RAVENLOFT

ЛУННАЯ ТЬМА

ОФИЦИАЛЬНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ

АВТОРЫ
Дизайн: L. Richard Baker III
Редактор: Thomas M. Reid

Обложка: Robh Ruppel

Художник: Arnie Swekel

Координатор проекта: Dori Jean Watry

Художественный кооридинатор: Peggy Cooper
Графический координатор: Sarah Feggestad
Картография: David Sutherland III
Подбор шрифтов: Angelika Lokotz
Специальное спасибо: Michele Carter, Bill Connors, Andria Hayday, Bruce Nesmith, David Wise

1993(c) TSR Inc, TSR 9419

Русская Версия 1.1
Перевод, редакция, DOC конверсия и HTML сборка: Mr.Garret
2005,2006(c) Eternal Order
MRT009D
ВСТУПЛЕНИЕ
Земли ледяного Воростокова поражены ужасающим, неименуемым злом. В заснеженных лесах этой ледяной земли, охотники принимают облик зверей, и начинают кровавый гон за живой дичью. Стоит ли говорить, что этот угрюмый регион представляет собой единое пространство снежных пустошей, а его обитатели одеваются в шкуры ужасающих бестий, чтобы пережить смертоносный холод наступающей ночи.

Модуль Лунная Тьма, создан для шести персонажей 5-го - 8-го уровня. Партия должна быть сбалансирована и подготовлена к экстремальному приключению. Впрочем, мастер должен помнить, что игроки не должны щеголять множественным магическим оружием, поскольку стычки с оборотнями обязаны пугать персонажей. Кроме того, отдельные части приключения требуют поиска средств для борьбы с вервольфами.

Перед началом игры, мастер должен полностью прочитать приключение, чтобы разобраться в его деталях и наполниться чувством сопутствующей атмосферы. Будет еще лучше, если перед стартом игры, ДМ перечитает Царства Страха или Домены Ужаса. Конечно, мастер должен знать всех NPC игры, для того, чтобы понять их действия и мотивации.

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА

Во время приключения не редки будут случаи, когда игрокам придется правильно отыгрывать ощущения страха и ужаса. Конечно, мастеру не стоит сопровождать каждое ужасное событие бросками кубиков. Будет справедливо, дать игроку отыграть свою роль, и освободить его от чеков страха, в том случае, если его поведение адекватно  сложившейся ситуации.
Таким образом, вы не только сохраните целостность созданной атмосферы, но и оставите игроку возможность контролировать своего персонажа.  В том случае, если игрок неадекватно реагирует на ужасные сцены, мастер должен заставить его совершить чек ужаса или страха.

СТАРТ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Лунная Тьма предназначена для партии персонажей среднего уровня, которые еще не способны воскрешать товарищей, павших на поле боя. В случае гибели героя, мастер может дать несчастному игроку роль одного из соратников или наемников, присоединившихся к партии. С другой стороны, игрок может создать нового персонажа, выросшего в Воростокове, и присоединившегося к партии в качестве проводника или союзника. 

В модуле существует несколько ключевых моментов, которые мастер должен постоянно держать в памяти. Во-первых, игроки должны бояться и уважать волков, способных находить добычу и выживать среди экстремально холодных и бедных пищей, ледяных пустошей Воростокова. Во-вторых, ДМ не должен позволять игрокам много путешествовать по домену. Это вызвано тем, что  небольшая 20-мильная прогулка до ближайшей деревни может запросто кончиться смертью всех персонажей (не забывайте, что ледяной ад не дремлет). В-третьих, постоянно следите за пищей героев. Чувство голода должно пугать и ослаблять игроков, представших перед лицом ужасных повелителей Воростокова. 

Также, мастер должен помнить и об ужасающим проклятье ликантропии. Оно должно выглядеть как проявление рока - мучение, коему не могут противиться даже самые могущественные герои.
Зараженные персонажи должны понимать, что судьба обрекает их быть жаждущим крови зверем, способным  самостоятельно добывать себе пропитание в негостеприимных землях Воростокова. Поскольку ликантропия дарует персонажу известное могущество,  мастер не должен выдавать ее героям по простому желанию последних.

Напоминайте персонажам о том, что проклятье несет с собой три ужасающих следствия: утрату контроля над персонажем, трудности с поиском лечения и неуверенность в признаках и проявлениях заразы. Мастер должен уметь играть на страхах героев, чтобы они постоянно боялись заражения ликантропией. 

Мастер может подстроить модуль под особенности и нужды собственной кампании. ДМ имеет полное право добавить боевые столкновения или изменить те, что были предложены авторами приключения. Кроме того, мастера могут вставлять в модуль собственные цели подзадачи. К примеру, можно заставить игроков искать травы, необходимые Наталье или Елене, или привести игроков в деревню, страдающую от заклинаний вышеозначенных ведьм. 

ОБЩИЙ ОБЗОР МОДУЛЯ 

Кроме краткого введения,  в модуль входит описание предшествующей приключению ситуации, краткое описание ликантропии, и пара замечаний о том, как следует начинать приключение. На последних страницах Лунной Тьмы мастер может обнаружить правила необходимые для выживания персонажей в арктической среде, двух новых монстров и карту местности.

СИНОПСИС ПРИКЛЮЧЕНИЯ

В первой части модуля, персонажи пребывают в Воростоков - землю, погруженную в объятия бесконечной зимы, и управляемую боярином Григорием Зольником.  Григорий - люп дю нуар, оборотень, преобразующийся путем одевания в шкуру. Вскоре после прибытия в домен, персонажи оказываются атакованы оголодавшей группой обыкновенных вервольфов. В своем человеческом обличье, эти существа являются боярскими Григория - бандитствующими воинами, верными лорду домена.

Персонажи спасаются от монстров бегством, или прогоняют их прочь. В любом случае, они оказываются одни среди бесконечных снегов Воростокова. К счастью для героев, их случайно находит лесоруб Михаил Зольник. Добрый человек выводит их к ближайшей деревне, имеющей название Торгов. Там, герои узнают, что поселение подняло восстание против Григория, и теперь готовится к обороне против боярских и старшего Зольника. Первая часть приключения кончается тогда, когда персонажи помогают селянам отбить нападение противника. 

Во второй части приключения, герои и Михаил, направляются в сторону деревни Киринова. Там они надеются обрести союзников, способных поддержать их набирающее обороты восстание. К несчастью, соседняя деревушка уже подверглась жестокому нападению. Все жители Кириновы были пожраны отвратительными зверями. Преследуя диких убийц, герои попадают в ловушку, расставленную Григорием и его людьми. 

Поймав персонажей в плен, Григорий ставит их перед ужасным выбором. Герои должны стать оборотнями или немедленно умереть. Если  герои соглашаются на предложение лорда, их персонажи навсегда переходят под управление мастера. В противном случае, бояре дают им "шанс спастись". То есть, предлагают стать им жертвами волчьего гона. Герои лишаются своей брони и оружия, после чего изгоняются в лес. Спустя несколько минут, бояре превращаются в волков и устремляются вслед за своими жертвами. 

Третья часть приключения начинается с того, что герои спасаются благодаря помощи двух ведьм - Натальи и Елены, которые являются сестрами боярина. Они ненавидят своего брата за то, что тот убил собственную мать. Ведьмы считают персонажей ультимативным оружием против Григория. Кроме того, они говорят героям о том, что на них легло проклятье ликантропии, ибо человек, укушенный вервольфом, становится зверем во время первой лунной ночи и навсегда попадает под влияние старшего Зольника.

Таким образом, чтобы победить Григория, персонажи должны проникнуть в деревню Воростоков, собрать информацию о Зольнике, а также найти союзников в его стане. Во время своего дерзкого проникновения, персонажи встречаются с призраком Антонины - матери Григория. Бесплотное существо дает им намек на то, как победить ужасного хозяина домена. Приключение кончается, когда персонажам удается проникнуть в логово Зольника и встретиться с ним в финальной битве

БЫЛЬ О ГРИГОРИИ

Во времена своей молодости, Григорий считался умелым и опытным охотником, а также одним из сильнейших и храбрейших жителей Воростокова. К несчастью, однажды, просторы его родной земли раньше времени покрылись глубоким снежным саваном, через который не могли протащить сани даже пони.

Вскоре, ранний снегопад превратился в самую темную и холодную зиму, которую когда либо видели обитатели Воростокова. Месяца шли друг за другом, но зима не кончалась и пищевые запасы деревенских жителей таяли буквально на глазах. Ужасающая зима вила свои метели по притихшим улицам деревни, обитатели которой стали чувствовать наступление голода. Воростоковские мужчины выходили на охоту каждый день, не обращая внимания на снег и лед, но находили лишь одинокие трупы лесных животных, мясо которых было съедено волками.

В один из срединных месяцев зимы, Григорий возвращался домой с очередной бесплодной охоты. В тот день солнце не взошло над бархатно-черным горизонтом, и зловещие ночные тени леденили, словно прикосновение смерти. На пути домой, Григорий вышел на раненного черного волка, умирающего от смертельного удара лосинного рога. 

Остановившись рядом с раненым животным,  Григорий наблюдал за его кончиной и думал о той скорости и силе, которая не смогла помочь, гибнущему хищнику. "Если бы у меня была твоя сила и твой нюх, то я бы сейчас был сыт", - сказал Зольник волку, - "Я бы охотился до тех пор, пока бы не добыл достаточно мяса для своей матери и сестры, а потом бы поохотился еще немного для собственного удовольствия". 

Стоя среди бескрайних лесов Воростокова, Зольник вспомнил древнюю легенду, поведанную ему отцом много лет назад. Сказание гласило о человеке, одевшем на себя шкуру волка и воззвавшем к мистическим силам ночи. Поскольку физические и моральные силы Григория были на исходе, он решил на себе проверить истинность легенды. Когда над безбрежными лесами Воростокова взошла полная луна, Григорий перерезал волчье горло, и окропил кровью снег рядом с трупом. Вычертив багровый круг, Зольник встал в его центре на колени  и освежевал волка. Надев на себя шкуру черного хищника, он съел мозг зверя и его сердце, вобрав тем самым силу и обоняние хищника. 

Сначала Григорий думал, что сказание обмануло его, и решил снять шкуру твари, под которой становилось жарко. Каково же было удивление охотника, когда он понял, что шкура приросла к его телу!
Агонизирующие крики Григория напоминали вой гигантского волка. Древняя магия ночи работала и необратимо меняла облик Зольника. Закончив преобразование, Григорий устремился на охоту и вскорости поймал огромного кабана. Оборотень дотянул остывающий труп зверя до дома своей матери и вновь скрылся в лесу.

Обеспечив свою семью едой, Зольник начал отыскивать пещеру, в которой можно было бы безопасно освобождаться от шкуры. На следующее утро Григория вернулся в деревню усталым, но прежде чем пойти спать, сказал матери, где найти кабана. 

Проснувшись на закате, Зольник узнал, что его мать разделила зверя с голодающими жителями деревни. Услышав о дележе, Григорий рассвирепел и стал кричать о том, что мясо было добыто только для его семьи. Впрочем, поняв что трюк со шкурой можно выполнить несколько раз, Зольник успокоился. 

Каждую ночь, Григорий уходил в свою тайную пещеру, надевал волчью шкуру и охотился в холоде бесконечной зимы, добывая пищу для голодающего Воростокова. В те дни, Зольник ни с кем не говорил о своем страшном секрете. 

Когда наступила весна, герцог Андрей Владимиров лично встретился с человеком, который в одиночку спас Воростоков от голодной смерти. К несчастью, герой не мог поспеть повсюду, и той зимой многие деревни постигла самая страшная судьба. Во время визита к герцогу, Зольник увидел его дочь - Ирину. Молодые люди полюбили друг друга и вскоре поженились, переехав в замок Владимирова.  

К несчастью, довольно скоро Григорий понял, что дикая кровь волка зовет его на охоту практически каждую ночь. Однажды, под предлогом визита к Матери, Зольник добрался до своей тайной пещеры и вновь облачился в шкуру. Той ночь он снова охотился и убивал, а когда пришло время возвращаться, он спрятал шкуру в одном из гротов, расположенных  поблизости от герцогского замка. 

День напролет, Зольник ждал того момента, когда жена отправиться спать, после чего шел в свое убежище, обращался в хищную бестию и после бродил между гигантских деревьев Воростокова.  Узнав о таинственных исчезновениях мужа, Ирина решила, что Зольник ходит по ночам к какой-то крестьянской девушке. Для того, чтобы отомстить Григорию, она также завела себе любовника. 

Предательство жены заставило Зольника ощутить вспышку звериной ярости. Убив любовника Ирины, он притащил девушку в пещеру и также разделался с нею.
Крики Ирины разбудили ее служанку, вследствие чего Григорию пришлось расправиться с несчастной свидетельницей. Кровь жертвы довели оборотня до состояния неуправляемого безумия. Пробравшись по коридорам замка до безмятежных покоев хозяина, он убил Герцога и всех его охранников. 

Следующим утром, Григорий осознал себя уже  в человеческом облике. Зима вновь накрыла Воростоков ледяным саваном и люди опять начали голодать. Вдобавок к этому, Зольник обнаружил, что леса вокруг поселения пусты, а оставшиеся дикие животные, каким-то непостижимым образом  уклоняются от встречи с ним. Единственная добыча, которую он смог найти, ходила на двух ногах и жила в соседней деревне.

ГРИГОРИЙ В РАВЕНЛОФТЕ

Когда Григорий убил герцога, его семью и слуг, Темные силы обратили внимание на монстра и перенесли его в Равенлофт вместе со всем Воростоковым. Переместившись в мрачные туманы Царств Страха, Григорий мог свободно охотиться в облике хищного зверя. Однако, страшное проклятье не позволяло ему найти, пригодную для поедания добычу.
Вне всякого сомнения, Григорий считал себя героем и добытчиком - спасителем тех,, кто не мог выжить без его помощи. К несчастью для обитателей домена, нынешний Зольник стал ужасающим монстром.  Осознав, что звери покинули лес,  Григорий нашел новый источник пищи. 

Люди еще не привыкли к зиме, как на них обрушилась новая напасть. Огромный черный волк, появлялся рядом с деревней и утаскивал селян в ночную тьму. Мрачные слухи о жутких деяниях зверя дошли и до Воростокова. По этой причине, местные жители стали с подозрением относится к мясу, принесенному Григорием. 

СОЗДАНИЕ БОЯРСКИХ

Вскоре, Григорий начал планомерную охоту на других охотников. Он выслеживал и убивал всякого, кто решил прокормить себя лесом. В конце концов, лесная бестия стала вести себя столь нагло, что жители домена посчитали ситуацию нетерпимой. Храбрый молодой человек по имени Юрий, заручился помощью верных людей и встретился с Григорием. Он прямо спросил охотника, где находятся его угодья, и чье мясо он приносит в Воростоков. Григорий тут же решил убить дерзких ослушников, но его мать - Антонина, назвала его глупцом.
"Все эти люди - жители нашей деревни" - сказала она ему, - "Если ты убьешь их всех, то кто останется в Воростокове? Наш род также исчезнет с земли из-за твоего голода, и жажды смерти."

Григорий слушал Антонину, понимая, что его сил недостаточно для прекращения проклятой зимы. В конце концов, он послушался советов матери, и пошел к недовольным, с твердым намерением превратить их в сообщников. 

Григорий увел Юрия и его людей в темный лес, расположенный далеко от домов Воростокова. Здесь, на заснеженной поляне он развел огромный костер, обернулся в волчью шкуру и, на глазах испуганных селян, превратился в оборотня . Набросившись на Юрия он растерзал его в клочья, после чего накинулся на его товарищей, и начал наносить им раны своими чудовищными когтями. 

Обитатели деревни быстро поняли, что их оружие не может повредить монстру, после чего, с криками страха, кинулись бежать с поляны. Григорий немедленно помчался за беглецами. Трусов он убивал без всякой жалости, тогда как храбрецам, решившим поднять против него оружие, Григорий давал выбор. Человек мог поклясться ему в верности или умереть быстрой смертью от острых когтей монстра. 

В конце концов, Григорий проверил храбрость и силу каждого последователя, набросившись на них в своей волчьей форме. Если человек выживал после нападения оборотня, Григорий, без опаски, принимал его в ряды своей дружины. Он не боялся предательства, поскольку израненные и покусанные люди вскоре должны были стать оборотнями. 

Инфицировав последователей, Григорий понял, что в дикой форме он продолжает сохранять власть над своими собратьями. Довольно скоро, новообращенные оборотни начали практиковать, совместную с Григорием, охоту в стае. Вскоре им удалось поймать и съесть огромного лося, который до сыта накормил их всех. Путешествие стаи по заснеженным лесам Воростокова продолжалось около двух недель. Таким образом, Григорий заключил со своими последователями неразрушимое соглашение. 

Вернувшись в Воростоков, Григорий объявил себя боярином, а своих людей стал называть боярскими. Построив для себя и своей дружины величественный деревянный дом, огромный оборотень начал терроризировать ближайшие деревни также успешно, как ранее  Воростоков. Вскоре, под власть Григория попали Новаяленк, Сиберски и Онека.

САША ИЗ ТОРГОВА

Однажды, путешествуя из одного поселения в другое, Григорий наткнулся на маленькую деревню, имеющую название Торгов. Здесь он встретился с прекрасной девушкой Сашей, дочерью старосты поселения. Зная, что Саша некогда была самой прекрасной женщиной Воростокова, Григорий решил взять ее в жены. Запуганная боярскими женщина, согласилась на предложение Зольника, и отправилась вместе с ним в терем. 

