящий болт в воздухе, когда тот готов был вот-вот пронзить его. Затем со зловещим смехом, он отбрасывает арбалетный болт и нападает.

Заклинания

У Ариджани не только когти и зубы. Он смотрит на физический бой, как на увлекательную забаву. В настоящей схватке (подобно этой) он будет полностью использовать свои магические силы. 

Бросив заклинание вонючего облака в РС из своего магического кальяна, Ариджани затем использует заклинание цветные брызги (color spray) или страх (fear). Когда он почувствует, что его заклинания ослабили врагов достаточно, он перейдет в физическое нападение, стараясь разодрать искателей приключений.

Важно помнить, что у Ариджани есть и исцеляющие заклинания. Когда он будет ранен, он без всякого смущения использует их.

Представление и сценичность

Как указывалось выше, ДМ должен иметь в виду то, что это является кульминационным моментом приключения. Вести это сражение нужно драматически и в быстром темпе. Ариджани должен предстать почти как непреодолимая сила, которого победили лишь в самом конце благодаря небывалой удачи.

Конечно, ДМ должен быть очень осторожен в этом сражении. Персонажи должны понести серьезные раны, оставшиеся в живых после победы должны быть разбитые и израненные. Как только схватка закончена, ДМ должен сразу же перейти к следующей сцене модуля, После Битвы.

14. ГАЛЕРЕЯ (GALLERY)

Это Т-образное помещение с блестящими медными дверями, идущими на север, юг и восток. Огненный столб, наполняя комнату горячим, дымным воздухом, поднимается сквозь круглое отверстие в полу до каменного потолка в 10-ти футах наверху

В этой комнате нет ничего необычного. Как указывалось в описании помещения 5, в центре огня есть лестница, по которой отсюда можно спуститься вниз, но лестница замаскирована иллюзией.

Любой, находящийся в комнате, теряет 1d4 хита от интенсивной жары. Те, кто находятся в пределах 10-ти футов от огня, получают 2d4 урона. Любой, пытающийся напрямую коснуться огненного столба, получает ужасные ожоги (2d6+9 урона).

В центре огня спиральная лестница, ведущая через отверстие в полу в помещение 5. Благодаря иллюзии лестницу невозможно разглядеть сквозь огонь. Если кто-то пытается не поверить в огонь и преуспевает в этом, он сможет разглядеть лестницу. 

Спуститься по лестнице достаточно просто, если найти какой-нибудь способ противостоять эффектам огня. Для этих целей Темные Сестры используют магические средства. Если кто-то попытается бегом пробежать вниз по лестнице в то время, пока огонь может на него воздействовать, он в течение двух раундов будет подвержен огню (всего 4d6+18 урона).

15. ЩЕЛИ ДЛЯ УБИЙСТВ (MURDER HOLES)

Этот зал шириной 40 футов и длиной 50, полностью лишен достопримечательностей. Стены – обычный камень, потрескавшийся и разрушающийся от хода времени. Пол из квадратных сланцевых плиток, потолок подобен стенам.

Эта комната находится над ранее описанном помещением 4, и имеет невидимый пол, через который можно видеть все, что делается в зале 4. Однако все пространство скрыто заклинанием пустоты (vacancy), так что оно выглядит пустым.

Здесь скрывается множество Темных Сестер, каждая скрыта заклинанием невидимости. Они будут дожидаться момента, когда партия станет уязвимой (или пока их не обнаружат), а затем нападут с удавками, пытаясь удушить искателей приключений. На каждого члена партии здесь один асассин из Темных Сестер. Их удушающая атака должна быть разрешена по правилам «задержки дыхания» в разделе «Время и Движение» Руководства Игрока.
Ассассины Темных Сестер 5-го уровня (5th-level Dark Sister Assassin): AL CE; AC 4; MV 12; HD 5; hp 25; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d6+1; SA воровские способности; SD воровские способности; SZ M; ML Elite (14-15); XP 500; Treasure Nil; 

Str 13, Dex 18, Con 16, Int 12, Wis 14, Cha 13. 

Воровские способности: PP 65%; OL 62%; F/RT 50%; MS 55%; HS 46%; HN 20%; CW 90%; KL 25%.

Когда убийцы нападают, они делают обычный бросок атаки (с премией удара в спину), чтобы накинуть удавку на шею своей цели. Как только такое происходит, жертва не может дышать. Если жертва не может вырваться в течение раундов, равных ¼ ее значения Конституции (или минимум 1 раунд), она должна делать чек Конституции каждый следующий раунд. Каждый последующий раунд, кроме первого добавляется совокупный штраф к проверке –2. Как только чек провален, жертва умрет, если не сможет в следующем раунде вдохнуть воздуха.

Любой, кто сможет избежать удавки или вырваться из смертельного захвата, будет атакован мечом. Такое нападение менее приятно для Кали, но ее паства будет делать так.

Если заклинание пустоты сломлено, персонажи смогут «разглядеть» невидимый пол. Осторожный обыск невидимого пола этой комнаты откроет отверстия в полу, детализованные в описании помещения 4.
16. БАЛКОН (BALCONY)

Этот балкон выходит на обширную палату длиной 100 и шириной 60 футов. Десять квадратных колонн из камня, отделанные серебряными полосами, поднимаются с первого этажа в 20-ти футах ниже, проходят мимо уровня балкона и сливаются с потолком в 20-ти футах от вас. Отполированные блестящие медные двери ведут с балкона на запад. Через подобные двери можно выйти на запад и восток с этажа ниже.

Стены этого зала покрыты блестящей черной плиткой и мозаикой, отчего вам кажется, что вы стоите на холме в центре растянувшегося ниже города. В черный потолок встроены драгоценные камни. Все это место выглядит так, как будто вы стоите в мирной ночи. Большое бронзовое полушарие, установленное в центре потолка, излучает свет, напоминающий свет полной луны. 

Нижняя половина этой комнаты детализирована в описании Комнаты 5. Если РС добрались сюда именно снизу, то на балконе пусто и нет никаких энкаунтеров в этом месте.

Если они пришли сюда с галереи, то целая волна заклинаний прокатится по комнате. После того, как РС осмотрятся в течение нескольких секунд, под их ногами сработает ряд заклинаний черных щупалец Эварда (Evard’s black tentacles). Поскольку они появляются без всякого предупреждения, то ДМ вполне обосновано может призвать к чекам страха в этот момент.

Как только партия разберется с этими эластичными противниками, они смогут свободно продолжить свои исследования храма.

17. НЕБОЛЬШАЯ ШУТКА АРИДЖАНИ (ARIJANI’S LITTLE JOKE)

Вы входите в комнату длиной 80 и шириной 80 футов. В комнате достаточно света, нигде нет ни одной тени; все детали комнаты отчетливо видимы. Мягкий, теплый свет, кажется, струится с самого потолка. Четыре квадратных колонны из камня поддерживают потолок, расположенный в 40-ка футах от вас. Каждая из колонн отделана мозаичной плиткой, изображающей человекоподобных существ. Они выглядят как существа из мифов или кошмаров.

