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Перевод - GEP

ВВЕДЕНИЕ

Я Древний. Мое происхождение потеряно в темноте прошлого. Я не мертвый. И при этом я не жив. Я нежить, навсегда.

Граф Фон Зарович.

Это приключение первоначально вышло под названием Равенлофт для первого издания AD&D. Огромный успех приключения побудил TSR, Inc. создать полноценный сеттинг для кампаний в царстве фэнтезийного ужаса, Ravenloft, Realm of Terror.
Второе издание AD&D и сеттинг Царств Ужаса изменили многие из правил, по которым ранее игралось это приключение. TSR, Inc. теперь с гордостью представляет повторное оригинальное приключение Равенлофт, обновленное для AD&D 2-го издания и сеттинга Царств Ужаса.

Это приключение предназначено для 4-6 РС 11-13 уровня. Это соответствует текущему уровню силы, предоставленной вампиру Страду фон Заровичу. Приключение также может быть сыграно партией состоящей из 4-6 РС 6-8 уровня. Это соответствует первоначальной форме приключения и более подходит именно для таких уровней (старое было предназначено для 6-8 РС 5-7 уровня).

В тексте этого приключения, Вы заметите подчеркнутые секции, помеченные, как «Оригинал». Это инструкции, которые показывают, как изменить столкновения и обстановку, чтобы отразить первоначальный замысел, предназначенный для персонажей низкого уровня.

Просмотрите все приключение, прежде чем начать играть его. Прочитайте Monstrous Compendium, статью о вампирах. Убедитесь, что ознакомились со способностями и заклинаниями вампира Страда Фон Заровича, как описано в сеттинге Равенлофт. Его первоначальные силы, также описанные здесь, изменены, чтобы отразить AD&D 2-ую редакцию и правила сеттинга Равенлофт. Его хиты, AC и заклинания также были отрегулированы.

ОСТЕРЕГАЙТЕСЬ!

Вполне возможно, что вся партия может легко погибнуть в этом приключении. Если Страд отыгран безжалостным и не проявляющим никакого милосердия, он легко может уничтожить их.

Это задача для ДМ-а, чтобы сделать так, чтобы игроки имели, по крайней мере, равный шанс успеха. В этом приключение много вещей оставлены на усмотрение ДМ-а. Не всегда выбирайте самую опасную возможность. Приключение вряд ли понравится вашим игрокам, если они почувствуют, что его сложность сильно велика для их персонажей.

Если РС когда-либо доводят Страда до 0 хитов или вынуждают его использовать заклинание contingency, Страд больше не мешает их замыслам. Он для себя решает в этот момент, что РС слишком крутые для него. Он позволяет им уйти, и ведет себя тихо, ложась на дно, в течение одного или двух десятилетий.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ

РС оказываются в домейне Баровия, пойманные кольцом ядовитых туманов. Чтобы уйти, они должны победить вампира мага Страда Фон Заровича. Окончательная цель вампира изменяется в зависимости от гаданий на картах Вистани.

В деревне РС встречают Ирину Колину (Ireena Kolyana), реинкарнацию Татьяны, женщины, которую Страд так сильно желал, но которая отвергла его. РС могут встретиться с мадам Евой, женщиной Вистани, которая открывает многие вещи, гадая на картах.

Блуждая по замку Страда, РС пробую найти и уничтожить Страда. Он ведет против партии партизанскую войну, пытаясь достичь своей собственной цели.

Если РС когда-либо доводят страда до 0 хитов, он принимает газообразную форму, и РС считаются победителями. Он позволяет им покинуть Баровию. Альтернативно, ДМ может захотеть довести приключение до самого конца. В этом случае, РС должны вбить кол в сердце Страда, уничтожая его в традиционной манере убийц вампира. Это намного более трудный сценарий и не рекомендуется для игры.

Тогда, когда Страд побежден, появляется дух его брата и уводит далеко с собой Ирину/Татьяну. Вампир ложится на дно и бездействует на протяжении одного или двух десятилетий.

1. ВАМПИР

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

Некромант 16-го уровня, Законно-Злой.

Str: 18/00 
Dex: 16

Con: 17

Int: 18

Wis: 17

Cha: 16

AC: 1 (-1 с плащом)


MOV: 12, Fl 18(C)

Level/ Hit DICE: 16/11+1

HIT POINTS: 55

THACO 11 (8 с оружием)

# Attack: 1

DAMAGE/ATTACK: ld6+4, +6 с оружием
MAGIC RESISTANCE: Nil

SIZE: M (6'l" рост)

SPESIAL ATTACKS: Energy Drain (2 уровня); взгляд обаяния (charm person gaze, -3 штраф к спасброскам); изменение формы (волк или летучая мышь); призывание крыс, волков или летучих мышей; паучье лазанье (spider climb); закрытие и открытие дверей в замке по желанию.

SPESIAL DEFENCES: Поражается только +2 или лучшим оружием; половина повреждений от электричества или холода; газообразная форма; иммунитет к sleep, charm, hold и заклинаниям, основанных на воздействии на разум; регенерация 3 хита в раунд; иммунитет к чесноку и зеркалам; может выстоять 10 раундов в солнечном свете; заклинание contingency; телепорт если подвергнут опасности солнечного света.

VULNERABILITIES: Святые символы (выставленные с убеждением); более 10 раундов солнечного света (1 раунд от солнечного меча /Sunsword/ Сергея); 1d6+1 dam от святой воды; 14 dam в раунд в текущей воде.

SAVING THROWS

(В круглых скобках указано действие его плаща)

Paralyzation, Poison, Death Magic 
7 (5)

Rod, Staff, Wand 


5 (3)

Petrifaction or Polymorph 

7 (5)

Breath Weapon 


8 (6)

Spell 



6 (4)

Necromantic spells 


5 (3)

ДОСТУПНЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ: Добавьте эти заклинания в спеллбуку Страда, как детализировано в сеттинге Равенлофт.

Player's Handbook: Cantrip*

Tome of Magic: Conjure spell component, past life, far reaching 1, mask of death*, summon lycanthrope, Von Gasik's refusal; Bloodstone's spectral steed*, suffocate*, Abi-Dalzim's horrid wilting*
Forbidden Lore boxed set: Strahd's baneful attractor, augment undead*, ground fog, corpse whisper, eyes of the undead*, mimic mortal*, rain of terror, suppress lycantrophy, Strahd's malefic meld*, misty summons, Strahd's frighlful joining*.

ЗАПОМНЕННЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ:

1 st Level: Cantrip*, hold portal, magic missile, protection from good, sleep, unseen servant.

2nd Level: Invisibility, locate object, mirror image, ESP, spectral hand*, Strahd's baneful attractor

3 rd Level: Lightning bolt, hold person, suggestion, vampiric touch*, dispel magic, augment undead*.

4 th Level: Dimension door, enervation*, polymorth other, mask of death*, ice storm, solid fog.

5 th Level Animate dead*, distance distortion, magic jar*, Von Gasik's Refusal, telekinesis, wall of stone.

6 th Level: Flesh to stone, stone to flesh, death spell*, invisible stalker, anti-magic shell.

7th Level: Finger of death*, spell turning, delayed blast fireball

8th Level: Symbol, Abi-Dalzim's horrid wilting*

* Заклинания из школы некромантии, цели переносят штраф –1 к своим спасброскам.

ОБОРУДОВАНИЕ: Амулет с кровавиками (bloodstone), который является амулетом против обнаружения (amulet of proof against detection and location);  плащ защиты +2; кольцо сопротивления огню на левой руке (ring of fire resistance). Он имеет кристаллический шар (crystal ball) в сокровищнице (комната 41), который использует, чтобы выследить РС.

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ

Некромант 10-го уровня, Законно-Злой. Оригинал

Str: 18/76 
Dex: 16

Con: 17

Int: 18

Wis: 17

Cha: 16

AC: 1 

MOV: 12, Fl 18(C)

Level/ Hit DICE: 10/8+3

HIT POINTS: 42

THACO 13 (11 с оружием)

# Attack: 1

DAMAGE/ATTACK: ld6+4, +4 с оружием
MAGIC RESISTANCE: Nil

SIZE: M (6'l" рост)

SPESIAL ATTACKS: Energy Drain (2 уровня); взгляд обаяния (charm person gaze, -2 штраф к спасброскам); изменение формы (волк или летучая мышь); призывание крыс, волков или летучих мышей; паучье лазанье (spider climb); закрытие и открытие дверей в замке по желанию.

SPESIAL DEFENCES: Поражается только +1 или лучшим оружием; половина повреждений от электричества или холода; газообразная форма; иммунитет к sleep, charm, hold и заклинаниям, основанных на воздействии на разум; регенерация 3 хита в раунд.

VULNERABILITIES: Святые символы (выставленные с убеждением); 1 раунд солнечного света; чеснок; зеркала; 1d6+1 dam от святой воды; 14 dam в раунд в текущей воде; не может войти в дом без приглашения.

SAVING THROWS

Paralyzation, Poison, Death Magic 
 8 

Rod, Staff, Wand 


 9 

Petrifaction or Polymorph 
              11

Breath Weapon 


12 

Spell 



10

Necromantic spells 


9

ЗАПОМНЕННЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ:

1 st Level: Cantrip*, hold portal, magic missile, protection from good, sleep.

2nd Level: Invisibility, locate object, mirror image, ESP, spectral hand*.

3 rd Level: Fireball, gust of wind, suggestion, vampiric touch*.

4 th Level: Dimension door, enervation*, polymorth other.

5 th Level Animate dead*, distance distortion, magic jar*.

* Заклинания из школы некромантии, цели переносят штраф –1 к своим спасброскам.

ОБОРУДОВАНИЕ: Страд имеет с собой только одно магическое изделие: амулет с кровавиками (bloodstone), который является амулетом против обнаружения (amulet of proof against detection and location). Однако он может использовать магические вещи, находящиеся в замке или захваченные у РС.

ИГРА ЗА СТРАДА ФОН ЗАРОВИЧА

Заклинания, внесенные в меморайзинг Страда – всего лишь рекомендация. Не стесняйтесь заменить их, если считаете, что другие заклинания лучше подходят к ситуации. Отыгрывая Страда, важно держать несколько вещей в голове.

* В течение дня Страд находится в коме. Он не может действовать, когда солнце на небосводе. Обращайте внимание на время дня в течение этого приключения. Страд не может начинать свои атаки до тех пор, пока он разбужен закатом солнца.

* Страд сам выбирает момент для нападения. Страд – гений, именно так его и отыгрывайте. Всякий раз, когда он знает местоположение РС, позвольте ему атаковать так, как он желает. Его атаки приурочены по времени и месту так, чтобы это было наиболее выгодно для него. Чтобы сделать так, Страд должен двигаться по замку в течение всего приключения. Однако он может быть найден в месте, определенном в «Судьбах Равенлофта» (следующая глава). Вы должны сделать так, чтобы вампир использовал свои способности в наиболее выгодных позициях, получая самое большое преимущество. 

* Страд знает, когда нужно отступить. Вампир знает, когда над его головой нависла угроза. Если он проигрывает сражение, то он может принять газообразную форму,  трансформироваться в волка или летучую мышь и/или вызвать другие создания, чтобы прикрыть свой отход.

* Нападения Страда зависят от его целей. Существует причина, почему страд заманил РС в свое небольшое королевство. Эта причина определена в «Судьбах Равенлофта». Планы Страда для достижения своей цели внесены в список вместе с его целями.

* Страд гораздо больше заинтересован запугиванием РС, чем их убийством. Вампир предпочитает играть с партией в кошки-мышки. Он легко может на полную катушку использовать свои силы и вероятней всего в этом случае уничтожит партию. Однако, он получает удовольствие, надсмехаясь над своими жертвами. Эта его критическая слабость, которая дает РС шанс победить его в борьбе.

* Страд может войти в любое здание без приглашения. Существуют два исключения: дом Бургомистра и храм.

Страд имеет многочисленных шпионов и слуг за пределами его замка. Они сообщают ему о происходящем три раза в сутки (за два часа перед рассветом, сразу по наступлению сумерек и в полночь). Существует 50% шанс, что Страд узнает их местоположение. Тогда он нападет на них повсюду, где бы они не были в течение двух часов.

Страд тщательно выбирает свой метод нападения. Он может атаковать одним из следующих способов, но только один раз в течение приключения.

1. Страд лично нападет на отдельного РС, но сражаться он будет не дольше 5 раундов. После этого он уйдет.

2. Страд призовет 10-15 зомби Страда, чтобы напасть на партию. Все зомби атакуют одновременно, в одном и том же самом месте.

3. Страд призовет 3-12 волков воргов, чтобы они напали на партию. Все волки нападают одновременно, в одном и том же самом месте.

Как только РС входят в замок Равенлофт, вампир всегда знает об их местонахождении, он может напасть на них в любое время и любым способом. Однако он должен делать перерыв между своими нападениями, по крайней мере, на полчаса (30 раундов). Но в то же время, пока он отдыхает, он может призвать существ, чтобы они атаковали РС.

Он имеет большое разнообразие существ, которых может призвать для таких атак. Эти нападение выбираются из таблицы энкаунтеров, внесенных в список в оригинальном приключение. Страд не может призывать или перемещать монстров, которые помещены в определенную комнату или место.

Возможности Страда. В тексте приключения есть секции, помеченные как «Возможности Страда». Это рекомендуемая тактика, которую может применять вампир в определенных местах. Это не означает, что Страд всегда нападет здесь. Страд должен воспользоваться такими преимуществами только в некоторых из этих мест по усмотрению ДМа.

2. СУДЬБЫ РАВЕНЛОФТА

Эта глава детализирует имитацию цыганских карт, используемых для предсказаний в определенном месте приключения, когда РС находят цыганский лагерь и Мадам Еву. Это не похоже на обычный процесс предсказания судеб. «Судьбы Равенлофта» определяют цели Страда и местоположение важных сокровищ. Это гадание на картах добавляет особый аромат к игре и позволяет вести приключение другим путем, когда Вы повторно играете его.

Прочитайте эту главу очень тщательно, прежде чем начинать гадать. Убедитесь, что Вы запомнили карты Откровения. Вы должны сразу узнать их, когда они выложены.

Прежде чем начинается игра, ДМ выбирает цель Страда и определяет, где находятся важные сокровища. Если РС получают предсказания судьбы в лагере Вистани, то отыграйте гадание. Цели Страда и расположение сокровищ замените на те, которые получились из предсказания. Запишите результат гадания так, чтобы эта информация у вас была под рукой. ДМ может сложить колоду определенным образом, если желает провести определенный сюжет.

Гадание на картах можно провести тремя различными путями: с укороченной колодой, с полной колодой или с колодой карт Тарокка из дополнения к сеттингу «Запрещенных Знания» (Forbidden Lore). Какая бы колода карт не использовалась, Мадам Ева обращается с ней, как с колодой карт Тарокка. Когда она начинает, прочитайте игрокам следующий выделенный текст.

Утомленным от прожитых лет голосом Мадам Ева говорит. «Звезды говорят, что пятерка – число сегодняшнего дня. Одна для воинской храбрости, одна для жреческой святости, одна для воровской смекалки, одна для колдовской силы. Последняя для сына тьмы. Выберите тех среди вас, кто будет участвовать в чтении Тарокка».

Если возможно, РС должны выбрать по одному участнику для каждого класса РС. Подклассы приемлемы, так рейнджер или паладин может участвовать как воин, если желает. Мультиклассовые или РС-дуалы могут быть привлечены для обоих или любых из их классов. Мадам Ева берет карты за дарклорда.

Примечание. Сокровища, обозначенные для каждого класс персонажа, находятся в местах под номером, определенных в списке истолкований карт Откровений. Игнорируйте карты Откровений, когда интерпретируете карты Страда. Вместо этого обратитесь к разделу «Различные цели Страда». Не читайте карты Страда из Таблицы Мастей.

ОБЫЧНАЯ КОЛОДА КАРТ

Предсказание судьбы Мадам Евы может быть проведено с обычной колодой карт. Имейте одну такую под рукой, прежде чем начнете играть. Решите для себя, будете ли вы использовать малую колоду карт или полную.

МАЛАЯ КОЛОДА

В оригинальном приключении, гадание было сделано с использованием именно такой колоды. Это быстро и просто. ДМ-у не нужно импровизировать, но от него потребуется небольшая подготовительная работа.

Из полной колоды карт уберите все двойки, четверки, шестерки, восьмерки, девятки и джокеры. Оставшиеся 32 карты составляют малую колоду. Разложите карты перед игроками лицом вниз. Пусть каждый из них наугад выберет одну карту и положит ее перед собой лицом вниз. Игрок пока не должен смотреть ее. Когда колода сложена, Мадам Ева своей рукой просто перевернет их по одной. Себе предсказательница Вистана выбирает последнюю карту.

Когда каждая карта переворачивается, прочитайте гадание, исходя из следующего.

1. В соответствие с классом игрока, карту которого переворачивает Мадам Ева, прочтите текст из «Карт классов».

2. В зависимости от ранга карты игрока, выберите соответствующую строку из «Таблицы Карт Откровений Обычной Колоды». Сокровище, соответствующее классу игрока (смотри п.1 и «Карты Классов») спрятано в комнате, соответствующей рангу (номер комнаты показан в круглых скобках). Запишите эти числа.

3. Перейдите к Таблице Мастей и прочитайте строчку, соответствующую масти карты.

ПОЛНАЯ КОЛОДА

Этот метод более долгий и требует от ДээМа  больше воображения, чем метод с малой колодой. Однако это требует меньшего количества времени для подготовки.

Здесь используется полная колода карт (уберите джокеров и любые чистые карты). Карты, не используемые в версии с малой колодой, не имеют никакого отношения к игре. Только карты Откровения имеют реальное значение в игре, но все карты имеют таинственное значение для гадания.

Мадам Ева настоит, чтобы каждый персонаж, по крайней мере, коснулся колоды, если не перетасовывает ее или сдвигает. Если колода была предварительно сложена для определенного сюжета, то позвольте игрокам только коснуться колоды.

Карты раскладываются лицом вверх, по одной перед каждым игроком и по одной перед ДМом. Когда каждый имеет по одной карте, Мадам Ева сверху кладет вторую карту, но, не закрывая ее. Продолжайте этот процесс до тех пор, пока каждый игрок не будет иметь хотя бы одну карту Откровения (3, 5, 7, 10, В, Д, К, Т). Убедитесь, что закончили расклад тогда, когда каждый игрок и ДМ имеют одинаковое количество карт. Та ситуация, когда все карты разложены, а игрок не имеет ни одной карты Откровения, показана ниже.

Теперь мадам Ева начинает толкование. Чтобы поддерживать таинственность среди игроков и заставить строить их догадки, с каждой картой должна быть связана какая-либо туманная фраза. Мадам Ева начинает с первой карты, выложенной перед игроком, и перебирает все карты игрока. Когда она указывает на карту, читайте соответствующее толкование. На первой карте Откровения прочтите следующее.

1. Соответствующий текст по классу игрока (смотри ниже)  

2. Текст из «Таблицы Карт Откровений Обычной Колоды». Сокровище, соответствующее классу РС спрятано в комнате, номер которой указан в круглых скобках.

3. Соответствующий абзац из Таблицы Мастей.

Для любой другой карты Откровения, выпавшей этому игроку, следует сказать. «Эта карта затенена».

Если игроку не выпало никаких карт откровений, Мадам Ева говорит. «Карты отказываются говорить с вами». 

КАРТЫ КЛАССОВ

Карта жреца. Определяет, где спрятан Святой Символ Равенкинд (Holy Symbol of Ravenkind). Святой символ описан в сеттинге Равенлофта «Realm of Terror». Солнечный свет от святого символа парализует Страда немедленно, как будто он неопытный вампир. Прочтите следующий текст для карты Откровения Священника.

Эта карта – символ большой силы. Она говорит о могущественной силе добра и защиты против сил тьмы. 

Карта Мага. Определяет, где спрятан Том Страда (Tome of Strahd). Прочтите следующий текст для карты Откровения мага.

Эта карта говорит о прошлом. Познания древних может помочь вам понять врага.

Карта воина. Определяет, где спрятана рукоять Солнечного клинка Сергея. Солнечный клинок (Sunsword) – стандартный солнечный клинок (sun blade) , описанный в DMG. Солнечный свет этого лезвия имеет силу, немедленно парализующую Страда, как будто он был бы неопытным вампиром. Прочтите следующий текст для карты Откровения воина.

Эта карта очень благосклонна к вам. Эта карта силы и могущества. Эта карта – карта победителя. Она говорит об оружии света, оружии мести.

Карта вора. Определяет, где всегда можно найти Страда Фон Заровича. Прочтите следующий текст для карты Откровения вора.

Это – цель ваших поисков! Ах! Я вижу, тьма и зло скрываются за ней. Это мужчина, наделенный могуществом, враг света. Его силы за пределами смертных!

Карта Дарклорда. Определяет цель страда. Прочтите следующий текст для карты Откровения Страда.

И есть карта первопричины, карта корней. Из тьмы и хаоса, эта карта черпает силы и служит основой для тьмы и хаоса. Эта карта видит цели всех. Она ключ к жизни и смерти, и за их границами…  

КАРТЫ ОТКРОВЕНИЙ ОБЫЧНОЙ КОЛОДЫ

Игрокам читайте только прописной выделенный текст.

Карта
Толкование

2

Двойка не может достичь цели. Слишком мало, надо больше.

3

ОТКРОВЕНИЕ



Кабинет (37)

Я вижу спокойное тихое место, убежище могущественного и сильнейшего. Это в месте мудрости, тепла  и отчаяния. Большие тайны находятся там.


Цель находится на рамке картины, прямо под портретом женщины. Если Страд здесь, он сидит, расслабившись в кресле, глядя на пылающий огонь. 

4

Эта карта представляет четыре угла квадрата, подобно четырем углам замковых стен.
5

ОТКРОВЕНИЕ



Сокровищница (41)

Ищите тщательно спрятанное место, в котором находится большое богатство. Я вижу горящий огонь, защищающий это место.


Цель находится на вершине всех других сокровищ в этой комнате. Если Страд здесь, то он пересчитывает добычу, добытую нечестным путем.

6 Шестерка – знак Вистани. Учтите их слова.

7

ОТКРОВЕНИЕ



Церковь (15)

Ищите среди руин в молитвенном месте. 


Цель находится на алтаре, ярко освещенная столбом света, идущего с потолка. Если Страд здесь, то он стоит в центре комнаты, темная фигура в просторной зале.

     8

Число компаса и ветров. Оно указывает повсюду и никуда конкретно. Эта опасность, если вы собьетесь с пути.

9

Три раза по три – знак волшебника. Могущественная  магия находится впереди.

10

ОТКРОВЕНИЕ



Вершина башни (60)

Это высокая карта – она указывает на место головокружительной высоты. Здесь всегда дуют ветры, и зло ожидает вас.


Цель находится в запертом железном сундуке. Если Страд здесь, он в окне, оглядывает свои владения.

Валет
ОТКРОВЕНИЕ



Склеп Сергея Заровича (85)

Идите туда, где павший принц. Брат темного – светлый. Он покоится в этом месте.


Цель находится на груди Сергея. Если Страд здесь, то он лежит на мраморной плите и рыдает.

Дама
ОТКРОВЕНИЕ



Склеп Королевы Равеновии /Ravenovia/ (88)

Ищите королеву, она мать тьмы. 


Цель находится на крышке гроба Королевы Равеновии. Если Страд здесь, то он в бешенстве от ярости и отчаяния.

Король
ОТКРОВЕНИЕ



Королевский тронный зал (25)

Ищите трон короля. 


Цель находится на постаменте за троном. Если Страд здесь, то он сидит на троне.

Туз

ОТКРОВЕНИЕ



Склеп Страда Фон Заровича (86)

Это очень плохой знак. Это самое сердце тьмы, его дом, его источник. Это то место, куда он должен возвратиться.


Цель находится в углу. Если Страд здесь, то он находится в гробу, готовый напасть при первом признаке открытия крышки.

КОЛОДА ТАРОККА КАРТ

Альтернативный метод проведения «Судеб Равенлофта» состоит в том, чтобы использовать колоду карт Тарокка из дополнения «Запрещенных Знаний». Это набор Вистанских карт для предсказаний. Конечный результат при использовании колоды Тарокка не имеет отличий от колоды обычных карт. Но такое гадание добавляет аромата и атмосферы к этому гаданию.

Используется полная колода карт. Многие из карт не важны для приключения, хотя для них есть какое-нибудь определенное толкование. Только карты корон высшей палубы имеют значение. Гадание с этой колодой происходит почти так же, как и с полной колодой обычных карт.

Сперва Мадам Ева просматривает всю колоду и выбирает четыре карты – Воина, Вора, Священника и Мага. Она раздает их соответственно каждому из РС, принимающему участие в гадание. Она говорит, чтобы каждый из них, положил перед собой свою карту, это его фокус. 

Мадам Ева настоит, чтобы каждый персонаж, по крайней мере, коснулся колоды, если не перетасовывает ее или сдвигает. Если колода была предварительно сложена для определенного сюжета, то позвольте игрокам только коснуться колоды.

Карты раскладываются лицом вверх, по одной перед каждым игроком и по одной перед ДМом. Продолжайте этот процесс, раскладывая следующие карты, но, не закрывая предыдущие карты, до тех пор, пока каждый игрок не получит, по крайней мере, по одной карте короны. Убедитесь, что закончили расклад тогда, когда каждый игрок и ДМ имеют одинаковое количество карт. ДМ должен легко и небрежно раскладывать карты, как будто, так и должно быть.  

Теперь Мадам Ева начинает свое толкование. Чтобы поддерживать таинственность среди игроков и заставить строить их догадки, с каждой картой должна быть связана какая-либо туманная фраза. Мадам Ева начинает с первой карты, выложенной перед игроком, и перебирая все карты игрока, читает предсказания. Когда она указывает на карту, читайте соответствующее толкование. На первой карте корон прочтите следующее.