Поскольку Григорий частенько прислушивался к жене, его звериная ярость и ненависть смягчались чистотой  и добротой Саши. Несмотря на произошедшие изменения, Зольник каждую ночь покидал постель, чтобы обращаться в волка и скитаться по заснеженным лесам Воростокова. Саша пыталась узнать причины, по которым ее муж уходит из дома, но Григорий не удостаивал ее ответа. 

Наконец, Саша подарила Зольнику первого сына - Алексея. Несмотря на то, что Григорий любил свою жену, его мать и сестры - Елена и Наталья,  довольно ревниво относились к девушке. Их отношения не улучшились даже после появления второго сына - Михаила. Несмотря на то, что Алексей был сильным и настойчивым ребенком, во многом напоминавшим отца, его брат оказался спокойным и застенчивым, похожим на свою добрую мать.  

Когда Алексею исполнилось 18 лет, Григорий решил посвятить его в боярские. В то самое время Михаил был в Торгове. Он посещал родственников матери. Пока сыновья Зольника были далеки от Саши, Антонина пришла поговорить с женой своего сына. "Настало время узнать секрет Григория и услышать, какую судьбу он готовит своему сыну", - произнесла старуха, -  "Сегодня ночью, мы пойдем в леса вслед за Григорием, и я покажу тебе, что он скрывал все эти годы."

Саша согласилась на предложение Антонины, и той же ночью обе женщины скрытно последовали за старшим и младшим Зольником. Боярин привел Алексея и своих людей на чистую поляну, после чего взял в руки одну звериную шкуру, и обернул своего сына другой.  Мгновением спустя, оба родича превратились в огромных оборотней. Боярские последовали примеру вожаков и ледяной воздух ночи пронзил дикий вой волчьей стаи.
Напуганная увиденным зрелищем, Саша в ужасе бежала прочь. Чуткие уши волков услышали ее быстрое бегство и стая кинулась вслед за женщиной. Спасаясь от волков, Саша прибежала к краю  заснеженного оврага, где поскользнулась и сорвалась вниз, навстречу своей смерти. 

Подбежав вслед за боярскими к мрачному ущелью, Григорий и Алексей увидели остывающее тело матери, лежащее на покрытых снегом скалах. Принюхавшись к телу жены, Григорий почувствовал запах Антонины, и с ужасом понял, что Саша следила за его тайным обрядом. Будучи вне себя от ярости, он бросился по следу матери, не обращая внимания, на бегущего следом Алексея. Зольник смог догнать Антонину среди унылой равнины. Несколькими мгновениями спустя, он разорвал ей клыками горло, после чего удалился прочь, под аккомпанемент траурных  завываний Алексея.
ГРИГОРИЙ СЕГОДНЯ

Елена и Наталья - сестры Григория, - исчезли из Воростокова сразу же после гибели Антонины.  Магические заклинания и ворожба, показали ведьмам истинные события страшной ночи. Женщинам удалось избавиться от гнева брата только потому, что они нелюдимо жили в лесу, поддерживая слухи о своей собственной ужасности. Убийство Антонины, заставило сестер возненавидеть своего брата.

После гибели матери, Михаил  остался жить в Торгове, в семье своих родственников. Сейчас он является лидером местных охотников и пытается противостоять волчьим стаям отца.

Бесконечная зима, накрывшая  Воростоков, не закончилась до сих пор.  Промежутки между охотами стали больше, а пищи все меньше. Ныне, старая тактика Григория показывает свое полное бессилие.  Теперь, Зольник пытается предотвратить наступающий голод с помощью дани, собираемой с других поселений.
ДОМЕН ВОРОСТОКОВ

Впервые, Воростоков был описан в приложении RR1 Дарклорды, созданном специально для cеттинга Равенлофт (R). С тех пор в Воростокове случилось несколько важных событий, и информация, содержащаяся на страницах модуля, дополняет ту, что была написана в приложении.

Воростоков -  это малозаселенный домен, достигающий 300 миль в поперечнике. Огромные пространства домена покрыты ледяными пустошами и вечнозелеными лесами. Также, в Воростокове часто встречаются небольшие озера и маленькие, быстротекущие, каменистые речки. Сейчас домен находиться во власти ужасающей зимы, конца которой не видно. Для того, чтобы выжить, жители маленьких деревень вынуждены поедать свои скудные запасы или надеяться на успех  местных охотников.

Свет дневного солнца ценит каждый житель Воростокова. Тусклое светило едва поднимается над горизонтом и освещает бескрайние лесные массивы около шести часов в день. Потом, оно снова проваливается в темную бездну ледяной ночи. Закат и рассвет также длятся не долго - не более двух трех часов. Это времени не хватает даже для того, чтобы разогнать длинные и холодные тени, пролегающие под застывшими деревьями. 

Бескрайние пространства Воростокова, его равнины и леса, окружены непроходимыми горными массивами, формирующими границу домена. Таким образом, ни один враг Григория не может спастись от гнева чудовищного оборотня. Впрочем, в среде местных жителей постоянно циркулируют слухи о том, что-то где высоко в горах существуют перевалы, двигаясь по которым, можно перевалить за горный хребет. С другой стороны, смельчаки, решившие предпринять подобное путешествие, обязательно столкнуться с яростными снежными бурями и чудовищными лавинами, блокирующими всякую попытку прохода. Таким образом, сбежать из Воростокова можно лишь уничтожив его страшного владыку. 

Глубокий снежный покров, обычный в Воростокове, чрезвычайно усложняет простые путешествия. Во время перемещений между деревнями, местные жители частенько используют снегоступы и лыжи.  Впрочем, в любом случае, леса домены чрезвычайно опасны. В них очень просто заплутать или забрести в какой-нибудь жуткий бурелом. 

Закованные в лед пространства Воростокова, до сих пор сохранили в себе некоторые признаки жизни. В них можно встретить зайцев, белок, куропаток, тетеревов и других птиц, способных жить в холодном зимнем климате. Кроме того, в чаше обитают небольшие хищники: - лисы, росомахи, совы, ястребы и вороны.

Из больших животных, возможны встречи с косулями, оленями, лосями и большими (чрезвычайно опасными) медведями. Конечно,  в титанических лесах Воростокова живут и волки - самые опасные и безжалостные хищники этих мест.  Голодная и агрессивная стая серых тварей может напасть даже на большую группу вооруженных людей. Известно, что волчьи охоты могут продолжаться много недель, во время которых стая преодолевает по снегу колоссальные расстояния.

Несмотря на то, что в Воростокове очень мало монстров, шанс встречи с ними, все же, существует. К примеру, призраки и мертвецы, путешествующие по лесам бесконечной зимы, как правило, являются жертвами холодного климата. Впрочем, некоторые из умертвей были убиты самими Григорием, и к жизни их вернула темная сила, захватившая чащи Воростокова в свои смертоносные объятия.  В добавок к мертвецам, в диких уголках леса  можно наткнуться на белых плащевиков, а  снежные пустоши домена могут стать местом встречи с леукроттами. Известно, что некоторые лоси, медведи и волки, обитающие в безлюдных пространствах ледяной земли, вырастают до невероятных, можно сказать, чудовищных размеров. Кроме того,  в легендах местных жителей, можно услышать упоминание о арайяшке - снежном духе, атакующем путников во время Шторма Черного Льда. 

Важно помнить, что вервольфы правят в домене, не встречая никакого серьезного сопротивления. Таким образом, ни одно живое существо не может противостоять огромному черному волку и стае, следующих за ним, безжалостных диких убийц. 

ОБИТАТЕЛИ ВОРОСТОКОВА

В домене находится около дюжины поселений, в которых живет, около 1,000 человек. Отдельные храбрецы живут вне деревень, обитая в избушках лесорубов или охотничьих срубах. Впрочем, такие одиночки быстро гибнут, не выдержав нападения боярских. Деревня Воростоков, является самым большим поселением домена, расположенным в центре его территории. Оставшиеся деревушки называются: Киринова, Нордвик, Торгов, Воронина, Онека, Сиберски, Новаяленк и Карго. 

Жители Воростокова - как правило, коренасты и крепки телом. Известно, что у них черные волосы и глаза. Большинство воростоковчан крестьяне и лесорубы. Однако, среди них есть немного ремесленников и торговцев. Несмотря на то, что в домене имеют ход золотые монеты, местное население, связанное сложной системой взаимных обязательств, по большей части, предпочитает бартер. Здесь все привыкли жить по старинке, потому что, даже вне Равенлофта Воростоков считался отсталой и малоразвитой землей.
Мужчины Воростокова, обыкновенно, одеваются в штаны из оленьей кожи и теплую верхнюю одежду, подбитую мягким мехом. До начала бесконечной зимы, в домене  встречались одежда из льна и шерсти, но сейчас она бесполезна из-за экстремальных погодных условий. Вдобавок к этому, обитатели арктической земли предпочитают отпускать себе бороды и длинные усы. В любом случае, во время сильных морозов, растительность на лице может стать причиной многих проблем. По этой причине, мужчины тщательно следят за бородами.

Женщины домена носят шерстяные или замшевые платья с несколько слоями юбок. Как правило, верхняя одежа расшита красивыми узорами или изящной  парчой. В том случае, если женщине надо выйти за дверь, она обязательно надевает на голову платок или шаль. В то время, как мужчины торгуют, охотятся или занимаются другими "серьезными" делами, женщины ведут работу по домашнему хозяйству. Таким образом, обитатели Воростокова еще раз показывают  каким  консервативным и практичным, является присущий им образ жизни. 

Резьба по кости и дереву, вышивание узорчатых платков и песни, являются главными  проявлениями Воростоковского искусства. Несмотря на то, что литература не получила здесь широкого распространения, устные рассказы и песни пользуются в домене большим почетом. Обитатели Воростокова проводят свободное время в домах друзей, или совместно - в банях и тавернах. Здесь они могут услышать новые истории и порадовать себя парочкой хороших песен. 

Долгие годы бесконечной зимы закалили дух местных людей, вследствие чего собрания Воростоковчан, по сравнению с предыдущими годами,  стали более сдержанными и мрачными. 

ЦАРСТВО ГРИГОРИЯ 

Будучи боярином Воростокова, Григорий сохраняет контроль над большей частью домена, и управляет землей из знаменитого боярского терема. Зольник наблюдает за подчиненными поселениями и кормит свою родную деревню с помощью налогов, собранных со всего домена.  Детальное описание деревень может быть найдено мастером в эпизоде  Случайное Столкновение II: Деревни Воростокова, а также  в третьей главе приключения.

Новаяленк, Сиберски, Онека, Воронина и Нордвик хранят верность Зольнику. При этом по внутренней организации и по количеству жителей, они   во многом напоминают Воростоков. Поскольку вышеозначенные локации не играют важной роли в приключении, автор не счел нужным описывать их детально.

В том случае, если по ходу игры, персонажи войдут в одну из вышеозначенных деревень, мастер должен описать поселение примерно также, как и Воростоков. Естественно, ему придется изменить некоторые детали и дать новые имена встреченным людям.

Мастер должен помнить о том, что  некоторые поселения не присягнули на верность Григорию или вообще подняли прямое восстание против него. Такими бунтующими регионами являются Карго, Киринова и Торгов. Стоит заметить, что последний из них детально описан в первой главе приключения, тогда как материал по Киринове можно найти во второй главе приключения. 

Помощниками и телохранителями Григория являются тридцать боярских. Одновременное присутствие в  Воростокове всех боярских практические невозможно, поскольку некоторые из них  охотятся или шествуют с поручениями  в другие поселения. Впрочем, в любом случае, рядом с зольником всегда находится от 10 до 12 помощников - оборотней.  

ЗАМЕЧАНИЯ ПО ЛИКАНТРОПИИ

Стоит заметить, что Григорий не является настоящим верфольфом. На самом деле он люп-дю-нуар - меняющий кожу оборотень (эта отвратительная бестия, описана на последних страницах приключения). Григорий меняет облик в тот момент, когда оборачивается в шкуру волка, после чего немедленно преобразуется в огромного черного хищника. Его сыновья - Алексей и Михайл - являются такими же хищными монстрами.

Как это не удивительно, но боярские обычные вервольфы, преобразование которых происходит самым стандартным способом. Подобная странность объясняется тем, что укус люп-дю-нуара идентичен укусу обыкновенного вервольфа и заражает жертву классической формой ликантропии. Как уже отмечалось ранее, Зольник создал боярских, отобрав самых сильных и храбрых мужчин Воростокова, после чего атаковал их в своей волчьей форме. Люп-дю-нуар считается доминирующим  ликантропом в стае, и обладает способностью контролировать изменение своих жертв.

Жертвы Зольника могут принимать лишь две формы - волчью и человеческую. При этом, стоит помнить, что ни один из инфицированных Григорием  ликантропов не способен принять гибридный облик. Несмотря на то, что боярские обожают сырое мясо, жители Воростокова считают, что подобными действиями, стража Зольника пытается доказать свою мощь и неустрашимость.
Подобно другим оборотням, жертвы Григория могут быть уничтожены при помощи серебряного или магического оружия. К несчастью, ликантропы Зольника имеют уникальный триггер, влекущий за собой преобразование физической оболочки. Им является первая лунная ночь . Когда боярские принимают волчью форму, Григорий получает возможность контролировать их действия. Стоит помнить, что персонаж, увидевший преобразование вервольфа или люп-дю-нуара должен совершить обязательный чек ужаса. 

Укус Григория обладает 3% инфицирования жертвы ликантропией, на единицу причиненного урона. Раны нанесенные ликантропом Зольника, снижают этот шанс до 2%. Известно, что зараженная жертва, может изменить свой облик по прямому приказу Григория. Если приказа не было, изменение равно происходит в первую ночь после Темной Луны (ночь, во время которой луна не восходит над ледяными пустошами Воростокова, а также одна ночь до и одна ночь после нее).

ЛЕЧЕНИЕ ЛИКАНТРОПИИ

Заклинание cure disease, или аналогично действующие способности, не могут излечить проклятье. Спасения можно достичь лишь гораздо более сложным путем. Для начала, требуется убить ликантропа, инициировавшего появление заразы. Потом, жертва укусу должна выполнить ритуал очищения, который способен вывести ликантропию из организма.  Мастер должен знать детали ритуала, поскольку этот обряд обязательно встретится по ходу приключения. Далее, ликантроп должен принять облик зверя, после чего клирик использует на несчастном заклинания atonement, cure disease и remove curse. Заметьте, что игровые персонажи, принимающие участие в приключении, не могут инициировать первое из трех заклинаний. По этой причине, им придется искать опытного NPC, знающего данную форму магии.

После лечения, жертва ликантропии должна совершить спасбросок против магии смерти. Провал броска означает, что несчастный навсегда останется оборотнем. Успех в проверке приводит к излечению ликантропии. 

Проклятье ликантропии детально описано в Сеттинге Равенлофт (r) (стр. 25-27) и в Руководстве для Повелителя Темниц (Глава 15).
НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Лунная Тьма начинается в тот момент времени, когда туманы переносят персонажей в домен Воростоков. Перед началом приключения, PC должны хорошенько поспать и как можно лучше экипироваться. Несмотря на то, что мастер должен обратить свое внимание на вышеозначенный совет, он может начать приключение откуда угодно. ДМ имеет полное право включить модуль в свою собственную кампанию. Персонажи могут начать приключение, отправившись в незнакомую область Равенлофта или своего мира, отдыхая Таверне или, даже, пребывая на пути к другу или помощнику.  

Когда игровые персонажи соберутся вокруг стола или походного костра, мастер должен будет устроить им встречу со странным человеком, который постучится в дверь таверны или появится из мрака, окружающего уютную стоянку героев. В любом случае, мастер должен модифицировать абзац в соответствии с текущей обстановкой.
Перед вами простираются темные пространства угрюмой ночи, скованные хладом  туманной завесы. На колючих ветках вечнозеленых деревьев вы можете видеть призрачные отсветы инея. Земля также закована тяжелым покрывалом снега. Впрочем, тепло, исходящее от костра, немного разгоняет холод ледяного вечера. 

На некотором расстоянии от стоянки вы слышите унылый волчий вой, раздирающий бесконечную тьму ночи. Этот одинокий крик, кажется, разгоняет тепло костра и вы начинаете ощущать ледяное прикосновение мороза. Несмотря на то, что в вашей руке находится оружие, вы все равно не можете преодолеть пугающее ощущение страха, вызванное таинственными перемещениями тумана. Вы чувствуете, что вокруг вас происходит нечто неестественное!

Наконец, из тусклой пелены, простирающейся перед вами, проявляются контуры человеческой фигуры. Направляющийся к вам человек, непрерывно вздрагивает и трясется от страха. На нем можно различить меховую одежду, капюшон и штаны из оленьей кожи. За его спиной вы можете легко рассмотреть сломанные снегоступы. Руки незнакомца сжимают окровавленный топор. 

Несмотря на то, что лицо человека бело, словно снег,  на его шее и плечах можно различить посиневшие следы от глубоких ран. Еще более странно, что испуганное лицо   человека обрамлено бородой и длинными, свисающими усами. Кожа незнакомца буквально излучает от себя волны холода.
Наконец, царящую над лесом тишину, пронзает угрюмое завывание одинокого волка. Вы понимаете, что в этот раз печальный звук приблизился к вам на значительное расстояние. Внезапно, в нескольких ярдах от вас, из тумана, выскакивает огромный белый хищник, чьи глаза горят во тьме ночи подобно красным огням. Вы видите, что волнующиеся щупальца тумана непрерывно обволакивают тело странного волка. Замерев на мгновение, хищник  разворачивается и одним сильным прыжком, навсегда скрывается в холодной пелене зимнего тумана. 