В центре комнаты поднимается фонтан, его брызги мягко спадают в небольшой водоем, примерно 20 футов диаметром. Стены комнаты закрыты декоративными гобеленами, на которых вышиты картины флоры и фауны Шри Раджи. Подобные картины вы наблюдали в джунглях, окружающих Бахру. Эти занавеси придают комнате успокаивающую атмосферу.

Эта комната, кажется, не избежала влияния хода времени. В отличие от других палат в храме, двойные бронзовые двери, ведущие во все стороны света не блестят, а выглядят тусклыми и покореженными,  по всей видимости, от многочисленных ударов. Гобелены на стенах, похоже, такие же древние. Мозаика на колоннах растеряла многие из своих плиток. Эта мозаика, кажется также, подверглась нападению различных типов оружия. 

Единственная отличительная черта этой комнаты – глубокий покой и тишина, царящие здесь.

Эта комната на самом деле – то, чем кажется, - хорошо освещенная палата с гобеленами и фонтаном. Ариджани здесь не накладывал никаких иллюзий. Нет никаких ловушек, вообще нет ничего, что могло бы навредить РС. Однако ДМ-у желательно описать эту комнату с таинственным видом, чтобы держать игроков в напряжении, заставляя делать их различные предположения.

На самом деле это – «небольшая шутка», которую Ариджани разыгрывает со вторгшимися в его храм. Учитывая зловещую, иллюзорную природу каждой другой палаты здесь, дарклорд считает, что было бы забавно наблюдать за реакцией посетителей, вошедших в совершенно нормальную комнату. ДМ может также наслаждаться этой «шуткой», не делая никаких намеков на то, что в этой комнате совершенно безопасно. РС стоит позволить попытаться не поверить во что-либо или рассеять что-нибудь здесь, до тех пор, пока они не придут к выводу, что это место может дать им безопасный приют на короткий промежуток времени. 

И снова стоит повторить, – здесь нет никаких иллюзий. Фонтан наполнен чистой, обычной водой, которую РС могут спокойно пить. Гобелены вполне обычны, ни какая часть из них не проснется и не нападет на партию. Свет наверху от заклинания непрерывного света на потолке. Его можно рассеять заклинанием рассеяния магии. Такое действие оставит персонажей в темноте, если с ними нет никаких других источников света, но ничего в комнате не причинит им вред, будь здесь хоть темно, хоть светло.

Мозаика на колоннах – самая большая угроза в этой комнате. Если РС приближаются к колоннам, то ДМ должен прочитать следующее:

Человекоподобные существа, изображенные на колоннах выглядят и в самом деле ужасающе. На двух из колонн представлены зловеще выглядящие существа, которые ходят как люди, но имеют кожу сиреневого цвета и голову, как у осьминога. Там где должен быть рот, простираются четыре щупальца. Плитки на других двух колоннах изображают высоких, бледных мужчин, одетых в темные, струящиеся одежды. У них смертельно бледные лица, крошечные клыки выглядывают из-под болезненных губ. Кажется, что с этих клыков бежит крошечная струйка крови.

Мозаика абсолютно безопасна. Это не иллюзия, которая может ожить, ни какой вид големов. Это всего лишь мозаики иллитидов и вампиров. Снова, Ариджани продолжает шутить. Количество одураченных предыдущих посетителей этой комнаты отмечено царапинами, оставленными на колоннах многочисленными нападениями.

ДМ не должен позволить партии оставаться здесь слишком долго.

ПОСЛЕ БИТВЫ

Принимается, что как только схватка с Ариджани закончится, ракшаса будет мертв. Если такого не произошло, то герои тогда скорей всего уже мертвы. Даже если они сбегут от Ариджани, он сам и его Темные Сестры позаботятся, чтобы они не сбежали живыми из Проклятого Города.

Как только будет нанесен последний удар, вероятней всего от серебряного арбалетного болта (Погибели Раваны), Ариджани отшатнется назад, схватившись за стрелу, захороненную в его плоти и замертво рухнет на землю. Когда это произойдет, у домейна Шри Раджи не будет никаких причин для дальнейшего существования. Осознавая это, Темные Силы воспользуются туманами. Когда РС торжествуют над телом поверженного противника, все вокруг них забурлит, превращаясь в туман.

Через несколько секунд они окажутся в бесконечном облаке поднимающегося серого тумана. Нет никакого способа понять, где здесь север, юг, восток или запад.

Если они останутся здесь достаточно долго, они привлекут к себе внимание туманных ужасов (смотри Равенлофт. Справочник Монстров - 1). Присутствия этих отвратительных существ должно хватить, чтобы подтолкнуть РС двигаться дальше.

Куда они попадут отсюда – дело ДМ-а. Если он пожелает направить их на другую миссию в Равенлофт, то они появятся из тумана в некотором другом домейне демиплана. Если это приключение использовалось в качестве побочного приключения основной AD&D кампании, то, в конечном счете, они обнаружат, что вернулись домой. 

ДОМЕЙН ШРИ РАДЖИ

Шри Раджи – земля влажных тропических джунглей, в которых полно смертельно опасных хищников. Те храбрецы, которые отважатся исследовать дикие тропики этой тайной земли, столкнутся с дикими тиграми, гигантскими пиявками, плотоядными растениями и гигантскими насекомыми. 

Лишь в нескольких местах люди смогли отвоевать себе территорию у джунглей, создав очаги цивилизации в дикой глуши. Но и в этих перенасыщенных городах жизнь далеко не безопасна. Жесткая система каст не оставляет никакой надежды на улучшение жизни нижней касте. Пытаясь облегчить свою нищую повседневную жизнь, представители нижних каст встают на путь воровства и преступности. Повсюду очаги зла, насилия, болезни.

Сколь не ужасны эти опасности, они являются лишь бледной тенью по сравнению с ужасом, обитающем в сердце этого домейна: Ариджани, магараджи Ракшаса.

ЗЕМЛЯ 

Шри Раджи – земля бескрайних джунглей. Днем, в насыщенных влагой джунглях слышен рык хищников, визг преследуемых животных и гул кровососущих насекомых, переносящих болезни. Днем стоит жара под сотню градусов (чуть меньше 40˚ С) с небольшими сезонными изменениями.

Когда солнце опускается за горизонт, черные тучи несутся по небу и раскаты грома заполняют воздух. Почти всегда в Шри Раджи вечер несет с собой сильную грозу со вспышками молний и раскатами грома. Вскоре после того, как заходит солнце, заканчивается и гроза, также быстро, как и начинается.

Ночью температура становится более сносной, но опасность, подстерегающая людей в джунглях, удваивается. Под постоянной чернотой ночи гигантские летучие мыши проносятся среди деревьев, а голодные плотоядные растения затаились, ожидая добычу. Стоит отметить, что в Шри Раджи совсем нет луны, поэтому ночь в джунглях этого домейна – время абсолютной темноты.