1. Соответствующий текст по классу игрока (смотри «Карты классов»).  

2. Текст из «Таблицы Карт Откровений Колоды Тарокка». Сокровище, соответствующее классу РС спрятано в комнате, номер которой указан в круглых скобках.

3. Соответствующий абзац из Таблицы Мастей.

Для любых последующих карт корон, просто скажите, «Эта карта затемнена предыдущей».

Чтобы сократить процесс гадания, читайте только фразы, соответствующие картам корон и некоторые из других карт. Если игрок не получил никаких карт корон, Мадам Ева скажет. «Карты отказываются открывать перед вами правду».

КАРТЫ ОТКРОВЕНИЙ КОЛОДЫ ТАРОККА

Игрокам читайте только прописной выделенный текст.

Карта 
Толкование

Артефакт
Сокровищница (41)

(Artifact)  
Ищите тщательно спрятанное место, в котором находится большое богатство. Я вижу горящий огонь, защищающий это место.


Цель находится на вершине всех других сокровищ в этой комнате. Если Страд здесь, то он пересчитывает добычу, добытую нечестным путем.

Эспер
Кабинет (37)

(Esper)
Я вижу спокойное тихое место, убежище могущественного и сильнейшего. Это в месте мудрости, тепла  и отчаяния. Большие тайны находятся там.


Цель находится на рамке картины, прямо под портретом женщины. Если Страд здесь, он сидит, расслабившись в кресле, глядя на пылающий огонь. 

Дарклорд
Склеп Страда Фон Заровича (86)

Или Зверь  Это очень плохой знак. Это самое сердце тьмы, его дом, его источник. Это то место, куда он (Darklord)     должен возвратиться.

(or Beast)
Цель находится в углу. Если Страд здесь, то он находится в гробу, готовый напасть при первом признаке открытия крышки.

Башня
Вершина башни (60)

Или Палач   Это самая высокая карта – она указывает на место головокружительной высоты. Здесь всегда 

(Donjon or)    дуют ветры, и зло ожидает вас.

(Hangman)
Цель находится в запертом железном сундуке. Если Страд здесь, он в окне, оглядывает свои  

                       владения.

Призрак 
Склеп Сергея (85)

Или Туманы Идите туда, где павший принц. Брат темного – светлый. Он покоится в этом месте.

     (Ghost or) 
Цель находится на груди Сергея. Если Страд здесь, то он лежит на мраморной плите и рыдает.

(Mists)


Младенец 
Часовня (15)

Или               Ищите среди руин в молитвенном месте, где общаются чистые сердцем.

Сломанный 
Цель находится на алтаре, ярко освещенная столбом света, идущего с потолка. Если Страд здесь, то (Innocent or)  он стоит в центре комнаты, темная фигура в просторной зале.

(Broken One)

Марионетка
Королевский тронный зал (25)

Или 

Ищите корону, а не вереницы его советников. Ищите трон короля. 

Всадник
Цель находится на постаменте за троном. Если Страд здесь, то он сидит на троне.

(Marionette or Horseman)

Ворон или
Склеп королевы Равеновии (88)

Искусительница


(Raven or)
Ищите место матери, той, кто названа в честь Ворона. 

(Temptress)
Цель находится на крышке гроба Королевы Равеновии. Если Страд здесь, то он в бешенстве от ярости и отчаяния.

КОЛОДА ТАРОККА, ОСТАЛЬНЫЕ КАРТЫ

Карта 
Толкование
1

В одиночку герой не сможет победить.

2

Чистота сердца ведет к Откровению.

3

Тройка – знак магии.

4

Это знак прошлого. С этой картой, вы уже пересекались прежде

5

Пальцев на руке – пять. Сохраните эту карту для безвыходной ситуации

6 Он стоит в стороне, и не будет вмешиваться

7 Это лживая карта, ей не верь.

8 Избегайте ее, поскольку она просит больше, чем вы можете дать.

9

Зло господствует в этом месте.

РЕЗУЛЬТАТ МАСТИ

Масти карты открывают влияние прошлого. Некоторые влияния хороши, отгоняя зло Страда. Другие плохи, делая его более могущественным. Премии и штрафы, показанные мастью, относятся к местам, описанных в Таблицах Откровений.

Масть первой выложенной карты определяет аспект места, где спрятаны сокровища. Если вы используете колоду Тарокка, вы можете выбрать вторую или третью карту, если первые карты – из колоды корон. Если все карты, выложенные игроку – карты корон, нет никакого влияния масти на это место.

НОРМАЛЬНАЯ И ТАРОККА КОЛОДЫ: АСПЕКТЫ

Игрокам читайте только прописной выделенный текст.

Масть 
 
Боевые Модификаторы

Черви/Глифы
РС получают +4 премию ко всем спасброскам, изгнанию нежити, Чекам страха и Ужаса. Из-   

                                     за естественного штрафа замка –2, премия сокращается до +2.




Здесь чувствуется очень хорошее воздействие. Пока Вы там, Силы Добра помогут вам.

Бубни/Монеты
PC получают премию +2 к thac0 и damage.  

На драгоценные камни и монеты покупают броню и оружие. Здесь ваши мечи будут острыми, как алмаз. 

Трефы/Мечи
РС получают штраф –2 к thac0 и Damage. Но все прошедшие атаки, снимают, по крайней мере, один хит. 




Здесь, ваши мечи и булавы будут плохо повиноваться вам.

Пики/Звезды

РС получают –2 штрафа ко всем спасброскам, изгнанию нежити, чекам ужаса и страха. С эффектом сосредоточения зла, этот штраф доходит до –4.

Темная тень зла лежит на этом месте. Сражение здесь будет происходить под его влиянием.

РАЗЛИЧНЫЕ ЦЕЛИ СТРАДА

Первичная цель вампира всегда обладать Татьяной. Он верит, что Ирина Колина – перевоплощение его возлюбленной Татьяны. Его первая цель состоит в том, чтобы превратить ее в невесту вампира. Пока, он только играл с Ириной и ее семьей. Когда появляются РС, он увеличивает свои усилия.

Мадам Ева, рассматривая карты, выложенные перед нее, определяет цель вампира. Это вторичная цель к обладанию Ирины Колиной. Используйте таблицу ниже, чтобы толковать карты Страда. Только выделенный текст прочтите РС.

Страд пытается сбежать из Равенлофта.

ОБЫЧНАЯ КОЛОДА: 3 или 5.

КОЛОДА ТАРОККА: Туманы, Всадник, Марионетка.

Пока еще нет, но скоро тот, кто кажется вашим другом, станет вашим врагом.

Страд будет пробовать зачармить одного из РС. Страд использует заклинание волшебного сосуда (Magic Jar) на РС, занимая его тело. Заклинание работает, как детализировано в PHB. Страд будет пробовать убедить партию в том, что он нашел выход из Баровии. В конце концов, он может рассеять туманы вокруг деревни.

Это самая первая попытка Страда сбежать из демиплана страха. Она обречена на неудачу, поскольку туманы никогда не позволят ему покинуть свой домейн. Когда страд обнаруживает это, он будет пытаться убить всех РС в припадке своей ярости.

Страд хочет сделать магическую сферу тьмы (Sphere of Darkness)

ОБЫЧНАЯ КОЛОДА: 7 или 10.

КОЛОДА ТАРОККА: Ворон, Искусительница, Артефакт.

Эта карта говорит об орудие тьмы. Тьма окружает и защищает эту вещь, дает утешение и защиту черным сердцам, защищая их от добра.

Страд пытается собрать магическое изделие, которое накладывает непрерывную сферу тьмы. Такая вещь сильно бы могла расширить диапазон его путешествий. Больше столетия он собирал куски сферы, один за другим. Теперь у него нет только одного куска: черного опала. Страд по ошибке считает, что один из РС имеет этот камень – черный опал. Страд будет использовать свои собственные способности к обаянию (charm person) одинокого РС. Страд отправит заколдованного РС обратно к партии, чтобы тот выяснил, есть ли у кого-нибудь из них черный опал. Когда он обнаруживает, что никто из РС не имеет черного опала, он будет пытаться уничтожить их.

Страд хочет завоевать любовь Ирины Колиной (Татьяны) 

ОБЫЧНАЯ КОЛОДА: Валет или Дама.

КОЛОДА ТАРОККА: Эспер, Призрак, Дарклорд.

Тьма любит свет и желает его. Грандиозные коварные планы против вас уже в действии. Планы, с помощью которых мертвый может найти сердечность от живых.

Страд будет пытаться зачармить всех РС, и  заставить их напасть на Ирину. Когда они нападают, Страд вмешивается. Он атакует РС, спасая ее. Страд надеется, что такое спасение повернет сердце Ирины к нему. Он хочет, чтобы Ирина сама по доброй воле, полюбила его, а не с помощью силы. Только тогда, когда его план проваливается, он будет пытаться превратить ее в вампира.

Естественно его план обречен на неудачу, поскольку Ирина никогда не полюбит его, даже если он спасет ее. Когда это становится очевидным, Страд будет пытаться обратить Ирину в вампира, иссушая ее жизненную силу. Затем, они оба будут пробовать убить РС.

Страд хочет Солнечный меч. 

ОБЫЧНАЯ КОЛОДА: Король или Туз.

КОЛОДА ТАРОККА: Палач, Башня, Зверь, Сломанный. 

Это высокая и благородная карта. Один из вас несет оружие, которое является более сильным, чем любое другое против зла в этой земле. Отсутствующая часть может быть найдена только в доме тьмы.

Страд хочет уничтожить Солнечный меч. Он верит (правильно), что один из РС (беспорядочно выбранный файтер) бессознательно имеет Солнечное лезвие. Если рукоятка Солнечного меча будет найдена и воссоединена с лезвием, Страд получит настоящие неприятности. 

Солнечный меч Сергея воздействует на Страда сильнее, чем обычный солнечный клинок (sun blade). Солнечный свет клинка немедленно парализует его. Он парализован на один полный раунд прежде, чем срабатывает его заклинание непредвиденного обстоятельства (contingency). 

3. НАЧАЛО

Бесконечные грозовые тучи, катящиеся по всему небу, набросили серый покров на землю. Темный силуэт Замка Равенлофт смотрит сердито вниз на долину с тысячефутовой высоты.

Замок Равенлофт возвышается над маленькой деревней Баровией. Замок расположен высоко наверху на естественном скалистом утесе к северу от деревни. Темный Свалич лес (Svalich) окружает деревню и утесы. Посмотрите на карту деревни Баровии, чтобы уяснить для себя местоположения деревни и Замка Равенлофт.

Дорога, ведущая в деревню и земли Баровии, проходят через древние железные врата, управляемые по желанию графа Страда. Есть только двое ворот: одни к югу от деревни, другие на северо-западе около перекрестка, ведущего вверх в горы к Замку и к деревне. Врата открываются, когда проходят РС и закрываются после того, как они входят в Баровию. Ворота не будут открываться до тех пор, пока РС или Страд не будут уничтожены.

ТУМАН БАРОВИИ

Немного людей покинули Баровию из-за смертельного тумана, который окружает деревню и замок. Как только его вдыхают, он проникает в жизненные органы РС, как нейтрализованный замедленный яд. Туман на вкус и запах в точности подобен обычному туману. Он не вреден РС, до тех пор, пока они остаются внутри кольца туманов. Однако когда они выходят за пределы кольца туманов, яд активизируется. РС должны успешно выкинуть спасбросок от яда или начинать задыхаться. Если задыхающийся РС не входит в кольцо туманов в пределах 24 часов, он умирает. Удушье прекращается, как только они снова вдыхают туман. Страд может насылать или развеивать туман по желанию.

Если РС когда-либо уменьшают Страда до 0 хитов, и он переходит в газообразную форму, или если он вызывает заклинание непредвиденного обстоятельства (contingency), вампир рассеивает туман, позволяя им уйти. Он считает, что они слишком сильны для него. Тогда он затихнет на одно или два десятилетия.

Вистани получили микстуру Страда, которая отменяет эффекты тумана. Тайна этой микстуры ревниво охраняется Мадам Евой, которая схоронила ее в секретном месте. РС ни в коем случае не могут обнаружить эту микстуру.

ВЕЧЕР В БАРОВИИ

Жители Баровии в течение столетий терроризируются «дьяволом Страдом». Только городской священник и немногие, оставшиеся в живых из второго правящего дома Баровии, имеют желание противостоять Страду, больше чем для личной самообороны. За столетия, немногие жители покинули Баровию. Те, кто пробовали так сделать, быстро умирали от острых зубов Баровийских волков и смертельного тумана. От них никогда не было больше известий.

Любую ночь, что РС остаются в любом другом месте кроме замка, Страд нападает на них со своими волками и летучими мышами. Его нападения предназначены скорее для того, чтобы испугать РС, чем повредить их. Страд играется с ними. После пяти раундов, Страд и его создания отступают.

Если РС в закрытом помещении, волки пробуют прорваться через окна или дверь каждый оборот (turn). Бросок 1 или 2 на 1d6 означает, что волк прорвался. Как только волк входит, остальные волки и летучие мыши также прорываются внутрь. Летучие мыши не нападают, они просто роятся вокруг РС и НПС. Летучие мыши влетают в комнату, докучая кастерам. РС должны выкинуть чек ловкости, чтобы кастовать заклинания с материальными компонентами. Волки и Страд никогда не нападают на Ирину Колину. Через пять раундов, все существа сбегают в ночь. Лишь глухой смех Страда слышен издалека.

ПОГОДА

Во время этого приключения, погода отслеживается по определенному графику. Используйте таблицу погоды, чтобы определить погоду в любое данное время. Помните, что когда РС приближается к замку, назревает буря, независимо оттого, что показывает таблица. Первая строчка в таблице означает ночь, когда РС получают письменное приглашение.

День
Время


Погода

1

Ночь


Дождь

1

День


Туман

1

Ночь до полуночи 
Туман

2

После полуночи

Ясно

2

День до полудня

Ясно

2

Полдень

Туман

2-3

Ночь


Дождь

3

День


Ясно

ОТСЛЕЖИВАНИЕ ВРЕМЕНИ

Поскольку Страд беспомощен в течение дня, для ДМа важно отслеживать точное время в течение всего приключения. Типичные сутки Баровии включают в себя 12 часов солнечного света и 12 часов тьмы. Для удобства ДМа предложена временная таблица, позволяющая отслеживать время. Обратите внимание, что большинство партий достигают замка около полудня.

ЗАПОМИНАНИЕ ЗАКЛИНАНИЙ

Типичному магу 11-го уровня потребуется около пяти часов, чтобы запомнить полный комплект заклинаний. Если маг изменяет некоторые заклинания, оставляя другие (оставшиеся в памяти, после ночных атак Страда), приблизительно предположите что на меморайзинг уходит 2 с половиной часа (лишнее предположение, существует четкий тариф – прим. пер.). Ночные нападения могут не дать магам и жрецам получать новые заклинания, перед восходом солнца.

ОТ ДЕРЕВНИ ДО ЗАМКА

Расстояние от деревни Баровии до замка – 2,6 мили, но это включает крутой подъем на 1,000 футов. Путешествие от города до замка занимает 2 часа, причем неважно, пешком или верхом, из-за крутого подъема.

ГАДАНИЕ НА КАРТАХ

Типичный энкаунтер в лагере Вистани, включая гадание на картах, занимает час.

ВНУТРИ ЗАМКА

Ниже представлено среднее время для типичных действий. ДМ может использовать эту таблицу, чтобы быстро оценить время. Каждый раз, когда партия совершает действия, характеризуемые по таблице, отмечайте прошедшее время во временной таблице.

Обзор окрестностей



5 минут

Открытие замков и обезвреживание ловушек 
5 минут

Разговор с НПС



5 минут

Бой





5 минут

Лечащие заклинания



5 минут

Поиск секретных дверей


5 минут на 10’ участок стены

Запоминание заклинаний


10 минут на уровень заклинания

ТАБЛИЦА ОТСЛЕЖИВАНИЯ ВРЕМЕНИ
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Закат

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается, когда РС входят в демиплан Равенлофт. Это может произойти любым способом. Наиболее обычный способ – РС проходя через туман, оказываются пойманными Туманами Равенлофта. Когда туман рассеивается, РС видят перед собой таверну «Усталая Лошадь». Альтернативно, туман может долго не рассеиваться. Может пройти несколько часов путешествия, прежде чем РС доберутся до таверны «Утомленная Лошадь». Желательно, чтобы РС достигли гостиницы сразу за наступлением темноты, поощряя их на то, чтобы они заночевали там.

Таверна служит для нужд крестьян и фермеров, обрабатывающих каменистую почву в этом районе. Они трудолюбивые, но бедные люди. Напротив таверны – маленький магазинчик, в котором можно купить любое снаряжение, найденное в PHB. Единственное доступное оружие – кинжалы, луки и стрелы.

На карте домейна Баровии, таверна «Усталая лошадь» находится на дороге, ведущей в Нова Ваасу, прямо у границы. От нее день пути до деревни Баровии, единственном другом месте, где можно остановиться. Если РС попытаются путешествовать на восток, в Нова Ваасу, туманная граница развернет их, и они снова окажутся перед таверной.

Вскоре после того, как они входят в здание, прочтите следующий ниже выделенный текст.

Текст «ложного письма», данного РС Вистани может быть найден в конце этого приключения. Дайте игрокам отдельно распечатанное письмо. Если они пробуют задержать Вистани или задать ему разные вопросы, то он мало что им скажет. Его зовут Антонио, и ему было заплачено, чтобы он нашел самую ближайшую группу приключенцев –наемников, и вручил им это письмо. Хотя ему дал это письмо сам Страд, он будет утверждать, что сын Бургомистра дал ему это письмо, чтобы тот его доставил. Он может точно описать внешность Исмарка, если это потребуется от него.

Как будто специально для таких закаленных приключенцев, как вы, перед вами вырисовывается безрадостная таверна. Уже вечер, повсюду над землей стоит липкий туман. Холод от него пробирает вас до костей.

Внутри таверны тепло, обильная пища, теплый пенистый эль. Огонь горит в камине, раздаются оживленные голоса  местных жителей. 

Внезапно тишина опускается на таверну. Распахивается дверь. Окруженный туманной рамкой, внутрь входит мужчина. Шаги тяжелых сапог и звон его монет нарушают тишину. На нем яркая цветная одежда в широких складках, на голове  шляпа, одетая немного наискосок, скрывая его глаза в тенях. Ни секунды не колеблясь, он направляется к вашему столу, держит свои руки вместе и останавливается перед вами. Весь его вид излучает гордость.

Он говорит с тяжелым акцентом. «Меня послали к Вам, чтобы доставить это послание! Если вы люди чести, то вы придете на помощь моему Хозяину. Выходите с первыми лучами солнца, только идиоты отправятся через лес Свалич ночью!» Он достает из своей одежды запечатанное письмо, адрес, написанный прекрасным плавным почерком. Он кладет письмо на стол. «Следуйте отсюда по западной дороге, один дневной переход через лес Свалич и Вы найдете моего Хозяина в Баровии».

В таверне среди посетителей стоит тишина, Цыган подходит к бару и говорит осторожному хозяину. «Наполните их стаканы, все до одного. Их горла очевидно сильно пересохли». Он кладет тяжелый кошелек, наполненный золотом на стойку бара. И уходит.

Бормотание в таверне снова возобновляется, хотя на этот раз значительно тише. Письмо перед вами. Оно датировано вчерашним днем, чернила еще не высохли, и пергамент свежий. Герб на печати вам не знаком.

Предложенный ниже список энкаунтеров может использоваться в любое соответствующее время. 

ДНЕВНЫЕ БЛУЖДАЮЩИЕ ЭНКАУНТЕРЫ

От восхода до заката.

Dire Wolves (ld4): AL N Int semi; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24 each; THACO 15 #AT 1; Dmg 2d4; SA nil; SD nil; MR nil; SZ L; ML elite (14); XP 175.

4th-level Vistani, various classes (ld6): AL CN; Int avg; AC 6; MV 12; hp 13 each; #AT 1; Dmg ld6 (short sword); SA backstab x2 (thieves); SD nil; MR nil; SZ M; ML steady (11); XP 270 each. 

PP 60%; OL 45%; MS 45%; HS 40%.

Villagers (1d6): AL NG; Int avg; AC 9; MV 12; HD 1; hp 4 each; #AT 1; Dmg ld3 (knife); SA nil; SD nil; MR nil; SZ M, ML unsteady (6); XP 35 each.

Любые Вистани, с которыми сталкиваются в дикой местности, собирают травы для Мадам Евы. Это хороший способ, чтобы направить РС к фургону цыган для предсказания судеб. Вистани с радостью покажут им фургон. В городе вистани просто слоняются. Хотя они и не будут этого признавать, но они высматривают простаков, чтобы обчистить их карманы.

Селяне в дикой местности также что-нибудь собирают, выполняя свои обычные ежедневные действия, типа сбора дров, перевозки воды и т.д.. Они с удовольствием будут разговаривать с РС.

НОЧНЫЕ БЛУЖДАЮЩИЕ ЭНКАУНТЕРЫ

От заката до рассвета.

Dire Wolves (2d4+4): AL N; Int semi; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d4; SA nil; SD nil; MR nil; SZ L; ML elite (14); XP 175 each.

Zombies (2d4+4): AL N; Int non; AC 8; MV 6; HD 2; hp 8 each; THACO 19; #AT 1; Dmg ld8; SA nil; SD всегда проигрывает инициативу; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 65 each.

Ghouls (2d4): AL CE; Int low; AC 6; MV 9; HD 2; hp 8 each; THACO 19; #AT 3; Dmg ld3/ld3/ld6; SA paralysis; SD undead; MR nil; SZ M ML steady (11); XP 175 each.

Wights (2d4): AL LE; Int avg; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 21 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 1d4; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 975 each.

Wraiths (ld4): AL LE; Int avg; AC 4; MV 12, Fl 24(B); HD 5+3; hp 25 each; THACO 15; #AT 1; Dmg ld6; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML champion (15); XP 3,000 each.

Vampire, Maiden (1): AL CE; Int exc; AC 1; MV 12, Fl 18(C); HD 8+3; hp 40; THACO 13; #AT 1; Dmg ld6+4; SA energy drain, charm person gaze (-2 save), shapechange (wolf or bat), summon wolves or bats, spider climb; SD hit only by + 1 weapon or better, half damage from electricity or cold, gaseous form, immune to sleep, charm, hold, and mind affecting spells, regenerate 3 hp/round; MR nil; SZ M, ML champion (16); XP 3,000.

ОРИГИНАЛ

Dire Wolves (1d4+3): AL N; Int semi; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d4; SA nil; SD nil; MR nil; SZ L; ML elite (14); XP 175 each.

Strahd Zombies (2d4): AL N; Int non; AC 8; MV 12; HD 4; hp 18 each; #AT 1-3; Dmg ld8; SA severed parts attack; SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 270

Ghouls (1d4+2): AL CE; Int low; AC 6; MV 9; HD 2; hp 8 each; THACO 19; #AT 3; Dmg ld3/ld3/ld6; SA paralysis; SD undead; MR nil; SZ M; ML steady (11); XP 175 each.

Wights (1d4): AL LE; Int avg; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 21 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 1d4; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 975 each.

4. ЗЕМЛИ БАРОВИИ

СТАРАЯ СВАЛИЧСКАЯ ДОРОГА

Расстояние от таверны «Усталая Лошадь» до врат Баровии – только 15 миль. Однако дорога, по которой предстоит пройти РС, трудна для путешествия. Влажная и грязная, постоянно продуваемая ветрами с вершин Балинокских гор. Потребуется 9 часов на лошади или 12 часов пешком, чтобы добраться до деревни Баровии. На протяжении целого дня стоит туман.

ВРАТА БАРОВИИ

В сером тумане проступают высокие каменные контрфорсы (опоры), уходящие в обе стороны дороги непроницаемого  леса. Огромные железные ворота прикреплены к каменной кладке. Липкая холодная роса покрывает проржавевшие засовы. Две статуи вооруженных охранников тихо стоят по бокам ворот. Головы, когда-то бывшие на плечах статуй, теперь валяются среди бурьяна у их ног. Они приветствуют вас лишь тишиной. 

Когда РС приближаются к воротам на расстояние 50 футов, они открываются с громким скрипом. Ворота захлопываются позади РС, после того как они проходят через них. Ворота не будут больше открываться для РС. Любой, пытающийся пересечь границу назад, попадает в ядовитый туман. Как только РС входят, они должны уничтожить вампира или быть пойманы навсегда в Баровии.

СВАЛИЧСКИЙ ЛЕС

Лес за воротами не отличается от того, по которому вы шли ранее. Высокие деревья, чьи макушки скрыты в нависшем сером тумане, пропускают лишь бледный свет. Стволы деревьев почти касаются друг друга. Сырой толстый подлесок стесняет ваше движение, время от времени вы даже теряете из виду друг друга. Лес несет тишину забытой могилы, вы не слышите никаких звуков.

Не более чем в 50-ти футах от дороги, в вытоптанном подлеске лежит мертвый сельский житель. Любой РС, идущий через лес, наткнется на его тело. Он держит конверт в раздавленной руке. Одежда его разорвана в клочья когтями зверей. На земле вокруг тела – многочисленные отпечатки лап больших волков. Человек уже мертв несколько дней.

Письмо датировано неделю назад. Оно запечатано печатью с буквой «Б». Пергамент, на котором написано послание, довольно хрупок и не отличается высоким качеством. Дайте игрокам фотокопию «оригинального письма» (смотри в конце приключения).

Если РС проводят в лесу больше получаса, то они слышат на расстоянии вой одинокого волка. Каждый раунд, еще один волк подает свой голос. Если РС остаются в лесу еще на пять раундов, в течение которых звучит волчий вой, то на них нападают волки. Если РС только входят в Баровию, то на них нападают только 5 волков, если же они пытаются покинуть Баровию, то нападают 25 хищников. Волки прекращают свои атаки, если РС покидают лес и направляются в сторону деревни.