Персонажи ничего не могут сделать для странника, поскольку он умер от переохлаждения. Если герои решат обыскать мертвеца, они найдут парку (особый вид зимней одежды - прим. перев), пару снегоступов, композитный короткий лук, колчан без стрел, охотничий нож и топорик. В заплечной сумке мертвеца можно найти несколько кусочков сушеного мяса.

Когда-то, замерзшего человека звали Игорь Рикорский. Он пытался бежать из-под власти Григория в лес, но туманы догнали его и перенесли в неизвестное место. Если герои используют заклинание speak with dead, труп начнет говорить. Мастер может найти мотивацию и историю Игоря в первой главе модуля, в разделе  Случайное Столкновение II: Стоянка Игоря. 

Таинственный белый волк, появившийся перед PC, является истинным проявлением туманов Равенлофта. Если герои не станут идти за монстром, волк вернется сам и немедленно атакует персонажей. В том случае, если герои  последуют за тварью, мастер должен будет  прочитать игрокам нижеследующий абзац.
Волк постоянно мелькает в тумане, у самой границы вашего зрения. Вы чувствуете, что воздух становится холоднее и его ледяное дыхание начинает резать вам нос и горло. Вы следуете за бестией до тех пор, пока она не разворачивается и не бросается на вас.

Совершив молниеносный прыжок, монстр безмолвно атакует, не создавая завихрений в клубящейся дымке. В этот момент, вы понимаете, что перед вами призрачное существо, сотканное из туманной материи. Промахнувшись, и преобразовавшись в туманную первооснову, монстр моментально выныривает из нее, чтобы атаковать вас с другого направления. Наконец, шум битвы становится приглушенным и неестественным, как будто бы доносящимся до вас с некоторого расстояния.
Туманный волк; AL Нейтрально-злое; AC 4; MV 18; HD 6;  hp 32;  #AT 2; Dmg 2d4+специальный; THAC0 11; SA туман;  SD уклонение; MR стандартное; SZ M; ML 20.

Укусы туманного волка приносят с собой ощущение дикого холода (смотрите Приложение Б - Климат и выживание). Жертва нападения получает повреждения в том случае, если после укуса твари провалит успешный спасбросок против парализации. Чудовище может быть повержено только магическим оружием. Если волк выигрывает инициативу текущего боевого оборота со счетом 3 или более, то ему позволяется атаковать игрока и раствориться в тумане прежде, чем персонаж нанесет удар возмездия. В случае укуса туманного волка, персонажам необходимо прочитать следующий абзац. 
Волны парализующего холода, прокатываются по вашему телу в тот момент, когда клыки твари оставляют отметины на вашей коже. Боли и тьма охватывают ваше сознание и вы падаете на землю, сотрясаясь в конвульсиях невообразимого холода. Когда судороги усиливаются, туманы начинают обволакивать вас, и, вскоре, сражающиеся  друзья исчезают из поля вашего зрения. 

Таким образом, укушенный волком персонаж, немедленно переносится туманами в Равенлофт -  в холодный домен Воростоков. Если чудовище погибает, туман  мягко окутывает героев и неумолимо  перемещает их в Домены Ужаса. В том случае, если персонажи пытаются бежать с места битвы, исходящая из земли, странная дымка возвращает их в жуткое место.

Замечание для мастера: Чтобы ускорить попадание персонажей в Равенлофт, мастер может атаковать партию группой туманных волков. Вышеозначенное нападение может решить проблему, возникающую в том случае, если чудовище повержено и персонажи не знают, что делать дальше. С другой стороны, последовательное исчезновение персонажей, также может доставить игрокам много жуткого удовольствия.

ПРИБЫТИЕ

После того, как туман поглотит игроков, мастер должен перейти к чтению следующего абзаца.
Тьма и холод вращаются вокруг вас в незримом водовороте. Жуткие туманы подавливают ваши чувства времени и направления. Удары сердца замедляются и наконец утихают, упокоенные леденящей тишиной. Время замедляет своей бег и тьма воцаряется на краткий миг - или на бесконечные века - непередаваемого ужаса. А потом, в ваших зрачках разливается белый, слепящий свет, преобразующийся в формы холодного, хрустящего под ногами снега. 

В следующий миг вы начинаете чувствовать леденящие укусы мороза, которые совершенно непохожи на касание, атаковавшего вас, холодного тумана. Вы понимаете, что какое-то жуткое колдовство перенесло вас в невероятно холодное, арктическое место. Вскоре, открытые части ваших рук и лица начинают терять чувствительность и замерзают от влияния низких температур. Вашу кожу буквально протыкают морозные иглы холода.

Оглянувшись по сторонам, вы видите, что попали в сердце вечно зеленого леса. Над вашей головой возвышаются стройные громады елей и пихт. Все ветви деревьев, а также пространство под их стволами, покрыты тяжелым покрывалом снега, что создает сюрреалистическую картину ледяного царства, замерзшего в тисках непередаваемого холода. Несмотря на жуткие климатические условия, ландшафт, окружающий вас, по-своему прекрасен.

Темнеющее закатное небо предвещает скорый приход ледяной ночи, от которой вам нечем защититься. К большому сожалению, меха, и другая зимняя одежда, оказались вне пределов вашей досягаемости.
ЧАСТЬ I
В этой части приключения, герои оказываются в Воростокове. Они прибывают в домен, во время заката Эпизод I: Лес, после чего находят стоянку Игоря - Эпизод II: Стоянка Игоря. Отыскав дневник несчастного охотника, герои могут узнать много полезного о той земле, где они оказались. Эпизод III: Выживание в ночи, описывает ледяной холод Воростоковской ночи и те испытания, что выпадут на долю героев, когда солнце окончательно исчезнет за линией горизонта. 

Когда светило вновь появится на небосклоне, герои будут вынуждены направиться в деревню Торгов, расположение которой помечено на карте Игоря. Это поселение находится в трех днях пути от лесной стоянки. Во время своего путешествия, героям придется столкнуться с опасностями заснеженных лесов - Эпизод IV: Йенески. Когда персонажи, наконец, ослабнут от непрекращающегося воздействия морозов и холода, начнется Эпизод V: Черный волк. 

Глава подойдет к своему завершению тогда, когда герои набредут на своего проводника и союзника в Эпизоде VI: Михаил, который и приведет их в торгов - Эпизод VII: Путешествие в Торгов. Таким образом, PC смогут отдохнуть только в Эпизоде VIII: Боярин.

ЭПИЗОД I: ЛЕС

Захваченные туманами Равенлофта, герои пребывают в ледяные пространства зимнего домена Воростоков. Персонажи начинают свое путешествие рядом с Лагерем Игоря, месторасположение которого можно определить по карте, входящей в состав приключения. Перед началом игры, мастер должен прочитать Приложение Б: Климат и выживание. В начале своего путешествия PC одеты в обычные вещи, предназначенные для холодной погоды - накидки из плотной ткани, шерстяные штаны и теплые башмаки. К сожалению, выживание в Воростоковских морозах, требует другой, более теплой одежды. В любом случае, герои считаются неподготовленными к ужасной зиме, если у них нет магических артефактов, вроде обжигающего кольца (ring of warmth) или бездонного мешка (bag of holding).
Вокруг вас нет ничего, кроме безмолвного зимнего леса, застывшего в непреступном величии, да сверкающих снежных сугробов. В этом монотонном ландшафте, вы не можете узреть ни одного заметного ориентира. Холодный, сухой воздух бесконечной зимы, раздирает ваш нос и горло. Ветер, колышущий верхушки деревьев, приносит с собой далекий волчий вой. После того, как солнце скрывается за горизонтом, чудовищный холод усиливается. 

Более тщательное исследование окружающей местности показывает, что поблизости есть цепочка человеческих следов, ведущих в сторону ближайшей поляны.  К вашему удивлению, на белом покрывале снега, вы видите отпечатки какого-то большого зверя, который явно шел по человеческому следу. На середине поляны следы неожиданно обрываются. 

Если герои направятся по следам человека, то, пройдя около двухсот ярдов, обязательно выйдут к стоянке Игоря. Следы кончаются в охотничьем лагере. Мало того, они очень быстро заносятся снегом, который постоянно сдувает сильный ветер домена. Мастер должен помнить, что PC должны как можно быстрее найти лагерь Игоря, поскольку без его дневника они не будут знать куда идти и что делать.

Рейджер, или другой персонаж, способный разобраться в следах, может сказать, что поблизости от следов Игоря видны отпечатки волчьих лап. Небольшая разведка, проведенная героями, покажет, что вокруг них простирается бескрайняя ледяная равнина, не имеющая ни одного признака существования человеческой цивилизации. Поскольку ближайшая деревня находится примерно в 20-ти милях от поляны, герои не смогут узреть даже дыма, поднимающегося из ее труб.

ЭПИЗОД II: СТОЯНКА ИГОРЯ

Описанные ранее следы, приводят героев в лагерь Игоря, расположенный в 200 ярдах от места появления персонажей. Когда герои пойдут по следам, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.
Воздух заснеженного леса необычайно чист и прозрачен. Во время своего передвижения, вы слышите хруст снега под подошвами сапог, да звук собственного дыхания, который вырывается  из рта вместе с хлопьями пара. Холод не перестает щипать вашу голову и руки иглами невыносимой боли. 

Наконец, следы кончаются и вы добираетесь до заброшенного лагеря. На заброшенной поляне,  валяется несколько вещей и предметов. В том месте, где некогда пылал костер, вы можете увидеть лишь холодные останки пепла, да несколько сгоревших палок. Кроме того, на стоянке обнаруживается пара лыж, несколько походных мешков  и меховая подстилка для сна.

Очевидно, что хозяин этих вещей спешно бросил их, и, позже, не смог  вернуться за ними. По состоянию мешков вы можете понять, что в них рылись дикие звери.

В действительности, стоянка принадлежит Игорю Рикорскому, который бросил все свои вещи, когда понял, что боярские приближаются к нему. Если герои внимательно осмотрят лагерь, они смогут обнаружить 10-ти дневный запас еды, который не тронули волки. Он состоит из сушеного мяса и сыра.
Кроме того, здесь есть два заледенелых меха с водой, шкура, размеров которой, вполне достаточно для создания одного комплекта зимней одежды (парки), набор для разжигания огня, а также, частично изорванный дневник, покоящийся в холодном пепле костра. 

Несмотря на то, что большая часть дневника уничтожена, терпеливый читатель может восстановить некоторую информацию, содержащуюся на его страницах. К обратной обложке книжечки, прикреплена карта, нарисованная на оленьей коже (мастер может продемонстрировать ее, показав игрокам Дневник и Карту Игоря ). Несмотря на то, что некоторые части дневника были уничтожены огнем, большую часть его страниц можно прочитать до сих пор. Дневник был брошен в костер одним из боярских, когда волки преследовали Игоря, и загнали его в лесную чащу. 

Заметки, оставленные охотником, помогут PC выработать дальнейший план действий. В том случае, если герои не поймут, что им надо идти в Торгов, Эпизоды IV,V и VI, все равно будут иметь место. В шестой части главы, персонажи наткнуться на Зольника, бредущего по их следам. Возможно, что это столкновение решит дальнейшую судьбу героев.

ЭПИЗОД III: ВЫЖИВАНИЕ В НОЧИ.

Ледяная ночь уже опустила на Воростоков свои темные крылья. Очень скоро, игроки поймут, что экстремальная погода домена  испытает их персонажей на прочность и выносливость. К счастью для PC, в лагере Игоря находились теплые вещи, благодаря которым герои могут дожить до утра.  
Довольно скоро, температура начинает быстро падать и пальцы рук охватывает леденящий огонь боли. Еще через некоторое время ваша чувствительность притупляется. Раны, нанесенные призрачным волком, также начинают болеть, и вам кажется, что через них сочиться жидкий огонь. В том  холоде и тьме, что окружает вас, невозможно найти дорогу и двинуться в путь. Чтобы пережить ночь, вы должны найти какое-нибудь убежище. 

Если игроки не смогут разжечь костер, и не сделают себе примитивное убежище от холода, то, в течение всей ночи, они будут беззащитны перед яростью зимней тьмы. Процесс замерзания может быть найден мастером в Приложении Б.

Если партия попытается продолжить движение, то скорость их передвижения сократиться на половину. Вдобавок к этому, игроки будут беззащитны перед зимней стихией. Таким образом, игроки предстанут перед серьезной дилеммой: или продолжать путь, или "безопасно" переждать ночь у костра.

Для того, чтобы спастись от холода, герои могут соорудить навес, вырыть в снегу пещеру или создать убежище из еловых веток.  В том случае, если игроки не смогут найти пристанища, им придется страдать от разрушительных эффектов холода.

Если мастер считает, что в партии есть персонаж, знакомый с выживанием в дикой окружающей среде (к примеру, рейнджер или воин-отшельник), он может совершить проверку интеллекта. В случае ее успеха, персонаж может сказать своим друзьям, как правильно следует строить защиту от зимней стихии..
Герои, обезопасившие себя от немедленного замерзания (то есть, нашедшие убежище, или создавшие костер), начинают страдать от укусов ледяной ночи согласно Приложению Б. Следует помнить, что герои, страдающие от ночного холода и не имеющие убежища, получают добавочные повреждения от мороза. 

ИМПРОВИЗИРОВАННАЯ ЭКИПИРОВКА.

Игроки могут настаивать на том, что их персонажи в состоянии сделать убежище из веток и стволов, а также некоторую защитную одежду из подручных материалов. В этом случае, мастер должен самостоятельно принять решение о возможности вышеозначенного действия.  При возникновении определенных сомнений, мастер может заставить игрока совершить проверку интеллекта. При этом штраф, накладываемый на нее, полностью зависит от сложности изготовляемого предмета и тех навыков, что использовались при работе. Таким образом, воин попавший в Воростоков из джуглей, может получить штраф -10, накладываемый на возможность изобретения снегоступов.

Наконец, бесконечная ночь кончается. Тусклое солнце, поднявшееся над Воростоковым, не может даже осветить бескрайнюю тьму ночного горизонта. Вы понимаете, что светлое время суток здесь длится не более пяти часов. Конечно, лучи рассвета и заката дадут вам еще около трех часов слабого, умирающего света.

ПУТЬ В ТОРГОВ

Скорее всего, персонажи попытаются достичь какого-либо поселения, сразу же после отступления ночи. Считается, что их путешествие до Торгова не будет отличаться от обычного путешествия по другой земле. Если персонажи так и не найдут чем обезопасить себя от холода, их тела начнут медленно замерзать (смотрите приложение Приложении Б). Таким образом, Эпизод IV будет иметь место  в конце первого дня путешествия.
Многочасовое передвижение через глубокий снег заставляет вас почувствовать усталость. Снежная чаща имеет странную тенденцию уводить вас с верного пути, вследствие чего, вас постоянно мотает из стороны в сторону. В добавок ко всему прочему, угрюмая тишина леса подавляет вас своим ледяным величием.

Время от времени, зловещая тишина чащобы прерывается отдаленным волчьим воем, пронзающим бескрайнее небо Воростокова. В следующий миг, весь лес оглашается ответными криками невидимых бестий. Тональность их воя то поднимается, то опускается до неизвестных глубин неименуемого отчаяния. 

ЭПИЗОД IV: ЕНЕСКИ.

Холод и голод - не единственные опасности, с которыми можно встретиться в безлюдных лесах Воростокова. Заснеженная чащоба, является охотничьей землей енесков - злых арктических тварей.  

На самом деле, енески это племя белесых плащевиков, которые сливаются со снегом, и, в случае появления добычи, безжалостно набрасываются на нее. Столкновение с этими тварями произойдет в конце первого дня, путешествий по Воростокову. Перед нападением бестий, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац. 
Наконец ветер сменят свое направление и начинает резать вам уши, малоприятным стенающим звуком. Этот гипнотизирующий вой буквально заставляет вас повернуть обратно. Вам очень тяжело противостоять его безумному напору. Продвижение вперед усложняется еще и потому, что вы ощущаете неимоверную усталость. Руки становятся тяжелыми и неловкими, а тело начинает болеть во многих местах . У вас складывается такое ощущение, что ваша сила уходит вместе с порывами леденящего ветра. 

Довольно скоро, партия сталкивается с двумя малозаметными плащевиками. Твари атакуют с печальными криками, леденящими и завораживающими сознание героев. Поскольку вопли чудовищ похожи на стон ледяного ветра, прокатывающегося в верхушках деревьев, герои могут и не понять, с кем им пришлось иметь дело.
Персонажи, ранее встречавшиеся с плащевиками, понимают, что находятся в окружении подобных бестий спустя 1-2 оборота. Герои, не видевшие мерзких тварей, понимают всю опасность ситуации, спустя 1d4 оборота.

Раньше или позже, но герои все равно поймут, что странный "ветер", является стоном арктического чудовища. Поскольку разумы героев противостоят ужасающим воплям, для определения истинной природы враждебных тварей необходимо совершать последовательные чеки мудрости.  Когда проверка будет успешна, герой, прошедший ее, немедленно увидит плащевика.  Создание таится в тенях, раскинувшееся под деревьями и стонет в течение 6-ти оборотов, не встречая никаких препятствий. Если герои не смогут остановить пение бестии немедленно, то их оставят последние силы и они будут обессилено стоять, пока чудовище тянет свою жуткую песню. Пока одно создание стенает, другое выбирает себе жертву и атакует ее.