В четырех местах Шри Раджи люди смогли выстоять против надвигающейся растительности и создать поселения. Три из этих анклавов цивилизации – города Пакат, Твашсти и Мулади. Четвертый – Проклятый Город Бахру с храмом, в сердце которого проживает Ариджани.

ТВАШСТИ (TVASHCTI)

Хотя в нем проживают почти две тысячи людей, Твашсти – самый маленький из городов Шри Раджи. Он построен на западных берегах Дамуха (Damuhm) или Реки Крови. Город расположен в центре нескончаемых рисовых полей (рис-падди). Большинство жителей города – земледельцы или рыбаки. Днем они работают за городом, возвращаясь на ночь под защиту каменных стен Твашсти.

Жизнь в этом городе лучше, чем в Пакате или Мулади. Хотя ночью Твашсти и переполнен, днем в нем значительно свободней.

В центре города расположен большой храм, посвященный богу Тваштри (Tvashtri), богу наук и технологий. Вокруг храма раскинулся большой университет. Ничто в Твашсти не ценится так, как знания и интеллект.

ПАКАТ (PAKAT) 

Второй по величине город в Шри Раджи – Пакат. Подобно другим городам в домейне он окружен рис-падди. Однако джунгли вокруг Паката гораздо более опасные, чем в других местах Шри Раджи. Многочисленные хищники и плотоядные джунгли не дают крестьянам отвоевывать рисовые поля у джунглей, а то и поглощая их. По этой причине сельхозугодья около Паката довольно небольшие. Вкупе с большим населением города (почти 3,500) это создает общую нехватку продовольствия. Бедность в Пакате повсюду, впрочем, болезнь и горе – тоже. Путешественники, прибывшие из Твашсти, зачастую ужасаются нищетой, царящей здесь.

Около центра города – храм, посвященный Ратри (Ratri), богини Шри Раджи. Когда это место было роскошным. Но постоянные тяготы жизни местного народа, борьба просто за то, чтобы выжить, мало способствовали поддержанию храма. Таким образом, здание обветшало и пришло в запустение. Небольшой штат жрецов под предводительством верховной жрицы по-прежнему проживает в храме и пытается поддержать его. Но, кажется, большого успеха в этом они не достигли.

То, что вообще неизвестно большинству, так это то, что под храмом был выстроен большой подземный комплекс. Этот второй храм посвящен Шиве, богине разрушения. Ратри покинула разрушающееся здание храма несколько десятилетий назад и пришли жрецы Шивы. Они вырезали последователей Ратри и построили свой собственный храм. Те, кто приходят сюда поклониться, не осознают, что на самом деле воздают хвалу богине разрушения и анархии.

МУЛАДИ (MULADI)

Мулади, перенасыщенный своим 8,000-ым населением, является самым большим городом в Шри Раджи. Хотя голод и не является проблемой в Мулади, преступления и насилие царствуют здесь.

Этот большой город построен на берегах Озера Веды (Lake Veda), и подобно Твашсти и Пакату окружен рис-падди. Поскольку вода в озере чем-то заражена, урожай риса редко бывает хорош. Более того, стаи паразитов со странной регулярностью накатываются на рисовые поля. Из-за этого основным компонентом диеты Мулади является рыба и водоросли.  

Культурный центр города проходит по береговой линии. Здесь выстроен большой храм, посвященный богине Рудри (Rudri). Несмотря на то, что неудачи, преследующие фермеров Мулади, идут от Рудри, люди считают, что они задолжали этой богине гораздо больше. В этом их постоянно уверяют жрецы Рудри, утверждая, что джунгли вокруг города и глубины озера насыщены монстрами. Если бы не милосердие Рудри, заявляют они, то город был бы давно поглощен ужасами, которые даже нельзя назвать.

БАХРУ, ПРОКЛЯТЫЙ ГОРОД (BAHRU, THE ACCURSED CITY) 

Над Северо-западным регионом Шри Раджи возвышается гора Яматали (Yamatali). Почти на 1,000 футов она поднимается над покровом джунглей, исчезая в циркулирующих туманах на границе домейна. Неподалеку от вершины главной горы вырезано искусственное плато в камне, на котором была построена столица. 

Это – город Бахру, в середине которого обитает внушающий страх Ариджани. Он проживает в непотребном храме Кали. Сам город лежит в руинах. Уже давно джунгли распростерли на него свои ядовитые ветви. Никто из людей не живет в черте города, поскольку он просто наводнен пугающими ужасами хищных джунглей. Ходит много слухов об огромных сокровищах, спрятанных там, но не нашлось еще такого дурака, который бы отправился в это страшное место в поисках этих сокровищ.

Как уже упоминалось, город Бахру простирается от центрального парка, в котором находится храм Ариджани. Основное население Шри Раджи знает, что этот храм в первую очередь посвящен Кали, Черной Матери. Это место наполнено злом знают жители домейна. С другой стороны они воспринимают власть этой богини над своими повседневными жизнями, дрожа за свои жизни. Как известно, Ариджани проживает в этом храме, вместе со штатом жриц, служащих Кали. Никто за пределами храма не знает, что Ариджани – ракшаса.

ИЗБРАННЫЙ КАЛИ

Чтобы удовлетворить свой голод по человеческой плоти, Ариджани должен съедать одного человека в день. Он переложил эту заботу на самих горожан, которые выбирают одного из своего числа, отправляя его на встречу с Ариджани. «Честь» отправить человека в храм предоставляется каждый день разным городам.

Средства, с помощью которых выбирается этот человек, различны в каждом городе. В Твашсти жрецы храма сконструировали механическое устройство, которое случайным образом выбирает человека, которому выпадает эта «честь». В Пакате, высшая жрица Ратри, каждые сутки в полночь впадает в транс. Во время этого транса она использует заклинание commune, узнавая при этом имя человека, который будет послан Ариджани. Наконец, в самом крупном городе, Мулади, гражданин (зачастую враг храма) отбирается по прихоти высшего жреца Рудри.

Избранный человек покидает свой дом на рассвете. Он садится на спину могучего слона альбиноса и отправляется в путь. Слон и его пассажир достигает храма примерно в полдень, независимо оттого, из какого города он выезжает.  Полдня о посетителе заботятся жрицы храма, делая все возможное, чтобы будущая жертва была счастливой. Когда накатываются вечерние тучи, избранного приносят в пагоду Кали. Здесь он узнает истинную природу хозяина храма, и прежде чем вечерняя гроза закончится над джунглями, он уже будет разорван и съеден.

В те редкие дни, когда в Шри Раджи не разражается вечерний ливень, считается, что жертва имеет какую-ту важность для Кали и выпускается. Такие счастливчики возвращаются домой в свои города и ничего не помнят, что с ними случилось в храме. Основное население домейна считает, что они получили какие-то особенные инструкции от Кали и обращаются с ними с предельным почтением. Когда такое происходит, Ариджани вынужден съедать одну из своих жриц, которые с радостью расстаются со своими жизнями ради чести поддержать его.