Dire Wolves (5 or 25): AL N; Int semi; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 24 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d4; SA nil; SD nil; MR nil; SZ L; ML elite (14); XP 175 each.
ДЕРЕВНЯ БАРОВИЯ

Неясные очертания прорисовываются из плотного тумана, скрывающего округу от вашего обзора. Под ногами сквозь грязь, проступают сырые булыжники мостовой. Продолжая свой путь, вы признаете в этих неясных контурах деревенские дома. Окна каждого дома выглядят как глазницы в черную заводь небытия. Ничто не нарушало бы тишину, повисшую на улице, если бы не жалобный плач, эхом отражающийся от стен домов, откуда-то издалека.

Плач идет из дома С. За исключением домов А и В, все магазины закрыты. Все пустые лавки и магазинчики были давно разграблены и разрушены. На большинстве стен есть следы от когтей. Нет никакого сокровища в любом из пустых магазинчиков.

Существует 50% шанс, что кто-нибудь из жителей находится в каждом доме. РС, прислушивающиеся возле дверей, слышат низкий приглушенный шепот. Каждый жилой дом имеет, по крайней мере, одного мужчину в нем. Существует 50% шанс, что он проживает вместе с семьей (1d4+1 членов семьи). Баровийцы никогда не нападают первыми, и всегда попытаются сбежать, если это возможно. Никто из них не разговаривает на другом языке, кроме своего родного Баровианского. Ночью, жители дрожат от страха, охраняя себя при помощи святых символов доброго-  законопослушного алинжмента.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

РС слышат звук телеги, едущей по булыжной мостовой в их сторону. Извозчик Страд, но поскольку РС никогда не видели его, то они не имеют никакого понятия о нем. Страд заговаривает с ними, во время разговора, он замолкает на мгновение. Вампир пытается зачармить кого-нибудь из тех, с кем разговаривает. Кидайте бросок тайно. Если спасбросок провален, и попытка Страда увенчалась успехом, то когда уже позднее РС будут противостоять Страду в замке, он может использовать заколдованного персонажа, чтобы напасть на партию. Не говорите игроку о том, что его РС был зачармлен до тех пор, пока Страд не решает использовать его!

А. ТОРГОВЫЙ ДОМ БИЛДРАТА (BILDRATH’S MERCANTILE)

Тонкая полоска света просачивается из-под тяжелых занавесок в этом здании. Вывеска, прикрепленная к двери, говорит о том, что это здание – «Торговый дом Билдрата». Здание приблизительно 70 футов в длину и 40 в ширину. Внутри позади прилавка стоит Билдрат.  Он говорит на нескольких обычных торговых языках, один из которых знают РС. Билдрат может продать любое снаряжение из списка в PHB, кроме животных, транспортных средств и святых символов. Из оружия и доспехов доступны – кожанка, луки и стрелы, арбалеты и болты, кинжалы, копья, ручные топоры, посохи и булавы всех видов. Все в десять раз дороже.

Если РС причиняют ему проблемы, он вызывает Парривимпла, своего подручного, чтобы помочь ему разобраться с РС. Парривимпл выглядит более запуганным, чем на самом деле. Нападение на Билдрата или Парривимпла причина для умеренного чека сил (Power Check). 100 на броске означает провал.  

Билдрат торгует с Вистани, когда они проходят через деревушку. Однако, он не заламывает бешеные цены, получая сверхприбыль, для своих односельчан, обреченных на жалкое существование здесь. Он служит только самому себе. Он никогда не будет торговаться, поскольку считает.  Если вы действительно хотите это купить, то вы заплатите, поскольку здесь Вы нигде не сможете купить». 

Парривимпл разговаривает только на баровианском. Если его дядя Билдрат попросит принести вещи для просмотра РС, то Парривимпл это сделает. Рельефные мускулы Парривимпла, выступающие из-под короткой кожанки, вполне могут предупредить РС о том, что этот паренек довольно силен и крепок.

В отличие от Билдрата, Парривимпл полностью бесхитростен. Он полностью предан своему дяде и не последует за РС. Своим скудным умишком, он прекрасно понимает, что встать на дороге Хозяина Замка означает смерть, если не хуже.

Parriwimple (5th-level warrior): AL LN; Int low; AC 4; MV 12; HD 5; hp 50; THACO 14; #AT 1; Dmg ld6+4 (mace); SA 18/60 Str; SD 18 Con; MR nil; SZ M (6’6”); ML elite (14); XP 175.

В. ТАВЕРНА КРОВЬ ВИНА (BLOOD OF THE VINE TAVERN) 

Широкий сноп света прорывается на главную площадь, его яркость подобна твердому столбу в тяжелом тумане. Над раскрытым дверным проемом, откуда льется свет, висит перекошенная вывеска, сообщая, что это здание – Таверна «КРОВЬ НА ВИНЕ»

Более близкий осмотр вывески открывает, что первоначально она называлась «Кровь Вина» («Blood of the Vine»), но буква «F» в слове «of» была переделана на «N». Это когда-то прекрасная таверна с годами превратилась в захудалую забегаловку. Карта здания может быть найдена на постере (Хм, в моей версии PDF-ка я ее не обнаружил. Прим. пер).

Горящий огонь в камине дает скудное тепло немногочисленным людям, находящимся внутри. Тишина прерывается только случайным глотком слабого вина. Арик, бармен, стоит за стойкой бара. Трое Вистани сидят за столиком слева. Исмарк таинственно укрывшись в тени, сидит справа.

Арик бессмысленно перетирает стаканы, один за другим. Когда они все уже становятся чистыми, он снова начинает их перетирать по второму кругу. Если его спросить, он ответит глухим монотонным голосом о цене напитков. Обслужив напитками посетителей, он снова возвращается к протирке стаканов. Арик проигнорирует большинство вопросов, отвечая только на те, которые касается повседневной жизни, типа «Где можно купить снаряжение?» или «Как называется этот городок?». Кроме Баровианского языка, он разговаривает на ломаном общем языке, который знают РС.
Вистани сидят, скрытые дверью. Они владеют таверной и следят, чтобы все клиенты оплачивали свои счета. По иному поводу их совсем не интересуют РС. Они разговаривают на своем родном Баровийском языке и с грубым акцентов на общем.

Vistani (3): AL CN Int avg; AC 8; MV 12; T 4; hp 17, 15, 13; THACO 19; #AT 1; Dmg ld6 (short sword); SA thieves, backstab x2; SD nil; MR nil; SZ M ML steady (11); XP 270 each.

PP 60%; OL 45%; MS 45%; HS 40%.
Ismark the Lesser (4th-level warrior): AL NG; Int avg; AC 5; MV 12; HD 4; hp 20; THAC0 17; #AT 1; Dmg Id8 (long sword); SA nil; SD nil; MR nil; SZ M (5'11”); ML elite (14).

Str 15, Dex 10, Con 16, Int 12, Wis 13, Cha 13.

ORIGINAL

Ismark the Lesser (2th-level warrior): AL NG; Int avg; AC 7; MV 12; HD 2; hp 12 THACO 19; #AT 1; Dmg 1d8 (long sword); SA nil; SD nil; MR nil; SZ M (5'11"); ML elite (14). 

Str 15, Dex 10, Con 16, Int 12, Wis 13, Cha 13.

Исмарк сидит в углу, потягивая вино. Он хорошо говорит на общем языке. Исмарк – сын Бургомистра. Он не совсем твердо стоит на ногах, но не пьян. Исмарк, как и любой из жителей Баровии, очень напряжен и неохотно будет разговаривать, если вопрос не относится к его сводной сестре Ирине Колиной или Страду. Все, что знают селяне, знает и Исмарк.

Кроме того, Исмарк знает, что по какой-то неизвестной причине, Страда сильно привлекает его сестра. Отец Исмарка, Бургомистр, умер три дня назад. Великий святой символ (Святыня Равенлофта – Icon of Ravenloft), обеспечивающая им надежную защиту от злых сил, была похищена. Теперь, Ирина осталась без защиты в своем доме. Исмарк не знает, что Страд вампир. Однако Исмарк считает, что он настолько злой, что святой символ может от него защитить.

Если РС показывают полученное в самом начале приключения письмо Исмарку, то он заявляет, что Бургомистр пытался послать письмо с предупреждением. И, конечно же, письмо РС, не было написано Бургомистром. Исмарк признает, что почерк на письме, не его отца. Он воспримет РС, как потенциальных союзников и пригласит их к себе в дом, где ждет своей судьбы Ирина Колина.

С. ДОМ БЕЗУМНОЙ МЭРИ (MAD MARY’S TOWNHOUSE)

Громкие рыдания, которые эхом раздаются по улицам деревни идут из этого дома. Дом, обшитый досками (примерно площадью 40 футов) забаррикадирован изнутри. Безумная Мэри сидит посреди спальни. Она потеряла рассудок от горя и отчаяния. Она только лишь поднимет голову, если кто-либо войдет в комнату.

Мария скрывала свою любимую дочку Гертруду в этом доме, все время, пока девочка взрослела. Гертруда сбежала из дома, и больше никто ее не видел. Ее мать боится самого худшего.

D. ДОМ БУРГОМИСТРА (BURGOMISTER’S HOME)

Надписи на карте.

1. Banquet Hall – банкетный зал

2 Kitchen - кухня

3 Sitting room – гостиная

4 Storage Closets – чуланы для хранения

5 Entrance Hall – вестибюль

6 Coat Closet – гардероб

7 Drawing room - гостиная

8 Library - библиотека

9 Guest room – комнаты для гостей

10 Ismark’s Room – комната Исмарка

11 Ireena’s Room – комната Ирины

12 Master Bedroom – спальня хозяина

13 Study - кабинет

Ruined Gates – разрушенные ворота

Hedges – живая изгородь

Picket Fence - изгородь

Dead Garden – мертвый сад

Rusted Iron Fence – железная ржавая ограда.

За ржавеющим железным забором расположено обветшалое поместье. Железные ворота деформированы и распахнуты. Правая половина ворот сорвана, в то время как левая половинка безумно колышется от ветра. Скрежет, лязг ворот повторяются с определенной периодичностью. Двор весь зарос бурьяном, угрожая подобраться к самому зданию. Все же, около стен жилища, трава вытоптана или вырвана. Глубокие следы когтей виднеются повсюду на когда-то прекрасной отделке стен. Большие черные пятна говорят о пожаре, произошедшем в стенах поместья. В окнах нет ни единого стекла. Все окна забиты досками, каждая доска отмечена пятнами злобного предзнаменования.

Карту поместья можно найти на постере. Ирина Колина внутри, и она не будет открывать дверь, закрытую на тяжелый запор, никому, если абсолютно не уверена в том, что находящиеся снаружи ни в коем случае не преданы Страду. Если РС убеждают ее (или если с ними Исмарк), она откроет дверь и пригласит их войти. Если РС входят, прочтите игрокам следующее.

Ирина потрясающе красива. После того, как вы смогли оторвать свои глаза от нее, вы замечаете, что дом неплохо мебелирован, хотя мебель уже значительно износилась. Что сразу бросается в глаза, так это забитые окна и изобилие святых символов в каждой комнате.

Бургомистр находится в гостиной (комната 7) и на самом деле мертв. В комнате темно, несмотря на свечи, зажженные в его честь. Запах в доме ужасающ. 

Ирина будет сопровождать РС в замок, если они позволят ей. Ее уже дважды укусил вампир, и здесь Исмарк уже больше не сможет ее защитить. Местные жители боятся ее и стараются избежать ее. РС для нее последняя надежда.

Ирина приятная, но беспокойная женщина. На первый взгляд она может показаться тихой, но у нее сильная и крепкая рука. На самом деле она более лучший воин, чем ее брат. Она совсем не беспомощная жертва, она лучше поможет партии, чем будет спасаться сама. Ирина не помнит своего раннего прошлого. Она не знает, как она попала в Баровию, и не знает откуда она прибыла.

Ирина расскажет партии, что каждую ночь, волки и другие ужасные создания нападают на дом. Сердце Бургомистра не выдержало постоянных атак, и он умер от перенапряжения и страха. Странно, но после того, как он умер, на дом не нападали волки. 

Бургомистр уже мертв три дня, но никто из деревни не набрался храбрости, чтобы помочь Исмарку похоронить его. Его смерть подтверждает, что письмо, полученное партией в «Утомленной Лошади» конечно поддельное.

Ireena Kolyana (5th-level warrior): AL LG; Int high; AC 4 (studded leather); MV 12; hp 25; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d8 (long sword); SA nil; SD nil; MR nil; SZ M (5'6"); ML elite (14). 

Str 11, Dex 17, Con 12, Int 13, Wis 14, Cha 18.

Original

Ireena Kolyana (4th-level warrior): AL LG; Int high; AC 7; MV 12; hp 20; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d6 (short sword); SA nil; SD nil; MR nil; SZ M (5'6"); ML elite (14). 

Str 11, Dex 17, Con 12, Int 13, Wis 14, Cha 18.

Е. ДОМ ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUEST HALL)

Это небольшой домик для гостей Бургомистра. Он не защищен против нежити, как большинство других зданий в городке.

F. ХРАМ (THE TEMPLE)
Надписи на карте.

Raven Statue – статуя Ворона

Altar – Алтарь

Foyer – фойе

Purification Room – Комната для очищения

Storeroom – Кладовка

Office – Офис

Offering Pedestals – Подставки для подношений

Benches – Скамейки

Archives – Архивы

Hallway – коридор

Donovan’s Quarters – Квартира Донована

Наверху небольшой возвышенности, напротив самого основания каменных столбов замка стоит серое покосившееся здания из камня и леса. Этот храм переносил нападения дьявола на протяжении столетий, и теперь он обветшал. Колокольня покосилась на одну сторону, давно уже колокол не звонит. Свет пробивается через щели в крыше.

Карта храма может быть найдена на постере. Обстановка здания находится в плачевном состоянии. Опрокинутые, разломанные скамейки, на полу горы мусора. У исцарапанного когтями алтаря, в дальнем конце церкви стоит священник. Если Страд нападает на РС здесь, то он может призвать зомби с близлежащего кладбища (смотри ниже) в дополнении к своим нормальным силам.

Донован молился и пел всю ночь. Он провел эту ночь, также как и все ночи, отгоняя зло от его храма. Священник знает, что только его ночное бдение, молитвы оставили церковь местом святости в Баровии. Также он знает, что в библиотеке Замка Равенлофта находится книга, которая помогла бы помочь уничтожить «дьявола Страда». Страд, как он знает, ведет дневник, записывая дотошно все свои дела. Возможно, некоторые слабости могут быть найдены там.

Донован знает, что Ирина Колина – не родная дочь Колина Зиндрировича. И хотя, сама Ирина никогда об этом не знала, старый Колин однажды днем нашел ее на краю Сваличского леса около каменных столбов Замка Равенлофт. Она была тогда совсем малышкой, и кажется, не сохранила никакой памяти о своем прошлом. Старый Колин взял ее, окружил любовью и нежностью.

Donovan (6th-level priest): AL LG; Int high; AC 10; MV 12; THAC0 18; hp 13; #AT 1; Dmg ld6 (mace); SA spells, turn undead; SD spells; MR nil; SZ M (5'9”); ML champion (16). 

Str 9, Dex 14, Con 14, Int 13, Wis 16, Cha 13.

Spells: Protection from evil, sanctuary, detect evil, remove fear, aid, chant.

Original

Donovan (3th-level priest): AL LG; Int high; AC 10; MV 12; THAC0 20; hp 13; #AT 1; Dmg ld6 (mace); SA spells, turn undead; SD spells; MR nil; SZ M (5'9”); ML champion (16). 

Str 9, Dex 14, Con 14, Int 13, Wis 16, Cha 13.

Spells: Protection from evil, sanctuary, detect evil, remove fear, aid, chant

G. КЛАДБИЩЕ (CEMETERY)

В течение дня, это тихое мирное место позади храма. Однако, каждую ночь в полночь, здесь появляется призрачная процессия. Дюжина духов поднимаются с кладбища и маршируют по дороге к Замку Равенлофт. Им совсем не интересны живущие, у них нет хитов, их нельзя поразить или изгнать. Они не будут общаться с РС. В замке, духи идут прямо к часовне (комната 15) и поднимаются по башенной лестнице (17) на самый верх башни (59). Там они бросаются вниз в шахту, ведущую к склепам, где и пропадают. Это души предыдущих авантюристов, которые умерли, пытаясь уничтожить Страда. Каждую ночь они пытаются закончить свою задачу, и каждую ночь они претерпевают неудачу.

Кладбище – источник сырья для Страда. Он может из могил призывать зомби Страда (смотри RAVENLOFT Realm of Terror). Он сделает так однажды, чтобы напасть на РС в церкви. Когда Страд присутствует при таких атаках, накладывается штраф –2 для всех попыток изгнания их.

Strahd Zombies (24): AL N; Int non; AC 8; MV 12; HD 4; hp 18 each; THACO 17; #AT 1-3; Dmg 1d8; SA severed parts can attack (разъединенные части могут атаковать); SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold spells and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 270. 

ORIGINAL
Страд направляет часть зомби для атаки. Сам он не участвует в нападение, уходя в замок. Поэтому зомби Страда не получают премию –2 к попыткам изгнания.

H. ЛАГЕРНАЯ СТОЯНКА У ТЦЕРСКОЙ ЗАВОДИ (TSER POOL ENCAMPMENT)

Навес тумана и ветвей внезапно расступается, пред вами полянка, над которой высоко вверху пузырятся черные облака. Сухая, ломкая трава шелестит под порывом пронизывающего ветра. На дальней стороне полянки – несколько ярких фургонов, остановившихся на берегу заводи. Печальная мелодия аккордеона смешивается со стонами ветра. Несколько ярко одетых фигур окружает большой ревущий костер. Дорога проходит рядом с этим лагерем.

Десять Вистани стоят или сидят около костра. Если РС приближаются к лагерю, они предложат поучаствовать в пении вокруг походного костра. Участвуют ли они в пении, или нет, один из цыган говорит. «Было определено судьбой, что Вы посетите этот скромный лагерь. Мадам Ева предсказывала ваше прибытие. Она ждет вас».  Он отводит РС в большую палатку. Вистани нападают только, если РС проявляют враждебность или оскорбляют цыган в лагере.

Vistani, 4th-level thieves (3): AL CN; Int avg; AC 8; MV 12; HD 4; hp 16,17,20; THACO 19 #AT 1; Dmg 1d6 (short sword); SA thieves, backstab *2; SD nil; MR nil; SZ M; ML steady (11); XP 270 each.

PP 60%; OL 45% MS 45% HS 40%.

I. ПАЛАТКА МАДАМ ЕВЫ (MADAM EVA’S TENT)

Внутри палатки смутное красноватое освещение. Низкий стол, покрытый черным бархатом, стоит  поперек входа. Вспышки света, кажется, идут от кристаллического шара, лежащего на столе. Сгорбившаяся фигура пристально смотрит в глубины кристалла. Она говорит. «Наконец Вы пришли!» Ее голос трещит подобно сухой траве. Интонации голоса подобны ветру снаружи. Ее внезапные приступы смеха срываются с ее потрескавшихся губ, подобно безудержной молнии.

Это – Мадам Ева. Она знает каждого РС по имени и делает некоторые намеки на прошлые дела каждого РС. Она спрашивает РС, желают ли они, чтобы она им погадала. Если они соглашаются, она начинает гадать, в той последовательности, которая указана в «Судьбах Равенлофта». Если РС не желают знать предсказания о своей судьбе, продолжайте игру, используя результаты «Судеб Равенлофта», проведенных перед началом приключения.

Для РС эта старуха может показаться безумной сумасшедшей, но на самом деле, у нее хитрый и острый разум. Она никогда не была одурачена авантюристами (за свою жизнь она повидала их большое количество), и, в конце концов, она придерживается нейтралитета. Она служит Страду до тех пор, пока ее служба приносит пользу ей и ее табору. Она никогда никому не оказывает помощь, и сама не нуждается ни в чьей помощи. Ее нисколько не беспокоит то, что она помогает врагам Страда.

Мадам Ева имеет много секретных сил. Первая – это способность предсказывать будущее с помощью карт Тарокка, кристаллических шаров, гаданию по ладони и т.п.. Она также способна проклясть любого, кто встанет на ее пути. Эти две способности сделали ее неоценимой, и в то же время опасной для Страда. Между этими двумя существует осторожное перемирие. 

J. ТЦЕРСКИЙ ВОДОПАД (TSER FALLS)
Это основание водопада. Здесь нет ничего интересного. Наверху на высоте 1,000 футов можно заметить каменный мост.

К. ФУРГОН (CARRIAGE)
Вы продолжаете путь вниз, по скрытой туманом дороги, мертвые листья шелестят под вашими ногами. Дорога раздваивается. Грязная дорога ведет на северо-запад, тогда, как более широкая дорога ведет на юг в сердце густого леса. Проблески булыжной мостовой виднеются на южной дороге, говоря о том, что когда-то это была большой дорогой. На правой стороне развилки стоит большой экипаж с двумя лошадьми. Обе лошади черны, как деготь. Они фыркают, выпуская струи теплого дыхания в холодный воздух. Дверь кареты тихонько распахивается.

Две лошади, запряженные в карету, напоминают нормальных существ из плоти и крови. На самом деле – это скелетные лошади Страда, замаскированные с помощью волшебных иллюзий. Они находятся под полным контролем Страда и терпеливо ждут, пока РС не сядут в карету или отклонят предложение. В карете хватит места для всех РС. Если РС садятся в карету, лошади устремляются вниз в бешеном галопе к разводному мосту. Лошадей нельзя отклонить с курса, даже с помощью магии.

Если РС отказываются от приглашения проехать к замку, злобный смех раздается из ниоткуда. Он отзывается эхом от камней и деревьев, делая невозможным определить его истинный источник. Дверки кареты захлопываются, и лошади с грохотом устремляются вниз по дороге к деревне Баровия.

L. ВРАТА РАВЕНЛОФТА (THE GATES OF RAVENLOFT)

Пройдя через скалистые пики Балинокского хребта, дорога внезапно делает крутой поворот, и перед вами начинают проявляться грозные башни Замка Равенлофт. Две сторожевые башни из обтесанного камня предстают перед вами. Местами камень начал рушиться от времени. За ними, 50-ти футовая пропасть между Балинокскими утесами и Замком Равенлофт, широко разинула свой рот. Пропасть простирается далеко вниз, ее дно скрыто туманами и находится где-то далеко внизу. Разводный мост из старых срубленных деревянных балок опущен. Нависая над ущельем, он сомнительно соединяет два берега, того, где находитесь Вы и тот, на котором находится арочный вход во внутренний двор замка. Цепи разводного моста скрипят и стонут от порывов ветра, проржавевшее железо напрягается от веса. С вершин высоких стен, каменные гаргульи, кажется, вглядываются в Вас из своих пустых гнезд и жестоко усмехаются. Прогнившая деревянная решетка, зеленная от растительности, висит во входе в туннель между сторожевыми башнями. За ними, открытые главные врата Замка Равенлофта. Свет разливается от них во внутренний двор замка. С обоих сторон главных врат Замка установлены факелы в специальные гнезда.

Разводной мост скрипит и стонет от любого веса, хотя он относительно крепок. Каждый раз, когда кто-либо пересекает мост (Страд через него просто пролетает) существует 5% шанс, что доска сломается. Если такое происходит, то РС должен сделать чек ловкости или упасть к подножию утесов, а это 1,000 футов высоты.

Клок зеленой слизи висит над входом в туннель. Она превращает живую плоть в зеленого слима за 1d4 раунда в непосредственном контактном бою и проедает металл за три раунда боя. От него нужно быстро очиститься (если есть чем), или вырезать его, вместе с плотью, заморозить или сжечь. Слим не будет падать на РС, входящих в замок.

Green Slime: AL N; Int non; AC 9; MV 12; HD 2; hp 10; THAC0 19; #AT 0; Dmg nil; SA changes victim into slime in 1d4 rounds, dissolve metal in 3 rounds; SD immune to weapons and spells; killed only by cure disease spell; MR nil; SZ S; ML none; XP 120.

5. ЗАМОК РАВЕНЛОФТ

Когда РС входят во внутренний двор замка, погода ухудшается. Начинает идти унылый дождь, превращаясь в ливень в течение часа.

БЛУЖДАЮЩИЕ СТОЛКНОВЕНИЯ

В стенах замка, Страд Фон Зарович имеет самое широкое разнообразие созданий и ловушек. Некоторые из них, доступны для него, чтобы призвать их, когда он пожелает. Используйте их вместо случайных столкновений. ДМ может выбрать любое столкновение из предложенных ниже. Большая часть из них контролируются Страдом, он призывает их всякий раз, когда чувствует в них необходимость. Если действия игроков слишком медленны или игроков нужно подтолкнуть к действиям, то одним из этих энкаунтеров можно их подтолкнуть.

Angry Villagers (1d4+4): AL CN Int avg; AC 8; MV 12; HD 1; hp 4 each; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 SA nil; SD nil; MR nil; SZ M; ML unsteady (6).

Разгневанные сельские жители размахивают факелами и вилами, смехотворно демонстрируя силу. Они разгневаны нападениями Страда на семейство Бургомистра и похищение Гертруды, дочери безумной Мэри. Повсюду, где они идут, они кричат, требуя правосудия. Они будут следовать за РС до тех пор, пока им не запретят делать так.

Bats (100): AL N; Int animal; AC 8; MV 1, FI 24 (B); HD 1/2; hp 1 each; THACO 20; #AT 1; Dmg 1; SA swarm (рой); SD nil; MR nil; SZ T; ML unsteady (5); XP none.

Strahd Skeletons (ld10): AL N; Int non; AC 7; MV 12; HD 2; hp 10 each; #AT 3/2; Dmg 1d6; SA detect invisibility; SD turn as wights, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks, immune to cold & piercing weapons, half damage from edged & blunt weapons; MR 20%; SZ M; ML fearless (20); XP 420 each.