Холод, подобный зловещей летаргии охватывает окружающее пространство в то время,  как стенающий вой заглушает все ваши чувства ледяной, непробиваемой стеной отчаяния. Вы видите, как из белесой пелены выскальзывает омерзительная белая тень, скользящая под ветвями деревьев. Спустя мгновение зимнее видение набрасывается на плечи вашего компаньона, и заключает его в свои объятия. 

Пока один из плащевиков держит атакованного героя в состоянии транса, а другая бестия стонет, оставшиеся члены партии не могут помочь несчастному. Сложившаяся ситуации может стать причиной для инициации чека страха. После пары оборотов, второй плащевик выползает из тени и устремляется к выбранной жертве, чтобы наброситься на нее. В этот момент времени, оставшиеся персонажи могут начать действовать. 

Если персонажи обнаружат плащевиков во время первых  6 оборотов стона, то монстр попытается изменять тональность своего воя, чтобы наслать на жертв страх или тошноту. Когда персонажи вступают с чудовищем в битву, то плащевик использует свою способность управления тенями, для создания иллюзии множества плащевиков, копошащихся под ближайшими деревьями. Таким образом, твари хотят отпугнуть или застращать персонажа, решившего прийти на помощь захваченной жертве. 

В том случае, если здоровье монстров уменьшится до 1/4 базового значения, твари попытаются скрыться в небольшой снежной пещерке, расположенной не далее чем в 400-ах ярдах от места стычки.
Плащевики (2); AL Хаоично-злое; AC 3(1); MV 1 Fl15(d); HD 6;  hp 29,25;  #AT 2+специальная; Dmg 1d6/1d6+специальный; THAC0 15; SA вопль;  SD тени; MR стандартное; SZ L; ML 14; XP 1,400.

Тайное убежище, содержится плащевиками в чистоте, а его пол засыпан слоем хвои. Несмотря на то, что останки прежних жертв были убраны из каверны, экипировка неудачников все еще остается  в логове монстров. Начав поиски в пещере, герои могут обнаружить две парки, две пары обуви, и бутылочку восстановления здоровья. Здесь же покоятся 215 серебряных и 35 золотых монет, кинжал +1 и кольцо прыжков(ring of jumping).

ЭПИЗОД IV: ЧЕРНЫЙ ВОЛК.

Григорий Зольник, и его бояре были чрезвычайно разозлены таинственным исчезновением Игоря. После долгих часов безрезультатной охоты, они опять вернулись к разворошенному ранее лагерю. Здесь они напали на след персонажей, и побежали за героями, пытаясь ориентироваться на нюх.  Монстры будет преследовать персонажей в волчьей форме. Перед началом охоты, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац. 
Во время своего медленного передвижения по чаще, вы, внезапно, слышите вой многочисленных волков, который мрачной литанией прокатывается по лесу.  Вам становится очевидно, что хищники вышли на  ваш след и теперь передвигаются вперед, ориентируясь по запаху.

Теперь мастер может позволить игрокам сделать любые приготовления к грядущему сражению. В том случае, если герои придумают что-нибудь оригинальное, то прочитайте им следующий абзац текста. Если персонажи попытаются замаскироваться или исчезнуть (при помощи магического заклинания, подобного rope trick или invisibility 10'ft radius) волки, прибыв на место засады будут, в течение 2d10 оборотов испытывать некоторую неловкость, после чего вновь вернуться к тому месту, где запах героев еще силен. Волки способны мастерски выслеживать добычу, вследствие чего их невозможно обмануть более чем на несколько часов. 

В том случае, если герои остановятся и попытаются создать преследователям какое-либо препятствие, к примеру огненную стену, то волки терпеливо дождутся, когда преграда исчезнет, или попытаются найти обходные пути к двуногой добыче.

Несмотря на то, что огонь, в течение некоторого времени, будет сдерживать волков, твари все равно смогут преодолеть свой страх, если их начнут одолевать холод или голод. Помните, что твари находятся под предводительством чудовища, обладающего человеческим интеллектом, который способен координировать тактику бестий и обозначать направления их атак.
Обернувшись, вы видите, что по вашим следам идут зловещие хищники. Они регулярно скрываются в тяжелых тенях леса, но не отстают ни на шаг. Вы можете  слышать, как под лапами преследователей хрустит свежевыпавший снег, а их тела касаются тяжелых еловых веток. Волки пытаются обойти вас и вы понимаете, что до атаки осталось всего несколько мгновений.

Единственным местом, пригодным для обороны от зверей, остается небольшая заснеженная поляна. Стоя на ней, вы наверняка увидите начало волчьей атаки. Наконец, из леса, скрывающего в себе невообразимую угрозу, выбегает огромный черный волк, в глазах которого полыхают искры человеческого интеллекта. В желтых зрачках бестии горит не только жажда крови, но  и неутолимая ярость ко всему живому. 

Сила и мощь невероятного существа вселяет в вас сверхъестественный трепет. Внезапно, бестия разворачивается и вновь скрывается между стволами лесных деревьев. В следующий миг, из чащи, на вас, устремляется большая стая хищных зверей.

В момент волчьей атаки, персонажи должны совершить бросок на удивление. Он естественен, если учесть, что все внимание персонажей было приковано огромному черному существу. Если один из PC смотрел в противоположную сторону от той, куда глядела партия, то персонаж будут удивлены, только при выпавшей на кубике единице. 

Наблюдая за развернувшейся битвой, Григорий пытается определить примерную силу героев. Зольник присоединиться к битве в самый решительный момент . Во время своего стремительного нападения, он попытается схватить выбранную жертву за горло.
Волки (10); AL Нейтральное; AC 7; MV 18; HD 3;  hp 19х3, 18, 17х2, 14,12;  #AT 1; Dmg 1d4+1; THAC0 18; SD +1 против очарования; SZ S; ML 10; XP 120. 

Боярские (Оборотни) (6); AL Хаотично-злое; AC 5; MV 15; HD 4+3;  hp 28,26,23,22,21,18;  #AT 1; Dmg 2d4; THAC0 15; SD могут быть убиты только серебряным или магическим оружием; SZ M; ML 12; XP 420. 

Григорий (в волчьем облике); AL Хаотично-злое; AC 0; MV 15; HD 10;  hp 48;  #AT 1; Dmg 2d12; THAC0 11; SA вцепляется в горло; SD может быть убит только серебряным оружием, неуязвимость к заклинаниям сна, очарования и удержания; SZ L.

Волки с рыком бросаются на героев, вместе с вервольфами, принявшими форму зверей. Мастер должен помнить, что твари, созданные Григорием, не могут принять гибридную форму. Бестии выглядят словно огромные хищники, глаза которых светятся красными угольками. Стоит помнить, что твари с неуемной яростью стремятся в бой. 

Персонажи обязаны совершить чек страха, если они не имеют серебряного или магического оружия, а также понимают, что их мечи не могут нанести врагу никакого вреда. Проверка на страх должна быть инициирована и в том случае, если Григорий присоединиться к схватке, или тогда, когда волки сбивают с ног одного из членов отряда. В том случае, если кто-либо из героев бросается с поляны прочь,  волки бросаются за ним, и стараются сбить его с ног, чтобы  немедленно загрызть.

Мастер должен помнить, что цель  описываемого столкновения - показ игрокам могущества противника, а также, внедрение в их умы страха перед ликантропией. Бестии должны ранить как можно больше персонажей (к хитрости желательно не прибегать) из-за чего герои не будут уверены в том, что они свободны от проклятия. Несмотря на всю кровавость и дикость лесного столкновения, оно не должно привести к смерти героев. С другой стороны, особо удачные атаки бестий или нелепое поведение PC, может привести к смерти некоторых искателей приключений. 

Вдобавок к этому, мастер должен проверить каждую рану любого игрока на инфицирование ужасным проклятьем.
При этом, игроку не стоит знать  ранен ли он обычным зверем, или отвратительным оборотнем. Также не надо говорить персонажам заражены они, или нет (они сами все вскоре узнают). 

Стандартный шанс заражения ликантропией равен 2% за каждый пункт урона. Впрочем, укус Григория повышает этот шанс до 3%. Для сохранения интригующего сюжета, мастер должен проводить броски заражения в тайне от игроков и скрывать полученные результаты

Для того, чтобы стая прекратила атаку, игроки должны убить около восьми существ. Персонажи, убежавшие в лес, скорее всего, заблудятся и вряд ли смогут воссоединить с оставшейся партией. Волки и оборотни будут выходить из боя, когда их hp сократятся до 25% от первоначального уровня. Когда PC одержат победу, мастер должен будет перейти к Эпизоду IV: Михаил. 

В том случае, если герои не смогут отбиться от бестий, то им предстоит получить весьма серьезные раны. Вполне возможно, что у некоторых персонажей останется не более четверти пунктов жизни. В случае неблагоприятного исхода стычки, персонажи погибнут, или кинуться искать спасения в лесу.

Вообщем, в случае сражения или бегства, тонкую грань, пролегающую между жизнью и смертью персонажа, во многом будут диктовать кубики.

PC принимают бой: Партия может сражаться с волками до победного конца. Однако, раньше или позже, hp всех членов партии опустятся до 0. Когда один из персонажей валиться на землю, твари набрасываются на него и начинают раздирать на куски. В этот момент, оставшиеся в живых герои, могут атаковать занятых волков с бонусом +3 к атаке, причем твари не будут сопротивляться в течение 1d3 оборотов. С другой стороны, выжившие PC могут бежать с поля боя, чтобы спасти свои жизни. Персонажи, видевшие, кровавое пиршество волков, должны совершить чек ужаса. Описание этой сцены будет приведено через пару абзацев.

PC бегут: Попытаться сбежать от стаи по глубокому, лесному снегу - чрезвычайно плохая идея. Твари будут атаковать бегущего последним персонажа до тех самых пор, пока он не упадет на землю. При этом, на бросок нападения волков накладывается бонус +4 к  попаданию. Сбив человека с ног, волки загрызают его. 

Волки бегут за вами, и с рыком пытаются повалить вас в глубокий снег. Ледяной воздух обжигает ваши легкие и горло, и вы не можете ответить на тот вопль, что слышится за вашей спиной. Вы слышите, как кричит ваш товарищ, и понимаете, что звери перестали преследовать вас, переключившись на упавшего человека. Стая собирается вокруг мертвого тела и начинает отрывать от него конечности. Твари подозрительно смотрят на вас своими злобными глазами, но, будучи поглощены едой, не стремятся броситься на вас.

Если игроки желают повторить вышеописанную сцену еще раз, то не отказывайте им в этом желании. В конце концов, волки насытятся и прекратят преследование, или герои смогут сбежать от лесных чудовищ. После завершения эпизода, персонажи могут отправиться в ближайшее поселение прежним путем. В том случае, если герои постараются спрятаться, мастер должен регулярно напоминать им о том, что в зимнем воздухе частенько слышится вой, голодных хищников.
ЭПИЗОД VI: МИХАИЛ

После битвы со стаей Григория, герои встретятся с Михаилом Зольником  - своим потенциальным союзником. Детальное описание Михаила, может быть найдено в конце приключения, в разделе описания NPC. Встреча произойдет ночью, в тот самый момент, когда герои найдут место для лагеря и разведут костер.

Эта ночь такая же холодная, как и предыдущая. Бесшумные леса, заполнены серебристым светом луны, в котором можно легко различить отдельные детали ландшафта. Мгновением спустя, вы понимаете, что странное оранжевое сияние, видимое в чаще, это отсвет, идущий от горящего костра. 

Костер был зажжен Михаилом, для того, чтобы обогреть собственную стоянку. Если герои не захотят подходить к костру, то Михаил их найдет сам, той же ночью. Если персонажи, все таки решаться посмотреть, кто поставил лагерь, то мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.
Пламя костра, горящего в самом сердце лесной чащи, можно увидеть за половину мили от загадочной стоянки. Подойдя поближе, вы слышите, греющий душу, хруст, полыхающих сосновых веток. Перед огнем сидит молодой черноволосый человек, пытающийся вскипятить кружку с горячим чаем.  Незнакомец одет в штаны из оленьей кожи и отороченную мехом парку, которая покрывает его плечи. Рядом с его рукой покоится лук из крепкого дерева и большой боевой топор. Над огнем можно различить две заячьи тушки, насажанные на вертел. 

Михаил довольно дружелюбный человек, готовый разделить с PC свое мясо и теплый чай. Впрочем, делить он будет только в том случае, если герои подойдут к нему открыто. Будучи отличным ходоком, он обошел большую часть  Воростокова и знает множество местных жителей. Поглядев на героев, он сразу определит, что они не местные, и постарается узнать, откуда они прибыли.
Михаил Зольник (Рейнджер 6-го уровня); AL Законопослушно-доброе; AC 4 (Клепаная кожаная броня, +Dex); MV 12;   hp 44;  Str 13, Dex 16, Con 17, Int 12, Wis 14, Cha 15; #AT 1; Dmg 1d8 (топор); THAC0 15.

Михаил хочет знать кем являются персонажи, откуда они пришли, куда идут, и не являются ли они друзьями Григория Зольника - боярина этой холодной земли. Если ответы, данные игроками на вопросы, удовлетворят Михаила, то он согласиться провести героев до Торгова, где последние смогут отдохнуть и пополнить свои запасы.  

Михаил добрый и вежливый человек, который честно  отвечает на все заданные вопросы. Если персонажи продолжают расспрашивать младшего Зольника, ни говоря ни слова о себе, тот начнет подозревать героев двуличии и замолчит. Нижеследующие абзацы, дают мастеру ответы Зольника, на те вопросы, что обычно задают игроки. 

О земле. "Эта земля известна как Воростоков. Сам я из деревни Торгов, расположенной не так далеко от этих мест. Кроме того, мне удалось посетить поселения - Воронина, Киринова, Нордвик и Воростоков, где располагается главный боярский терем. Конечно, есть и другие деревни, но они находятся так далеко, что путь до них займет несколько недель".

О погоде. "Сколько я себя помню, в Воростокове всегда стояла зима. Никто не знает почему весна так долго не вступает в свои права, но некоторые старосты уверены в том, что над Воростоковым висит какое-то чрезвычайно сильное проклятье. Не знаю, что и сказать на это. Несмотря на то, что я никогда не видел весны, мне не верится в сказки стариков. Во всяком случае, надо радоваться жизни, и тому, что день прошел без встречи со Штормом Черного Льда.(Смотрите Приложение Б)"

О волках. "Они повелители леса. В любом случае вы должны держаться от них как можно дальше, потому что иногда, волчьи стаи атакуют группы вооруженных людей. Черный волк, старейшина волчьего рода, как правило, направляет эти атаки и действует с хитростью, весьма необычной для дикого зверя."

О правителях. "Самым могущественным человеком Воростокова является боярин Григорий Зольник.

На самом деле, он злой человек, а его воины-прислужники, именуемые боярскими, правят окрестными деревнями благодаря своей силе и нагоняемому на жителей страху. Собрав дань с голодающих деревень, боярские возвращаются к Зольнику, и тот дает своим ближним возможность выжить. Когда боярские последний раз заявились в Торгов, им пришлось уйти с пустыми руками. Мы отказались платить дань и я боюсь, что боярские попытаются сделать все, чтобы мы пожалели о принятом решении."

О Игоре Рикорском. "Несмотря на то, что я слышал о нем, мы никогда не виделись лично. Он был охотником из Кириновы и весьма уважаемым человеком. Мне печально думать о его смерти. Я слышал, что он и его брат пытались найти помощь для своей родной деревни. Думаю, что их гибель служит нам мрачным предостережением. По этой причине, я должен, как можно быстрее, вернутся в Торгов и предупредить жителей о грозящей опасности."

О себе. "Меня зовут Михаил Зольник. Я живу в деревне Торгов с родней своей матери. В деревне я являюсь маршковиком (главным воином). Судя по вашим лицам, вы удивлены моей необычной фамилией. Действительно, Григорий является моим родным отцом, но я не видел его уже несколько лет."

Как ты можешь нам помочь? "К счастью для вас, сегодня я не охотился. В противном случае, вы не смогли бы увидеть мой костер, и, вне всякого сомнения, приняли бы смерть от местного холода. Я возьму вас с собой в Торгов. Мы выступим в путь по утру и дорога займет у нас целый день. Сейчас же я буду рад разделить с вами свою еду и имеющиеся припасы."

В случае нападения, Михаил будет защищать себя, или попытается бежать. У него есть лыжи и он отлично умеет кататься на них. Если персонажи полностью потеряют доверие Зольника Младшего, то в Торгове их встретит очень холодный прием. Когда, Михаил приведет героев к деревне, мастер сможет перейти к седьмому эпизоду приключения.

ЭПИЗОД VII. ПУТЕШЕСТВИЕ В ТОРГОВ

Сейчас Торгов борется за собственное выживание, находясь между огнем боярской ненависти и холодом лютой зимы. Силы поселения уже на исходе. Несмотря на это, люди Торгова могут предложить персонажам некоторую помощь.
Когда вы подходите к Торгову, в Воростокове начинается угрюмый закат, и тусклое солнце проваливается за кроны вечнозеленых деревьев. Долгая дорога истощила ваши силы. Домом Михаила оказалась небольшая деревушка, располагающаяся в тени заснеженного холма. Внутри поселения находится несколько маленьких домиков, тогда как снаружи располагаются более крупные фермы. Земля вокруг деревянных построек  покрыта траурным покрывалом свежего  снега. Вы замечаете, что амбары и зернохранилища Торгова практически пусты. 