Люди городов Шри Раджи верят, что те, кто уходят в храм, и не возвращается, принимаются Кали и переходят к следующей жизни. В Шри Раджи вера в перевоплощение абсолютна. Поэтому они смотрят на смерть, как на начало следующей жизни. Если это возрождение приходит от руки богов, то человеку в следующей жизни будет больше счастья и радости.

СИСТЕМА КАСТ

Люди Шри Раджи разделены на социальные классы, называемые кастами. Нет никакого перехода из одной касты в другую, положение человека зависит от его рождения и остается таким же на всем протяжении всей его жизни. Те, кто опозоривают себя при жизни или наоборот заслуживают высокую честь, будут наказаны или вознаграждены в своей следующей жизни. И хотя это трудно понять постороннему, люди Шри Раджи воспринимают это как должное.

Много факторов при рождении человека воздействуют на его положение в этой иерархии, включая богатство, положение, почтение. Есть бесчисленное количество каст, различие в них довольно тонкое, ни один чужак не способен полностью расшифровать сложный процесс, при помощи которого определяется положение человека в обществе.

Каждый в Шри Раджи будет смотреть на чужаков, так как будто бы они были рождены по системе каст. Таким образом, важно знать, как персонаж выглядит в их глазах. Обращайтесь с Кастой  так же, как со счетом характеристик, подобно Силе или Мудрости. Бросьте кубики для каждого персонажа, чтобы определить к какой касте они относятся.

НАЗВАНИЯ КАСТ

Числовое значение касты персонажа определяет к какой из четырех каст он принадлежит. Число используется, чтобы определить статус в пределах касты. Таким образом, член Брамина (Brahmin – самая высшая каста) со счетом касты 17 подчиняется члену той же касты со значением 18 или 19.

Любой персонаж со значением касты 17 или больше – член касты Брамина. Эта группа состоит в основном из священников, но иногда в нее входят и великие герои. Большинство людей в Шри Раджи никогда не встречала представителей столь благородной касты. Эти люди определенно пользуются благословением богов.

Персонаж со значением касты 14-16 – член Кшатри (Kshatriya). Это традиционная каста знати и героев Шри Раджи. Как правило, только горстка людей в любом городе, попадает в этот класс.

Те, у кого значение касты от 9-ти до 13-ти – члены касты Вайши (Vaishya). Простой народ, торговцы, ремесленники и т.д. попадают в этот класс. Большинство РС попадают в эту категорию.

8 и меньше значение касты классифицируется как Шудра (Shudra). Этот бедный народ – самый низ социальной лестницы в Шри Раджи. Она включают крестьян и других людей, от которых зависит общество, но которых в их глазах легко заменить.

ПЕРЕВОПЛОЩЕНИЕ

В отличие от людей других земель, которые часто боятся смерти, население Шри Раджи рассматривает смерть просто как другую часть жизни. Они непреклонны в своей вере в то, что жизнь постоянно возобновляется. Тот, кто прожил жизнь достойно, возродится в высшей касте, чем в которой прожил. Тот, кто провел менее праведную жизнь, повторно возродится в низшей касте.

Единственный способ избежать этого бесконечного цикла перевоплощения состоит в том, чтобы достичь полного понимания вселенной и единства с самими богами. Если такое происходит, цикл прекращается, и со смертью тела дух присоединяется к просвещенным Нирваны.

СЕКРЕТНЫЕ ОБЩЕСТВА ШРИ РАДЖИ

Под поверхностью мирно выглядящей и счастливой жизнью в Шри Раджи лежит море мучений. Ходит множество слухов, что существуют  бесчисленные фракции и секретные культы, работающие над достижением таинственных целей, которые никто за пределами их общества не может осознать. Многие из этих сплетен неверны, но существуют некоторые зерна истины.

ТЕМНЫЕ СЕСТРЫ

Возможно, самый могущественный из секретных организаций Шри Раджи – культ Кали, инструмент темного лорда Ариджани. Из своего храма в разрушенном городе Бахру, он отправляет их исполнять свои приказы. Во время этого приключения они, прежде всего, заняты поиском Погибели Раваны (Ravana’s Bane).
Темным Сестрам также приказано немедленно сообщать Ариджани о прибытии любых чужаков. Хотя они этого и не знают, но такие люди могут обладать силой уничтожить их повелителя. Ответ Ариджани на появление чужаков предельно прост – их нужно убить. Задача, с которой вполне успешно справляются Темные Сестры.

Возглавляет этот орден Махиджи (Mahiji), мать Ариджани. Как высшая жрица Кали, она обладает достаточно большой мощью, чтобы разобраться почти с любой угрозой. Женщина абсолютно злая, она вполне способна конкурировать со своим сыном на роль Дарклорда Шри Раджи. Однако она полностью посвящает себя своей вере и своему сыну.

СТАЛКЕРЫ

Как уже говорилось в Шри Раджи нет никакого другого ракшасы, кроме лорда домейна. Однако Равана не совсем оставлен без внимания.

Несколько лет назад незнакомец по имени Джахед появился в домейне. У него была смуглая кожа, как у местных жителей, но его волосы были оранжевыми, а глаза зелеными. Никто из жителей не видел раньше таких людей, где бы он ни появился, все его пугались.

На него начали охотиться Темные Сестры, но он сбежал в джунгли и пропал без следа. Все посчитали, что он стал жертвой смертельно опасных джунглей Шри Раджи.

Однако он выжил в глуши, и даже преуспел. Настолько же опасный, как и сами джунгли, Джахед оказался еще более смертельно опасным, он был вертигром. За прошедшее время он создал других представителей своего вида и постепенно попал в объятия зла. В конечном счете, он и его последователи попали под влияние Раваны.

Сначала они хоронились. Временами они нападали на караваны и совершали набеги на лагеря путешественников, но главным образом, вели уединенный образ жизни в глуши джунглей.

Все время Джахед нес в себе планы мести Раваны. Будучи чужаком, он был способен нанести вред Ариджани. Джахеду и Сталкерам осталось только найти святую Погибель Раваны, чтобы стать уверенными в возможности уничтожения ракшасы.

РОЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ

АРИДЖАНИ (ARIJANI) 

Ракшаса (Rakshasa), Иллюзионист 13-го уровня/Жрец 9-го уровня, Хаотично-злой

	АС
	    -5
	Str
	15

	Движение
	   18
	Dex
	20

	Уровень/HD
	13+39
	Con
	18

	HP
	  130
	Int
	21

	THAC0
	      7
	Wis
	20

	Количество атак
	      3
	Cha
	12

	Урон
	1d8/1d8/2d6

	Спецатаки
	Смотри ниже

	Спецзащита
	Смотри ниже

	Магическая Устойчивость
	Смотри ниже


Заклинания мага: Color spray, light, audible glamour*, phantasmal force*, taunt, unseen servant; darkness 15' radius, fog cloud, blindness*, blur*, invisibility*, Tasha's hideous uncontrollable laughter; haste, flame arrow, suggestion, clairvoyance, spectral force*, monster summoning I; fear*, rainbow pattern*, polymorph other, magic mirror; transmute rock to mud, advanced illusion *, dream*, demi-shadow monsters*, major creation*; permanent illusion*, programmed illusion*, project image*. 