Strahd Zombies (ld10): AL N; Int non; AC 8; MV 12; HD 4; hp 18 each; THACO 17; #AT 1-3; Dmg 1d8; SA severed parts can attack; SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 270 each.

Giant Spiders (1d8): AL CE; Int low; AC 4; MV 3; Wb 12; HD 4+4; hp 23 each; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d8; SA poison (type F); SD nil; MR nil; SZ L; ML elite (13); XP 650 each.

Gargoyles (2d8): AL CE; Int Low; AC 5; MV 9; Fl 15 (C); HD 4+4; hp 20 each; THAC0 17; AT 4; Dmg ld3/ld3/ld6/1d4; SA nil; SD hit only by +1 or better weapon; MR nil; SZ M (6' tall); ML steady (11); XP 650 each.

Wights (2d8): AL LE, Int avg; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 21 each; THACO 15; #AT 1; Dmg 1d4; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 975 each.

ЛИМИТИРОВАННЫЕ БЛУЖДАЮЩИЕ СТОЛКНОВЕНИЯ

Эти столкновения – лимитированный ресурс Страда. Он может использовать их только один раз в течение приключения. Если есть много созданий одного типа, то Страд может разделить их и применить в нескольких столкновениях. Однако общее количество существ не должно быть превышено.

Эти столкновения – инструмент для ДМ. Не считайте, что вы обязаны использовать их все. Если РС будут противостоять всем этим созданиям за короткий промежуток времени, то вся партия скорей всего будет убита.

Wraiths (12): AL LE; Int avg; AC 4; MV 12, Fl 24(B); HD 5+3; hp 25 each; THACO 15; #AT 1; Dmg ld6; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML champion (15); XP 3,000 each.

Spectres (6): AL CE; Int high; AC 2; MV 15, Fl 30(B); HD 7+3; hp 35 each; THACO 13; #AT 1; Dmg ld8; SA energy drain (2 Ivls); SD +1 weapon to hit, immune to cold & paralysis, immune to charm, sleep, hold, mental attacks; MR 50%; SZ M; ML elite (13); XP 4,000.

Vampires (5): AL CE; Int exc; AC 1; MV 12, F1 18(C); HD 8+3; hp 40; THACO 13; #AT 1; Dmg ld6+4; SA energy drain, charm person gaze (-2 save), shapechange (wolf or bat), summon wolves or bats, spider climb; SD +1 weapon to hit, half damage from electricity or cold, gaseous form, immune to sleep, charm, hold, and mind affecting spells, regenerate 3 hp/round; MR nil; SZ M; ML champion (16); XP 3,000 each.

Не более двух вампиров могут нападать в одном столкновении. Все вампиры – женщины.

Groaning Spirit (1): AL CE; Int avg; AC 0; MV 15; HD 7; hp 30; THACO 13; #AT 1; Dmg ld8; SA death wail (смертельный вопль); SD immune to cold & electrical attacks, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks, turn as special; MR 50%; SZ M; ML elite (13); XP 4,000.

Meld Monster (1): AL CE; Int animal; AC 5; MV 6, F1 15 (C), Wb 15; HD 4+3; hp 28; THACO 15; #AT 4; Dmg 1d3/ld3/2d4/ld4; SA poison (bite), webs, level drain (claws); SD hit only by +1 or better weapon, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 5,000.

Это отвратительное создание – результат экспериментов Страда с заклинаниями некромантии. Страд изобрел заклинание, названное Пагубное смешение Страда (Strahd’s malefic Meld). Полное описание заклинания найдено в дополнение «Forbidden Lore». Вкратце, это заклинание смешивает мертвые тела до трех монстров в одно ужасающее создание нежити. Этот специфический зверь – смесь вервольфа, гигантского паука и гаргульи. Его четыре атаки – это когти/когти/зубы/рога.

Карта Замка представлена на большом постере. Страд – хозяин этого места. Это также сосредоточение зла. В замке, все попытки изгнания нежити получают –2 штраф к броску, также как и все чеки страха и ужаса. Это в дополнение к любым другим модификаторам, которые могут применяться. 

Заклинания типа поиска объекта (locate object) или поиск пути (find the path) нельзя успешно применить, чтобы обнаружить местоположение святого символа Равенкинд, Солнечного меча, Тома Страда, его гроба или самого Страда.

ВНУТРЕННИЙ ДВОР РАВЕНЛОФТА (RAVENLOFT COURTYARD)

Используйте карту 2 для этих мест.

1. ПЕРЕДНЯЯ ЧАСТЬ ВНУТРЕННЕГО ДВОРА (FRONT COURTYARD)

Прежде чем партия входит в крепость, прочтите следующий выделенный текст игрокам. Разводной мост опущен, решетка поднята. Позже, когда партия входит в замок, разводной мост поднимается, а решетка опускается.

Густой холодный туман кружится в затемненном внутреннем дворе замка. Время от времени сверху, в нависших грозовых облаках вспыхивают молнии, уносясь разящими копьями вниз. Раскаты грома сотрясают внутренний двор. Начинает идти легкий дождик. Впереди, на ветру трепещит огонь от факелов, прикрепленных к открытым  дверям главных ворот крепости. Согревающие волны света льются от дверей во внутренний двор. Двери в воротных башнях, расположенных на каждой стороне входного туннеля закрыты от дождя. Ветер с воем проносится через проход. Темные башни замка неясно вырисовываются над туманами. Мерцание огня заметно в короткой круглой юго-восточной башни замка.

Высокие каменные стены окружают внутренний двор замка. Двери на башнях, примыкающих к вратам, заперты. РС, которые входят в одну из воротных башен, обнаруживают себя на каменном полу полой башни, уходящей в небо над ними. Механизм, поднимающий и опускающий разводной мост и решетки, расположен в обеих воротных башнях. Задвижки механизмов в каждой из воротных башен активизируются словом, которое только Страд знает. Ни разводной мост, ни решетки не будут двигаться, пока обе задвижки не будут разблокированы (или секретным словом или рассеиванием магии).  

2. ВОРОТА В ЦЕНТРАЛЬНОМ ДВОРЕ (CENTER COURT GATE)

Массивная стена соединяет внешние стены замка с крепостью. Вспышка молнии освещает одинарные ворота, достаточно широкие, чтобы пропустить экипаж. Ворота заблокированы ржавой решеткой.

Решетка не заперта и может быть поднята, если РС объединят усилия на 1 раунд так, чтобы их общая сила превышала 30 пунктов. Она легко удерживается открытой, но упадет обратно на место, как только будет отпущена.

3. ДВОР СЛУГ (SERVANT’S COURT)

маленькая дверь в крепость может быть открыта, как обычная дверь. Она ведет в комнату 23. 

4. КАРЕТНАЯ (CARRIAGE HOUSE)

Двойные двери распахиваются, открывая лоснящийся черный экипаж, со стеклянными окнами и полированной деревянной крышей. Это точно такой же экипаж, который РС встретили на дороге. Рядом с ним пустая кабина. Здесь  нет никаких лошадей.

5. САД ЧАСОВНИ (CHAPEL GARDEN)

Позади широких башенных окон в задней части крепости, маленький садик борется за выживание. Небольшие цветы тянутся вверх к небу, печально поднимаясь над мраком. Капли дождя выбивают дробь на хрупких лепестках.

6. МЕСТО ДЛЯ ОБЗОРА (OVERLOOK)

Мертвые листья, скрутившиеся в спираль около ваших ног,  скатываются вниз с каменных перил. Темные облака сверху непрерывно извергают дождь. Посмотрев на край низкой каменной стены, Вы понимаете, что сейчас Вы находитесь на выступающей площадке, примерно в двух дюжинах футов от стены утеса. В сотнях футов под вами лежит мрачный городок Баровия.

Блок заляпанных грязью окон расположен на стене утеса в 110 футах ниже места для обзора. Они расположены позади выстроенной платформы для обзора. Их могут заметить только те, кто наклоняются на балконе, чтобы посмотреть вниз. РС, желающие попробовать войти в окна, сначала должны добраться до них. Чтобы проникнуть в окна, нужно найти способ благополучно опуститься на 110 футов вниз и переместиться назад на 20 футов под платформой. РС, которые падают, летят вниз на 1,000 футов к каменному подножию скалистых столпов Равенлофта. Окна – вход в комнату 88.

ГЛАВНЫЙ ЭТАЖ (MAIN FLOOR)

Используйте карту 3 для этих мест.

7. ВХОД (ENTRY)

Декоративные массивные двери, ведущие в само здание замка, распахнуты настежь. Трепещущее пламя факелов отбрасывает тусклые желтые вспышки света на входной коридор. Через двадцать футов вглубь замка, расположены вторые двойные двери. Внезапно эти двери распахиваются без всякого шума, звуковой поток органной музыки льется из них. Наверху, над входом, четыре статуи крылатых, рогатых чудовищ смотрят вниз. Их глаза мерцают в свете факелов.

Эти статуи - необычные формы вырезанных из камня големов. Они напоминают отвратительных гаргулий, но действуют подобно каменным големам. Если РС входят в этот коридор через западные двери, статуи не будут нападать. Если кто-либо другой, кроме Cтрада входит в этот коридор через восточные ворота, статуи оживают, спрыгивают на пол и, шипя и плюясь, атакуют. Создания позволяют РС входить в замок, но не выходить из него. Всякий раз, когда эта комната пуста, создания возвращаются на свой насест и превращаются в камень. Они никогда не покидают этот коридор. Если ДМ не имеет RAVENLOFT@ Monstrous Compendium appendix, он должен заменить их на обычных каменных големов с формой подобно гаргулье. Столкновение с этими монстрами причина для умеренного чека страха с премией +2.

Gargoyle Golems (4): AL N; Int non; AC 0; MV 9; HD 15; hp 60 each; THACO 5; #AT 2; Dmg 3d6/3d6; SA petrification (окаменение), surprise crush for 4d10; SD +2 weapon to hit, immune to all spells except dispel magic, rock to mud, earthquake; MR nil; SZ M (6’tall); ML fearless (20); XP 16,000.

ORIGINAL

Margoyles (4): AL CE; Int low; AC 2; MV 6, Fl 12(C); HD 6; hp 40 each; THACO 15; #AT 4; Dmg 1d6/1d6/2d4/2d4; SA surprise; SD +1 weapon to hit, MR nil; SZ M; ML elite (13); XP 975.

Маргульи на самом деле не статуи, ни их каменная структура кожи дают им внешний вид статуй. Двигаются и дышат они незаметно. Маргульи даже не будут реагировать, если их будут атаковать, до тех пор, пока не наносится фактическое повреждение одной из них. Они полностью идентичны статуям, до тех пор, пока не переходят в нападение.

8. ГЛАВНЫЙ ВЕСТИБЮЛЬ (GREAT ENTRY)

Паутина свисает с пыльных колонн этого большого холла, освещенного факелами, шипящими в железных канделябрах. Пыль и паутина отбрасывают странные, движущиеся тени на лица каменных горгулий, сидящих неподвижно по кругу куполообразного потолка. Потрескавшиеся поблекшие фрески на потолке указывают на столетия упадка. Бронзовые двойные двери, напротив входа, в который вы вошли (восточные), закрыты. Слева (к северу)  широкая лестница ведет куда-то в темноту.  Звуки, нарастающей на улице бури, здесь смягчены. Грустные величественные звуки органа плывут из освещенной прихожки справа.

Описание выше используйте тогда, когда РС впервые входят в эту комнату. После того, как РС выходят из этой комнаты, маргульи будут нападать на любого РС, возвратившегося обратно. Маргульи также будут сражаться, если на них нападут. Когда маргульи атакуют, воздух, поднятый их крыльями, загасит факелы в канделябрах.

Margoyles (4): AL CE; Int low; AC 2; MV 6, Fl 12(C); HD 6; hp 30 each; THACO 15; #AT 4; Dmg 1d6/1d6/2d4/2d4; SA surprise; SD + 1 weapon to hit; MR nil; SZ M; ML elite (13); XP 975.

ORIGINAL

Gargoyles (4): AL CE; Int low; AC 5; MV 9, Fl 15(C); HD 4+4; hp 25 each; THACO 17; #AT 4; Dmg 1d3/1d3/1d6/1d4; SA surprise; SD + 1 weapon to hit; MR nil; SZ M; ML steady (11); XP 650.

9. ГОСТЕВОЙ ХОЛЛ (GUEST HALL)

Свет факелов мерцает вдоль стен этого сводчатого зала. Слева, к востоку, темная, внушающая опасность прихожка уходит в тьму. Справа от ее входа, в небольшом алькове по стойке «смирно» стоит набор доспехов. Слева, на запад, чуть приоткрыты большие двойные двери. Свет пробивается через щель в дверях. Великолепная органная музыка льется из этих дверей. Мелодия силы, могущества, разрушения вливается в гостевой зал, в котором вы находитесь.

Используйте описание выше, когда РС впервые входят в этот зал. Если они уже были здесь, то используйте описание ниже.

Холл погружен в темноту. Двойные двери, ведущие на запад, открыты. На восток ведет единственный арочный коридор из камня. Он освещен светом, льющимся откуда-то сверху с круглой лестницы, которую теперь видно в  дюжине футов от края холла. Лестница ведет вниз в глубокую темноту. Около сводчатого прохода, ведущего к лестнице, в небольшом алькове стоит полный доспех. Темные тени падает на забрало шлема.

Эти доспехи обычный нормальный пластинчатый доспех (plate mail), который поддерживается в хорошем состоянии. Существует 40% шанс, что он подойдет любому человеку из РС.

10 ОБЕДЕННЫЙ ЗАЛ (DINING HALL)

Это великолепная комната, ярко освещенная тремя массивными хрустальными люстрами. Каменные колонны стоят вдоль мраморных стен. В центре комнаты длинный массивный стол, покрытый узорчатой шелковой белой тканью. Стол уставлен вкуснейшими яствами всех типов: зажаренный кабан в изысканном соусе, самые разнообразные специи и травы, вкуснейшие фрукты и овощи. Для каждого из Вас стоят стулья напротив приборов из тонкого фарфора и серебра. Для каждого хрустальный бокал, заполненный янтарной жидкостью, чей тонкий аромат щекочет ваши ноздри.

В центре дальней западной стены стоит массивный орган. Его трубы извергают громкую мелодию, в которой смешано величие и отчаяние. Одинокая фигура в накидке сидит перед клавишами, к вам спиной. Он жмет на клавиши органа в безудержном экстазе. Фигура внезапно останавливается, и глубокая тишина опускается на обеденный зал. Затем фигура медленно поворачивается к вам.  

При первом посещении партией этой комнаты, используйте описание выше. Вы можете показать игрокам иллюстрацию, помещенную в начале этой главы (Страд, играющий на органе). Если партия уже здесь побывала, то используйте описание ниже. За органом – секретная дверь в комнату 11. 

Обширная комната погружена во тьму. Ветер свистит в ее стенах. Хрусталь звенит в темноте, когда ветер качает люстры. Ароматы пищи доносятся до вас из затемненного зала.

Фигура за органом приветствует РС и приглашает их отобедать. Фигура – механический манекен Страда, усиленный заклинанием иллюзии. Он выглядит полностью реальным. Сам Страд – в другом месте. Фигура беседует с РС, но не более 3 раундов, иногда двигаясь на скамеечке органа. Когда 3 раунда проходят или если манекен атакован, иллюзия сваливается, открывая механическое устройство. Смех эхом раздается повсюду в зале. 

В момент, когда иллюзия рушится, свирепый, проникающий до костей ветер врывается с ревом в зал, туша все немагические огни. РС слышат визг древних петель, глухой стук многочисленных массивных дверей, закрывающихся одна за одной, на расстоянии. Также слышен лязг закрывающейся решетки и стон поднимающегося изношенного старинного разводного моста.

11. ЮЖНЫЙ НАЗЕМНЫЙ ПОСТ СТРЕЛКОВ (SOUTH GROUND ARCHERS’ POST)

Единственная важная особенность этой комнаты – секретная дверь, ведущая к обеденному залу (10). Секретная дверь скрыта органом.

12 БАШЕННЫЙ ПОСТ (TURRET POST)

Перед вами круглая комната, диметром 30 футов с высоким сводчатым потолком. Фрески, поблекшие от возраста, украшают потолок, но нельзя разобрать, что на них изображено. Узкие бойницы для стрел, 2 фута высотой и 4 дюйма шириной выходят на внутренний двор.

13 КОРИДОРЫ ДЛЯ ДОСТУПА В БАШНИ (TURRET POST ACCESS HALL)

Этот длинный, узкий коридор идет с запада на восток. Паутина, заполняющая коридор, ограничивает видимость до нескольких футов.

14 ХОЛЛ ВЕРЫ (HALL OF FAITH)

Этот длинный, пыльный холл ведет на восток, в темное сердце Замка Равенлофт. Вдоль обеих стен холла стоят статуи, когда вы проходите, то, кажется, их глаза следят за вами.

Статуи безопасны. Движение их глаз – просто оптический обман.

15 ЧАСОВНЯ РАВЕНЛОФТА (CHAPEL OF RAVENLOFT)

Вспышки молнии сверкают в проломанной крыше и разбитых витражах, осветляя древнюю часовню Равенлофта. Сиденья и скамейки валяются на полу в полном беспорядке, покрытые столетней пылью. За этими развалинами, единственный луч света падает на алтарь, стоящий на возвышении. Свет падает на небольшую статуэтку. На алтарь оперлась человеческая фигура в скрывающей одежде. Это место выглядит так, как будто здесь остановилось время, столетиями никто не нарушал здесь покой. Даже грозы и бури обходили это место.

Маленькая статуя – Святыня Равенлофта (Icon of Ravenloft). Фигура около алтаря останки могущественного злого клерика, попытавшегося заполучить Святыню Равенлофта. Посмотрите результаты ваших «Судеб Равенлофта», чтобы определить возможные столкновения и наличие сокровищ в этом месте. Если «Судьбы Равенлофта» не помещают сюда Страда, то он не будет входить в часовню на всем протяжении приключения. Он может войти, но он не хочет бередить свою память. Воспоминания о Сергее и Татьяне, стоящих перед алтарем, очень неприятны для него.

Святыня Равенлофта – святой артефакт огромной силы (законно-добрый), артефакт добавляет +4 премию ко всем попыткам изгнания любой нежити и исцелит 3d6+3 хитов один раз за день, когда используется клериком доброго алинжмента. Икона – резная работа ворона, сделанная из чистого серебра, 12 дюймов высотой и 6 дюймов шириной.

Потолок в этой комнате и балкон на западной стене нельзя разглядеть с пола без дополнительных факелов. Если РС освещают комнату, они видят фигуры, восседающие на балконе (28).   

16. АЛЬКОВЫ ЧАСОВНИ (CHAPEL ALCOVES)

Эта маленькая арочная комната выходит в просторную комнату, очевидно в какую-то часовенку. На другой стороне этой комнаты расположены пыльные лестницы. По бокам в темных альковах скрываются высокие темные фигуры. Сильные мускулистые руки и ноги видны у этих каменных фигур. Черные тени скрывают их лица.

8-ми футовые статуи безопасны. Лестница в северном алькове ведет вверх на площадку 29 и далее к балкону часовни (28). Спиральная лестница, соединяющаяся с южным альковом – это лестница самой высокой башни (1?)

17. ЛЕСТНИЦА ГЛАВНОЙ БАШНИ (HIGH TOWER STAIRCASE)

Большие серые каменные плиты-ступеньки этой спиралевидной лестницы ведут вверх и вниз, вокруг массивной каменной центральной колоны. Из-за паутины, наполняющей лестницу трудно разглядеть даже потолок. Высокие балки просели, столетиями выдерживая свою ношу. 

Лестница начинается в склепах и спиралью поднимается вверх вокруг центральной шахты почти до пола главного этажа. В этом месте, твердая каменная кладка полностью перекрывает лестницу. Конструкция этой стены более новая и менее качественная, чем каменная кладка башни. Маленькая щель в кладке позволяет Страду проходить в газообразной форме с одной стороны этой стены на другую

После этой стены, лестница продолжается вверх, проходя мимо часовни к вершине самой высокой башни Замка Равенлофт. Маленькая трещинка во внешней стене лестницы ведет к комнате 63, винному подвалу под часовней. Шахта, вдоль которой спиралью вьется лестница, полая внутри. Она проходит вертикально от главных катакомб (84) до комнаты 59 на верху башни без всяких отверстий и перегородок. Круглая каменная стена между шахтой и лестницей толщиной в фут. Любой, падающий вниз с самой вершины, получает 20d6 dam.

18 ВЕЛИЧЕСТВЕННАЯ ЛЕСТНИЧНАЯ ПЛОЩАДКА (GRAND LANDING)

Широкая массивная лестница поднимается до длинной, узкой лестничной площадки. Каменные арки поддерживают потолок, покрытый фресками. Поблекшие от времени фрески изображают каменную гору, на вершине которой расположен замок Равенлофт. К замку приближаются бронированные всадники. Лица на фресках выцвели до неузнаваемости. Пыль плавает в воздухе, затрудняя возможность разглядеть детали. 

Две одинаковых лестницы ведут наверх в одной стене. Свет, прорывающийся через колеблющуюся пыль, выхватывает два латных костюма, стоящих около каждой из лестниц. Каждый из доспехов держит булаву, сделанную в форме подобной изогнутой голове дракона. На арках над альковами выгравированы какие-то слова.

Обе лестницы ведут в тронный зал (25). Массивная широкая лестница ведет в главный вестибюль (8). 

Любой, проходящий рядом с латными доспехами, активизирует их, поскольку они связаны с механическим устройством, которое активизируется под весом более 40 футов. Когда он активизирован, латный костюм выпрыгивает вперед, молотя руками и булавой. Доспех имеет thac0 = 8 и причиняет 1d4 dam. После прыжка, доспех возвращается на место, затем выпрыгивает снова, если вес по-прежнему находится на плите. Устройство полностью механически и действует подобно марионетке. Эта маленькая шутка  скорее предназначена для того, чтобы пугать, чем убивать.

19 ЗАЛ БАШНИ СЛАВЫ (TOWER HALL OF HONOR)

Мозаичный пол покрывает пол круглой комнаты. Огромная полая башня идет вверх от Вас. Вы не можете видеть дальше нескольких ярдов, но все же чувствуете, как неприветливое башенное пространство давит на вас. Спиральная лестница медленно поднимается в темноту, вдоль круглой стены башни. Нет никаких перил на лестнице, край лестницы обрывается в открытую шахту, вокруг которой вьется лестница. В центре комнаты другая лестница ведет куда-то вниз.

Лестница (20) в центре комнаты ведет в комнаты 71. Если РС вступают на спиральную лестницу, они пробуждают Стража Горя (Guardian of Sorrow), который будет активным до следующего заката или восхода солнца, в зависимости оттого, что раньше наступит. Спиральная лестница начинается на карте 3 и идет до самого верха до комнаты 60 на карте 9.  

Внутренняя часть башни имеет эффект подобный заклинанию темноты, за исключением того, что можно видеть до 10 футов. Кроме того, только тени могут быть видимы, даже с инфразрением. Тени нельзя рассеять. Заклинания света или непрерывного света только увеличивают диапазон до 20-ти футов. Заклинание истинного зрения (true seeing) позволяет проникать через тени.

Страж Горя – это сама башня. Башня, включающая спиральную лестницу, является живой! Она не будет нападать, на РС, по крайней мере, до тех пор, пока они не будут на половине пути между картами 4 и 5. Десять алебард (halberds) спрятаны в различных участках башенной стены вдоль спиральной лестницы – по две между каждыми уровнями карт (4-5, 5-6, 6-7, 7-8, 8-9). Страж использует алебарды для того, чтобы напасть на РС. Он не всегда нападает на того, кто идет впереди.

Сама башня раскачивается и колеблется. РС, идущие по лестнице, должны бросать чек Ловкости каждый раунд, или упасть с лестницы вниз. РС могут ползти по лестнице с половинной нормой передвижения без того, чтобы бросать чеки ловкости.

Сердце Стража свисает с потолка на самой вершине башни. Только удары по пульсирующему сердцу на вершине башни могут нанести повреждение Стражу.

Guardian of Sorrow: AL NE: Int semi: AC 8: MV 0; HD 8; hp 10: THAC0 13: #AT l; Dmg 1d10; SA fall (падение): SD nil; MR nil; SZ M (heart - сердце); ML fearless (20); XP 3,000.

Используйте описание ниже, если РС разбудят Стража Горя. Когда они поднимаются к вершине башни, они увидят пылающее красным светом, пульсирующее сердце, свисающее с потолка на красных пульсирующих венах. Вид сердца – причина для чека ужаса.

Где-то над вами, вы слышите устойчивый повторяющийся звук, подобно биению гигантского сердца. Звук пульсирует и бьется в тенях. Башня начинает раскачиваться и дрожать. Пыль и каменные крошки сыплются сверху, падая на ваши головы.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Вампир накладывает искажение расстояния (distance distortion) на внутреннюю часть башни после того, как РС начинают подниматься по лестнице. Это заклинание обычно требует земляного элементала, чтобы функционировать должным образом, но сама живая башня – адекватная замена. Продолжительность заклинания – 32 оборота, что составляет примерно 5 часов. Любой РС, упавший с лестницы, получает повреждение от двойного расстояния падения до максимума 20d6.  

20 ЛЕСТНИЦА ИЗ БАШЕННОГО ХОЛЛА (TOWER HALL STAIR)

Эта лестница ведет из комнаты 71 (карта 11) к месту 19.

21 ЛЕСТНИЦА ЮЖНОЙ БАШНИ (SOUTH TOWER STAIR)

Эта лестница освещена мерцающими факелами в железных канделябрах. Холодный ветер дует вниз по спиральной лестнице, унося тепло, исходящее от горящих факелов. Эта лестница начинается в комнате 73 (карта 12) и поднимается наверх, проходя через комнаты 61 (карта 11), 9 (карта 3), 30 (карта 4), 35 (карта 5) и заканчивается около комнаты 47 (карта 6).