Михаил ведет вас к маленькому домику, после чего входит в него, избавляется от снегоступов и стряхивает иней со своей парки. Внутренние пространства обиталища согреты небольшим огнем, горящим в камине. Рядом с огнем сидят несколько человек. Некоторые из них пьют чай, тогда как другие мешают угли в камине. На лицах присутствующих, застыло мрачное выражение. Михаил улыбается всем и пожимает некоторым деревенским  руки. 

"Анна, Петр и Керин, этих путников я встретил в лесу" - наконец произносит ваш проводник. Он говорит столь громко, что каждый из присутствующих слышит его слова. "Несмотря на то, что они истощены и замерзли у них имеется, что рассказать нам!  Я думаю, что им надо принести немного сидра хлеба и теплых одеял."

Обитатели деревни интересуются у персонажей примерно теми же вещами, что и Михаил. В ответ, они могут рассказать персонажам про Воростоков. Мастер должен обратиться к предыдущему эпизоду, чтобы узнать информацию известную обитателям Торгова. Кроме того, нахождение в теплой комнате согревает персонажей, у которых начинают отступать эффекты вызванные гипотермией и обморожениями. Кроме того, в Торгове персонажи могут наестся, поскольку деревенские приносят им немного еды.  

В Торгове  еда является чрезвычайно ценным ресурсом. По этой причине обитатели поселения спрашивают искателей приключений есть ли у них что-нибудь в обмен на хлеб и сидр (если герои отказываются отдать свои вещи  деревенские замечают, что оружием и одеждой персонажи наестся не смогут). Ниже приводится информация о некоторых обитателях  Торгова:
Анна Карелия: Приятно выглядящая молодая женщина с легкой улыбкой и сверкающими глазами. Она может оказать помощь любому раненому персонажу, поскольку обладает способностью к лечению. Анна всегда добра и дружественна к людям. Карелия просит персонажей оказать помощь Торгову в борьбе с боярскими Григория.

Петр Большой: Петр угрюмый и мрачный пессимист, уверяющий всех в округе, что битва с боярскими безнадежна. Этот седой человек всю жизнь работал фермером, но сейчас взялся за кузнечное дело. Несмотря на свои "крамольные" речи, Петр храбро сражается на стороне деревенских жителей.

Керин: Высокий и молодой, с пронзительными глазами и кошачьей грацией движений, Керин известен, как самый меткий лучник в деревне. Он впечатлителен, и прислушивается к каждому слову персонажей. 

Грета: Эта женщина - тетя Керина и владелица питейного заведения, в котором расположились персонажи. Она любит сплетничать и в разговоре с героями постоянно болтает о других обитателях деревни. Грета будет кормить и поить персонажей в обмен на вещи. С другой стороны, если герои будут жадничать, она не потерпит их более пары дней.

После того, как Михаил расскажет о своей встрече с персонажами, он предложит героям снять комнаты в питейном заведении и поинтересуется относительно их дальнейших планов. Герои могут получить симпатии Михаила, если скажут, что желают выбраться из этого места, хотят победить бояр или волков, а также желают снять покрывало бесконечной зимы. Михаил заметит, что в данный момент, наиболее актуальной задачей является защита деревни, в которой персонажи могут принять непосредственное участие. 

Когда герои выработают план действий и закончат болтать с деревенскими о Воростокове и его страшных обитателях, они, наконец-то, получат возможность поспать и окончательно восстановить свои силы. Грета покажет героям комфортабельную комнату, с чистой соломенной постелью и мягкими мехами для сна. Именно здесь герои смогут отоспаться, вылечить свои раны, а также заучить заклинания.
Штрафы, накладываемые холодом и ледяной погодой, будут уменьшатся с обычной скоростью. Если игроки решат выставит стражу, то их часовой должен будет каждый час совершать проверки мудрости и конституции, для того чтобы избежать сна, возникающего из-за чрезмерной усталости. Несмотря на то, что последующие события неизбежны, игроков может напугать тот факт, что банальная невнимательность часового способна стать причиной многочисленных смертей.

ЭПИЗОД VIII: БОЯРСКИЕ

В конце долгой зимней ночи, перед самым рассветом, Григорий и его люди решают атаковать деревню. Мастер должен помнить, что монстры нападают на поселение не из-за игроков, а лишь потому, что обитатели Торгова не желают принимать их владычества. Узнав, что в деревни находятся персонажи, боярские попытаются взять их в плен, и допросить, чтобы узнать, откуда они пришли.
Поскольку к моменту атаки, персонажи провели в деревне, примерно, восемь часов, мастер должен был позволить игрокам подлечить свои раны, восстановить некоторые штрафы, а также заучить несколько магических заклинаний. 

Ваш мирный сон неожиданно прерывается шумом близкого боя. До вас доносятся человеческие крики и угрюмый звук рубящих мечей. Солнце еще не взошло из-за горизонта, и ночная тьма разрывается душераздирающим волчьим воем. Снаружи, за пределами вашего маленького обиталища, можно увидеть лишь тьму и бесконечные пространства снега. Вне всякого сомнения, деревня была кем-то атакована.

Последующий ход битвы полностью зависит от действий персонажей. Герои могут помочь местным жителям, отсидеться в доме и, даже, сбежать из Торгова в лес, подальше от ликантропов. В том случае, если игроки решают взяться за оружие, мастер должен следовать указаниям данным в последующих абзацах.

В том случае если персонажи не прирожденные неудачники, а их тактика хоть сколько-нибудь рациональна, героям удастся отбить атаку боярских.  

Если же герои отсидятся внутри избы, или попытаются договориться  с Григорием, то деревенские обитатели потерпят поражение, а Михаил будет захвачен. Григорий будет терпеливо и долго допрашивать персонажей, после чего "пригласит" их в Воростоков. После этого, мастер должен будет пропустить начальные  эпизоды второй части приключения и перейти сразу же к Эпизоду V: Снова Григорий. 

Если герои попытаются бежать, то, скорее всего, волки принудят их к битве. Впрочем, капля везения и толково разработанный план помогут героям уйти от преследования.  Из-за бегства персонажей, обитатели Торгова потерпят поражение, но Михаилу удастся скрыться и он сможет  найти PC позже. В данном случае, мастер должен начать вторую главу приключения без изменений, но Михаил будет относиться к персонажам гораздо более холодно и осторожно.

В том случае, если персонажи решат помочь Торговчанам, мастер должен будет прочитать следующий абзац. 

Снаружи дома царит самый настоящий хаос. До ваших ушей доносится крики ярости и отчаяния, вопли раненных и стоны умирающих. К несчастью, сильный ветер не дает вам увидеть полную картину сражения. Спустя мгновение, вы все таки понимаете, что твориться вокруг.  

Один из домов, находящихся в самом центре деревни, полыхает ярким пламенем. Рядом с другим строением, стоит высокий сильный человек в кольчуге, руки которого сжимают факел. Вне всякого сомнения, он хочет подпалить еще один дом. Торговчане атакуют воина тем оружием которое оказалось у них под рукой в момент нападения боярских на деревню - вилами, кузнечными молотами и стрелами из охотничьих луков. В свою очередь, поджигатели яростно отбиваются от наседающих крестьян.

В самой гуще схватки находится Михаил, скрестивший свое оружие с топором налетчика. Не отвлекаясь от сечи, он зовет к атаке оставшихся деревенских жителей. "Ко мне! Ко мне!" - без устали кричит Михаил. Несмотря на то, что обитатели Торгова малы числом и не являются прирожденными воинами, они с яростью защищают свои дома, а ненависть к захватчикам придает им дополнительные силы.
В битву вступает все больше и больше воинов, которые начинают теснить обитателей деревни. Если Торговчанам немедленно не помочь, то битва будет проиграна.  

Вы этот самый момент, вы замечаете крепко сложенного, широкоплечего, бородатого человека в меховой шапке. Он наблюдает за ходом битвы, не отрывая взгляда от побоища. Сжимая в руке полуторный меч, он указывает концом лезвия в направлении атаки и подгонят своих людей криками. Позади военноначальника стоит молодой красивый юноша, одетый в точно такую же одежду, и жилистый охранник, с внушающим уважение боевым топором. По всей видимости их внимание приковано к тому, чего вы еще пока не можете увидеть. 

Мастер должен проводить битву следующим образом. Каждый оборот, боярские будут убивать одного деревенского за двух убитых своих. В то же самое время, деревенские будут убивать только одного боярского, за восемь убитых своих. Боярские, вступившие в схватку с персонажами или Михаилом в ходе автоматического сражения не учитываются. 

Боярские (воины 3-его уровня) (14): AC5 (кольчуга), MV 12, hp 18 у каждого, #AT1, Dmg 1d8+1 (длинный меч, сила), AL Хаотично-злое, THAC0 18.

Деревенские (люди 0-ого уровня) (24): AC9 (меха), MV 12, hp 4 у каждого, #AT1, Dmg 1d6 (вилы, косы, кузнечный молот или дубина), AL Нейтральное, THAC0 20.

Григорий Зольник (рейнджер 8-ого уровня): AC2 (кольчуга +3), MV 12, hp 55,Str 16, Dex 14, Con 15, Int 12, Wis 8, Cha 15, #AT3/2, Dmg 2d4+4 (полуторный  меч +3, сила), AL Хаотично-злое, THAC0 13 (с мечом 10).

Алексей Зольник  (воин 5-ого уровня): AC3 (кольчуга, ловкость), MV 12, hp 31, Str 12, Dex 16, Con 13, Int 14, Wis 11, Cha 16, #AT1 (3/2 с мечом), Dmg 1d8+4 (длинный меч +2, специалист), AL Нейтрально-злое, THAC0 16 (13 с мечом).

Дмитрий Днепров  (воин 6-ого уровня): AC7 (клепаная кожаная броня), MV 12, hp 49, Str 17, Dex 10, Con 16, Int 9, Wis 8, Cha 12, #AT1 (3/2 с топором), Dmg 1d8+4 (боевой топор +1, специалист, сила), AL Законопослушно-злое, THAC0 15 (12 с мечом).
В том случае, если персонажи не примут участие в сражении, Григорий, Алексей и Дмитрий присоединятся к схватке только тогда, когда деревенские убьют хотя бы половину боярских. Если же персонажи встанут на защиту Торгова, то Григорий отступит, увидев смерть хотя бы половины своих людей. 

Нижеследующий абзац мастер должен будет прочитать в том случае, если персонажи смогли отстоять деревню и им удалось заставить боярских отступить.  

Выхватив из ножен свое собственное оружие, вы бросились в бой, остановив непреклонное  наступления боярских. Яростное сопротивление врагов привело к тому, что ответный удар Торговчан не смог обратить злодеев в немедленное бегство. Стоящий в отдалении человек с полуторным мечом - по рассказам Михаила, это должен был быть сам Григорий Зольник - приказал свои людям отступать. Тяжелое для злодеев решение, сопровождалось ужасными проклятьями и ругательствами.  Прежде чем битва окончательно завершилась, перед уставшими жителями деревни появился Михаил, который воздел вверх руку с окровавленным мечом, поднятым в оберегающем жесте.

Прежде чем удалиться в заснеженные пространства холодного леса, Григорий еще раз обернулся и произнес - "Слушайте меня, люди Торгова! Если вы сдадитесь мне немедля, то я пощажу вашу жалкую деревню. В том случае, если я вернусь сюда с людьми, набранными в Воростокове, на улицах Торгова более не останется ни одной живой души". 

"Наш ответ прост, убирайся в Воростоков" - ответил за всех Михаил - "Мы видели твое милосердие отец, и мы скорее умрем свободными, нежели чем согласимся жить под каблуком твоего сапога."

"Ты видел меня не в последний раз, мой сын" - откликнулся в ответ Григорий, - "Возможно, что в следующий раз, рядом с тобой не будет  твоих чужеземных друзей."

Боярин презрительно развернулся и исчез во тьме угрюмого леса, вместе со своими жестокими последователями. Увидев отступление врагов, все жители Торгова замолчали. Однако, из-за жутких  криков умирающих и раненых, над деревней так и не наступила благословенная тишина.
ЧАСТЬ II

Во второй части приключения, герои продолжат  искать средство побега из Воростокова, а также станут бороться со злобными боярскими. Начавшись с Эпизода I: Разработка плана, в котором Михаил предложит пойти в Киринову для поиска союзников, приключения переместиться в Эпизод II: Дело  в Киринове. В Эпизоде III: Арайяшка, героям придется бежать от ужасного лесного существа, после чего персонажи достигнут поселения в Эпизоде IV: Киринова. Здесь, PC обнаружат следы произошедшей резни, вследствие чего им придется пойти по следам, ведущим в лес, где они снова встретятся с боярскими в Эпизоде V: Снова Григорий. В Эпизоде VI: Охота, боярин сможет продемонстрировать героям свою истинную сущность. Если персонажам удастся выжить,  то они смогут найти помощь в Эпизоде VII: Лесная ведьма.

ЭПИЗОД I: РАЗРАБОТКА ПЛАНА

После того, как герои помогут жителям Торгова отбить внезапную атаку боярских, персонажи будут вынуждены придумать план последующих действий. В том случае, если герои еще будут одержимы идей уничтожения Григория или собственным спасением из Воростокова, то, скорее всего, они направятся вместе с Михаилом в Киринову.

В том случае, если игроки решат предпринять какие-либо иные действия, мастер должен позволить им совершить то, что они хотят. Прогулки по заснеженному Воростокову станут настоящим испытанием даже для подготовленной группы искателей приключений. После того, как все попытки персонажей найти выход полностью провалятся, мастер должен будет начать Эпизод V. Раньше или позже, боярские все равно выследят героев в любой точке собственного домена. 

В том случае, если PC не захотят путешествовать с Михаилом, тот скажет им, что пойдет в Киринову в одиночку, для того, чтобы поддержать тамошнее восстание против Григория. (Мастер должен будет усилить эффективность правил Блуждания в том случае, если герои решат, что им не нужен проводник).
В случае одинокого похода, Михаил обязательно станет пленником боярских уже к пятому эпизоду второй главы приключения.

Вне зависимости от своего решения, герои смогут отдохнуть и вылечиться  в Торгове, если их действия были успешны. В том случае, если персонажи принимают участие в спасении Торгова и желают продолжить путь с Михаилом, мастер должен будет прочитать им следующий абзац. 

Жители Торгова благодарны вам за то, что вы приняли участие в битве против боярских. Несмотря на то, что эти люди не могут дать вам ценных вещей, они дарят вам теплые меха, некоторое количество продуктов, а также предметы, необходимые для выживания в арктическом климате Воростокова. 

В день победы над воинами Григория, Михаил ушел в лес, следуя по следам монстров. Убедившись, что твари повернули в Воростоков он вновь возвратился в Торгов и сразу же направился в местную таверну. 

"Я думаю, что деревня пока в безопасности", - сказал он вам, появляясь на пороге общественного заведения - "Сейчас у Григория не столь много людей, чтобы он мог решиться на повторную атаку. Скорее всего, он предпримет нападение после того, как вернется в Воростоков и наберет себе новых воинов. В зависимости от погоды, его возвращение может растянуться на десять  и даже более дней.".  

Придвинувшись поближе к вам, молодой охотник говорит - "Я хочу пойти в Киринову и просить жителей этой деревни помочь нам в восстании против Григория. Вы тоже можете пойти со мной, поскольку сейчас, в глазах других людей, вы самые настоящие герои! Мы сможем сходить до Кириновой и вернуться обратно еще до того, как Григорий сможет добраться до Воростокова. Большой группой идти безопаснее.  Кроме того, существует шанс, что в Киринове вы сможете найти ответы не некоторые свои вопросы". 

В том случае, если Михаил будет испытывать определенные трудности в деле уговора персонажей, он может вспомнить о том, что Игорь Рикорский был родом из тех самых мест. Кроме того, охотник может сказать, что в Киринове живет мудрый священник по имени Сергей Иковьев, который, возможно, сможет помочь персонажам в их беде. Михаил говорит, что путешествии займет не более двух дней. Однако, этот срок должен быть увеличен в том случае, если персонажи хотят основательно приготовиться к походу.

Мастер должен сделать так, чтобы Михаил, или какой-нибудь другой житель деревни, смог бы проинструктировать игроков на счет того, как использовать лыжи и снегоступы. 

ЭПИЗОД II: ДЕЛО В КИРИНОВЕ

Добраться до Кириновой не так уж и легко, несмотря на то, что после осады Торгова, игроки будут экипированы гораздо лучше, чем в начале своего арктического приключения.  Стоит помнить, что зимние ландшафты Воростокова могут стать ареной серьезной борьбы за выживание.

Если герои направятся в Киринову в компании Михаила Зольника, они не смогут заблудиться в лесу и доберутся до поселения, примерно за пять дней. В течение этого промежутка времени, будет два дня сильных снежных бурь, имеющих название - Шторм Черного Льда.  

В начале вашего пути, путешествие было простым и приятным. Несмотря на ледяной холод, сковавший безлюдные пространства Воростокова, небо было синим и ничто не предвещало непогоды.  К вечеру второго дня путешествия, небо стало темнеть, несмотря на то, что его бескрайние пределы не были отмечены печатью тяжелых облаков. Солнце продолжало сиять в вышине, хотя на земле наступила бескрайняя ночь. Температура начала быстро падать. 