Заклинания жреца: Curse, cause light wounds (x2), cure tight wounds (x2) command, cause fear; hold person (x3), enthrall (x3), chant; create food & water, cause blindness or deafness, feign death, prayer; cloak of fear (x2), cause serious wounds (x3); flame strike.
Описание: Ариджани – гуманоид с мощным телосложением, выглядящий как гибрид между человеком и тигром. Его рост более 7-ми футов, а вес около 325-ти футов. Его тело покрыто черно-оранжевым кошачьим мехом. Его изумрудные глаза горят холодным огнем. Каждый шаг Ариджани – полон изящества и опасности. Его поступь наглядно демонстрирует насколько он является смертельно опасным хищником.

Подобно всем ракшасам Ариджани способен замаскировать себя практически совершенной иллюзией. У других ракшас естественная форма ESP управляет этим изменением, позволяя ракшасе выглядеть безопасным и дружественным для тех, кто его окружает. Но Ариджани, как и все дарклорды Равенлофта, живет под проклятьем. Он должен принимать внешность, которую будут ненавидеть и бояться окружающие его люди. Из-за этого ракшаса редко использует эту свою способность иллюзии, за исключением тех случаев, когда хочет специально посеять страх и ужас в сердцах его жертв.

Независимо от того, какую форму он принимает, Ариджани всегда появляется в самом прекрасном одеянии и выглядит как член самой высшей касты. Ни какая причина не заставит его появиться в облике представителя более низшей касты. Его гордость не позволяет ему выдавать себя за кого-то менее знатного происхождения.

Предыстория: Ариджани создал свой дом в храме на склонах Гор Ямаша (Yamasha). На мили вокруг этого храма лежат руины древнего города. Давным-давно Шри Раджи был частью другой земли. В те дни этот город был процветающим мегаполисом, называемом Бахру. Бахру был живым сердцем великой империи, охватывающей сотни миль. Именно в то древнее время, в этом городе началась история Ариджани.

Мать Ариджани, Махиджи не была ракшаси (rakshasi – так называют женщин-ракшаса). Она была человеком. Будучи высшей жрицей храма Кали в Бахру, Махиджи была очень могущественной личностью. Она была очень известна, за ее могущество и жестокое коварство ее боялись повсюду.

В один из дней странствующий ассассин (assassin - убийца) пришел в храм Махиджи. Он был принят жрицей, планирующей использовать его смертоносные навыки для своих собственных целей в дальнейшем. Постепенно эти двое стали любовниками. Их связывала нить зла и пламенной страсти, которую невозможно было погасить. Несмотря на их горячую любовную связь ассассин ничего не открыл из своего прошлого.

Прошло немного времени, и Махиджи забеременела. Когда ассассин узнал о приближающихся родах, он впал в ярость. Он чуть не убил Махиджи, но она исхитрилась сбежать благодаря силам, дарованным ей Кали. Ассассина больше никто не видел, но его истинная сущность стала очевидной, когда родился ребенок.

Ариджани был семенем ракшасы. Многочисленные гадательные заклинания, произнесенные Махиджи, открыли ей, что ассассин был аватаром (avatar – олицетворение) Раваны, божеством ракшас. Ее ребенок – Ариджани был сыном бога.

Махиджи ужаснулась, что ее поступок может быть расценен как святотатство, как отсутствие преданности Кали. Чтобы компенсировать свой поступок она понесла своего звериного ребенка к алтарю и приготовилась пожертвовать его Кали. Но когда она вошла в зал, то обнаружила перед алтарем стоящую темную фигуру. Когда она приблизилась к незнакомке, та отбросила черное покрывало, скрывающее ее. Перед Махиджи стояла прекрасная женщина с четырьмя руками, темным цветом лица и глазами, пылающими подобно раскаленным углям. Махиджи упала на колени перед этим олицетворением Кали, своей богини.

К удивлению Махиджи богиня не была разгневана. Скорее ее поступок выглядел так, как будто он соответствовал некоему тайному плану Черной Матери. Она бережно протянула ребенка аватару Кали и с удивлением глядела, как фигура растаяла в тенях.   

Олицетворение Кали взяла ребенка и нашла ему дом в обществе ракшас в Бахру. Любому другому ребенку, имеющего такого могущественного отца и расположение Раваны, было бы гарантировано место среди самых престижных ракшас. Однако низкий статус его матери (в глазах ракшас) сделал его объектом насмешек и презрения.

С ранних лет в Ариджани росло семя ненависти, привитое его происхождением. С годами презрение, которое он чувствовал к остальным представителям своего вида, стало всепоглощающем. У него начали проявляться силы, отличные от сил его ровесников. Без сомнения это был прямой результат его смешанной крови. Храня свои возможности в тайне, Ариджани начал планировать заговор против своих родичей.

Сначала Ариджани действовал очень тонко. Он устроил так, чтобы ракшасы, идущие среди людей были обнаружены ими. Обнаруженных ракшас естественно уничтожали. Постепенно смертельноопасные ракшасы превратились из охотников в преследуемых жертв. Из-за сильно развитого чувства братства в своем обществе они даже подумать не могли, что среди них завелся предатель. Ариджани без тени подозрения продолжал свою кампанию. Такого не было никогда раньше, – ракшасы боялись преследования людей. 

Наконец ракшасы поклялись вернуть свою силу. Они выступили всей массой против человечества. Почти неделю на улицах Бахру лилась кровь мужчин и женщин. Ракшасы, охваченные диким кровавым безумием, убивали всех. Но люди не умирали без борьбы. Множество ракшас было вырезано людьми Бахру.

В конце концов, от великой столицы остались лишь разрушенные, горящие руины. Ариджани наблюдал резню с возвышающейся над городом башни и смеялся при этом.  

Равана был потрясен поступками своего сына. Он видел в этом руку Кали, но признавал, что его могущества недостаточно чтобы самому бросить вызов Черной Матери. Однако он не мог оставить резню своих последователей безнаказанно.

Равана отправил своего аватара уничтожить Ариджани, но тот приготовился к этому. Он завлек аватара в храм, посвященный Кали. Там в той самой комнате, где он был рожден, Ариджани напал на аватара. С помощью своей матери он сбил аватара и навис над ним. 

Стараясь спасти свою жизнь, аватар предложил Ариджани предоставить божественное желание (divine wish). Полукровка согласился, он захотел, чтобы Равана сделал его неуязвимым к нападениям ракшас (включая и самого Равану). Аватар согласился, но настоял на том, чтобы Ариджани поклялся освободить его и остановить свой кровавый поход против других ракшас. Ариджани пообещал, и его желание исполнилось.

Однако в отличие от Раваны Ариджани не был человеком слова. Смеясь над глупой доверчивостью своего отца, он уничтожил аватара специально благословленным серебряным арбалетным болтом, называемым Погибелью Раваны.