22. ПОСТ СТРЕЛКОВ (ARCHER’S POST)

В этих комнатах, когда-то раньше, стрелки защищали крепость. Через узкие бойницы прекрасно виден внутренний двор замка. Бойницы 2 фута высотой и 4 дюйма шириной.

23. КОРИДОР ДЛЯ СЛУГ (SERVANT’S ENTRANCE) 

Вспышки молний сверкают в покрытом пылью окне в восточной стене. Капли дождя ритмично барабанят по стеклу. Большой массивный стол стоит посредине комнаты, покрытой пылью. Толстая книга лежит открытой на рабочем столе рядом с чернильницей и пером. Выломанная дверь в углу около окна, напротив, на другой стене целая дверь. Лестница на южной стене уходит в полную тьму. На каждой стороне лестницы стоит скелет в блестящей броне. Неусыпно следя по сторонам, они сжимают ржавую алебарду.

Скелеты висят на крючках в определенной позе, они не представляют никакой угрозы для партии. Лестница спускается в комнату 62. Древняя книга в нелучшем состоянии, страницы выцвели, и очень хрупкие, но чернила довольно-таки свежие. На верху каждой страницы пометка. «Пожалуйста, зарегистрируйтесь для вашего же удобства, а также ваших родственников». Более половина книги заполнена именами. Все имена неразборчивы.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

В то время, когда РС находятся на лестнице, Страд может скастовать здесь молнию (lightning bolt). Она почти наверняка поразит их всех. Если они будут преследовать его, то он бежит в комнату 24, затем по лестнице к комнате 34, где исчезает через секретную дверь. Возможно, что РС обнаружат секретную дверь и закончат в Башне Горя (19).

24. КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S QUARTERS)
Сломанная мебель и рваная одежда захламляют эту комнату. Тусклый свет проникает сквозь пыльные окна в восточной и северной стенах. Хлипкая лестница поднимается на верхний этаж к комнате 34.  

ГРАФСКИЕ ПАЛАТЫ (COURT OF THE COUNT)

Используйте карту 4 для описания этих комнат

25. КОРОЛЕВСКИЙ ЗАЛ (KING’S AUDIENCE HALL)

Сквозь разбитое стекло в железной фрамуге, расположенной на длинной западной стене, в комнату врываются дождь и ветер. Эта огромная комната погружена в холодную нависшую темноту. Сотни пыльных паутин «украшают» эту комнату, скрывая под собой потолок. Прямо напротив окна – двойные двери, богато отделанные резьбой по дереву, скрытой под толстым слоем грязи. Одинарная дверь также находится в той же самой стене, подобно потерявшемуся, несчастному ребенку. 

В дальнем конце зала – огромный трон, строящий наверху платформы. Трон стоит спиной к комнате. В другом конце зала, напротив трона, две лестницы уходят в темноту.

В дни, когда Король Баров и Королева Равеновия правили, в зале имелись два трона. Страд убрал трон королевы и сжег его после того, как стал вампиром.

Секретная дверь в южной стене ведет к коридору 13. Лестницы в северной стене опускаются до лестничной площадки 18. Проверьте «Судьбы Равенлофта» для возможного расположения здесь сокровища или столкновений. Если Страд здесь, он восседает на троне. Он, конечно же, слышит как входят РС, и прежде чем раскрывается накладывает на себя заклинания spell turning и spectral hand.   

26 СТОРОЖЕВОЙ ПОСТ (GUARD POST)

Массивные двойные двери открыты с обеих сторон в этой тихой секции темного коридора. По бокам коридора, в обоих концах, глубокие альковы встречают вас смертельной тишиной. Почти за границей зрения, в плывущей черноте альковов, можно заметить человеческие фигуры.

Две фигуры – скелеты, которые висят здесь давным-давно. Каждый держится благодаря копью, проходящему через его кости, воткнутому в стену за ним. Скелеты безопасны, несмотря на то, что оба удерживаются копьями. Секретная дверь за северным альковом ведет в комнату 33. 

27 ЗАЛ БЛАГОВОЛЕНИЯ (HALL OF GRACE)

Это широкий зал с темным сводчатым потолком. Кажется, на потолке танцуют тени. Низкий стон усиливается и спадает на протяжении всей длины коридора, провозглашая печаль и отчаяние.

Тени – от мерцающих факелов РС. Стенание – всего лишь ветер. На половине пути зала, в южной стене, есть секретная дверь, ведущая в комнату 31.

28. КОРОЛЕВСКОЕ МЕСТО БОГОСЛУЖЕНИЯ (KING’S WORSHIP PLACE)

С этого длинного балкона видна обширная, усыпанная щебнем комната. Два больших, декоративных трона стоят в середине забитого пылью балкона. Троны стоят вдали от обитых медью двойных дверей, ведущих к балкону. Кто-то сидит на тронах, перед ограждением за тронами.

Два зомби страда восседают на тронах. Они нападут, если любой из членов партии, обойдет вокруг трона. В противном случае, они останутся на месте. Зрелище конечности зомби Страда, двигающегося после того, как оно было отсоединено от тела – причина для чека ужаса.

Strahd Zombies (2): AL N; Int non; AC 8; MV 12; HD 4: hp 18 each; #AT 1-3; Dmg Id8; SA severed parts can attack; SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M: ML fearless (20); XP 270 each.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Если РС приближаются из Зала Благоволения (27), вампир ожидает их на стене, расположенного выше дверного проема, используя свою способность паучьего лазания. Как только начинается сражение с зомби Страда, он прыгает вниз, атакуя самого уязвимого РС, пытаясь иссушить у жертвы уровни опыта. Затем он сбежит вниз через зал Благоволения (комната 27). Он будет использовать заклинание hold portal, чтобы задержать РС настолько долго, чтобы успеть спастись.

29 СКРИПУЧАЯ ЛЕСТНИЦА (CREAKING LANDING)

Старая деревянная лестница поднимается вверх на кирпичную площадку. При каждом шаге, дерево скрипит и стонет под вашими ногами.

Эта лестница начинается в алькове часовни (16) и ведет к королевскому месту богослужения (28). Хотя она кажется очень шаткой и непрочной, но на самом деле весьма еще крепкая.

30 ОФИС КОРОЛЕВСКОГО БУХГАЛТЕРА (OFFICE OF THE KING’S ACCOUNTANT)

Пыльные свитки и книги заполняют полки вдоль стен этой комнаты и разбросаны по полу. В центре всего этого бедлама стоит большой бухгалтерский стол. Сутулый человек сидит на высоком табурете, что-то выводя пером на кажущимся бесконечном бумажном свитке. Около него свисает веревка из щели в потолке.

Фигура – Лайеф Липсайедж (Lief Lipsiege), бухгалтер. Он нисколько не заинтересован в РС. Он прикован к столу тяжелой железной цепью за ногу. Замок можно вскрыть, но цепь не может быть сломана или оторвана от стола без помощи магических средств. Лайеф ни в коем случае, сам добровольно не будет покидать эту комнату. Он потянет за веревку, если почувствует, что ему угрожают. Убийство Лайефа (человек 0-го уровня) – причина для Равенлофтовского чека сил.

Лайефа вынудили служить Страду десятилетия назад. Лайеф ведет все книги для Страда, регистрируя сборы налогов, личные сокровища и все о чем Страд желает сохранить запись. Лайеф работает здесь так давно, что уже не помнит, что было до того, как он попал к Страду. Он раздражителен из-за того, что Граф скрывает от него часть сокровищ. Все же Лайеф выяснил, где лежит одно важное сокровище. Если с Лайефом обращаться по-хорошему, то он выдаст РС точное местонахождение Святого Символа Равенкинд. Посмотрите «Судьбы Равенлофта», чтобы определить, где находится символ. Лайеф составит грубую карту местоположения символа в замке. Его карта будет географически точна, но она не будет показывать никаких ловушек или других опасностей, встречающихся на пути к сокровищу. Совсем не обязательно, что Лайеф будет знать самый короткий маршрут к символу.

Лайеф знаком только с комнатами, примыкающими к спиральной лестнице южной башни (21). Он знает, что лестница начинается в затопляемом подвале, и что она поднимается наверх к комнатам для гостей (50 и 49). Фактически, он живет и спит в комнате 49, но сейчас Страд приковал его к столу, до тех пор, пока он не закончит обработку недавно собранных налогов. Он не знает про ловушку в комнате 61 и про другие столкновения с монстрами в замке. Портрет стража, ведьмы и другие создания замка получили приказ игнорировать Лайефа.

Если потянуть за веревку, раздастся чрезвычайно громкий звук гонга. Через 1d8+2 раунда появятся блуждающие монстры (возможно даже Страд) и нападут на РС. Это дело ДМ – решить, какой именно монстр откликнется на призыв Лайефа о помощи.

Под разбросанными бумагами валяются: 20,000 cp, 1,000 gp, 500 pp и 100 справочников по бухгалтерскому учету, каждый из них стоит 10 gp. Если РС сумеют обольстить Лайефа, то он даст им клерикальный список, который сумел зажилить от Страда. Он содержит: heal, restoration, cure serious wounds, cure disease. 

31. МЕХАНИЧЕСКАЯ ЛОВУШКА (TRAPWORKS)

Прочитайте это описание, если партия входит в это место с карты 4, вероятней всего из зала 27.

Запах жира и смазанного маслом леса заполняет ваши ноздри, когда Вы входите в комнату. Вся комната заполнена непонятными механизмами. Между механизмами, блоками, шкивами есть узкие проходы. Позади машин расположена холодная шахта. Она идет откуда-то снизу из темноты и продолжается наверх.

Механизмы на карте 4 поднимают каменный лифт из комнаты 61, мимо этой комнаты, к внешней стене комнаты 39 карты 5. Каменный лифт ходит вверх и вниз в шахте, которая расположена рядом с этой комнатой. Упавший  сверху РС может пролететь максимум 65 футов, падая на крышу подъемника. 

Существует 40% шанс, что любой РС, пытающийся активизировать механизм, сделает так. Воры могут использовать способность навык нахождения/удаления ловушек, если он имеет больший шанс успеха. Если активизировано, все механизмы, веревки и шкивы начинают сразу двигаться. За механизмами хорошо следят, поэтому они работают относительно тихо.

Когда ловушка перемещается, 10-ти футовый (по ширине) каменный лифт поднимается мимо комнаты. Есть секретная дверь на крыше лифта. Любой едущий на крыше лифта, когда он поднимается наверх, будет раздавлен, когда лифт поднимется вверх. Он будет в этой точке один раунд, РС на крыше получает 3d10 dam.

Когда лифт достигает вершины шахты, открывается дверь в маленькую комнатенку 10*10 футов, примыкающую к внешней стене комнаты 39. Секретная дверь, соединяющая эти две комнаты прекрасно видна с этой стороны, но хороша спрятана с другой, изнутри комнаты 39. Страд, несомненно, начнет атаковать любых РС, кто попадет в эту ловушку и окажется отрезанным от остальной партии.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Вампир использует заклинание Hold Person на любом РС, пойманном на крыше подъемника, в тот момент, когда он поднимается. Это парализует РС и раздавит его крышей шахты.

32. КОНАТА СЛУЖАНОК (MAID’S HALL)

Желтый шнурок аккуратно свисает около каждой из восьми кроватей, накрытых балдахином. Гибкая фигуры женщины перемещается по комнате, протирая мебель. Увидев вас, она немедленно падает на колени, крича. «Господа! Спасите меня отсюда! Пожалуйста!»

Женщина – Хельга (Helga), единственная служанка в замке. Она вампир, но притворяется человеком. Хельга присоединится к партии, если ее пригласят. Она будет утверждать, что была дочерью сельского жителя, и ее заставили в принудительном порядке служить Графу. Она никогда не будет называть его по имени. Она будет просить на коленях, умолять РС, чтобы они спасли ее из этого ужасного места. Она будет играть невинную девицу, открывая свою свирепую сущность вампира только тогда, когда нападет. Она и в самом деле дочь одного из горожан, но она сама выбрала такую жизнь со злобным Страдом. Хельга нападет на РС только тогда, когда у нее будет возможность сражаться с неполной партией. Она также нападет, если ей прикажет сделать так сам Страд.

Vampire, Maiden (1): AL CE; Int exc; AC 1; MV 12, Fl I8(C); HD 8+3; hp 40; THAC0 13: #AT 1; Dmg ld6+4; SA energy drain, charm person gaze (-2 save), shapechange (wolf or bat), summon wolves or bats, spider climb; SD +1 weapon to hit, half damage from electricity or cold, gaseous form, immune to sleep, charm, hold, and mind affecting spells, regenerate 3 hp/round; MR nil; SZ M; ML champion (16): XP 3.000.

33 ЛЕСТНИЦА К КОРОЛЕВСКИМ АППАРТАМЕНТАМ (KING’S APARTMENT STAIR) 

Этот зал и лестница ведут в комнату 45 из комнат 26 и 32. Соединение с комнатами 26 и 32 через секретные двери.

34 ВЕРХНИЕ КОМНАТЫ СЛУГ (SERVANT’S UPPER FLOOR)

В середине этой комнаты просел пол. Через пыльные окна немного проникает свет снаружи. Сломанные остовы кроватей, мусор захламляют пол.

Секретная дверь на западном крае южной стены ведет к спиральной лестнице Башни Горя (19). Страж Горя активизируется только тогда, когда РС поднимаются до половины следующего этажа.

КОМНАТЫ ТРАУРА (ROOM OF WEEPING)

Используйте карту 5 для описания этих комнат.

35. ЛИЦОМ К СТРАЖНИКАМ (FACING GUARDIANS)

Стальная дверь с изящными гравюрами расположена в конце этой темной прихожей. Замысловатые детали узоров по-прежнему еще выделяются на поверхности двери. Дверь, кажется, сияет своим собственным светом, нетронутым временем. По сторонам от этой двери расположены альковы, заполненные темнотой этой позорной ночи. Неподвижные фигуры стоят подобно теням в каждом алькове, застывшие подобно утесам Балинока.

Фигуры – призраки, которые нападут на любого (кроме Кира Белвью или Лайефа Липсайеджа), пытающегося пройти через эту комнату.

Spectres (2): AL CE; Int high; AC 2; MV 15, Fl 30(B); HD 7+3; hp 35 each; THACO 13; #AT I; Dmg 1d8; SA energy drain (2 lvls): SD +1 weapon to hit, immune to cold & paralysis, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR 50%; SZ M; ML elite (13): XP 4,000 each.

ORIGINAL

Wraiths (2): AL LE; Int avg; AC 4: MV 12. Fl 24 (B); HD 5+3; hp 25 each: THACO 15: #AT 1; Dmg 1d6: SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML champion (15); XP 3.000 each.

36. СТОЛОВАЯ ГРАФА (DINING HALL OF THE COUNT) 

Пыль заполняет ваши легкие. Заплесневелый запах смерти и разложения витает в воздухе вокруг вас. Перед вами длинный полированный дубовый стол, покрытый одеялом пыли. Местами изодранная, гнилая скатерть лежит под пыльными фарфоровыми тарелками и серебряными вилками. В центре стола расположен большой торт, покосившийся на одну сторону, только белая глазурь позеленела от возраста. Паутины, подобно пыльной тесьме, опускаются со всех сторон торта. Вершину торта украшает одиночная фигурка хорошо-одетой женщины. Она как и все вокруг покрыта слоем пыли. Окна закрыты тяжелыми занавесками, приглушающими звуки дождя и грома.

На северной и западной стене этой комнаты есть деревянные двери, а на восточной стене – декоративная стальная дверь. Фигурка жениха с вершины торта сброшена на пол. РС могут найти ее, если разгребают пыль.

37. КАБИНЕТ (STUDY)

Пылающий камин наполняет эту комнату волнами красного и янтарного света. Стены комнаты уставлены древними книгами и манускриптами, кожаные переплеты хорошо смазаны и тщательно сохранены. Все здесь содержится в образцовом порядке. Каменный пол скрыт под роскошным ковром изумительной работы. Большой низкий стол стоит в центре комнаты, его поверхность отполирована до зеркального блеска. Даже кочерга, стоящая около горящего камина блестит в свете огня. 

Большие шикарные диваны и кушетки расставлены по комнате. Два роскошных кресла стоят перед очагом. Огромная картина висит над крышкой камина в позолоченной рамке. В свете огня камина, прекрасна, видна вся картина. На ней изображена женщина,  очень похожая на дочь Бургомистра, Ирину Колину. И хотя, картине несомненно несколько лет, сходство бесподобное.

Покажите игрокам иллюстрацию, изображающую Ирину Колину около картины. Если Ирина с партией, то при виде картины она впадает в ступор, шок. Однако она быстро отходит. После того, как шок проходит, вид картины усиливает ее желание уничтожить Страда раз и навсегда.

Две одинарных двери находятся в северной стене. Еще одна дверь находится в южной стене и двойные двери в западной стене. Секретная дверь за камином открывается тогда, когда кочерга убирается из своего места. РС должны погасить огонь, прежде чем пройти через камин или получить 1d6 dam за каждый раунд, в течение которого они находятся в пределах горящего камина. Посмотрите «Судьбы Равенлофта» для возможного местоположения здесь сокровищ или столкновений. 

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Если Страд хочет напасть здесь, он легко может сбежать, принимая газообразную форму и вылетая через дымоход. В свою очередь он может использовать способность паучьего лазания, чтобы подняться по дымоходу.

38 ФАЛЬШИВАЯ СОКРОВИЩНИЦА (FALSE TREASURE)

Эта задымленная комната находится позади камина. Проблескивая через дым, на полу около закрытого сундука лежат разбросанные золотые, серебряные и медные монеты.  Отделка сундука говорит о превосходной работе. На восточной стене два подсвечника для факелов. Самый южный подсвечник содержит факел с замысловатой металлической ручкой. Второй подсвечник пуст. Скелет мужчины в разбитом пластинчатом доспехе (plate armor) лежит около стены. Его правая рука сжимает его горло, тогда как вторая – левая рука держит соответствующий факел из пустого подсвечника.

Если забрать факел из руки мертвеца и вставить его обратно в пустой подсвечник, то в северном конце восточной стены откроется секретная дверь, ведущая в комнату 39. Вытаскивание факела из подсвечника в любое время, полностью реверсирует процесс, закрывая дверь. Хорошая тактика для любого блуждающего монстра, с которым сталкиваются здесь РС – это вытащить факел в комнате 38, это будет эффективная ловушка, запирая РС в комнате 39.

Здесь 50 gp, 100 sp, 2,000 cp, разбросанные вокруг сундука с ловушкой. Сундук не заперт. Он легко отпирается, выпуская сонный газ, который оставляет РС без сознания на 1d4 часа. Чтобы избежать сонного газа, РС должны сделать спасбросок против яда с –2 штрафом. Если от газа заснули больше, чем один персонаж, Страд мог бы выбрать этот момент для своей атаки.

Если все РС засыпают, они все просыпаются, очевидно, целыми, в комнате 50, четырьмя часами позже. Однако, это ложное спасение. Если цель Страда состоит в том, чтобы выкрасть тело, используя заклинание волшебного сосуда, то он здесь использует эту возможность. Один из РС (по выбору ДМ)  теперь укушен Страдом. Не говорите игроку, что его персонажа укусили! Позвольте ему играть обычно. Побочный эффект укуса Страда состоит в том, что голос вампира теперь воздействует на него подобно заклинанию предложения (suggestion) c –2 штрафом к спасброску. В следующий раз, когда Страд нападет на партию, он будет пытаться каждый раунд командовать над РС, заставляя его сражаться против остальной части партии. После этого Страд только говорит, но не использует заклинание предложения, поскольку теперь оно ничего не стоит для него.

39. КОРИДОР К СОКРОВИЩНИЦЕ (HALL OF RICHES)

Этот древний зал забит паутиной. Пыльные нити паутины скрывают стены и потолок. Паутина порвана, лишь в одном месте. Единственная тропинка ведет вниз через центр комнаты.

Этот зал заканчивается бронзовыми двойными дверями с высокохудожественным орнаментом. Эти двери ведут в комнату 40. Помните, что механизм, открывающий секретную дверь в комнате 38, доступен только из самой комнаты 38. Конечно, заклинание Knock легко откроет секретную дверь. За паутиной в южной стене, секретная дверь ведет в шахту с подъемником (31).

40. КОЛОКОЛЬНЯ (BELFRY)

Пыльная паутина заполняет область, запах плесени бьет вам в нос. Паутины затеняют вам обзор. Заводь глубокой тьмы лежит вокруг вас, лишь случайные вспышки молнии, безуспешно пытаются прорваться сквозь пыльную паутину. Единственная дорожка ведет к центру комнаты, где свисает веревка из темного алькова, расположенного наверху в потолке.

Веревка прикреплена к колоколу в 20-ти футах выше. Если РС дернут за веревку, или попытаются взобраться по ней наверх, зазвучит громкий, протяжный звон. Этот звук заставит пятерых гигантских пауков спуститься вниз по своей паутине и напасть. Пауки нападают только в том случае, если их атакуют, или если звучит колокол. За паутиной у западного края северной стены – секретная дверь, ведущая в комнату 41.

Giant Spiders (5): AL CE; Int low; AC 4: MV 3, Wb 12: HD 4+4; hp25 each; THACO 17: #AT 1: Dmg 1d8: SA poison (type F); SD nil: MR nil: SZ L: ML elite (13); XP 650 each.

41. СОКРОВИЩНИЦА (TREASURE)

Эта комната заполнена гнилыми деревянными сундуками и мешками, покрытыми плесенью. Пыль и паутина – повсюду. Следующие сокровища находятся в различных сундуках и мешках: 50,000 cp, 10,000 sp, 10,000 gp, 1,000 pp 15 драгоценных камней стоимостью 100 gp, 10 драгоценных камней стоимостью 1,000 gp каждый; пылающий меч +1, +2 против существ, использующих магию (glowing sword +1, +2 vs. magic using creatures); булава +2; клерический свиток с заклинаниями: cure serious wounds, heal, restoration, raise dead, remove curse. Используйте «Судьбы Равенлофта» для того, чтобы узнать местоположение сокровищ и столкновений здесь.

42. СПАЛЬНЯ (BEDCHAMBERS)

Прекрасные запахи идут из этой ярко освещенной комнаты. Большое окно закрыто тяжелыми красными шторами, свисающими с высокого потолка. Звуки дождя и грома приглушены тканью. Золотые кисточки штор вспыхивают в свете трех канделябр, стоящих наверху маленьких столиков, расставленных в комнате. Высокие белые свечи горят ярким устойчивым светом. Большая кровать, задрапированная шелковистыми занавесками, стоит спинкой кровати к северной стене. Среди бархатных и атласных простыней на кровати лежит молоденькая девушка в ночной сорочке. Одна из ее изящных тапочек лежит на полу в футе от подножия кровати. На спинке кровати, очень аккуратно вырезана большая буква «З».  

Двойные двери расположены на южной и восточной стенах. Фигура на кровати – Гертруда (это девочка подросток – дочь Безумной Мэри). Гертруда не понимает, что находится в опасности, особенно от Страда. Всю жизнь, ее мать защищала, не выпуская из дома, Гертруда смотрит на мир сквозь розовые очки, веря в сказочно-прекрасную жизнь. Когда она что-либо должна решить, Гертруда практически всегда делает самый простой выбор. Она очень наивна по своей сути, представляя опасность для себя и других. К ее счастью, Страд еще не кусал ее. Он поглощен своими текущими планами, оставляя девочку на потом. Гертруде завязали глаза, когда ее похитили. Она исследовала только эту комнату, ванную и чуланы (комнаты 42, 43, 44).

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Если любой РС открывает занавеску, то во вспышке молнии он видит Страда, стоящего на парапете стены. Это причина для чека страха. Он будет пытаться зачармить РС своим пристальным взглядом. Тайно бросьте спасбросок, и не говорите РС, что его персонаж был заколдован. В будущих нападениях, Страд будет использовать заколдованных РС в качестве союзников.

Если РС будут прорываться сквозь окно, они получат 1d6 dam + их АС (Например, у РС  АС = 6, он получит 1d6+6 dam). В этом случае, для побега Страд при помощи паучьего лазанья поднимется на крышу. Он направится к дымоходу и спустится через него вниз или, принимая газообразную форму, опустится вниз.

43. ВАННА (BATH CHAMBER)

В центре этой комнаты расположена большая, декоративная железная ванна. Душистый пар поднимается от нагретой воды в ней. Влажные занавески из черной и золотой парчи висят с обеих сторон бадьи. Если РС смотрят за занавеской, они найдут не особенно скрытый чулан.

44 ЧУЛАН (CLOSET)

Внутри этой комнаты висят 28 разнообразных накидок, но все они черного цвета. Два окна в южной стене закрыты тяжелыми шторами, покрытые толстой пылью столетий.

45 ЗАЛ ГЕРОЕВ (HALL OF HEROES)

Долгий низкий стон дрейфует понизу от альковов, расположенных по обеим стенам этого длинного холла. Здесь обрушился потолок, пол засыпан крошками и щебнем. Сверху видны перекладины и балки крыши Замка Равенлофт. Случайные вспышки молнии освещают этот зал. Серые статуи стоят в каждом из этих альковов. Лучи света пересекают лица статуй под невразумительными углами. Еще одна внезапная вспышка молнии открывает лица – лица перепуганных мужчин и женщин.

Статуи заселены духами давно потерянных жителей Равенлофта, которые страдают из-за потери былой славы Равенлофта. Если РС внимательно слушают, они могут понять, что стоны исходят от статуй. На самом деле духи издают стоны: «Мыыыыыыыыы знааааааааааааааааааем».

Первый раз, когда любой РС задает вопрос в этом холле, даже если вопрос риторический и не направлен на статуи, они отвечают. ДМ должен говорить призрачным полым голосом, отвечая на вопросы как духи. Каждый дух (один в каждой из этих восьми статуй) ответит на один вопрос РС. Статуи знают, где находятся предметы, указанные в «Судьбах Равенлофта». Они даже знают, где находится Страд. Однако они не будут давать точное местонахождение, говоря типа «вверх отсюда» или «вниз отсюда» или «ни выше, ни ниже», если спрашиваемое изделие находится на этом уровне замка.