Наконец в ваше лицо ударил мощный порыв холодного ветра, принесший с собой маленькие осколки льда. Мгновением спустя, непогода стала завывать словно большое раненное животное. "На нас идет Шторм Черного Льда" - крикнул в ответ Михаил, пытаясь донести до вас свое знание сквозь вопли  бушующей стихии - "Если мы срочно  не найдем убежище, то вскоре умрем!".
Партия была поймана штормом на открытом пространстве в двух милях от ближайшего укрытия. Конечно, если герои смогут быстро найти убежище  или воспользоваться другим необычным способом, подходящим для того, чтобы сохранить тепло, им удастся выжить и не умереть из-за воздействия холодных температур. В противном случае, мастер должен обратить свое внимание на приложение Б. 

Шторм Черного Льда длится 12+1d12 часов. Во время непогоды, игроки должны подвергнуться атакам араяшки, что произойдет в следующем эпизоде. 

ЭПИЗОД III: АРАЯШКА

В то время, когда герои оказываются пойманы ледяным штормом, на их след выходит несколько араяшек. Добравшись до лагеря персонажей, "снежные люди" немедленно нападают на PC. 

Разведенный вами огонь, обеспечивает минимальную защиту против ледяного шторма. Несмотря на подкладываемые в костер ветки, холод все больше и больше охватывает ваше тело. Внезапно, пламя начинает мерцать и мгновенно потухает. В следующий миг, вы замечаете, что ваш лагерь окружен какими-то ужасными тенями, сотканными из темноты, хлопьев падающего снега и жуткого воя бушующего ветра. Вскочив на ноги, Михаил кричит вам в страшном волнении - "Мы прокляты! Это Араяшки!" 
Араяшка (6): AC3, MV 9,HD5,  hp 26,23,22,22,21,19, #AT1, Dmg 2-7 испивание тепла, SD только серебряным или магическим оружием +1, SZ M, ML 12, XP 420.

Воющий ветер поднимает целый шторм острых кристалликов снега, которые снижают видимость до 20 футов. Несмотря на то, что монстры имунны к снижению видимости, персонажи могут запросто потерять место своей стоянки, если отойдут от него на некоторое (не очень большое) расстояние. Из-за дикого ветра, дующего в лицо, на броски атаки  дистанционного оружия  накладывается штраф -4, в ближнем бою, на броски атаки накладывается  штраф -2. 

Когда араяшка погибает, на месте его смерти появляется зловещее пятно черного снега. Бестии будут отступать лишь в том случае, если персонажам удастся убить хотя бы половину их группы. Впрочем, даже тогда, араяшки будут преследовать партию и пытаться тушить огни, разведенных игроками костров (мастер должен помнить, что при отсутствии пламени, PC начинают нести урон от экстремального климата снежной бури). Отвратительные бестии пропадут только тогда, когда Шторм Черного Льда  начнет неуклонно стихать.

ЭПИЗОД IV: КИРИНОВА

После снежного шторма и страшного столкновения с неупокоенными снежными духами, игроки доберутся до Кириновой без приключений. К несчастью, Григорий и его люди поняли куда направляются персонажи и превентивно атаковали Киринову, вырезав все ее население. Таким образом, в деревне, героев и Михаила, поджидают замерзшие трупы селян. 
После долгого путешествия по заснеженным лесам и арктическим пустошам, вы приближаетесь к холмам на которых стоит деревня Киринова. Вскоре перед вашими глазами предстают фермерские угодья, окруженные небольшим количеством бревенчатых изб. В этот момент, в вашем сознании начинают проноситься мысли о свежем куске мяса и теплой кровати, в которой можно крепко уснуть. 

Внезапно, до ваших ушей доноситься волчий вой. Он не так близко, чтобы вы схватились за оружие и не так далеко, чтобы вы пребывали в беспечности.
По всей видимости, источник воя находится в нескольких сотнях ярдах от деревни, а это значит, что с Кириновой что-то неладно. В окнах изб вы не видите желтых точек лучин, а в самом поселении нет огней, разжигаемых селянами на ночь.  Киринова тиха и безлюдна.

Пока вы оглядываете поселение, волчий вой стихает. Мгновением позже,  вы замечаете стаю из двенадцати серых хищников, которая скользит вдоль опушки заснеженного леса. Среди волков есть один огромный зверь черного цвета! Увидев вас, звери останавливаются и бросаются в погоню.

До ближайшего дома остается примерно пятьдесят ярдов, а волки находится в четверти мили от вас.

Естественно, что перед игроками появляются оборотни Григория. После того, как нападение на Торгов провалилось,  боярские бросились в Воростоков, преобразившись в волчью форму. Набрав достаточно верных людей, Григорий начал кампанию возмездия, решив, в начале, подавить волнения в Киринове, после чего всей мощью обрушиться на Торгов. Проведя целый день в пути, волки вышли на след игроков и начали преследовать их. 

Мастер должен помнить, что смерть каждого из героев, приводит к тому, что оставшиеся в живых персонажи, должны выкидывать чеки страха, сопутствующие убийству. 

Когда атака волков все таки начинается, персонажи могут встать в глухую оборону и принять бой. В то же время, они могут попытаться добежать до пустых домов Кириновой.  В открытом поле спрятаться от оборотней невозможно, а Григорий не будет говорить с PC до тех пор, пока не почувствует, что иноземцы находятся в его власти.

Если партия предпочтет сражаться, все волки вступят в битву, в течение трех оборотов.  Бестии яростно атакуют игроков до тех пор, пока у выбранной цели останется не более 10% жизни. В этом случае, волки сбивает с ног истекающую кровью жертву и вцепляется клыками в горло персонажа, дабы принудить его к сдаче. В этот миг, мастер должен объяснить игрокам, что волк держит героя за горло, а не рвет ему клыками шею. В том случае, если герой продолжает сопротивление, волк успешно атакует поваленную жертву, причиняя ей максимум урона. Не забывайте о том, что раненные персонажи должны совершать куммулятивные  проверки на заражение ликантропией.
Для того, чтобы сильнее напугать PC, совершайте проверки на заражение даже в том случае, если персонажа укусил не оборотень, а обычный волк. Если же, герои не станут ждать нападения, а побегут в сторону Кириновой, прочитайте им следующий абзац. 

Волки, бесшумно приближаются к вам, скользя серыми тенями по бескрайним пространствам белого покрывала. К несчастью, глубокий снег делает невозможным быстрое перемещение. Вскоре вы понимаете, что оторваться от преследователей будет невозможно, несмотря на то, что дома находятся практически перед вами. Волки уже близко, до них меньше 50-ти ярдов. 

Сделав последний рывок, вы вламываетесь в ближайшую избу и осторожно оглядываетесь. В доме темно и холодно, однако, мрак не может скрыть ужасную сцену, простирающуюся перед вашими глазами. Вы видите несколько человеческих тел, разорванных  дикими зверями. По всей видимости, это были члены одной семьи.  Бросив мимолетный взгляд в окно, вы понимаете, что в соседних домах также темно, а их открытые двери, уныло качаются от порывов ледяного ветра. 

В этот момент до вас доносится мягкий звук волчьих шагов. Это значит, что твари близко!
Любой персонаж, увидевший обезображенные трупы обитателей Кириновы, должен совершить закономерный чек ужаса. К счастью, не все жители поселения погибли. Некоторые из них бежали в леса, и теперь прячутся среди деревьев или в одиноких лесных избушках.

Киринова полностью безлюдна. В большинстве домов выбиты двери, разбиты окна, или, даже, проломаны стены. Игроки могут попытаться блокировать все точки проникновения, тем самым сократив количество атакующих бестий.

В том случае, если персонажи крайне умело организуют оборону в каком-нибудь из домов, то Григорий прикажет своим людям поджечь избу, и выкурить из нее героев.
Сражение закончиться, когда будет повержено более половины Григорьевых боярских (обычные волки не в счет), а персонажи будут обездвижены или попытаются скрыться бегством. Несмотря на то, что оборотни будут драться до смерти и отступят только по прямому приказу своего властелина, обычные волки будут спасать свою шкуру, если потеряют хотя бы 75% от базового значения hp.

Волки (12): AL N, AC 7, MV18,  HD 3, hp 15, THAC0 18,  #AT1, Dmg 1d4+1, SD  +1 сопротивление очарованию, SZ S, ML 10, XP 120.

Боярские (вервольфы) (10): AL CE, AC 5, MV15,  HD 4+3, hp 24 у каждого, THAC0 15,  #AT1, Dmg 2d4, SD  могут быть убиты только серебряным или магическим оружием +1, SZ M, ML 12, XP 420.

Алексей Зольник (Люп-Дю-Нуар): AL CE, AC 3, MV15,  HD 6+3, hp 38, THAC0 13,  #AT1, Dmg 2d6, SA вцепляется  в горло, SD может быть убит только серебряным  оружием, SZ M.

Нет нужды говорить о том, что подобное столкновение окажется чрезвычайно серьезным испытанием для персонажей. В том случае, если герои будут сражаться хорошо, они получат небольшой шанс победить Григория. Однако,  в  этом случае, им придется столкнуться с огромной стаей вервольфов и все равно потерпеть поражение. Когда партия будет  обездвижена, мастер должен будет перейти к Эпизоду V: Снова Григорий. Не волнуйтесь о персонажах и в том случае, если некоторые из них избегнут плена. Скорее всего, они последуют за вервольфами, чтобы спасти своих товарищей.

Если же случиться чудо и PC победят Григория, им выпадет  возможность исследовать Киринову. Потом они cмогут начать преследование тварей или вновь вернуться в Торгов (в таком случае, мастер сразу же переходит к Эпизоду V). 

В том случае,  если персонажи, каким-то образом сумеют избежать встречи с оборотнями, то Григорий и его люди будут преследовать партию весь оставшийся день (и даже более, если потребуется). Особо умные герои могут обхитрить волков и замести свои следы. В этом случае переходите к Эпизоду VII: Лесные ведьмы.

НАХОДКИ В КИРИНОВЕ

Персонажи могут обыскать руины вырезанной деревни, в том случае, если им удаться победить волков или, каким-то образом избежать столкновения с ними. Для того, чтобы внимательно обыскать все избы поселения, героям потребуется потратить как минимум половину светового дня.

Поиски покажут, что в несчастной деревне до сих пор находится 45 человеческих трупов, убитых клыками и когтями оборотней. Кроме того, в избах можно найти еду и припасы, достаточные для успешного выживания партии в течение 20 дней, а также лыжи, снегоступы, шерстяные одеяла, парки, некоторое количество коротких луков, огромное количество стрел, охотничьи ножи и топоры.

Вдобавок к припасам, в деревне может быть обнаружен след Григория, дом Игоря Рикорского, а также Сергей Иковиев. В том случае, если атака боярских будет отбита, их серое войско немедленно направится в Воростоков (путь вервольфов отмечен на карте мастера). След показывает примерное количество волков, успешно избежавших уничтожения и ведет персонажей прямо к Эпизоду V: Снова Григорий. 

Михаил может опознать дом Рикорского, в том случае, если герои не изгнали его из отряда. Поскольку Игорь живет на отшибе, его дом полностью разграблен волками. Внутри, персонажи могут найти некоторое количество мехов, шерстяных одеял, разбитой мебели и других вещей повседневного обихода. В то же самое время, избушка Рикорского таит не совсем обычные вещи. В углу помещения находится небольшая наковальня и горн, с помощью которых Игорь делал серебряные стрелы (вокруг наковальни PC могут найти около восьми наконечников). Сдвинув в сторону потайной камень очага, персонажи смогут обрести серебряный длинный меч +1, напиток лечения и свиток защиты от зла. 

Кроме того, в избе находится еще один лист из знаменитого журнала Игоря, в котором описывается его попытка найти путь через горы. Описание неудачи заканчивается словами "Перевалы будут непроходимы до тех самых пор, пока над Воростоковым стоит бесконечная зима". Кроме того, здесь же содержится упоминание о его намерении найти ведьм Наталью и Елену, для того, чтобы узнать путь бегства из Воростокова. В журнале есть краткое упоминание Рикорского о том, что он видел в лесах ужасное превращение боярских в диких зверей, которое подтолкнуло его на поиски информации об оборотнях.

Кроме того, в небольшой деревенской церквушке, персонажи могут найти Кириновского священника Сергея Иковиева. Несмотря на то, что клирик находится при смерти, герои смогут помочь ему, если поторопятся в своих действиях. Сергей - худой старый человек с длинной белой бородой. Он любит ворчать по любому поводу. Во время нападения на деревню, он видел большинство ужасных подробностей резни, вследствие чего может рассказать героям множество интересной информации. Поскольку Сергей был другом Рикорского, он может намекнуть персонажам на то, чтобы те внимательно обыскали дом его товарища.  

Несмотря на то, что Сергей очень стар и плох, для того, чтобы вступить в партию, он с удовольствием поделиться с героями накопленным знанием. К примеру, он может сказать, что несколько недель назад боярские пытались атаковать деревню, но отступили, потерпев чувствительное поражение. Обитатели Кириновы знали, что их недруги вернуться вновь, но не были готовы к тому, что на их деревню нападут ужасные волки. Два дня назад эти существа истребили всех жителей небольшого поселения. Сергей также может сказать героям о том, что горные перевалы непроходимы, и из Воростокова можно будет убраться только тогда, когда проклятье, довлеющее над этой землей, наконец будет снято и вечная зима даст дорогу новой весне. 

ЭПИЗОД V: СНОВА ГРИГОРИЙ

В том случае, если в предыдущем эпизоде часть персонажей была поймана оборотнями , мастер должен начать следующий этап приключения с главы Во власти Григория.  Захваченные персонажи будут связаны боярскими и доставлены ими в Чистое место (см. Карту) для того, чтобы Григорий переговорил с каждым из пленников. В том случае, если персонажи избежали плена, но пошли по следу Григория, мастер должен будет прочитать следующий абзац. 

Волчий след тянется к юго-востоку от уничтоженной деревушки. Поскольку отпечатки выдавлены на свежевыпавшем снеге, вы может без труда следовать по ним. 

Пройдя десяток миль по четкому следу, вы, наконец, выходите на большое открытое пространство, расположенное внутри ледяной чащобы. На лес уже давно опустилась тьма, и колючие иголки звезд светят с неба лучинами мертвых богов. Вам видно, что следы  оборотней ведут на поляну, но не уходят с нее. В то же время, на другой стороне поляны отчетливо видны множественные отпечатки  человеческих сапог.
Прежде чем превратиться в оборотней, Григорий и его люди оставили на вышеописанной поляне броню и свое оружие. Потайное место находится в нескольких десятках ярдов от новой цепочки человеческих следов. Точнее сказать, оно спрятано где-то между заснеженными деревьями. Несмотря на то, что боярские уже забрали с собой все вещи, персонажи могут понять, что перед ними был тайник, поскольку в снегу зияет большая яма, хорошо замаскированная с помощью еловых веток. 

Пока герои обыскивают поляну, Григорий и его люди добираются по собственным следам до новой добычи и внезапно набрасываются на игроков. 

Поскольку Боярин знает насколько опасны персонажи, он старается не убить их, а всего лишь захватить под свой контроль, намеренно заразив героев ликантропией. В этот момент приключения, персонаж атакованный вервольфом, внезапно превращается в волка в течение 1d3 оборотов, и получает 1d4 пунктов урона, разрывая оковы собственной брони. Несмотря на то, что во время ужасного превращения жертва укуса полностью беспомощна, трансформация способна восстановить от 10 до 60% ранее утраченных пунктов жизни. 

В том случае, если ни один из героев не был заражен болезнью, ДМ может самовольно заразить PC проклятьем, для того, чтобы разыгрываемая сцена была более интересной. Чтобы мастера не заподозрили в обмане, от ликантропии должен пострадать игрок, которого неудачно кусали другие ликантропы или хотя бы простые волки. 

Сразу же после зловещей трансформации, персонаж попадает под прямой контроль Григория и начинает слушаться его приказов.
Вне всякого сомнения, Боярин попытается натравить своих новых союзников на тех персонажей, которых пока обошло проклятье.

Григорий желает поработить как можно больше героев, для последующего допроса. Кроме того, он желает рекрутировать их, для того, чтобы они заняли место погибших боярских. Наставляя своих людей на бой, Зольник наказывал боярским обезоруживать героев, и любыми путями обездвиживать их (ДМ, желающий воспроизвести детализированные рукопашные схватки, должны обратить особое внимание на Настольную Книгу Воина). В том случае, если бой описывается по упрощенной механике, оборотни будут атаковать PC до тех пор, пока  последние не потеряют сознание.

Замечание: Если Михаил находится с партией, он не будет трансформироваться в волка, и будет сражаться с вервольфами до самой своей смерти.

Боярские (воины 3-его уровня) (12): AL CE, AC 5 (кольчуга), MV12,  hp 18 у каждого, THAC0 18,  #AT1, Dmg 1d8+1 (длинный меч, сила).. 

Алексей Зольник (воин 5-го уровня): AL NE, AC 3 (кольчуга, ловкость), MV12, hp 31, THAC0 16 (13 с мечом),  #AT1 (3/2 длинный меч), Dmg 1d8+2 (длинный меч+2, специалист), STR 12, DEX 16, CON 13, INT 14, WIS 11, CHA 16.

Дмитрий Днепров (воин 6-го уровня): AL LE, AC 7 (клепаная кожаная броня), MV12, hp 49,  THAC0 15,  #AT1 (3/2 топор), Dmg 1d8+4 (боевой топор+1, сила, специалист), STR 17, DEX 10, CON 16, INT 9, WIS 8, CHA 12.