Этим заключительным актом предательства Ариджани поставил печать на своей судьбе. Когда он, запрокинув голову, зашелся в маниакальном смехе, дым от горящего города окружил храм, становясь постепенно ненасытными туманами Равенлофта.

Бой: Ариджани имеет естественную способность, называемую маскарад (masquerade). Это комбинация ESP и иллюзии, которую используют большинство ракшас, чтобы принимать форму, которой их жертвы доверяют больше всего. Однако Равенлофт извратил силу Ариджани. Когда он пытается замаскироваться, он неизменно принимает форму, которая является наиболее страшной и ужасной для его жертвы.

Сначала Ариджани проклинал это изменение, поскольку он потерял одно из наиболее важных умений охоты своей расы. Однако со временем он начал смаковать свою новую силу и стал искать способ совладать с ней. Теперь Ариджани применяет три формы своего маскарада.

Первая из них позволяет Ариджани принимать форму, вытянутую из самых глубоких кошмаров его жертвы. Этот образ настолько ужасен, что любой человек, противостоящий Ариджани, когда он находится в этой форме, должен немедленно сделать чек ужаса.   

Вторая разновидность этой силы маскарада состоит в том, чтобы принять форму самого главного врага его жертвы. Этот образ притянут из сознания жертвы и скорее играет на естественном страхе человека, чем на страхе его подсознания. Воздействие этой иллюзии настолько сильно, что жертва сразу же должна сделать чек страха.

Последний вариант позволяет Ариджани замаскировать его истинную природу, но не позволяет ему заполучить доверие своей жертвы. Когда он использует эту силу, он принимает гуманоидную форму, которую придумывает сам. И хотя эта его форма может быть и приятной на вид, тем не менее, она подсознательно давит на окружающих, заставляя их быть подозрительными или даже ненавидеть его. Ариджани редко использует эту силу, поскольку он чувствует, что она намного хуже, даже бесполезна по сравнению с двумя другими.

В физическом бою Ариджани использует свое естественное смертоносное оружие. Каждый раунд он может полоснуть своими когтями, разрывая на 1d6 урона каждым и жестоко укусить, нанося 1d10 урона. Ариджани никогда не использует искусственное оружие.

Будучи жрецом Кали, он является искусным убийцей и может двигаться тихо и скрываться в тенях подобно рейнджеру (56% и 70% соответственно). Он использует эти навыки, чтобы устроить засаду и неожиданно напасть, хотя он и не получает воровской способности удара в спину при таком нападении.

Ариджани может быть поврежден только +3 или лучше магическим оружием. Любое оружие меньше, чем +5 наносит только половину урона, когда используется против него. Как и все ракшасы, Ариджани необычно уязвим для арбалетов. Такое оружие не обязательно должно быть магическим, чтобы нанести ему повреждение. Арбалеты наносят ему нормальное повреждение, независимо от магических премий. Благословленные арбалеты, хотя и не фатальны для Ариджани, всегда наносят ему максимальный урон. Погибель Раваны, арбалетный болт, которым Ариджани убил аватара своего отца, по слухам находится где-то в Шри Раджи. Многие верят, что попадание этого болта немедленно убьет Ариджани, но никто еще никогда не смог проверить эту теорию.

Однако Ариджани иммунен ко всем повреждениям, которые наносят уроженцы его домейна или другие ракшасы. Поэтому только чужеземец может представлять для него угрозу. Из-за этой своей неуязвимости Ариджани обычно самонадеян в сражении. Когда-нибудь его высокомерие погубит его.

Высокий показатель мудрости Ариджани делает его иммунным ко многим заклинаниям. Конкретные заклинания внесены в список в таблице показателя Мудрости в Руководстве Игрока. Далее, его показатель интеллекта делает его иммунным ко всем иллюзиям 1-3-го уровней. Поскольку он иллюзионист заклинания Ариджани налагают минимальный штраф –1 к спасброскам тех, кто видит их. Кроме того, к любым иллюзиям, используемых против него, к которым Ариджани не полностью иммунен, он получает премию +1 к своим спасброскам.

Как правило, Ариджани использует смесь иллюзий, физических нападений и боевых заклинаний, чтобы сбить противника с толку. Он прекрасно понимает, что другие будут ожидать, что он будет использовать многочисленные иллюзии, чтобы обезопасить себя. Поэтому он часто смешивает свою тактику. В некоторых случаях он даже полностью воздерживается от иллюзий, чтобы сбить с толку своих врагов и заставить их попытаться не поверить в то, что кажется слишком смертельным и реальным.

Текущее состояние: Ариджани принял веру своей матери с тех пор как стал узником Равенлофта. Уверенный в том, что он оказался заключенным в этой странной реальности благодаря желанию Раваны, Ариджани единственный свой шанс спасения видит в могуществе Кали.

Ариджани редко покидает свой храм на склонах Горы Яматали. Он это делает только ради того чтобы устроить охоту на чужеземцев, вошедших в Проклятый Город, окружающий его дом. Ариджани делает это скорее ради спорта, получая радость в страхе, который он сеет прежде, чем напасть.

Через Темных Сестер, являющихся его глазами и ушами, Лорд Шри Раджи наблюдает за всем, что происходит в его домейне. Поскольку он знает, что Погибель Раваны по-прежнему находится где-то внутри его домейна и что она имеет силу уничтожить его, Ариджани проводит много времени, пытаясь найти этот артефакт.

ДЖАХЕД (JAHED) 

Вертигр, Законно-злой

	АС
	    3
	Str
	16

	Движение
	  12
	Dex
	17

	Уровень/HD
	6+2
	Con
	15

	HP
	  42
	Int
	15

	THAC0
	  15
	Wis
	13

	Количество атак
	    3
	Cha
	12

	Урон
	1d4/1d4/1d12

	Спецатаки
	Задние когти

	Спецзащита
	серебряное или магическое оружие, чтобы поразить

	Магическая Устойчивость
	Нет


Описание: Джахед вошел в Шри Раджу молодым парнем. В то время, это был великолепный физически сильный представитель своего вида с острыми чувствами и живым разумом. Годы, проведенные в Равенлофте, оставили на нем отпечаток. Его спокойное лицо, светившееся раньше улыбкой, ожесточилось и стало грубым. В зеленых глазах тлеет гнев, постоянно готовый прорваться в физическое насилие. Длинные, вьющиеся  медные волосы, которые он носил, будучи парнем, сменились короткой прической – ежиком.

Джахед предпочитает темные цвета одежды, поскольку они позволяют ему двигаться в тенях и переулках, практически невидимым. Он провел некоторое время в землях Кара-Тура, и его одежда основывается на свободных одеяниях ниндзя, которых он там встречал. Он не носит с собой никакого оружия, поскольку прекрасно сможет защитить себя и без него.