46 ОБЗОР ВНУТРЕННЕГО ДВОРА (COURTYARD OVERLOOK) 

Это широкий проход, идущий вокруг большей части крепости. Идет проливной дождь, время от времени раздаются вспышки молний и раскаты грома. Далеко внизу от этого парапета виден светлый сырой булыжник внутреннего двора.

Этот проход проходит по всему периметру замка. На севере и юге, проход ведет на внешние стены замка (через стены 2). Смотри карту 2 для длины и расположения стен замка. Все окна, выходящие на этот парапет из крепости закрыты и заперты, но их легко можно выбить. Выбивание окна своим телом наносит 1d6 dam + AC РС. (Например, у РС АС=6, он получит 1d6+6 dam)/

КРЫША РАВЕНЛОФТА (GABLES OF RAVENLOFT)

Используйте карту 6 для описания этих комнат.

47. ЛЕСТНИЧНАЯ ПЛОЩАДКА (THE LANDING)

Небольшая каменная лестничная площадка слегка шатается под вашими ногами. Два лестничных пролета расположены рядом, вдоль одной длинной стены. Холодный поток воздуха со свистом проходит через небольшую комнатенку. Ветер дует с круглой лестницы, задерживаясь на мгновении на площадке, он уходит вниз через второй лестничный пролет. Единственный дверной проем закрывает тяжелая деревянная дверь, укрепленная металлическими полосами. Эта дверь расположена напротив лестницы, ведущей наверх. Рядом с дверью, расположен древний портрет бородатого мужчины, бдительно наблюдающего за комнатой. Его широко раскрытые глаза дерзко смотрят на вас.

Один из членов партии (по выбору ДМ-а) видит, как глаза портрета двигаются, чтобы смотреть на него. Остальная часть партии видит только нервирующий портрет.

Портрет нападет на РС только, если они нападут на него или они будут без сопровождения Кира Белвью или Лайефа Липсайеджа или же если они пробуют войти в комнату через западную дверь. Портрет атакует заклинаниями, как кастер 5-го уровня. Материальные компоненты заклинаний портрета встроены в его рамку. Если рамка разрушена, картина теряет свою силу. Он не будет атаковать Кира или Лайефа.

Страж - портрет пробует задержать РС, пока не подойдет Страд. Вампир прибывает через 1d6+2 раунда в форме летучей мыши. Если он видит, что портрет разрушен или что он мало эффективен против РС, Страд развернется и улетит прежде, чем РС даже заметят его.

Guardian Portrait: AL CE; Int low; AC 8; MV 0: HD 5; hp 15: THACO N/A; #AT 1; Dmg nil; SA spells; SD nil; MR nil; SZ S; ML fearless (20); XP420.

Spells: color spray (x4). gtitterdust, hypnotic pattern, hold person
48 ЛЕСТНИЦА НАВЕРХ (OFFSTAIR)

Эта лестница начинается в комнате 47, проходит мимо комнаты 54 и заканчивается на вершине башни (57).

49 КОМНАТА ОТДЫХА (LOUNGE)

Низкий потолок, поддерживаемый тяжелыми балками, кажется, давит на эту комнату. Западная стена, закругленная из-за башни, оснащена тремя окнами с искривленными стеклами и стальными решетками. Дождь барабанит по стеклу. Вспышки молнии прорезаются из черных облаков снаружи. Плюшевые набитые кресла и кушетки стоят в комнате. Их ткань истерлась от возраста, узоры уже полностью исчезли. Между двумя дверьми на восточной стене расположен книжный шкаф.

Книги ничем не помогут партии. Некоторые из названий, найденные на книжной полке: Бальзамирование, Потерянное Искусство, Жизнь Среди Нежити, Правила Игры, Природа Крови, Руководство Начинающим, Каменная Кладка, Работы по дереву.

50. КОМНАТА ДЛЯ ГОСТЕЙ (GUESTROOM) 

Огромная кровать стоит в центре этой комнаты, четыре угловых стойки поддерживает черный навес, отделанный золотыми кисточками. Несколько удобных диванов расставлены по всей комнате. В комнате две двери, расположенные друг напротив друга. Обычная на западной стене и маленькая на восточной.

Днем в этой комнате безопасно. Однако, ночью, ведьмы из комнаты 56 спустятся через люк в чулане (51). Они попробуют похитить кого-нибудь из членов партии с помощью заклинания обаяния (если возможно, то НПС) и забрать его к себе в свое логово (56). Если РС оказываются здесь в результате попадания в ловушку с сонным газом (38), то ведьмы не нападают, пока они спят.

51 ЧУЛАН (CLOSET) 

Эта маленькая, пустая, 10*10 футов комната с вешалками на стенах для плащей и одежды. Секретный люк находится в потолке, через который ночью могут проникнуть ведьмы, чтобы напасть на партию.

52 ДЫМОХОД (SMOKESTACK)  

Высокая труба выступает вверх на крутом склоне замковой крыши. Труба 3 фута шириной, поднимается на 30 футов вверх от конька крыши и извергает дым из своего железного сопла.

Дымоход ведет вниз на 50 футов к пылающему камину в комнате 37. Из-за дыма, любой РС, находящийся в дымоходе должен сделать спасбросок от яда или потерять сознание. Бессознательные РС падают в огонь камина, расположенного ниже. РС переносят нормальный ущерб от огня по курсу 1d6 в раунд.

53 КРЫША (ROOFTOP)

Просевшая крыша крепости имеет опасный наклон вниз к внутреннему замковому двору, примерно в 100-не футах. Старая черепица крыши, скользкая от дождя, под вашими ногами выскальзывает из своего гнезда и падает вниз на внутренний двор. Каждая упавшая черепица, достигая каменных плит внутреннего двора, издает слабый шум.

Существует 30% шанс в раунд, что РС, пытающийся пересечь эту крышу начнет скатываться вниз. Воры могут использовать свою способность поднятия на стены, чтобы улучшить этот результат. Скатывающиеся РС должны выкинуть чек Ловкости, чтобы остановиться и не упасть вниз. Большая область крыши убережет РС от падения вниз, поскольку РС вероятней всего соскользнут в дождевой желоб, расположенный между двумя пиками крыши. Некоторые из скользящих РС могут слететь и вниз. Большая часть падений придется на парапеты балконов (46). Любой РС, неблагоразумно решивший подниматься около колокольни (комнаты 40 и 41) может упасть прямо на булыжник внутреннего двора. Получаемое повреждение 1d6 за каждые 10 футов падения.

ШПИЛИ РАВЕНЛОФТА (SPIRES OF RAVENLOFT)

Используйте карты 7-10 для описания этих комнат.

54 КОМНАТА ФАМИЛЬЯРОВ (FAMILIAR ROOM)

Когда вы входите в комнату, чувство злобы наполняет вас. Разодранные и разломанные мягкие стулья  разбросаны по всей комнате. Низкий потолок, кажется, придавливает вас. Глубокие следы от когтей покрывают поверхность мебели. Следы от когтей видны на когда-то пышной набивке, теперь разорванной в клочья. На полу из теней, среди мусора, на вас смотрят три пары зеленых глаз.

Это коты – фамильяры ведьм из комнаты 56. Если фамильяры видят здесь РС, то ведьмы приготавливаются к их вторжению. Коты не будут нападать на РС и даже могут позволить себя погладить, если это даст ведьмам время и возможность подготовить ловушку.

55 КОМНАТА КОМПОНЕНТ (ELEMENT ROOM)   

Это большая комната с низкими потолком, поддерживаемым тяжелыми балками, действует на вас угнетающе. Комната освещается  тусклым светом, проникающим через два окошка в южной стене. Стальная решетка укреплена в обоих окнах, освещаемых вспышками молнии. Несколько столов заполняют комнату, вся их поверхность заставлена различными стеклянными фляжками и бутыльками.

Секретный люк находится в полу в северо-восточном углу комнаты. Проницательные РС могли бы отметить некоторые несоответствия в пыли, покрывающей пол комнаты. Как будто что-то волоком тащили от восточной двери к северной стене (секретному люку).

Бутылки содержат явно какие-то элементы для магического использования. Некоторые помечены надписями типа «Глаз Тритона», «Волосы Летучей Мыши», «Сердце Улитки». Однако среди всех этих многочисленных бутыльков нет ни одной законченной микстуры.

56. КОТЕЛ (CAULDRON)

В темноте этой комнаты, Вы можете только разглядеть только зеленый кипящий пар, поднимающийся над огромным черным котлом. Внезапно кудахчущие звуки обрушиваются на вас, заставляя дрожать ваши члены.

Witches, human (7): AL CE; Int high; AC 8; MV 9; Lvl 3; hp 12. 9. 8, 8, 6, 5. 4; THACO 20: #AT 1; Dmg 1d4; SA Spells; SD Spells; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 175 each.

Grizelda:        burning hands, charm person, blindness

Annis: 
grease, shrink, web 

Yaga:             enlarge, chill touch, scare 

Lucretia:        hold portal, burning hands. darkness 15' radius 

Braga: 
magic missile, protection from good, ray of enfeeblement 

Morgana:       push, spook. Invisibility 

Haggis: 
shield, shocking grasp, improved phantasmal force

Ведьмы немедленно нападут на РС, прекрасно понимая, что если они заключат сделку с РС, Страд накажет их так, что смерть для них была бы самой желанной. Спеллбука ведьм со всеми перечисленными выше заклинаниями лежат открытыми на дальней стороне комнаты. Книга злая и причиняет 3d10 dam любому персонажу, незлого алинжмента, кто прикоснется к ним. Книги могут быть взяты в руки только злыми персонажами. Микстура экстра-лечения (potion of extra healing) и амулет защиты жизни (amulet of life protection) также находятся здесь.

Любой РС, которого ранее похитили, находится в углу. Он связан, у него заткнут рот, и к тому же он невидим. Ведьмы намереваются его держать здесь в качестве личного раба. Они варят микстуру, которая сделает его послушным и бездумным.

57 ПАРАПЕТ (PARAPET)

Это вершина башни. Черные, кипящие облака неустанно перекатываются над темными башнями Равенлофта. Холодный дождь пронизывает вас до костей. Периодические вспышки молнии освещают скользкую крышу, расположенную в дюжине футов ниже. Сломанные перила идут по всей окружности крыши южной башни, на которой вы находитесь. Скользкий каменный мост ведет через черный проем до северной башни, расположенной в двух дюжинах футов от вашей башни. С одной стороны вашей башни уходи ввысь стена из невыразительного камня самой высокой башни Равенлофта.

Внутренний замковый двор расположен в 95-ти футах под вами. Крыша замка в 30-35-ти футах ниже. Падение вниз могло бы быть смертельным.

58 МОСТ (BRIDGE)

Этот скользкий каменный мост повис над темным проемом между башнями. Камни влажные и скользкие от дождя. Старые железные перила давно проржавели и рухнули вниз, оставив мост без поручней.

Пересечение этого моста без веревки довольно опасное занятие. Каждый РС должен выкинуть чек Ловкости, чтобы избежать падения.

59 ВЕРШИНА ГЛАВНОЙ БАШНИ (HIGHTOWER PEAK) 

Спиральная лестница наконец-то заканчивается 5-ти футовым по ширине парапетом, окружающим шахту. В центре самой верхней площадке высочайшей башни Равенлофта зияет круглое отверстие диаметром 15 футов, которое ведет вниз к холодному сердцу самого замка Равенлофта. Ветер дует из зияющего отверстия шахты, насылая на вас сверхъестественный могильный холод, пробирающий до костей. Бойницы для стрелков тянутся вдоль круглых стен. Старые балки поддерживают остроконечную крышу. Одна балка и часть крыши рухнули вниз, открывая зевающую дыру в небо.

Шахта идет вниз на 270 футов до комнаты 84 на самом нижнем уровне замка.

60 ВЕРШИНА СЕВЕРНОЙ БАШНИ (NORTHTOWER PEAK)

Лестница поднимается в ярко освещенную комнату. К круглым стенам башни прикреплены наручники, в центре деревянный каркас кровати. Проверьте «Судьбы Равенлофта» для местонахождения здесь возможных сокровищ.

КЛАДОВЫЕ III ПРЕДЗНАМЕНОВАНИЯ (LARDERS OF III OMEN)

Используйте карту 11 для описания этих комнат.

61 КОРИДОР (HALLWAY)

Заполненная паутиной лестница расположена в конце этого короткого арочного коридора. Спиральная лестница идет сверху от верхних этажей замка и постепенно продолжается вниз, уходя дальше в грязные глубины Равенлофта. Второй конец коридора заканчивается дверью.

В этом коридоре есть ловушка с опускающим механизмом, включаемая нажатием на панельку в полу. Есть секретная дверь в потолке над включающей панелью в полу. Секретная дверь может быть открыта; она ведет к шахте, описанной в комнате 31.

Что-нибудь весящее 40 футов или более имеет 30% шанс включения ловушки. Каждый РС, проходящий через пол, должен кинуть процентник для определения включения ловушки. Когда ловушка срабатывает, две стальных решетки падают вниз со скоростью молнии, огораживая 10-ти футовую секцию коридора. Любой РС, стоящий непосредственно под решеткой, должен сделать спасбросок против дыхания с премией +5, чтобы избежать поражения ими. Решетки причиняют 2d8 dam и пригвождают РС к полу. Объединенная сила в 50 пунктов потребуется, чтобы поднять решетку.

Как только стальные решетки закрылись, 2 каменных блока толщиной два фута, медленно опускаются с потолка. Каменные блоки опускаются на пол в течение 1 полного раунда (60 секунд),  они закрывают пространство около стальных решеток. Блоки весят каждый по 40 тонн и их невозможно сдвинуть или приподнять.

Персонажи, пойманные между камнями, должны сделать спасбросок против яда (усыпляющий газ) с –4 штрафом или заснуть. Те, кто остаются активными внутри ловушки, чувствуют что пол внезапно поднимается вверх. Каменный отсек, в котором они находятся, несет их к секретной комнате снаружи комнаты 39. Пойманные РС предоставляют для Страда прекрасную возможность для атаки.

Персонажи, которые не попались в ловушку между упавшими решетками, видят, как каменные блоки опускаются вокруг их товарища, слышат некоторые ужасные шумы трущихся камней внутри в течение одного раунда, затем видят, как подымаются камни и решетки, открывая пустой коридор со свежим кровавым пятном на полу. Это просто кровь овцы, вылитая на пол из бурдюка механизмом ловушки. Страд велел Киру Белвью загрузить ее в ловушку, как только РС вошли в замок.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Вампир может использовать Von Gasik’s refusal на край поверхности этой ловушки, предотвращая спелкастеров от выхода из ловушки с одной стороны. Когда партия толпится вокруг ловушки, пытаясь понять, что происходит, шанс срабатывания ловушки увеличивается. Для каждого персонажа каждый раунд бросайте процентик, когда он стоит в области воздействия ловушки.

62 ЗАЛ СЛУГ (SERVANT’S HALL)  

Эта комната погружена в смертельную тишину. Низкий потолок провис от тяжелых балок. Местами клубы тумана зацепились за пол, скрывая все, что расположено ниже уровня бедер. Гигантская тень отбрасывается на потолке, когда темная фигура целеустремленно движется к вам  вниз по коридору.

В восточном конце зала – ржавеющая, но здоровая решетка, ведущая к комнате 63. Двойные двери на западной стене зала сделаны из тяжелых досок, укрепленных сталью. Лестница на восточном краю северной стены поднимается наверх в комнату 23. Приближающаяся фигура – Кир Белвью, который не будет нападать. Свет в комнате идет от фонаря на полу позади Кира.

Cyrus Belview: AL CN; Int avg; AC 10; MV 9; Lvl 0; hp 3; THACO 20; SAT 1; Dmg 1d3; SA nil; SD nil; MR nil: SZ M; ML steady (II); XP none.

Бедняга старый Кир очевидно сумасшедший. Он служил Мастеру в течение бесконечных лет и полностью предан ему. Кир будет пробовать заставлять РС удалиться «в свою комнату в башне» (комната 49). Если РС не уходят, Кир возвращается к своей работе по приготовлению обеда в комнате 65. Кир имеет тенденцию время от времени хихикать сам по себе без всякой очевидной причины. Он также любит отпускать плоские шутки и анекдоты в самый неподходящий момент.

Кир хорошо знает этот и главный этаж (карта 3) замка.  Если его располагают к дружбе или очаровывают, он с удовольствием расскажет РС что-нибудь относительно этих двух этажей, даже может провести легкую экскурсию. Он ничего не знает про любые секретные двери. Он знает о ловушке в комнате 61, и не будет наступать на пластину, активизирующую ловушку. Однако он не будет ничего говорить РС про эту ловушку, позволяя им стать ее жертвой. Если его расспрашивать целенаправленно, он расскажет им о церкви (комната 15). Но сам он никогда не пойдет в нее («Хозяин запретил»). Убийство Кира – причина для Равенлофтовского Чека Сил. 

Кир благоразумно никогда не рисковал опускаться на более низкие уровни подземелья. Он ограничен знаниями только верхних этажей. Он знает только те комнаты, которые расположены рядом с лестничной клеткой 21. Это включает комнаты 30, 35, 36, 42, 43, 44, 49 и 50. Стражники в комнате 35 имеют приказ пропускать одного Кира, также как и портрет-стражник в комнате 47. Его нельзя уговорить уйти далеко от этих двух этажей, которые он хорошо знает или комнат, внесенных в список, даже если он зачармлен.

63 ВИННЫЙ ПОДВАЛ (WINE CELLAR)

Позади железных врат, арочное помещение из камня с низким влажным потолком. Большие винные бочки стоят вдоль стен. Обручи на бочках давно проржавели, а их содержимое давно вылилось на землю.

Железные ворота заперты. Они могут быть вскрыты вором. РС с силой 18 или больше, может отогнуть засовы. В дальнем южном конце западной стены, щель в полдюйма шириной и 5 дюймов высотой ведет в комнату 17.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Вампир может заставить ворота закрываться и открываться, просто концентрируясь. Эта одна из его сил, как темного Лорда Баровии. Идеально, если несколько персонажей будут пойманы в этот момент по разные стороны ворот. Как только это происходит, дева вампир просочится в комнату через трещину в стене. Из-за винных бочек это произойдет незамеченным. Сам Страд, находясь в коридоре, нападет с помощью заклинаний с дальнего конца комнаты 62.

64 ЛЕСТНИЦА СТРАЖИ (GUARD STAIRS)   

Это спиральная лестница из серых, пыльных камней. Она начинается в комнате 68 и поднимается наверх до парапета 46.

65 КУХНЯ (KITCHEN)

Ужасающий запах разложения бьет в нос, когда Вы входите в эту заполненную испарениями комнату. Вам становится ясно, что перед вами кухня, хотя пыль, паутина и грязь, покрывают всю поверхность, включая ржавеющую кухонную утварь. Огромный котел бьет ключом на горящем огне, разведенном в центре пола. Его содержимое грязно-зеленого цвета бурлит во всю.

Любые РС, разглядывающие содержимое котла, неожиданно сталкиваются с зомби Страда в котле. Один из зомби был разрезан на отдельные куски: ноги, туловище, руки и голову. Два других целые. Вид этого сотейника – причина для чека ужаса.

Если Кир Белвью (смотри описание комнаты 62) присутствует во время нападения зомби Страда, он схватывает большую дубину (1d6) около двери и пробует забить их обратно в котел. Кир объясняет, что он всего лишь повар здесь. А его продукты в последние дни так и норовят выйти из-под контроля.

Strahd Zombies (3): AL N; Int non; AC 8; MV 9: HD 4; hp 15 each; #AT 1-3: Dmg 1d8; SA severed parts can attack; SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20): XP 270 each,

66 КВАРТИРА ДВОРЕЦКОГО (BUTLER’S QUARTERS)

Эта квадратная комната стеснена многочисленными вещами, заполняющими ее от стены до стены. Маленькая, прогнившая кровать стоит у одной из стен под огромным вылинявшим гобеленом, изображающим Замок Равенлофт. Пыльные фонари расставлены в различных местах. Огромные, богатые занавески покрывают случайно разбросанные вещи в комнате. Тысячи кусков различного барахла закрывают пол. Сломанные мечи, разбитые щиты и шлемы, все это лежит в грудах по всей комнате.

Это квартира Кира. Здесь нет ничего ценного для РС. Если Кир Белвью с партией, то РС должны заметить, как он осматривает их вещи и хихикает над чем-то про себя. Кир собирал все эти вещи от мертвых авантюристов, полегших в замке в течение нескольких лет. Он осматривает свои новые прибавления в коллекцию, после того, как Страд покончит с РС.

67. ЗАЛ СТРАЖИ (GUARDS’ HALL)

Темнота, холодная как зимний пот, оборачивается вокруг вас. Большие дубовые стволы, поцарапанные и разбитые, лежат повсюду в этой комнате, дерево столов расколото и раскрошено. Темные пятна покрывают пол и стены.

Есть дверь в центре северной стены и дверь в центре южной стены. Двойные двери расположены на восточной стене. В далеком прошлом, когда Страд убивал всех обитателей замка, здесь развернулось сражение между вампиром и стражей замка. В результате не приходится сомневаться. Большая часть этой стражи – теперь зомби Страда и скелеты Страда, рассеянные по всему замку.

68 ПУТЬ СТРАЖИ (GUARDS’ RUN)

Этот короткий арочный коридор начинается от тяжелой деревянной двери. Прохладный, сырой воздух идет от сводчатого прохода в стене. Только в углу, спиральная лестница уходит в темноту.

69. КВАРТИРЫ СТРАЖНИКОВ (GUARDS QUARTERS)

Болезненный желтый лишайник покрывает потолок этого коридора. По обои стороны коридора расположены маленькие квадратные альковы. Сгнившие кровати и лохмотья валяются в тенях альковов. Смертельная тишина заполняет комнату.

Когда РС на полпути в зал, 10 скелетов Страда, по одному из каждого алькова, нападают,  выпрыгивая из теней.  

Strahd Skeletons (10): AL N: Int non: AC 7; MV 12; HD2; hp 10 each: #AT 3/2; Dmg 1d6; SA detect invisible; SD turn as wights, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks, immune to cold & piercing weapons, half damage from edged & blunt weapons; MR 20%; SZ M; ML fearless (20); XP 420 each.

70 ЗАЛ КОРОЛЕВСКОГО ПРИБЛИЖЕННОГО (KINGSMAN HALL)

Квадратная комната потонула в хаосе. Разрушенная мебель валяется в кучах около стен. Разрушенные кости разбросаны среди раздавленных и пробитых пластинчатых доспехов. Щиты и мечи выступают прямо из стен, как будто они были вогнаны туда какой-то невероятно огромной силой. Есть дверь в центральной части северной стены и дверь по центру в южной. Темный сводчатый коридор ведет на восток.

71 КВАРТИРЫ КОРОЛЕВСКИХ ПРИБЛИЖЕННЫХ (KINGSMEN QUARTERS)

Темный низкий коридор ведет к поднимающейся лестнице. Болезненный желтый лишайник покрывает потолок. С каждой стороны коридора есть по две маленьких комнаты.

72 ДОЛГ ОТМЩЕНИЯ (OFFICE OF VENGEANCE)

Эта темная комната находится в образцовом порядке. Около стены стоит старая кровать, идеально заправленная плотным одеялом. В комнате находится большой стол со стулом. Чернильница и набор перьев для письма лежат в идеальном порядке на столе. Копья и мечи аккуратно развешены на стенах.

Теневой демон живет в этой комнате. После того, как партия входит в комнату, демон порывается на них напасть. Секретная дверь в северном конце западной стены ведет к месту 79. Один из мечей – меч +1, +3 против регенерирующих существ (sword +1, +3 vs. regenerating creatures). Свиток защиты от нежити (scroll of protection from undead) спрятан внутри одной из ножек стола. 

Демон будет бежать от яркого света. Если его вынуждают сражаться, то он в этом случае будет иметь АС=9. Если он освещен светом факела, он имеет АС=5 и получает премию +1 к броскам атаки. В тенях или темноте, он имеет АС=1, получает +2 премию к броскам атаки и получает половину повреждений от атак. Если заклинание света (light) будет непосредственно скастовано на него (но не на область, где он находится), то демон переносит 1d6 dam в уровень кастера. Персонаж, атакованный теневым демоном, должен кинуть чеки страха и ужаса.

Shadow Fiend (1): AL CE; Int very; AC 1,5, or 9; MV l2; HD7+3; hp40; #AT3: Dmg ld6/1d6/1d8: SA detect invisible; SD 90% hide in shadows, magic jar, darkness 15' radius, fear, immune to fire, cold, electricity, turned as special; MR 20%; SZ M; ML fearless (20); XP 2.000.

ПОДЗЕМЕЛЬЕ И КАТАКОМБЫ (DUNGEON AND CATACOMB)

Используйте карту 11 для описания этих комнат.

73. КОРИДОР ПОДЗЕМЕЛЬЯ (DUNGEON HALL)

Лестница опускается в черную неподвижную воду, которая заполняет арочный коридор перед вами. Поверхность воды подобна темному зеркальному стеклу, нарушаемого только иногда каплями, падающими с потолка. В двух дюжинах от входа в коридор, два арочных дверных проема расположены на каждой стене холла. Железные двери в арочных проемах закрыты и частично погружены в воду. В коридоре стоит почти могильная тишина, если бы не слабый крик о помощи, идущий от одной двери.

Пол под водой не настолько тверд, как может показаться на первый взгляд. Есть безопасная дорожка (смотрите диаграмму на карте). В некоторых местах затопленного пола расположены чувствительные к весу люки. Существует 50% шанс, что персонаж, стоящий на нажимной панели, активизирует ловушку. Яма под каждой дверью–ловушкой – телепортирующая область, активизирующая после открытия люка.