Оборотни (персонажи) (?): AL CE, AC 5, MV15,  HD 4+3, hp ?, THAC0 15,  #AT1, Dmg 2d4, SD: могут быть ранены только волшебным или магическим оружием +1, SZ M, ML 12, XP 420.

После резни в Киринове, Григорий получит небольшое подкрепление, которое устремится вслед за героями, если последние надумают бежать. Персонажи, избежавшие плена (или сумевшие присоединиться к партии, после поражения Григория) должны перейти в Эпизод VII: Лесные Ведьмы.
ВО ВЛАСТИ ГРИГОРИЯ

В том случае, если все персонажи, окажутся заражены ликантропией, Григорий принудительно заставит их принять человеческий облик. В момент трансформации, боярские обездвижат героев и возьмут их в плен (преобразование восстанавливает от 10 до 60% утраченных hp). Когда персонажи будут приведены на допрос, Григорий постарается узнать, кем они являются и откуда прибыли в Воростоков. В случае завершения допроса, и присутствии в партии Михаила, мастер должен прочитать следующий абзац. Если Михаила среди искателей приключений уже нет, ДМ должен прочитать нижеследующий абзац.  

Григорий приближается к Михаилу, и устремляет свой взгляд, прямо в глаза недвижимого молодого охотника. Неприятно улыбнувшись, боярин произносит - "Мой сын, ты слишком долго был одинок! Негоже отцу, оставлять свое чадо без руки, которая поддерживала его в детские годы. Я не думал, что ты сможешь противиться моей воле. Однако, реальность опровергла все мои догадки. В тебе больше человеческих черт, чем я мог бы предположить!"

"Опусти меня, и я покажу тебе, в чем была твоя ошибка", - сплевывает сквозь зубы Михаил. 

"Для меня безразлично, любишь ты своего отца или ненавидишь, ведь мы, все же, одной крови!" - произносит в ответ Боярин, - "Ты ведь слышал об этом, не так ли? Ты как и я, любишь стук сердца во время погони, ощущаешь удовольствие от убийства теплокровного существа и желаешь быть сильным и свободным."

"Это не так, отец. Внутри моих вен нет ни капли твоей злой крови!"

"Возможно, со временем, ты будешь думать иначе", - произнес Григорий не ожидая возможного ответа. Подозвав к себе Алексея, Боярин попросил его принести людям шкуры, после чего до талии раздел Михаила. Спустя мгновение, Григорий покрыл плечи непослушного сына волчьей шкурой. 

Когда кожа зверя, коснулась человеческой плоти, молодой Зольник закричал в непереносимой агонии и начал кататься по земле, пытаясь противодействовать изменениям своего тела. Мгновением спустя, превращение было завершено, и внутри человеческого круга на ноги поднялся огромный серый волк. Могучим прыжком, волк проложил себе путь к свободе и скрылся между заснеженной зеленью елей. 

Мягко улыбнувшись, Григорий обернулся к своим людям и произнес - "Он еще вернется!"
Разобравшись со своим сыном, Григорий поворачивается лицом к PC. Боярин отдает должное храбрости и боевым навыкам героев, и говорит персонажам, что желает видеть в них своих союзников.

Как вы видите, я хочу превратить вас в своих верных вассалов. Конечно, эту процедуру я могу совершить в тот момент, когда пожелаю нужным. Кроме того, я хочу проверить на вас боевые качества своих воинов, чтобы определить не стали ли они слишком немощными для моих великих дел. 

Мрачно улыбнувшись, боярин продолжает свой монолог - "Вас будет ждать следующее испытание: Если вам удастся добраться до моего терема в Воростокове, вы сможете стать боярскими. В противном случае... В противном случае, вы просто не заслуживаете моего внимания. Прежде чем начнется погоня, я дам вам целый час форы. И не забудьте о том, что Воростоков находится в дневном переходе от поляны. Вы должны следовать на юго-запад, к банке реки Трау".
Перед тем как отпустить героев, Боярин отнимает у них все оружие, броню, магические компоненты, а также всю экипировку за исключением одежды. Возможно, что Григорий по незнанию пропустит магическую накидку, кольцо или артефактные башмаки.  В любом случае, персонажи будут отпущены не одновременно, а через некоторый промежуток времени. При этом, за каждым из них кинуться 1d3 боярских и 1d3 обыкновенных волков. 

Если кто-либо из героев откажется принять участие в охоте, боярские убьют его без всякого промедления, и направятся к следующему персонажу. После выяснения всех вышеописанных вопросов, мастер может переходить к Эпизоду VI.

ЭПИЗОД VI: ОХОТА

Данный эпизод описывает боярскую охоту за убегающими персонажами. Поскольку каждого PC отпускают отдельно от остальных товарищей, никто из героев не знает своего текущего местоположения относительно друг друга. Хуже того, персонажи лишены своей зимней экипировки и начинают страдать от эффектов арктического климата Воростокова. 

Персонаж выпущенный в лес, может рассчитывать только на свою хитрость и врожденные умения. В том случае, если игрок придумает особо хитрый способ побега, ДМ может избавить его от неприятной встречи с волками. Если же персонаж совершит действительно глупый поступок, то существует довольно высокая вероятность того, что ведьмы попросту не успеют прийти к нему на помощь. При первом варианте развития событий, ведьмы появятся, спустя 1d6 часов после начала погони. Во втором случае, волки догонят беглеца 1d3 часа спустя, и мастер должен будет прочитать игроку следующий абзац, видоизменив его, в зависимости от текущей ситуации.
Темная громада леса возвышается над вами, подавляя своим заснеженным, несокрушимым могуществом. Изнеможение и дезориентация приводят к тому, что бег ваш замедляется, а вой преследующих волков, с каждой минутой становится все громче и громче.  Мгновением спустя, вы слышите, что в подлеске, через который вы пронеслись несколько минут назад, начинают хрустеть сухие ветки.

Волки уже близко, они пытаются впиться клыками в вашу плоть, а их желтые глаза, святятся, словно горячие угли. Рванувшись вперед, они пытаются добраться до вас, чтобы убить!

В этот самый момент вы слышите повелительный окрик - "Пригнись!" и над вашей головой немедленно пролетает огромный ком снега, который бьет прямо в бегущих за вами монстров. Получив ощутимый удар по носам, дикие твари, с рычанием, останавливаются и начинают отступать назад. Следующий, отправленный в зверей, снежный шар, повергает их в бегство. В тот же момент, из чащи, вам на встречу, выходит две старых сутулых женщины, выкрикивающих ужасающие проклятья. Их руки непрерывно кидают в оборотней колоссальные комья снега, которые, при попадании, излучают из себя смертоносные конусы ледяного воздуха.

Когда серые чудовища скрываются между лесных деревьев, женщины оборачиваются к вам, говоря скрипящими и хихикающими звуками: - "Итак, ты был призом Григория, Хе! Хорошо, хорошо! Однако, если хочешь остаться в живых, ты должен пойти с нами. Эти леса полны боярскими воинами!"

Старых женщин зовут Наталья и Елена - они сестры Зольника. Используя магию предсказания, они определяют место встречи с персонажем, после чего отбивают последнего от преследователей и ведут в свою избушку. В том случае, если герой отказывается от спасения, ведьмы его не принуждают, и волки, вскоре, снова выходят на след своей жертвы. Если же персонажи, отказавшиеся от помощи, обманывают волков и выживают в ледяном климате домена, то мастер должен довести их до Воростокова. Банальный обман, в данном случае, скрыть будет довольно трудно. 

ЗАВЕРШЕНИЕ ОХОТЫ

Перед тем как начать хоту, Григорий рассказал персонажам свои истинные планы на будущее. В том случае, если кто-либо из героев доберется до Воростокова, он вполне может стать одним из боярских.
Конечно, перед этим, Григорий должен окончательно увериться в том, что он может контролировать превращение персонажей в оборотней, а также их действия в зверином облике. 

Перед тем как вернуться в Воростоков, старший Зольник может потратить еще два или три дня, на поиски пропавших героев. Это нужно ему, чтобы полностью убедиться в том, что противники погибли или сумели удрать в неизвестном направлении. Если, сбежавшие персонажи, более не проявят себя, Боярин соберет еще одну группу воинов и нанесет очередной удар по Торгову.

Подобный сценарий развития событий довольно интересен, и чрезвычайно труден для отыгрыша. Вполне возможно, что некоторые из пойманных героев согласятся работать на Зольника, чтобы когда-нибудь обратить свои новые преимущества против боярина. Довольно скоро, герои узнают, что каждую ночь, Григорий, вместе со своими людьми, выходит в лес на охоту. Для того, чтобы преодолеть контроль Зольника над своим волчьим телом во время трансформации, персонаж должен совершить успешный спасбросок против волшебства, или попасть под очарование инициированное боярином.
Последнее ведет к полному отказу от ранее избранных целей и к воссоединению с волчьей стаей.  

ЭПИЗОД VII: ЛЕСНЫЕ ВЕДЬМЫ

Елена и Наталья - сестры Григория, спасшие героев от ужасной смерти - заслуженно требуют с персонажей уплату кровавого долга. Довольно быстро, сестры показываю, что геройская помощь поможет собственному спасению персонажей. 

Старые женщины идут по лесу, непрерывно ругаясь друг с другом. Слова, вылетающие с их языков, практически невозможно разобрать из-за особенностей своеобразной речи. Несмотря на то, что старухи не следуют ни по какой дороге, они довольно скоро выходят к небольшой избушке, окна которой светятся загадочным желтым светом. Вы быстро примечаете, что из каменной трубы дома тянется тонкая струйка дыма. 

Пустив вас в избу, и предложив согреться у огня, первая из старух произносит - "Я Наталья, а мою спутницу зовут Елена. Люди этих мест считают нас ведьмами!"  
Ведьмы начинают отвратительно смеяться, после чего одна из них довершает ранее начатую фразу - "Впрочем, сейчас мы хотим только помочь тебе! Пока мы отлавливаем твоих заблудших друзей, сиди в избе и ничего руками не трогай. Никуда не выходи, вне зависимости от того, что увидишь или услышишь!"

Сказав последние наставления, ведьмы вновь уходят в заснеженный лес.

Изба ведьм состоит из одной большой комнаты, двух спальных мест, отделенных перегородкой, и небольшого подпола. В доме царит страшный беспорядок - повсюду разбросаны горшки и котлы, а под потолком висят необычные предметы - огромные связки корней, сушеное и вяленое мясо, клетки с птицами и кроликами, а также выделанные шкуры и меха, необходимые для пошива теплой одежды. Кроме того, в главной комнате можно увидеть огромный шкаф, заполненный разнообразными магическими предметами (тритоновыми глазами и т.д.). Его запертое отделение содержит в себе три напитка лечения, напиток жизненной силы (potion of vitality), а также напиток неуязвимости. 

Наталья и Елена держат домашнее животное - хитрую леукротту по имени Трёшка, которая некогда была зачарована ведьмами. Создание следит за домиком колдуний, но не входит в него без особого разрешения ведьм. Хитрая бестия попытается выманить персонажей на улицу, искусно изображая крики ребенка, потерявшегося в снежной метели. Мастер должен помнить, что Трёшка будет сражаться за ведьм, если те позовут его на помощь.

Леукротта (1): AL CE, AC 4, MV18,  HD 6+1, hp 32, THAC0 15,  #AT1, Dmg 3d6, SD удар при отступлении, SZ L, ML 14, XP 975.

Когда колдуньи находят всех персонажей, ведьмы отправляются за Михаилом и также приводят его в избу. Охотник опустошен и напуган своим волчьим преобразованием. Он клянется в том, что ничего не помнит с того самого момента, когда Григорий набросил на него волчью шкуру. Младший Зольник не очарован отцом и не находится под его контролем. В любом случае, Михаил хочет продолжать путь с героями, если последние вновь согласятся взять его в партию.
После того, как все персонажи соберутся в домике двух ведьм, ДМ должен будет прочитать следующий абзац.

Наталья ставит свою табуретку поближе к огню и произносит - "Мы начали следить за тобой несколько лет назад. Ты был первым, кто решил противостоять Григорию за много, много десятков месяцев. Мы ненавидим боярских, и желаем их смерти. Надеемся, что помогая себе, ты поможешь и нам!". 

- Много лет назад Григорий убил нашу мать, - глаза Елены вспыхивают дьявольскими углями, - Ты можешь помочь нам, свершив возмездие над Боярином и его людьми. 

Перед речью колдуний Михаил выглядел слабым и разбитым, но история ведьм заставила его дух воспрянуть, а глаза засветиться искрой упрямства. "Григорий убил Антонину? Еще одно неизвестное убийство?"

"Думаю, сейчас ты понял, каким ужасным человеком является Григорий", - продолжает за сестру Наталья, - "Ты видел силы тьмы, которыми он может управлять, принимая форму огромного черного волка, и заставляя боярских служить себе. Он - злое существо, порождение ночи. Если Григорий продолжит свое правление, то наступит день, когда люди Воростокова погибнут и над бесконечными пространствами заснеженных лесов будет слышен лишь вой голодных волков."

"Если ты не сможешь нанести удар сейчас, то мы проиграем битву даже в том случае, если она начнется несколько позже" - Начинает хихикать Елена, - "Проклятье Григория уже затронуло тебя, и он может заставить тебя измениться против своей воли. Однако, первое изменение всегда диктуется темной  луной. В том случае, если ты опоздаешь, проклятье станет для тебя бесконечным. Темные, безлунные ночи продлятся еще три дня. Если к тому времени, ты не сможешь убить Боярина, тебе придется навсегда остаться его слугой. " 

"Я лучше умру, чем стану одним из боярских" , - упрямо твердит Михаил. 

"Григорий уже вернулся в свои палаты, и ждет, когда ты придешь к нему. Он знает, что твои попытки уйти от судьбы бесполезны. Раньше или позже, но ты все равно окажешься у него - "Кроме того, он взял с собой все твои припасы и оружие".
"Ты обязан нам жизнью" -  говорит Елена, - "Ты можешь отдать кровный долг, убив Григория. Это в твоих же интересах. Еще раз напоминаю тебе, что если ты не сможешь разобраться с проклятьем за оставшиеся безлунные ночи, то навсегда попадешь под власть Григория!"

"Ты можешь переночевать у нас", - возвышает свой голос Наталья, - "Мы можем дать тебе меха и пищу. Возможно ты сможешь найти себе оружие и союзников, но, на всякий случай, не верь ни одному обитателю Воростокова. Многие жители этого поселения находятся под влиянием Григория." 

Следуя своим словам, Наталья и Елена позволяют героям остаться в избушке. В том случае, если герои отказываются от предложения ведьм, колдуньи обзывают персонажей неблагодарными тварями и выбрасывают их в снежную метель без еды и одежды. В случае нападения, они будут применять весь диапазон своей магии и позовут на помощь леукротту.
Если PC запросят лечения, ведьмы выдадут персонажам два лечебных напитка, и позаботятся о раненых героях (обе колдуньи имеют профессии гербалист и лекарь). За свою помощь во врачевании ран, ведьмы потребуют у излеченного персонажа какую-либо вещь, пригодную для примитивного бартера. Также они могут отдать магу часть своих волшебных компонентов за интересный предмет или какой-либо товар.  

В том случае, если герои спросят ведьм о событиях, ставших проклятьем Воростокова, колдуньи смогут рассказать куски из Истории Григория, которая приведена во Введении  к приключению. 

На следующее утро, с первыми лучами солнца, ведьма отправят героев в путь, указав верное  направление  на  деревню и, обещав дать припасы. Воростоков оказывается всего в одном дни пути от колдовского жилища.
ЧАСТЬ III

В этой части приключения, игроки, на перегонки со временем, стремятся уничтожить довлеющее над Воростоковым проклятье. С ужасной напастью следует разобраться прежде, чем лунный свет сможет закрепостить их на веки вечные. Если персонажи желают покинуть жуткий домен, то им необходимо будет убить Григория.

Третья часть приключения начинается с Эпизода I: Путешествие в Воростоков. В Эпизоде II: Деревня Воростоков, герои приходят в поселение и пытаются найти союзников и оружие. Эпизод III: Боярские палаты - описывает конфронтацию персонажей с Григорием, после чего события развиваются в Эпизоде IV: Лунная тьма, в котором происходит финальное столкновение с силами зла.

В последней части приключения, персонажи должны внимательно относится к ходу времени, поскольку  темные ночи кончаются, и вскоре, над ледяными пространствами Воростокова, может взойти луна. ДМ может информировать игроков о состоянии луны, чтобы они могли правильно рассчитать свои действия. Ночное светило начинает убывать с четверти своего диска, после чего наступает период двух, трех темных ночей (зависит от воли мастера, и напряженности игрового действия), во время которых, герои могут вести себя относительно свободно. 

ЭПИЗОД  I: ПУТЕШЕСТВИЕ В ВОРОСТОКОВ

Эпизод начинается со столкновения, которое способно напугать персонажей и заставить их вести себя осторожнее. Избушка ведьма находится в дне ходьбы от Воростокова, вследствие чего, нежданная встреча с монстрами происходит, когда герои преодолевают половину изначального пути. 

В том случае, если герои идут без Михаила, то в следующей сцене,  замените его доступным персонажем-ликантропом.