Предыстория: Джахед чужеземец в Шри Раджа. Он родился в племени блуждающих цыган в Далеландс (Dalelands) «Забытых Королевств». Его родители были искусными актерами с небольшой частичкой воровства в сердце. Поскольку он знает все трюки и уловки, которые используются, чтобы показаться таинственными и мистическими, он гроша ломаного не даст за слухи о силах Вистани. В тех немногих случаях, когда он встречался с этим народом, он обращался с ними с презрением и насмешкой.

Детство Джахеда было наполнено жестокостью и злобой. Его отец, Меркурио (Mercurio) был жестоким мужчиной, сующим нос в чужие дела. Он находил удовольствие в страданиях тех, с кем путешествовал и всякий раз, когда представлялся случай, усугублял их страдания еще больше. Мать Джахеда, Антелуция (Antelucia) была робкой и болезненной женщиной, будучи часто битой своим вспыльчивым мужем, еще задолго до рождения Джахеда.

Когда Джахед был еще подростком, он встретил и влюбился в девушку по имени Милисса (Milissa). Поскольку Милисса была элегантной молодой леди, Джахед был очень осторожен, скрывая непритязательный статус своего семейства. Молодой человек устраивал тайные свидания со своей возлюбленной.

После нескольких таких встреч Джахед начал подозревать, что в его молодой леди есть какая-то тайна. Как и он, Милисса ничего не рассказывала о своей семье. Его любопытство усилилось, но у него не было никакого шанса, чтобы узнать тайну Мелиссы.

Меркурио заметил тайные отлучки из лагеря своего сына и решил найти причину этого. Он проследовал по следам сына в сердце густого леса и там застал любовников в объятиях. Разъяренный, он выскочил вперед и ударил Джахеда тяжелой прогулочной тростью. Мальчик, скрючившись, оттолкнул Милиссу и упал на колени.

После того как сын, был слишком ошеломлен, чтобы вмешаться, Меркурио перевел внимание на Милиссу.  Сначала он словами начал поносить ее, обсуждая ее достоинство и требуя, чтобы она оставила его сына в покое. Потом он перешел к оскорблениям, называя ее бродяжкой и блудницей, а затем он замахнулся на нее тростью и ударил ее.

К его большому удивлению, девушка ловко увернулась от удара и прыгнула на него. В прыжке, она превратилась в рычащую тигрицу. Приземлившись на Меркурио, она сомкнула свои мощные челюсти на его трахеи и вскрыла ему  живот острыми когтями. Меркурио умер прежде, чем его тело упало на землю.

Джахед, вернувшийся в чувство, осознав, что какая-то тварь напала на его отца, ринулся в драку. Он понятия не имел, что чудовище перед ним, на самом деле его возлюбленная. Выхватив острый кинжал, который он всегда носил с собой, Джахед нанес удар тигрице.

Милисса резко крутанулась и нанесла глубокую рану когтями юноше. Он упал на спину и потерял сознание. Его кровь ручьем стекала на плодородную лесную почву.

Через несколько часов Джахед очнулся. Его раны были перевязаны, он лежал около ручья бегущего под звездами осенней безоблачной ночи. Поблизости он обнаружил записку от Милиссы. В ней говорилось, что она никогда его больше не сможет снова увидеть.

Джахед, чья жизнь была чередой разрушенных надежд и строгих наказаний, воспринял разбивающее сердце новость спокойно. Травмы его жизни наложили на него отпечаток, сделав его настолько бесчувственным, что он просто принял, что она просто воспользовалась им, чтобы развлечься.

Его раны зажили, и он вернулся к жизни странника, которую так хорошо знал. Он больше не думал о потерянной любви и посвятил себя заботам о своей матери. После смерти Меркурио, Антелуция начала хорошеть и проявлять интерес к окружающему ее миру. Когда она умерла, спустя девять месяцев после смерти своего мужа, Джахед похоронил ее с сожалением, которого никогда не чувствовал к своему отцу.

Через три месяца после того, как умерла его мать, в годовщину смерти Меркурио, странная трансформация случилась с Джахедом. Он вел табун лошадей через узкий горный проход, когда на него обрушились орки-наездники. Джахед почувствовал, как ярость закипает в нем от такой подлой атаки. Он даже не осознал, что происходит, когда превратился в тигра и уничтожил орков.

В течение нескольких следующих месяцев Джахед пытался понять странное наследие своей первой любви. Он полностью понял, что произошло в ту ночь, когда умер его отец, и осознал истинную природу Милиссы.

Со временем и упорством, он обнаружил, что способен контролировать такую метаморфозу и становиться тигром тогда, когда пожелает. Однако он также обнаружил, что каждый год, в день смерти Меркурио он вынужден трансформироваться и ничто не может заставить его в тот день вернуть себе человеческую форму и спасти от убийства человека.

К тому времени, когда Джахед вошел в Равенлофт, он уже был во власти существа, завладевшего им. У него проснулась любовь к мощи, которая приходила вместе с формой зверя. Он продолжал путешествовать, но оставил карьеру торговца-цыгана, став кем-то вроде наемного искателя приключений.

За эти годы личность Джахеда изменилась. Его звериная натура, которую он унаследовал от своего отца, все больше выходила наружу. Понимая дикую и хаотичную натуру Меркурио, он стремился обуздать свои собственные чувства. Будучи неспособным сбросить бремя жестокости и злобности, которое было наследием его многих лет, он возносил себя выше зверского садизма, которым отличался его отец.

Через несколько лет, путешествуя через район густых джунглей в поисках древнего сокровища, которое как говорили, было спрятано там. Джахед наткнулся на разрушенный храм и вошел в него. Внутри он обнаружил мозаику, изображающую тигра, статуэтки и другие предметы, натолкнувшие его на мысль, что это место когда-то было священно для других существ, подобных ему.

Он чувствовал странный трепет перед этими руинами. С этого времени он решил, что это будет его дом. Он поклялся восстановить это место к его прежней славе и провести остаток своих дней в этой тропической земле.

Немного позже Джахед осознал чудовищность его клятвы, когда его путешествия привели его к эфирным границам Равенлофта. Если бы он быстро покинул этот регион, скорей всего он смог бы избежать голодных туманов Демиплана Страха. Вместо этого, он создал духовный якорь, который с тех пор обременяет его душу.

В первую же ночь, что он провел в этом храме, Джахеду приснился необычный кошмарный сон. Он оказался в компании с Раванной (Ravana), богом ракшас, кому был посвящен этот храм. Бог поручил ему задачу: выследить и уничтожить Ариджани. Впечатленный таким явным могуществом, которая покрывала этого древнего бога, Джахед сразу же согласился, поклявшись, что не умрет прежде, пока предателю не воздастся за его преступления.

Вскоре после того, как он получил это видение, Джахед обнаружил, что его преследуют жрицы Кали. Ему посчастливилось сбежать живым. Он был вынужден бежать в джунгли, поскольку его храм был сравнен с землей.

Джахед обнаружил, что в этих жестоких джунглях трудно выжить, даже такому как он, обладающему большими силами. В конечном счете, он научился жить и в джунглях и в городах. В течение нескольких лет он посвятил себя созданию Сталкеров, распространяя ликантропию среди нескольких избранных местных жителей. Члены его группы испытывают страх перед своим предводителем.