На диаграмме А, около каждой ловушки стоит число 74 или 75. Эти числа обозначают номер камеры подземелья, в которую телепортируется жертва. Каждый РС телепортируется в разную камеру с той же самой стороны подземелья, даже если несколько РС попали в ту же самую ловушку. ДМ сам решает в какую из тюрем попадает каждый РС. РС не должны попасть в ту же самую камеру, в которой находится вервольф, но может оказаться в той же самой камере, где  находится магический меч.

Если РС попадает в ловушку, его товарищи в холле видят взрыв воздуха и воды около попавшегося РС (воздух, находящейся в яме, выходит резко наверх, когда люк открывается). Попавшийся персонаж засасывается водой и исчезает. Люки автоматически закрываются, на этом месте остается лишь слабый водоворот, который быстро затухает.

74. СЕВЕРНАЯ ТЕМНИЦА (NORTH DUNGEON)

покрытый плесенью потолок нависает в нескольких футах над вами. Черная вода заполняет тюремный коридор. Вода глубиной по плечи. Маленькие камеры, чьи входы перекрывают железные засовы, расположены со всех сторон центрального арочного прохода. Жидкость капает с облепивших потолок грибов. 

Коридор длиной 40 футов. Есть секретная дверь прямо на уровне воды в северной стене камеры «е». С другой стороны – полированная мраморная горка (82). Требуется 5 раундов, чтобы подняться на горку. Каждый раунд, существует 75% шанс, что РС поскользнется и окажется обратно в камере. Воры могут использовать свой навык поднятия на стены, но получают к нему штраф – 35 %. Секретная дверь может быть открыта только с другой стороны.

В каждой камере, включенной в список ниже, многочисленные предыдущие авантюристы потеряли свое золото. Все внесенные в список изделия находятся под водой. Каждая камера также содержит безнадежно заржавевшее оружие и другие вещи. Ничего из ржавых вещей не представляет ценности, поскольку они пролежали здесь в течение десятилетий или даже столетий.

Камера
Сокровище

Камера a
6,100 ep

Камера b
5,600 ep

Камера с
600 pp

Камера g
6,900 ep

Камера h
амулет против обнаружения (Amulet of proof against detection and location)

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Любой РС, телепортируемый в камеру посещается Страдом. Не говорите игроку, что это происходит. Вампир будет пытаться зачармить свою жертву. Делайте этот бросок тайно и не говорите игроку, если попытка оканчивается успехом для Страда. Страд тогда оставит его, и будет ожидать следующего нападения, при котором будет использовать этого персонажа в качестве своего союзника.

Если попытка проваливается, скажите игроку, что Страж пришел к нему в гости. Скажите игроку, что его или ее РС умело избежал глаз вампира и не был зачармлен. Тогда Страд нападет на одинокого персонажа, собираясь убить пойманного в камере РС.

75. ЮЖНАЯ ТЕМНИЦА (SOUTH DUNGEON)

Используйте выделенный текст из описания комнаты 74. Вервольф скрывается в воде в камере А. В камере 650 находится 650 pp. 

Вервольф выдаст себя за сельского жителя. Он будет просить РС, чтобы они спасли его. Он был заперт здесь Страдом из-за неповиновения графу. Вервольф стремится доказать свою ценность Страду, поэтому он будет пробовать присоединиться к партии и нападет на РС при первой хорошей возможности. Наблюдение трансформации Ивана – причина для чека ужаса. РС, пойманный в камере, в то время, когда его атакует монстр, должен кинуть чек страха.

Loup-Garou, Mountain (Ivan Koreshev): AL CE; Int high; AC 3; MV 15 (18); HD 7; hp 28; THACO 13; #AT 3(1); Dmg 1d4/ld4/2d4(+4 with weapon); SA nil; SD gold or +1 weapon to hit, suffers only magical bonus as damage; MR 40%; SZ M; ML elite {14); XP 4.000.

ORIGINAL

Wolfwere (Ivan Koreshev): AL CE; Int high; AC 3; MV 15: HD 5+1; hp 21: THACO 15; #AT 2(1); Dmg 2d6 and by weapon; SA song of lethargy; SD cold-forged iron or + 1 weapon to hit; MR 10%: SZ M; ML elite (14): XP 2.000.

76 ПЫТОЧНАЯ (TORTURE ROOM) 

Темные зловещие формы выступают из безмолвной, застоявшейся воды, заполнившей эту комнату. Непонятный холодок проползает вдоль вашего позвоночника, когда вы рассматриваете неподвижные формы. Арочный проход, также частично затопленный находится в восточной стене квадратной комнаты. На закругленном балконе, намного выше воды, два кресла с высокой спинкой глядят на вас сверху вниз. 

Потолок в 17-ти футах от воды, затопившей комнату на 3 фута глубины. На севере большой балкон (77) расположен в 7-ми футах от поверхности воды (10 футов от пола). Близкий осмотр открывает, что темные фигуры в комнате дыбы, железные девы и другие приспособления для пыток. Скелеты последних жертв кажутся застывшими в безмолвном крике. Любой РС, понимающий, чем является эта комната, должен сделать умеренный чек ужаса с премией +2. Нижние части устройств находятся под водой.

Скелеты – скелеты Страда, которые нападут, как только партия окажется в комнате. Зомби страда лежат полностью погруженные в воде. Зомби медленно поднимаются вверх, их слизистые серые руки хватают РС под водой, когда они нападают. Скелеты самостоятельно освобождаются с пыточных устройств.

Strahd Skeletons (4): AL N; Int non; AC 7; MV 9; HD 2; hp 8 each; #AT 3/2; Dmg 1d6; SA detect invisible: SD turn as wights, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks, immune to cold & piercing weapons, half damage from edged & blunt weapons; MR 20%; SZ M; ML fearless (20); XP 420 each.

Strahd Zombies (6): AL N; Int non; AC 8; MV 9: HD 4; hp 20 each; #AT 1-3; Dmg 1d8; SA severed parts can attack; SD turn as mummies, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 270 each.
ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Будучи вампиром, Страду совсем не нужно дышать. По этой причине он может оставаться под водой неопределенное количество времени. Поскольку это не текущая вода, то вампир не имеет никаких проблем с этим. Страд может войти в воду в том месте, где его не увидят РС. Тогда он сможет нападать на них под водой, пытаясь иссушить уровни. Если он утягивает их под воду, результат может выглядеть, как будто сработал какой-нибудь телепорт. 

Альтернативно, вампир может стоять на балконе комнаты 77 и использовать заклинание ледяного шторма (ice storm), чтобы заморозить воду. Любые РС в воде тогда временно считаются пойманными (1d4 раунда). Если дела у Страда идут не очень хорошо, и он вынужден будет сбежать, то он отступит за штору в комнату 78. Оттуда его спасение тривиально. 

77 БАЛКОН НАБЛЮДЕНИЯ (OBSERVATION BALCONY)

Два больших трона стоят на этом балконе. Позади тронов – широкая, красная бархатная портьера, идущая от стены до стены. В комнате тихо, как в могиле. Сырость и запах плесени ударяют вам в нос.

За портьерой скрыта еще часть комнаты шириной 10 футов. По центру в дальней стене есть дверь, ведущая в комнату 78. Сумка, содержащая 600 pp, спрятана под западным троном.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Если партия входит в комнату из комнаты 78, позади портьеры, Страд  восседает на троне. Он, конечно же, услышит их приход еще до того, как они пройдут портьеру, и наложит на себя заклинания spell turning и spectral hand. Если он начинает проигрывать сражение, то он ныряет в воду. Смотри «Возможности Страда» в описании комнаты 76 для большего количества деталей.

78 КОМНАТА ЖАРОВНИ (BRAZIER ROOM)

Это полностью квадратная комната с плоским потолком. Высоко на стенах, вырезаны изображения улыбающихся горгулий, оскаливших свои зубы. Три лица освещены жаровней, установленной в центре пола. Высоко наверху, прямо над жаровней висят песочные часы с надписью на основании. Песок в часах не сыпется, весь песок сосредоточен в верхней части, отказываясь почему-то падать вниз. В центре комнаты, рядом с жаровней стоит золотой сундук.

В одной стене расположена одиночная дверь, тогда как в противоположной, северной стене три двери выстроились в ряд. По центру в двух небольших альковах стоят две бронзовые статуи гигантских скелетов. У каждой статуи четыре руки: в одной щит, в другой копье, две других руки повернуты ладонями к потолку. Их глаза, кажется, наблюдают, когда вы идите по комнате.

Надпись на основании песочных часов гласит.

В ладони моей руки 

Время, потерянное тобой,

Когда оно израсходуется,

Пламя освободит Тебя!

Статуи скелетов специально сделанные железные големы. Каждый голем держит драгоценный или полудрагоценный камень в каждой свободной руке (смотри ниже). Все двери в этой комнате на пружинах и сами захлопываются и запираются, если их не придержать. Когда все двери закрыты, песок в песочных часах начинает сыпаться и полностью пересыпается за 5 раундов. На дверях наложен специальный вариант wizard lock. Заклинание knock или dispel magic не сработают на них, но они могут быть открыты другими средствами, описанными ниже. 

После того, как песок в песочных часах полностью пересыпается вниз, големы активизируются и нападают. Пламя, размером с походный костер, загорается в тазу каждого скелета. Огонь облизывает внутреннюю часть грудной клетки и не может быть погашен. Во время сражения, големы не будут использовать свою типовую способность – ядовитый газ. Поэтому, эти големы стоят на 2,000 XP меньше, чем обычные железные големы. Големов нельзя повредить, когда они не активны, хотя их можно задержать, прежде чем они активизируются. Любое повреждение, нанесенное голему, когда он активный, остается. Даже если он останавливается, а потом снова активизируется, снятые раннее хиты не восстанавливаются. Атаки големов – причина для умеренного чека страха с премией +2.

После 3 раундов боя, огонь выходит, и големы возвращаются к своему первоначальному положению. Дверь, через которую партия вошла в комнату отпирается, и песочные часы переворачиваются. 

Только одна дверь может быть открыта в любой момент. Для того чтобы открыть другую дверь, чем ту, в которую вошли РС, они должны взять один из камней, помещенных в руки статуи и положить его в огненную жаровню в центре комнаты. Если они так делают, то огонь, кажется, поглощает камень. Но на самом деле, камень магическим способом снова появляется в ладони статуи. Камни активизирует двери следующим способом.

Дверь
Камень

Статуя

Рука

Южная
Рубин

Западная  
Правая

Западная
Сапфир

Западная  
Левая

Центральная
Изумруд
Восточная  
Правая

Восточная
Опал

Восточная  
Левая

Сундук кажется запертым. Вскрытие сундука спереди высвобождает облако усыпляющего газа из фальшивого отсека в крышке. Как только ложная крышка открыта, иллюзия показывает пустой сундук. На самом деле сундук вскрывается с обратной стороны и содержит в себе колоду многих вещей (desk of many things); свиток защиты от магии (scroll of protection from magic); свиток, содержащий жреческие заклинания: рассеяние зла (dispel evil), огненный удар (flamestrike), воскрешение мертвого (raise dead) и восстановления (restoration); и две микстуры лечения (potions of healing). 

Iron Golems (2): AL N; Int non; AC 3; MV 6; HD 18; hp 80 each: #AT 1: Dmg 4d10; SA nil: SD +3 weapon to hit, affected only by electrical spells; MR nil; SZ L (12' tall); ML fearless (20); XP 13,000 each.

79 ЗАПАДНАЯ ЛЕСТНИЦА (WESTERN STAIR)

Эта лестница из старого камня настолько вытерлась, что стала гладкой от многолетнего использования. Хотя про нее уже видимо давным-давно забыли. Пыль покрывает пол, а сухая паутина проход.

Лестница поднимается под крутым углом в 45 градусов на расстояние 40 футов (если откладывать по горизонтали) и выходит на 10-ти футовую квадратную лестничную клетку. Вторая лестница продолжается наверх под тем же углом, но уже на восток на расстояние 30 футов (если откладывать по горизонтали), где заканчивается около двери комнаты 72.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Это идеальное место для Страда, чтобы скастовать молнию (lighting bolt) на РС, когда они находятся на лестнице.  

80 ЦЕНТРАЛЬНАЯ ЛЕСТНИЦА (CENTER STAIR)

Дверь со скрипом открывается, показывая каменную лестницу между стенами из грубой кладки. Холл ничто не перегораживает, и на ступеньках немного пыли. Холодный сырой воздух медленно проникает в комнату, формируя клубы тумана. Лестница становится затемненной из-за циркулирующего тумана. Ветер мрачно воет между ее стен.

Лестница поднимается под углом 45 градусов на расстояние 20 футов по горизонтали к 10-ти футовой квадратной лестничной площадке. Кирпичные стены здесь резко заканчиваются, открывая грубо высеченный туннель (81), ведущий на восток.

81 ТУННЕЛЬ (TUNNEL)

Это длинный низкий туннель. Грубые сырые стены едва заметны из-за густого тумана. Этот туннель проходит через естественный каменный фундамент Равенлофта.

Дварфы могут сообщить, что этот туннель относительно новая постройка, по сравнению с тем, что уже видели к этому времени. Туннель длиной 110 футов и заканчивается каменной дверью. В 50-ти футах к востоку от верха лестницы в полу находится люк.

Ловушка активизируется под весом. Существует 80% шанс того, что люк внезапно откроется. Когда люк открывается, тот кто стоит на нем падает на мраморную горку (82)

82 МРАМОРНЫЙ ЖЕЛОБ (MARBLE SLIDE)

Это гладкая темная шахта из полированного черного мрамора. Шахта начинается с люка в туннеле 81 и через одностороннюю секретную дверь в камере «e» ведет в подземелье 74. Воры здесь получают штраф 35% к своей способности подъема. 

83 ЗАПАДНАЯ ЛЕСТНИЦА (WESTERN STAIR)

Это темная спиральная лестница из грубо обработанного камня. Лестница начинается в комнате 78 и идет до лестничной клетки на карте 11, затем продолжается до комнаты 37 на карте 5. Все камни в стенах и на лестнице грубо обработаны.

КАТАКОМБЫ (THE CATACOMBES)

Несмотря на то, что катакомбы представляют одну комнату на карте, они настолько обширны, что для них выделен специальный раздел.

Внимательно прочитайте этот раздел. Много действий могут развернуться именно здесь.

84 ГЛАВНЫЕ КАТАКОМБЫ (MAIN CATACOMBS)

Захороненный глубоко под замком Равенлофта, арочный потолок нависает над приземистыми склепами, образующими эти катакомбы. Густой туман, глубиной по колено, прилип к полу. В заплесневелом воздухе мягко свисают паутины. Толстый слой пыли лежит повсюду, скрывая выгравированные надписи на склепах. Из-за этого  трудно прочитать имена тех, кто похоронен здесь. Черный потолок, кажется, движется.

Катакомбы заполняют площадь примерно 110 футов с востока на запад и 180 футов с севера на юг. Катакомбы состоят из 10-ти футовых по ширине арочных проходов, проходящих между 10-ти футовыми по площади склепами. Каждый склеп – квадратная полая колонна, идущая от пола до потолка. Арочные проходы и склепы поддерживают потолок. Существуют пять выходов из этих катакомб.

1  Дверь из склепа 1 в туннель 81.

2. Запертый дверной проем на севере в комнату 85

3 Завешанный дверной проем на востоке в комнату 87

4 Телепорт в склепе 32 в комнату 86

5 Вверх по лестнице высокой башни (17) или шахта.

Каждый склеп в катакомбах служит домом останкам лица (или лиц), внесенных в список на каменной двери склепа вместе с эпитафией. Потребуется успешный бросок на изгиб (bend bars), чтобы открыть дверь склепа. Два персонажа могут попробовать одновременно объединить свои усилия, чтобы объединить свои процентные показатели для одного броска, не превышающего 80%. Каждый склеп описан ниже. Если не указано иначе, каждый склеп содержит прямоугольную мраморную плиту (3 на 5 фута), высота плиты 3 фута. Наверху плиты находится скелет, одетый в тряпье.

Некоторые склепы содержат гробы вампиров. Если РС находятся в замке в дневные часы, вампирши спят в гробах. В них можно вбить кол и уничтожить без всяких инцидентов. Если РС находятся в замке ночью, то гробы пустые. Вид вампирессы в ее гробу – причина для чека ужаса. Если РС уже видел вампиров в гробу, то это дает ему бонус для чеков ужаса.

В дневные часы летучие мыши устраивают здесь себе насест, а вечером улетают через шахту 17 на охоту. Они не будут нападать на людей, если им специально не дана команда Страдом, или же если их специально не вызывают. Эти летучие мыши не наносят никакого повреждения, но они мешают кастовать заклинания. В то время, когда летучие мыши нападают, любой персонаж, пытающийся прочитать заклинание с материальными компонентами, должен выкинуть чек Ловкости, чтобы закончить заклинание. Сделайте очевидным для игроков, что убийство летучих мышей причиняет больше хлопот и проблем, чем они того стоят.

Создания, вышедшие из склепов в катакомбах 84 будут преследовать РС повсюду, кроме главных склепов 85, 86 и 88. Каждый склеп детализирован ниже. Эпитафия на каждой каменной двери выделена кавычками.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Вампир может приказать летучим мышам, кружиться вокруг персонажей. Тогда он сам применяет форму летучей мыши и растворяется среди них. Это позволит ему повторно обратиться в человека где-нибудь в середине группы на потолке, цепляясь за него с помощью паучьего лазания. Оттуда он может внезапно атаковать, вероятней всего с неожиданностью (surprise). Когда сражение принимает малоприятный оборот для него, он изменяется в летучую мышь и немедленно растворяется в рое.

СКЛЕП 1: «Призрачная Аб-Центир (Ab-Centeer). Теперь она гуляет по тропинкам боли и мучений. Подарок всем, кто увидит ее». Каменная дверь ведет не в склеп, а в вырубленный из камня туннель (81).

СКЛЕП 2: «Артиста ДеСлоп (Artista DeSlop) – Великолепный Придворный Живописец»

СКЛЕП 3: «Леди Изольда Юнк (Изольда Невероятная) /Isolde Yunk/. Поставщица Антиквариата и Заграничных Товаров».

СКЛЕП 4 «Принц Воздушный Ду Плюметт /Du Plumette/»

Каменная дверь находится на южной стене этого склепа. Ариэль (Ariel) был ужасный человек, который пожертвовал больше чем самим собой, чтобы найти крылья. РС, которые видят этого призрака, должны кинуть спасбросок против заклинаний или постареть на 10 лет. Также они должны бросить чеки страха и ужаса. Клерики 6-го уровня и выше имунны к эффектам старения. Другие классы выше 8-го уровня получают премию +2 к своим броскам. Кольцо падения пера (ring of feather falling), находится на правой руке тела. 

Ghost (1): AL LE; Int high; AC 0: MV 9; HD 10; hp 50; #AT 1; Dmg age 1d4xl0 years; SA magic jar, fear check on sight; SD silver or +1 weapon to hit, half damage from silver weapons; immune to all spells cast on material plane; immune to charm, hold, and mental attacks; MR nil; SZ M; ML fearless (20): XP 7,000.

СКЛЕП 5: «Артанк Свилович /Artank Swilovich/. Здесь покоится в большом трауре, сама любезность Братства Баровианских Винодельцев».

СКЛЕП 6: Имя и эпитафия на этом склепе, были сорваны когтями каким-то безумным, раздраженным зверем. На камне была надпись «Мария Марковия /Marya Markovia/. Велика была ее красота, уничтоженная рукой ревнивца». Внутри склепа – гроб со спящей вампиршей. Ее можно уничтожить без всяких проблем.

СКЛЕП 7: каменная дверь лежит на полу, скрытая туманом. Ворота склепа открыты. Льняные белые тряпки  лежат на плоской плите. Призрак ожидает внутри. В гнилых кожаных сумках под льняной тканью содержат деньги в размере 3,400 gp.

Эпитафия гласит: «Эндорович (Эндорович Ужасный) /Endorovich/. Что не сделает кровь тысяч рабов, сделает отказ женщины». Этот мужчина любил Марию (склеп 6) и обнаружил, что она любило кого-то из придворных. Когда Мария и ее любовник обедали, Эндорович поместил яд в бокал мужчины. Стаканы перемешали, и девушка выпила его вместо него. Любовник был повешен за содеянное и похоронен на кладбище за церковью в городке Баровия. Эндорович никогда не признал свою вину, в своем безумии он убил еще многих за долгие годы жизни.

Spectre (1): AL CE; Int high; AC 2; MV 15. Fl 30 (B): HD 7+3; hp 40; THACO 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA energy drain (2 lvls; SD +1 weapon to hit, immune to cold and paralysis, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR 50%; SZ M; ML elite (13): XP 4.000.

ORIGINAL

Wraith (1): AL LE; Int very; AC 4; MV 12, Fl 24 (B); HD 5+3; hp 32; THACO 15; #AT I; Dmg 1d6; SA energy drain; SD silver or +1 weapon to hit, half damage from silver weapons, immune to cold, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks: MR nil: S2 M; ML champion (I5): XP 3,000.

СКЛЕП 8: «Герцогиня Дорфиния Дилисния /Dorfinia Dilisnya/». Ее тело обернуто в мантию паразитов (robe of vermin). 

СКЛЕП 9: «Пидлвик (Одурачивший Дорфинию)». Четыре глиняных сосуда в углу склепа, каждый содержит по 1,550 ep. 

СКЛЕП 10: «Сэр Леанн Трикский (Сэр Ли Сокрушитель). Он ломал любой меч». Три драгоценности украшают кости скелета. Каждая стоит по 5,000 gp. 

СКЛЕП 10: Таша Петровна. (Tasha Petrovna), королевский лекарь, свет Запада, Слуга, товарищ». В гробу есть секретный отсек, содержащий свиток со следующими заклинаниями: лечение, воскрешение, восстановление (heal, resurrection, restoration).  

СКЛЕП 12: «Король Тойский (King Toisky)».

СКЛЕП 13: «Король Интри Кацкий /Intree Katsky/ (Кацкий Блестящий. Король, Правитель и Изобретатель)”. 500 pp находится в отверстии под скелетом.

СКЛЕП 14: «Стахбал Инди-Бхак (Stahbal Indi-Bhak). Советник Эндоровича из восточных земель. Самый преданный друг, которого имел когда-либо правитель. Здесь покоится его семейство».

Внутри склепа – девять каменных гробов с тяжелыми крышками, сложенные по три в вышину вдоль каждой стены. В каждом гробу находится – вайгхт (wight). РС телепортируются в эти гробы (а вайгхты телепортируются из них) из телепортов-ловушек, расположенных около входа в комнату 86. Через два раунда, после того как они попадают в гроб, оставшиеся вайгхты начинают бушевать и открывать его гроб. Потребуется два раунда, чтобы они напали на РС, оказавшегося внутри. Это совершенное место для нападений страда. Оказаться пойманным в гробу, открываемом снаружи – причина для чеков страха и ужаса.

Wights (9): AL LE; Int avg; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 25 each; THACO 15: #AT 1: Dmg 1d4: SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 975 each.

СКЛЕП 15: «ХАЗАН (KHAZAN): Его слово было силой» 

СКЛЕП 16: «Эльза Фаллона (Elsa Fallona)». Внутри гроб со спящей вампиршей. Ее можно уничтожить без инцидентов.

СКЛЕП 17: «Сэр Седрик Спинвитович /Sir Sedrik Spinwitovich/ (Адмирал Спинвитович) Сбитый с толку, он построил самые великие военно-морские силы, когда-либо собранные в стране, не имеющей выхода к морю».

СКЛЕП 18: Камень был тщательно выложен с одной стороны. Сквозь циркулирующие клубы постоянного тумана, можно прочитать недавно выгравированную надпись. «Ирина Колина. Жена». Склеп пустой, если не считать нового пустого гроба. Здесь Страд собирается содержать Ирину, после того, как она станет вампиром.

СКЛЕП 19: «Артимус /Artimus/ (Строитель Замка). Ты остановился среди памятника всей своей жизни».

СКЛЕП 20: «Саша Ивлискова (Sasha Ivliskova). Жена». Этот вампир – старая жена Страда, жительница Баровии под его контролем. Если днем, она спит, и ее можно уничтожить без проблем. После захода солнца, она нападет.

Vampire. Maiden (1): AL CE; Int exc; AC 1; MV 12, Fl 18 (C); HD 8+3; hp 35: THACO 13; #AT 1; Dmg ld6+4: SA energy drain, charm person gaze (-2 save), shapechange (wolf or bat), summon wolves or bats, spider climb; SD +1 weapon to hit, half damage from electricity or cold, gaseous form, immune to steep, charm, hold. and mind affecting spells, regenerate 3 hp/round; MR nil; SZ M; ML champion (16); XP 3.000.

СКЛЕП 21: «Патрина Великовна /Patrina Velikovna/. Невеста».

Дварфы обнаружат, что выгравированная надпись на этой двери более новая, чем большинство тех, которые уже видели. Как только склеп будет открыть, на РС изнутри нападет баньши. Ее сокровище находится за ней в склепе. Она может использовать свой смертельный крик только один раз в день, причем только в полной темноте. Сам вид ее требует чека страха.

Патрина была эльфийской девушкой, изучавшей ранее при жизни черное искусство. Ее знания были достойны могущества Страда. Ее сильно тянуло к Страду, и она хотела стать одной из его жен. Страд пошел навстречу ее желаниям. Но прежде, чем произошло заключительное иссушение духа из ее души, ее собственные люди забили ее камнями из милосердия. Страд забрал ее тело. Затем она стала баньши, духом, который можно обнаружить здесь.

Внутри склепа в кучах лежит сокровище Патрины: 500pp, 3300 gp и 5300 ep. 