Бой: Джахед почти всегда превращается в форму вертигра прежде, чем принять участие в бою. В этой форме, он нападает своими смертоносными передними когтями и кусая острыми клыками. Также он может раздирать противника своими задними лапами. Трудно представить более смертоносного врага, чем разъяренный вертигр. Джахед иммунен к атакам оружием, если оно не серебряное или не магически зачарованное (как минимум +1).

В тех редких случаях, когда Джахед вынужден принять участие в схватке в человеческой форме, он предпочитает сражаться, выжидая время, чтобы превратиться в тигра. 

Джахед использует свою способность трансформироваться, как особого рода нападение само по себе. Когда он сражается с неискушенными или легко приходящими в ужас людьми (то есть, средний крестьянин или зеленый новобранец), он совершает свою трансформацию прямо на их глазах. В большинстве случаев такие люди должны делать чеки морали, если не чеки страха или ужаса. Опытные искатели приключений, типа РС, обычно имунны к такому зрелищу. Они наверняка за свою карьеру видели не одно такое превращение. Однако если они не ожидают этого или оказываются в необычайно уязвимой ситуации, ДМ вполне может заставить их сделать такие проверки.

Джахед редко куда-нибудь отправляется без пары телохранителей. Так же, как и он сам, эти двое смертельно опасные вертигры. Не стоит забывать, что Джахед редко когда сражается в одиночку.

Текущее состояние: Почти десятилетие Джахед активно пытался навязать Ариджани решающую схватку. Все его прошлые стычки убедили его в том, что только возвращение Погибели Раваны сделает победу возможной.

Джахед самоуверен и мрачен. Победа уклонялась от него так много раз, что он стал постепенно впадать в отчаяние. Прибытие персонажей всколыхнуло в нем надежду, что победа может оказаться под рукой. Таким образом, его здравомыслие может зависеть от их успеха или провала.

МИНДЖА (MINJA) 

Вор 1-го уровня, Человек, Женщина, Законно-добрая

	АС
	  7
	Str
	  8

	Движение
	12
	Dex
	17

	Уровень/HD
	  1
	Con
	10

	HP
	  6
	Int
	15

	THAC0
	20
	Wis
	16

	Количество атак
	1
	Cha
	18

	Урон
	1d4 (кинжал)

	Спецатаки
	Нет

	Спецзащита
	Нет

	Магическая Устойчивость
	Нет


Воровские навыки: PP – 25%, OL – 20%, F/R – 5%, MS – 40%, HS – 30%, DN – 15%, CW – 70%, RL – 0%, удар в спину (+4 к атаке, урон *2)

Описание: Минджа – небольшого роста, стройная девочка – подросток. У нее очень бледная кожа и песочного цвета волосы, которые она красит в черный цвет. У нее скромные, приятные черты лица. Хотя она очень хорошенькая, она не прилагает никаких усилий, чтобы привлечь к себе внимание или улучшить свою красоту. Из-за этого она запоминается в основном как простая, обычно выглядящая девушка.

Поскольку она не из этого мира, когда она выходит на улицу, она одевает белую фарфоровую маску, скрывающую ее иностранные черты лица. Почти каждый в Пакате знает о девушке, скрывающей свое лицо. Ее скрывающая кожу одежда и распространенная история о том, что ее лицо ужасно изуродовано шрамами, помогает ей выжить в Шри Раджи. Поскольку она никому не позволяет увидеть свою бледную кожу, те, кто видят ее, понятия не имеют о том, что она не уроженка Шри Раджи.

Предыстория: Родители Минджи были бродячими торговцами из земли, откуда прибыли персонажи. Однажды ночью ужасная буря обрушилась на их лагерь. Когда после беспокойной ночи они проснулись следующим утром, то обнаружили что гроза утихла. Но к своему удивлению они обнаружили, что оказались в таинственной земле, которую населяют чужие люди. Они начали исследовать окрестности и вошли в город Мулади.

Они явно выглядели как чужаки. Никто из местных их не приветствовал и не разговаривал с ними. Вскоре они привлекли к себе внимание Темных Сестер. Стремясь спастись, они сели в лодку и направились вниз по реке Ведама (Vedama), надеясь сбежать в туманы к востоку от города.

Прежде чем они достигли эфирного места назначения, с неба обрушился огонь, полностью уничтожив их лодку. Слухи о том, что чужаки оскорбили богов и за свое зло были уничтожены, быстро разнеслись по всему Мулади.

На следующий день, молодой мужчина по имени Зинд (Zind) предал тело своей умершей дочери глубинам озера Веда (Lake Veda). Он увидел маленькую девочку, уцепившуюся за кусок сожженной лодки. Он воспринял это как подарок богов, решивших заменить ребенка, забравших его дочь у него. Взяв израненную девочку к себе домой, он и его жена Алисса воспитали ее, как собственную дочь.

Чтобы защитить свою приемную дочь от излишнего внимания, семейная пара покинула Мулади и отправилась на запад. Они обосновались в Пакате, сказав людям, что на их дочь напал тигр и ужасно изуродовал ее лицо. Маска, как они говорили, просто скрывает ужасные шрамы, оставшиеся от когтей тигра.

В Пакате Зинд оставил свою прошлую карьеру фермера и стал ремесленником. Со временем и усердием, отец Минджи стал искусным и уважаемым ремесленником. Его работа по слоновой кости и нефриту принесла ему известность и некоторую долю богатства.

Бой: Минджа – не трусиха, но ее кроткое поведение даже не позволяет вообразить, что она может принять участие в схватке. В любой ситуации, представляющей опасность и требующей силового разрешения, Минджа исчезнет. Она не хочет вступать ни в какую схватку. Она имеет при себе кинжал, который могла бы использовать, если ее вынудят к этому. Она больше считает кинжал как инструмент для перерезания веревки, чем как оружие.

Текущее Положение: Минджа – тихая юная девушка. Она честно будет отвечать на вопросы РС, и с радостью будет служить им в качестве переводчика. Она не будет много расспрашивать о родном мире персонажей (и ее собственном). Она не очень заинтересована этим, мир персонажей ничего не означает для нее. Ее дом – Шри Раджи, и ее невозможно убедить покинуть его не при каких обстоятельствах.
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ПАУТИНА ИЛЛЮЗИЙ

Ракшаса… Столетиями эти злобные существа охотились на людей, пиршествуя их плотью. Сейчас Туманы открыли землю Шри Раджи – дом страшного Ариджани, лорда ракшасы. Он выдающийся мастер, скрывающийся за смертельной игрой иллюзий, где интриги накручены внутри заговоров, запутанных внутри интриг. Мудрые игроки не поверят своим глазам, не поверят своим ощущениям. Ничего в Шри Раджи не является тем, что есть. Ракшаса расставил свои ловушки и сплел интриги для неосторожных и опрометчивых. Это время, когда ваши персонажи и есть эти опрометчивые. 
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