Banshee (1): AL CE; Int exc; AC 0; MV 15; HD 7; hp 30; THACO 13; #AT 1; Dmg 1d8: SA death wail; SD +1 weapon to hit, turn as special, immune to cold & electricity, immune to sleep, charm, hold, and mind-affecting spells, regenerate 3 hp/round; MR 50%; SZ M; ML elite (13); XP 4,000.

ORIGINAL

Spectre (1): AL CE; Int high; AC 2; MV 15, F1 30 (B); HD 7+3; hp 40; THACO 13; #AT 1: Dmg 1d8; SA energy drain (2 lvls); SD +1 weapon to hit, immune to cold and paralysis, immune to charm, sleep, hold, and mental attacks; MR 50%; SZ M: ML elite (13): XP 4,000.
СКЛЕП 22: «Сэр Эрик Вондербукс (Sir Erik Vonderbucks)»

СКЛЕП 23: Камень без надписей. Склеп пуст.

СКЛЕП 24: «Иван Де Рос (Ivan DeRose). Победитель Зимних собачьих гонок. Гонка может идти быстрее, но месть – удел родственник проигравшего».

СКЛЕП 25: «Стефан Грегорович (Stephan Gregorovich). Первый Советник барона Фон Заровича».

СКЛЕП 26: «Интри Сик-Валоо (Intree Sik-Valoo). Он отвергал богатство ради знаний. Он мог взять их с собой в смерть».

СКЛЕП 27: В этой могиле Страд удерживает ужасающее создание. Используя заклинание Strahd's malefic meld (детализированное в «Forbidden Lore») граф создал нежить – гибрид из адской собаки и паука. Процесс создания удалил способность адского пса к огненному дыханию. Будучи уникальным созданием, оно не имеет специального имени. У него ноги паука, а тело и голова собаки ада. Вид этого создание – причина для чека ужаса.

Spider-hound (1): AL N; Int animal; AC 4; MV 18; HD 5; hp 18; THACO 15; #AT 1; Dmg ld10; SA poison (type A, 15/0) with +1 to save; SD +1 weapon to hit, immune to steep, hold, charm spells; MR nil; SZ M; ML fearless (20); XP 975.

ORIGINAL

Spiders, huge (3); AL N; Int animal; AC 6; MV 18: HD 2+2; hp 18 each; THACO 19: #AT 1; Dmg 1d6: SA poison (type A, 15/0) with +1 to save; -6 to surprise; SD nil: MR nil; SZ M; ML Avg (8): XP 270 each.

СКЛЕП 28: «Ардент Паллетте (Ardent Pallette). Роскошный повар». 

Тело в белой одежде и в высокой поварской шляпе на черепе гниет вдали. Внутри шляпы – три драгоценности, каждая стоит 1,200 золотых.

СКЛЕП 29: «Иван Иванович. Любовник Анны Петровны».

СКЛЕП 30: Префект Сирил Ромулич /Ciril Romulich/ (Доверенный Короля Баров и Королевы Равеновии). Первосвященник Пресвятого Ордена».

Тело в белых одеждах разлагается на плите, его череп покоится наверху небольшого сундука. В сундуке 10 стрел +1; свиток, содержащий воскрешения из мертвых (raise dead), и три бутылька, содержащих настойки яда, ясновидения и неуязвимости (potion of poison, clairvoyance, invulnerability). 

СКЛЕП 31: «СС. Мы знали только его богатство».

В центре склепа находится большой разбухший сундук. Сундук заперт и с ловушкой. Любой, открывающий сундук неправильным способом, вызывает облако слепящего газа. Любой в склепе или на расстоянии 10 футов от сундука должен бросить спасбросок против яда с –4 штрафом. Успешное открытие замка по-прежнему заставит ловушку сработать, когда крышка будет открываться. Ловушка должна быть найдена и удалена, чтобы можно было безопасно открыть сундук.

Сундук заполнен монетами, сделанными из грязного золота. Дварф это тут же обнаружит. Вор обнаружит это на автомате, если будет рассматривать монеты. Любой другой имеет 30% шанс понимания того, что монеты – не настоящее золото.

СКЛЕП 32: «Св. Финдервей (St. Finderway). Святой Потерявшихся Путешественников».

Могильная дверь в этот склеп может быть легко открыта. Совсем не требуется здесь приложение силы. Склеп ничем не примечателен, если бы не два арочных прохода в задней стене, каждый заполнен циркулирующим туманом. Над сводчатыми проходами надпись. «Не входите в эти двери, глупые смертные!»

Эти сводчатые проходы на самом деле небольшие альковы. Туманы в них пересылают и возвращают телепортированных лиц. Альков на востоке отправляет тех, кто вошел в него, в восточный альков в комнате 86. Ничего не происходит с тем, кто вошел в западный альков. Сюда телепортируются лица, вошедшие в западный альков в комнате 86.

СКЛЕП 33: Каменная дверь чистая. Этот склеп никогда не использовался.

СКЛЕП 34: «Король Дострон (King Dostron)»

СКЛЕП 35: Каменная дверь чистая. Этот склеп никогда не использовался.

СКЛЕП 36: Каменная дверь исцарапана когтями так, что нельзя прочитать имя. Внутри гроб со спящей вампиршей. Днем ее можно уничтожить без проблем.

СКЛЕП 37: «Гралмор Нимбленобс (Gralmore Nimblenobs)»

Каменная дверь открывает только имя. Внутри лежит разлагающееся тело в красной мантии. Около трупа – один длинный меч +4 защитник (long sword +4 defender); свиток с очарованием монстров, полиморфом других, полиморфом себя (charm monster, polymorph other, polymorph self); свиток с шаровой молнии, удержанием персоны, спешкой, молнией, и замедлением (fireball, hold person, haste, lighting bolt, slow). 

СКЛЕП 38: Бандит, Разбойник и Пират. Мои любимые домашние животные».

Когда этот склеп открывается, оттуда смотрят три пары красных пылающих глаз. Три адских пса нападают. Своим огненным дыханием они причиняют 5 dam всем, кто находится на расстоянии 10 футов от них (те, кто успешно выкинули спасбросок от огненного дыхания получают только 4 dam). Они могут использовать свое огненное дыхание один раз в раунд, столько раундов, сколько пожелают.

Hell Hounds (3): AL LE; Int low; AC 4; MV 12; HD 7; hp 55. 50, 45; THACO 13; #AT 1; Dmg 1d10; SA fire breath, detect invisible 50%; SD immune to fire; MR nil; SZ M; ML elite (13); XP 975 each.

СКЛЕП 39: «Бьюцефалус (Beucephalus). Чудесный конь. Где он ступает, могут цветы расти зеленея».

Дверь в этом склепе больше, чем все остальные. Когда дверь открывается, внутри переступает ногами кошмарный конь (Nightmare). Дымящееся дыхание кошмара ухудшает видимость, ослепляя противников и заставляя их задыхаться. Все их атаки получают штраф –2 (к попаданию и повреждению), если не выкинут спасбросок от дыхания. Это конь Страда. Вид его – причина для чека страха. Конь обычно сбегает, улетая в шахту в спиральной лестнице (17) или фазирует через каменные колонны в эфир. Если сражение складывается неудачно, Бьюцефалус станет эфирным и сбежит.

Nightmare (1): AL NE; Int very: AC -4; MV 15, Fl 36(C); HD 6+6; hp 30; THACO 15; #AT 3; Dmg ld6+4/ld6+4/2d4; SA burning hooves. blinding/choking breath; SD ethereal; MR nil; SZ L ML elite (13); XP 2.000.

СКЛЕП 40: «Татсаул Эрис (Tatsaul Eris). Последний из рода» 

85 МОГИЛА СЕРГЕЯ ФОН ЗАРВИЧА (TOMB OF SERGEI VON ZAROVICH)

Мирная тишина, подобно затишью перед бурей, чувствуется здесь. В центре могилы, белая мраморная плита служит опорой для гроба Сергея фон Заровича. Позади замысловато инкрустированного гроба расположены три алькова. Прекрасные статуи, высеченные из камня, стоят в каждом алькове. Они в идеальном состоянии, как в тот же день, что были помещены сюда. Левая стена украшена красивой фреской, на которой изображен молодой мужчина, играющий на лютне на травянистом холмике. Лесные существа, включая единорогов и волшебный народ, сидят у подножия холма, в восхищении. На правой стене выгравирована надпись на Баровийском языке.

Вход в этот склеп перекрыт проржавевшими железными воротами. Несмотря на ржавчину, засовы еще крепкие, и требуют броска на изгиб (bend bars), чтобы сломать их. Ворота не заперты. Если Страд захочет, он может запереть партию в этой комнате и атаковать их с другой стороны с помощью заклинаний. Если они заперты, требуется успешный бросок на открытие дверей с –2 штрафом, чтобы взломать их.

Мужчина на фреске на западной стене изображает Сергея. Надпись на стене – «Сергей фон Зарович. Принц и любимый сын Короля Барова и Королевы Равеновии».

Гроб легко открывается от прикосновения любого законно-хорошего РС. Другие РС с добрым алинжментом могут открыть его только с объединенной силой 30. Нейтральные и злые РС неспособны открыть или даже помочь в открытии гроба. Кроме того, злые РС переносят 2d6 dam за такую попытку. Прикосновение к гробу не наносит повреждения, для этого должна быть сделана именно попытка открытия гроба. В случае осквернения гроба происходит тот же эффект.

Внутри гроба тело, одетое в пластинчатый доспех +2 (plate mail +2). Сломанная лютня лежит на его груди. Проверьте результаты «Судеб Равенлофта» для возможного местоположения сокровищ и столкновений здесь. 

Дух Сергея ответит, если вопрос непосредственно задан ему. Заполните пропущенное место истинным местоположением Солнечного Меча. Сергей правдиво ответит на три вопроса прежде, чем уйдет. С его духом нельзя снова войти в контакт, даже с помощью заклинания.

«Вы слышите отделенный от тела голос Сергея. «Прошли столетия с тех пор, как кто-то вызывал меня. Будьте предупреждены! Могила моего брата охраняется сильной магией. Возьмите мой Пылающий Клинок, чтобы убить братоубийцу. Он находится в ____________».

86 МОГИЛА СТРАДА ФОН ЗАРВИЧА (TOMB OF STRAHD VON ZAROVICH)

Тьма этой комнаты и эссенция зла наполняют сам воздух. Запах недавно вырытой земли чувствуется здесь. Три сводчатых арочных прохода расположены в дальней стене, каждый из них заполнен циркулирующим туманом. Туман сочится вниз из катакомб, принимая форму лестницы, уходящую вниз, в комнату, скрывая пол. Расположен в земле на полу комнаты великолепный черный гроб из покрытого воском дерева. Стыки и окантовка гроба сделаны из сверкающей меди. Крышка закрыта.

Транспортирующие телепорты срабатывают между склепами 37 и 38, между склепом 37 и стеной к югу от него, между склепом 38 и стеной к югу от него. Эти телепорты формируют защитное кольцо вокруг очевидного входа к гробу Страда. Внутрь возможно проникнуть с помощью заклинания teleport или door dimension, обходя барьер из телепортов.

Эти телепорты меняют живое тело, проходящие через них на тела нежити – вайгхтов (wight) из склепа 14. Так как перемещение практически мгновенно, и телепортируется лишь живая и неживая материя, одежду, доспехи и прочее телепортируемого РС внезапно занимает вайгхт. Для других, эта телепортация выглядит так, как будто РС, который шел через проход между склепами, внезапно превратился в вайгхта. Вайгхт нападает на партию с настоящим оружием пропавшего РС. Вайгхт появляется в одежде и доспехах РС и не получает повреждений от любых святых символов, которые были на РС (поскольку эти символы не убедительно представлены).

Телепортировавшийся РС находится в темном ограниченном пространстве (внутри гроба вайгхта) одетого в рваную, гнилую одежду. Требуется успешный список открытия дверей, чтобы столкнуть крышку гроба со штрафом –20% из-за неудобного положения и ограниченного пространства. Через два раунда после того, как РС оказываются в гробу, вайгхты из склепа начинают его открывать. Еще через два раунда, они сбрасывают крышку и начинают атаковать РС, находящегося внутри. Также это прекрасная возможность для Страда, чтобы атаковать. 

Вход в склеп Страда перекрыт проржавевшими железными воротами. Несмотря на заржавевшую нижнюю часть засовов, они по-прежнему очень крепкие. Требуется бросок на изгиб, чтобы сломать их. Ворота не закрыты на замок. Если Страд хочет, он может запереть партию в этой комнате и атаковать их своими заклинаниями с другой стороны. Если ворота заперты, потребуется успешный бросок открытия дверей со штрафом –4 (более сильный, чем в таком случае в могиле Сергея), чтобы открыть их.

Сводчатые проходы – просто небольшие альковы. Туманы в двух крайних альковах на южной стене – телепорты. Туман в центральном алькове немагический и не имеет никаких специальных эффектов. Самый восточный альков – вход из телепорта в склепе 32. Любой, входящий в западный альков телепортируется в западный альков склепа 32.

Проверьте результаты «Судеб Равенлофта» для возможного расположения здесь сокровищ или столкновения. Если Страд ранее был уменьшен до 0 хитов, днем его тело находится в этом гробу. Святая вода реагирует с гробом подобно кислоте, растворяя его в сгустки грязного дыма. Также гроб может быть разрушен традиционными способами с помощью топоров, мечей и т.п.

Wight (1): AL LE; Int avg; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 25; THACO 15: #AT 1; Dmg 1d4; SA energy drain; SD undead; MR nil; SZ M; ML elite (14); XP 975.

87 СТРАЖНИКИ (GUARDIANS)

Широкие ступени ведут к лестничной площадке с двумя альковами. В каждом алькове, стоит бронзовая статуя воина, сжимающего копье. Статуи в три раза выше, чем обычный человек. Мягкий голубой свет течет между двумя альковами. Это своеобразная световая завеса, сквозь которую смутно видно с другой стороны такую же большую лестницу, ведущую вниз.

Любой РС законно-доброго алинжмента может без всяких проблем пройти сквозь завесу. Все РС с другим алинжментом, немедленно телепортируются к вершине лестницы. РС законно-доброго алинжмента могут проводить других РС через завесу, держа их за руки или каким-то иным способом, контактируя с ними. Нейтральные или злые РС вообще не могут пройти через завесу. Заклинания телепорта и двери в измерении также позволят пройти только РС с добрым алинжментом. Страд никогда не был в комнате за этой завесой, даже, несмотря на то, что он мог бы проникнуть внутрь через окна в газообразной форме, если бы захотел.

ВОЗМОЖНОСТИ СТРАДА

Если наверху лестницы остались какие-либо РС, неспособные пройти сквозь световую завесу, Страд нападет. Первое, что он сделает, он прочитает заклинание стены из камня (wall of stone), перегораживающую лестницу. Тем самым, это предотвратит РС внутри могилы от того, чтобы выйти из могилы. Оказавшись внутри могилы нельзя услышать крики тех, кто остался в катакомбах.

88 МОГИЛА БАРОВА И РАВЕНОВИИ (TOMB OF BAROV AND RAVENOVIA)

Эта могила покоится в полнейшей тишине. Окна почернели от прошедших лет, пропуская тусклый свет в эту комнату. Закрытые гробы стоят вдоль каждой стены комнаты. Над гробом справа от лестницы – фреска, изображающая воина короля, верхом на лошади. Его армия растянулась по долине, позади него. Над гробом слева от лестницы – красивая женщина, стоящая на балконе. Три мальчика стоят около нее. Во внутреннем дворе замка под балконом, на котором стоит женщина, проходит рыцарский турнир. 

Проверьте результаты «Судеб Равенлофта» для возможного расположения здесь сокровищ или столкновений. Гроб под фреской короля-воина является гробом Короля Барова. Под фреской женщины – Королевы Равеновии. Три мальчика – ее сыновья: Страд, Стурм (Sturm) и Сергей. Любой, внимательно рассматривающий этих трех мальчиков понимает, что самый старший из них поразительно похож на Страда. Вампир никогда не будет нападать здесь, независимо от ситуации.

6. ЗАКЛЮЧЕНИЕ

После того как Страд устранен, используйте следующую сцену, чтобы окончить приключение. Возможно, что РС полностью уничтожат вампира, согласно правилам, установленным в Monstrous Compendium. Однако персонаж Страд Фон Зарович продолжает появляться в других изданиях по миру РАВЕНЛОФТ. Поэтому, слухи о его разрушении были сильно преувеличены. Баровия освободилась от влияния Страда на несколько лет или даже десятилетий. Однако он снова вернется, чтобы править из своего логова – Замка Равенлофт.

С тех времен Страд никогда не умирал и никогда не был похоронен. Он часть Земли, а не только тело в склепе. В конце концов, он может где-нибудь отдыхать в другом месте, а не обязательно в своем специальном гробу. К примеру, он мог бы сбежать в газообразной форме к спрятанной пещере в Балинокских горах. Ему, вероятно, придется спать в течение очень долгого времени. Пройдут годы, прежде чем он снова воскреснет, чтобы править Баровией. Независимо от того, полностью РС уничтожили его или нет, помните. «Я Древний, я земля» - с такой фразы начинается его личный дневник. Его желание обладать Татьяной превосходит смерть. Даже после полного поражения, он будет  сформирован из туманов Равенлофта, когда пройдет достаточное количество времени.

Прочитайте этот выделенный текст, когда РС побеждают Страда и Ирина с партией.

Вспышки света сверкают позади вас. Обернувшись, Вы видите величественного мужчину в белом доспехе и шляпе, окруженного ореолом света. Сквозь его прозрачное тело слабо виднеется замок. Его резкие черты лица говорят о присутствии большой силы в нем, суровый внешний вид смягчают спокойные печальные глаза. Черты его лица, такие же, как у Страда, хотя есть тонкие различия.

У него спокойный мирный голос. «Меня зовут Сергей Фон Зарович». Он поворачивается к Ирине. «Татьяна, ближайшее время будет спокойным. Иди ко мне, моя любовь, моя жена». Он протягивает ей руку.

В глазах Ирины немой вопрос сменяется признанием. Забытая память возвращается к ней. «Сергей!» – кричит она, бросаясь к нему в объятия.   

Ирина поворачивается к вам. «Я Ирина Колина, но в прошлом я была его возлюбленной, его Татьяной. Многие столетия назад в нашей жизни произошла трагедия. Теперь, благодаря вам, эта трагедия закончилась. Большое спасибо вам!  Сейчас счастливое время, чтобы все начать заново».

Мерцающий свет окружает Ирину и Сергея. Взявшись за руки, они медленно уходят, постепенно становясь прозрачными, пока совсем не исчезают.

Если Ирины нет с партией, прочитайте следующее.

Вспышки света сверкают позади вас. Обернувшись, Вы видите величественного мужчину в белом доспехе и шляпе, окруженного ореолом света. Сквозь его прозрачное тело слабо виднеется замок. Его резкие черты лица говорят о присутствии большой силы в нем, суровый внешний вид смягчают спокойные печальные глаза. Черты его лица, такие же, как у Страда, хотя есть тонкие различия.

У него спокойный и мирный голос. «Мое имя - Сергей Фон Зарович, брат Страда, братоубийцы. Вы сняли проклятие, тяготившее Баровию. Теперь, когда туманы отступили, Вы можете уйти. Я должен идти и найти Татьяну, мою любовь, мою жизнь. Она в теле той, кого вы называете Ириной. Пусть свет Солнца всегда освещает вас».

Мерцающий свет окружает Сергея. Медленно, он исчезает.

Если победил Страд…

Индивидуальные результаты достижений Страда его целей, показаны в описании тех целей. РС в этом случае обречены. Если ДМ хочет быть добрым, то Страд может их преследовать до края туманов, откуда они способны убежать. Альтернативно, он может захватить их в плен и держать как пленников в своей темнице. Скорей всего, они смогут сбежать из своей темницы, но без своего снаряжения. Малоприятное для РС окончание приключения. 

7. ТОМ СТРАДА

Том Страда – древняя работа, написанная самим Страдом. Это трагический рассказ, объясняющий, как Страд стал таким, как он есть. Книга имеет толстый кожаный переплет с медными петлями и застежками. Страницы из очень хрупкого пергамента. Большая часть книги написана с применением любопытной стенографией, которую понимает только лишь сам Страд. В книге уже многое нельзя разобрать из-за пятен и прошедших лет. Представленное ниже повествование – это резюме, что РС вычитали в томе.

Я Древний. Я Земля. Мое происхождение потеряно в темноте прошлого. Я был воин. Я был справедлив и добр. Я был известен во многих землях, мое имя гремело повсюду, подобно гневу праведного бога. Но годы, проведенные в войнах, годы убийств источили мою душу, как ветер источает камень в песок.

Вся праведность ушла из моей жизни; я обнаружил, что прошла юность, а вместе с ней ушла и сила. Все, что еще не ушло от меня – была смерть. Моя армия расселились в долине Баровия. Я установил власть над людьми во имя праведного бога. Но без его благословения, без его правосудия.

Я позвал свое семейство, давно сброшенное со своих древних тронов. Я привез их сюда, чтобы поселиться в замке Равенлофт.

Они пришли с моим младшим братом. Он был юн и красив. Я возненавидел его вдвойне.

В одном семействе из долины сиял бриллиант. Редкая красота, ее называли «совершенство», «восхищение», «сокровище». Ее звали Татьяна, и я хотел, чтобы она стала моей.

Я любил ее всем сердцем. Я любил ее за ее юность. Я любил ее за ее веселье. Но она отвергла меня! «Старый» – было мое имя для нее – «старший» и «брат» называла она меня также. Ее сердце было отдано Сергею. Они обручились. Дата свадьбы была назначена.

Она говорила мне «брат», но когда я смотрел в ее глаза, они отражали другое имя – «смерть». Эта смерть сквозила в моем преклонном возрасте, который она видела во мне. Она была юна, она любила юность, она наслаждалась ей. А я уже истратил свою.

Смерть, которую она увидела во мне, отвернула ее от меня. И я так возненавидел смерть, мою смерть. Моя ненависть была настолько сильна, что еще не скоро меня можно будет назвать «мертвым».

Я заключил договор со смертью, договор крови. В день свадьбы я убил Сергея, моего брата. Мой договор был запечатан его кровью.

Я нашел Татьяну, рыдающую в саду к востоку от часовни. Она побежала от меня. Она не желала слушать мои объяснения. Я вспылил, гнев обуял меня. Она должна была понять договор, который я заключил ради нее. Я преследовал ее, я бежал за ней. В отчаянии, она бросилась со стен замка Равенлофта. Я видел, как та, которую я так больше всего хотел, падала вниз, чтобы не попасть в мои объятья. 

Там была тысяча футов, скрытых туманами. Никаких останков никогда не было найдено на земле. Даже я не знаю ее окончательную судьбу.

Стрелы, пущенные замковой стражей, пронзили меня, но я не умер. И при этом я не жил. Я стал нежитью, навсегда.

Я много узнал с тех пор. «Вампир» – мое новое имя. Я, по-прежнему, страстно желаю любви и юности, я проклинаю эту жизнь, забравшее это от меня. Даже солнце против меня. Это – солнце и свет, то, что я больше всего боюсь теперь. Мало что может повредить мне. Даже кол, пронзенный через мое сердце, не убьет меня, а только всего лишь сдержит от движений. Но меч, этот проклятый меч, принесенный Сергеем! Я должен избавиться от этого ужасного оружия! Я боюсь и ненавижу его, также как солнце. 

Я часто выслеживаю Татьяну. Я даже ощущал ее в своих объятьях, но она снова сбегала. Она насмехается надо мной! Она смеется надо мной! Что мне нужно сделать, чтобы она полюбила меня?
Теперь я обитаю под Равенлофтом, я живу среди мертвых и сплю ниже самих камней этого пустого замка полного отчаяния. Я запечатаю стены и лестницы, чтобы никто не смог потревожить меня.

Граф Страд Фон Зарович.

Правитель Баровии.

8. ТЕКСТЫ ПИСЕМ К РС

ФАЛЬШИВОЕ ПИСЬМО К РС

(Уберите этот заголовок, прежде чем выдать письмо игрокам)

Я обращаюсь к тем, кто обладает силой и доблестью. 

Я, смиренный слуга деревни Баровия, взываю к вашей чести. Мы отчаянно нуждаемся в вашей помощи в нашей общине. 

Любовь всей моей жизни, Ирина Колина, пострадала от дьявола, настолько страшного и смертоносного, что все добропорядочные люди нашего городка не могут защитить ее. Она слабеет от раны, чахнет с каждым днем. Я отдал бы все за ее спасение. 

Есть много богатств в нашей общине. Я предлагаю все, что у нас есть вам и вашим товарищам, если вы откликнитесь на мою отчаянную просьбу.

Приходите быстрее, время не ждет. Все, чем я обладаю, будет ваше!

- Колин Зудрирович. Бургомистр.

ОРИГИНАЛЬНОЕ  ПИСЬМО К РС

(Уберите этот заголовок, прежде чем выдать это мятое письмо игрокам.)

Я обращаюсь к тем, кто обладает силой и доблестью. 

Я, Бургомистр Баровии, в отчаянии взываю к вашей чести. Моя приемная дочь, прекрасная Ирина, прошлой ночью была укушена созданием, которого мы называем «вампир». Уже более 400 лет, он иссушает жизненную силу проживающих здесь людей. Теперь, моя дорогая Ирина чахнет и умирает от этой нечестивой раны, нанесенной этим отвратительным зверем. Все же я боюсь, что это богопротивное создание имеет более коварные планы в своих мыслях. Он стал слишком могущественным, чтобы сражаться с ним дальше.

Уходите, говорю я Вам, дайте нам умереть, окружите эту землю символами добра. Найдите святых людей, пусть они призовут свою силу, чтобы удержать зло в границах стен стонущей Баровии. Оставьте наши мучения нашим могилам, спасите мир от злой судьбы, постигшей нашу землю.

Есть много богатств, спрятанных в нашей общине. Вернитесь за своей наградой, когда мы все уйдем из этой жизни в более лучший мир.

- Колин Зудрирович. Бургомистр.
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