Одежда и меха, предоставленные ведьмами, защищают вас от холода бесконечной зимы. В то же время, вы уже привыкли к мрачному лесу Воростокова, и начали чувствовать себя более спокойно. С другой стороны, несмотря на отсутствие брони и оружие, ваше путешествие по глубокому снегу не стало более легким. Несмотря на то, что чащоба тиха и мрачна, вас не покидает чувство неотвратимой угрозы.

Внезапно, в подлеске, раздается хруст веток, и прямо на вас выбегает несколько рычащих и воющих волков. Увидев потенциальных жертв, монстры  молниеносно устремляются в атаку. В тот же миг, Михаил судорожно хватается за голову и падает на колени. Потом он начинает кататься по снегу и рычать, исходя пеной. Глаза воина загораются адским огнем, после чего руки младшего Зольника тянутся к волчьей шкуре, которая располагается в его заплечной сумке.

 В том случае, если после стычки с Григорием, искатели приключений так и не добыли оружия, герои будут вынуждены совершить чек страха. Проклятье оборотня работает против младшего Зольника, который не сможет долго сопротивляться ему и вскоре превратится в огромного хищника, присоединившись к звериной стае (в том случае, если место Михаила в партии занимает другой зараженной, он также будет вынужден претерпеть превращение). 

Несмотря на то, что волки являются обычными зверями, их нападение на безоружных героев может окончиться довольно трагично. Обратите внимание, что мастер должен будет щедро наградить игроков, которые предложат жизнеспособные идеи спасения.

Волки (7): AL N, AC 7, MV 18, HD 3, hp 15 у каждого, THAC0 18, #AT 1, Dmg 1d4+1, SD +1 против очарования, SZ S, ML 10, XP 120.   

Сами волки обратятся в бегство только тогда, когда узрят огонь, или пункты их жизни достигнут значения равного 25% от начальной величины. Стая также ударится в бегство, если, как минимум, четверо ее членов будут убиты.  Персонажи, способные говорить с животными, могут убедить тварей отказаться от атаки. Когда нападение завершается, оборотни вновь принимают свой человеческий облик и, наконец-то, отказываются от безумного желания охотится и убивать.

ЭПИЗОД II: ДЕРЕВНЯ ВОРОСТОКОВ

Этот эпизод содержит несколько важных описаний и сцен, которые могут помочь игровым персонажам в момент их путешествия по Боярскому терему. Важно, чтобы мастер был знаком с информацией представленной в данной главе. Карта Воростокова может быть найдена на графической вкладке, расположенной на последних страницах приключения.

Во многом, течение данной главы зависит от текущих желаний мастера. Для успешного завершения эпизода,  в геройском отряде должен быть Михаил. Также будет полезно, если персонажи узнают от ведьм,  что в Воростокове живут хорошие люди - Марик и Андрей. Если партия не имеет вышеозначенных наводок, мастер должен будет устроить принудительную встречу героев с Андреем или братьями Теренскими, которые натыкаются на персонажей, когда последние проходят рядом с их домом. Когда герои попадают в Воростоков, мастер должен будет прочитать следующий абзац. 

Наконец, на проклятую землю Воростокова опустилось мрачное одеяло бесконечной ночи. Мрак и тень делают невозможным определение персонажей, закутанных в теплую одежду. Вы видите, что со все сторон, Воростоков окружен замерзшей равниной заснеженных полей, а через саму деревню проходит сверкающая лента заледенелой реки. На другой стороне водной преграды вы можете узреть огромный частокол, за которым поднимаются островерхие крыши терема..  Величественные врата огромного сооружения, освещаются неровными светом пылающих факелов. Поглядев на частокол, Михаил произносит - "Это терем Григория. Прежде чем лезть в него, мы должны расспросить местных о том, вернулись ли боярские. Кроме того, мы должны добыть оружие. Вне всякого сомнения в Воростокове есть и те, кому не нравиться правление моего отца!"

Воростоков (смотрите карту), это маленькая, но,  относительно богатая, деревушка, некогда промышлявшая земледелием. Сейчас, огромные поля поселения окончательно заледенели и покрылись снегом.  Через поселение, похоронной лентой, протекает покрытая льдом река Трау. Несмотря на видимую крепость водного покрова, лед Трау хрупок, и способен провалиться от малейшего давления.

Воростоковские дома построены из ели и пихтовых бревен, скрепленных при помощи речного ила. Большинство изб состоят всего из одной комнаты, перегороженной занавесками, предназначенными для отделения жилого пространства от спален. Кроме того, весьма заметной частью внутренних интерьеров являются внушительные печи, сделанные из больших камней. Подобные очаги необходимы для постоянного поддержания огня и непрерывного отопления комнаты в течение долгих недель бесконечной зимы. Мебель, стоящая в воростоковских дома, издавна делалась самими селянами. 

Большинство обитателей Воростокова, имеют поля, расположенные рядом с поселением. До прихода вечной зимы, местные, каждый год, снимали с них обильные урожаи, но в царстве бесконечного холода подобная деятельность стала невозможной. Чтобы занять себя какой-нибудь деятельностью, Воростоковчане ремесленничают  и ухаживают за выжившими домашними животными. Удивительно, но в Воростокове до сих пор живут несколько козлов, овец и коров. По сути дела, это все что осталось от внушительного деревенского стада.

ОПИСАНИЕ ВОРОСТОКОВА

1. Коптильня

Владелицей ныне пустующей коптильни является Таша Торбачек. В лучшие дни, это строение использовалось для копчения семги, пойманной в Трау, а также для окуривания мяса, добытого местными охотниками. Несмотря на то, что коптить уже нечего, строение сохранило в себе  специфический запах рыбы. Возможно, коптильня является лучшим местом для наблюдения за деревней, потому что ее никто не посещает, а терпкий запах водный тварей, способен замаскировать присутствие героев от чуткого носа волков. 

2. Меховщик Андрей

Андрей - это старый, давно поседевший охотник, который бросил заниматься промыслом несколько лет назад. Сейчас, Андрей, покупает шкуры у других охотников, после чего заготовляет их. По этой причине, нет ничего удивительного, что его дом заполнен бобровыми и медвежьими шкурами. В комнатах можно найти четыре полностью готовых парки и материал, годный для создания еще шести комплектов одежды. 

У Андрея есть жена - хрупкая, молчаливая женщина по имени Мири. У меховщика нет детей, зато Мири является сестрой Анны, вышедшей замуж за Леонида Кузнеца. В свою очередь Анна является матерью Петра - одного из боярских. 

Андрею не нравится правление боярских, но он сопротивляется ему молча. Меховщику не по нраву поведение воинской элиты Воростокова, и, кроме того, он считает Григория опасным сумасшедшим. Если герои смогут доказать Андрею, что не являются друзьями Боярских, меховщик станет им верным и преданным союзником. Андрей может отдать героям несколько пар одежды за соответствующую компенсацию и даже сможет выступить в роли проводника.  Детальное описание Андрея будет приведено по ходу Третьей главы приключения. 

3. Дом матери Таши

Таша Торбачек - пожилая вдова, которая живет с дочерью Инвинией и ее мужем Григорием. Мать Таша известна в поселении за свою прекрасную стряпню, и неувядаемую любовь к слухам. В  случае особой необходимости, вдова может быть повивальной бабкой. В своем доме она частенько варит разные лекарства и напитки. Таша болтливая, но при этом привлекательная женщина, которая далека от практичности. Вдова обладает  некоторыми знания по врачеванию и живительным травам. В ее погребе хранится вольфсбэйн, белладонна, а также две порции напитка крепкого сна (спасбросок против яда или сон в течение 4d4 оборотов). Она сможет отдать их героям в том случае, если они убедят ее, что никто не сможет выследить изначального хозяина напитков. 

Ивиния и Григорий - вечно спорящая парочка, занимающаяся сбором лесных растений и выпасом коз. Григорий всегда хромает, из-за сломанной в юности ноги. Его жена - Инвиния, весьма худая  женщина, обладающая огненным темпераментом. 

Таша, Инвиния и Григорий смертельно боятся Зольника и его боярских.

4. Катерина Торговка

Катерина является вдовой Николая - храброго человека, который бросил вызов Григорию и погиб в неравном бою с ним. Николай встретил Зольника на окраине деревни и в честной схватке одолел его. К удивлению Николая, тело боярина превратилось в туман и исчезло. На следующую ночь, муж Катерины был убит огромным черным волком, а Зольник вернулся в свои хоромы без единой царапины.

Катерина хмурая, крепкая женщина средних лет. Несмотря на то, что она всегда настроена подозрительно к чужим людям, ей не остается ничего иного, как продолжать дело Николая - торговлю различными товарами. Поскольку вечная зима оказывает отрицательное влияние на бартер, в кладовках Катерины довольно много пустующего места. У себя в доме, женщина хранит несколько комплектов одежды, пару мешков с зерном, муку, инструменты и некоторые вещи, необходимые для ведения домашнего хозяйства.
Кроме того, Катерина выставила на продажу несколько пар лыж и снегоступов. В сундуке, который находится под ее кроватью, женщина хранит кольчугу Николая, длинный лук и копье +1. Она может дать оружие тем персонажам, которые поклянутся, что используют его против Григория. 

У Катерины есть сын, широкоплечий парень, и, одновременно с этим,  умелый  охотник по имени Мастислав. Сын торговки весьма впечатлителен и хочет стать одним из боярских. Несмотря на то, что Катерина боится за Мастислава, последний проводит большую часть времени за боярским частоколом. Естественно, что слухи о заговоре, которые дойдут до ушей Катерининого сына, довольно скоро будут известны Григорию.

Мастислав (воин 1-го уровня): AC7 (кожаная броня, ловкость), MV 12, HD 1, hp 7, Str 16, Dex 15, Con 13, Int 9, Wis 7, Cha 11, AT #1, Dmg 1d6 (ручной топорик), AL CN, THAC0 20.

5. Олег Лесоруб

Олег - могучий человек, силой и сложением, похожий на медведя. Ему около сорока лет и он носит на подбородке  широкую бороду. Наталья - жена Олега, обитает вместе с ним, но оба их сына стали боярскими и живут в тереме Григория. На людях, Олег рад за своих сыновей, но в душе лесоруб чувствует, что все не так просто, как кажется на первый взгляд. Лесоруб понимает, что Григорий очень коварный и жестокий человек. Однако, при этом, он считает, что лучше жить с Боярин в мире, нежели чем пойти на открытую конфронтацию с ним. 

У Олега нет времени на болтовню и пустопорожние разговоры. Однако,  он всегда честно ответит на те вопросы, которые ему зададут. Стоит помнить, что лесоруб не доверяет незнакомцам.

Олег Лесоруб (лесоруб 0-го уровня): AC10 (8  d парке), MV 12, hp 8, Str 18, Dex 8, Con 12, Int 9, Wis 13, Cha 6, AT #1, Dmg 1d10+2 (секира), AL LN, THAC0 20.

6. Дом Дмитрия Днепрова

Будучи одним из самых богатых и влиятельных людей Воростокова, Дмитрий, в молодости, служил в царской Армии. Он был одним из тех, кто вместе с Юрием выступил против Григория, в жуткой стычке в зимнем лесу.

К несчастью, Дмитрий оказался первым боярским Зольника и теперь полностью верен ему.  

Днепров не высокий, жилистый человек, лицо которого покрыто бородой серого цвета. Живет он вместе со своей женой Марой и пятью детьми. Дмитрий много времени проводит на боярской службе, и, поэтому, может не появляться дома неделями (к сожалению, в этот раз он внутри избы). Мара - полная женщина, обладающая доброй приятной улыбкой. Где-то глубоко, внутри себя, она обеспокоена текущим положением вещей и считает, что Дмитрий уже не тот человек, за которого она вышла замуж. 

7. Иван Сильный 

В молодые годы, Иван Торсаков был известен, как самый сильный человек царства. Тогда он путешествовал по миру и уничтожал ужасных монстров и злых разбойников. Сейчас Иван стар и его дом наполнен множеством внуков. Старик любит рассказывать байки о своей молодецкой удали всем, кто его об этом просит.

Женой Ивана является добрая женщина по имени Ингрид. Вместе с силачом живет его дочь Ева и четыре ее ребенка. К несчастью, муж Евы - Турик-  давно поступил на службу Зольнику. Конечно, Иван чует зло в душе Турика и его товарищей, однако, ничего не может поделать. К сожалению, его эпические деяния остались в далеком прошлом. Силач постоянно наблюдает за мужем своей дочери, если тот оказывается поблизости. 

Несмотря на то, что Иван обижен на Боярина и его людей, он не подает вида, и скрывает недовольство внутри себя. Он помнит, что победа может быть достигнута только тем, кто терпелив и хитер. Силач понимает, что открытое выступление против Зольника может привести ко множеству смертей, вследствие чего ждет момента, когда по злу можно будет нанести внезапный и разрушительный удар. Он с удовольствием отдаст свой меч персонажам, если убедится, что те используют его во имя служения добру. 

Иван Сильный (воин 5-го уровня): AC10, MV 9  (от возраста),  hp 22, Str 15, Dex 11, Con 8, Int 12, Wis 14, Cha 14, AT #3/2, Dmg 2d4+1 (полуторный меч +1), AL LG, THAC0 14.

8. Леонид Кузнец
Леонид - коренастый, лысый и весьма спокойный по характеру человек. Деревенским кузнецом он начал работать много лет назад. Леонид поддерживает Григория, потому что считает, что боярские "Делают правильное дело", и "Приносят порядок в царящий повсюду хаос"

Большинство деревенских недолюбливают Леонида, поскольку знают, что в молодости, из-за женщины, он убил человека. По этой причине, он много лет искупал свою вину тяжелой монотонной работой. Кузнец женат на тихой женщине по имени Анна -  сестре Мири. Их сын Петр один из боярских.

Леонид (кузнец 0-го уровня): AC10 (8 в кожаном передники), MV 12,  hp 6, Str 17, Dex 13, Con 10, Int 8, Wis 8, Cha 7, AT #1, Dmg 1d4+2 (молот), AL LE, THAC0 20.

9. Дом Григория

Боярин забросил этот дом несколько лет назад, когда достроил свои хоромы в северной части деревни. Григорий жил в этой избе вместе со своею матерью и сестрами, до тех самых пор, пока свершившаяся трагедия не заставила его родственников скрываться по лесам. Внутри избы есть несколько предметов Зольника, которые он не перенес в свой новый терем. 

Местные не заходят в пустую избу, поскольку знают, что Григорию очень не нравится, когда кто-то останавливается или роется в его прежнем жилище. По слухам, в комнатах дома изредка  можно увидеть призрак Антонины, которая шьет для своего вероломного сына шаль из холодного льда (смотрите Сцену E - Антонина). 

Если персонажи обыщут дом, то смогут найти несколько столовых ножей, деревянные тарелки, замерзшую мебель, пару снегоступов и лыжи.  Дом Григория прекрасное место для того чтобы спрятаться, поскольку местные жители упорно избегают его.

10. Баня

Многие жители посещают это место, чтобы попариться и поговорить о текущих делах. В последнее время, внутри бани довольно мало посетителей, поскольку Боярские частенько выгоняют всех прочь и остаются в заведении сами. Внутри бани находится большая деревянная комната, по периметру которой расположены скамьи. В одном из углов помещения стоит большая железная плита. Камни, удерживают тепло внутри бани и не дают комнате быстро остыть. До правления Григория, мужчины и женщины ходили в баню по очереди.

11. Владислав Охотник.
Владислав -  краснобородый охотник, с выпяченной, словно бочка, грудью. У него довольно шумная манера поведения. Несмотря на то, что он один из боярских, Владислав проводит много времени занимаясь охотой и торговлей добытым зверем. Когда-то Владислав был хорошим человеком и правой рукой Юрия. Его скрытая доброта таится в пучине ненависти и презрения к самому себе. Владислав ненавидит себя за то, что стал оборотнем, а также Григория за то, что он сделал с ним.  

Хотя охотник не имеет жены, он далеко не одинок. В доме, вместе с ним, проживает брат - Олаф. Ранее, у Владислава была еще два брата, но, во время злополучного похода Юрия, Григорий убил их прежде, чем предоставил  возможность выбора. Олаф не понимает, почему его старший брат не набросился на боярина снова. Он не знает, что Владислав купил жизнь своего младшего родственника  ценой собственного превращения.  

Когда персонажи приходят в дом охотника, в избе есть только Олаф. Владислав находится в боярском тереме. Брат охотника, высокий, красноволосый юноша приятной внешности. Он страстно ненавидит Григория, и желает присоединиться к походу против боярских.

Владислав и Олаф имеют несколько меховых шкур и скрывают то, что продают их покупателям, избегая обычного в этих краях бартера.  

Меховщик ( 0-го уровня): AC10 (8 в тяжелых мехах), MV 12,  hp 5, Str 13, Dex 14, Con 12, Int 9, Wis 7, Cha 12, AT #1, Dmg 1d4 (охотничий нож) или 1d6 (лук), AL NG, THAC0 20.

12. Пивная Павла

Павел Черенский содержит свою таверну уже несколько десятков лет. Пивная открыта всего лишь несколько часов, так как Черенский не может собрать урожай с полей, раскинувшихся вокруг Воростокова. В лучшие дни, Павел варил пиво и водку, собирая урожай с заснеженных ныне  пространств. Сейчас, запасы таверны практически, на исходе. Таким образом, к настоящему времени, пивная превратилась из обыкновенной питейной в место общественных встреч.

Павел полный человек средних лет, раболепствующий перед Григорием и его боярскими. Его жена - серьезная женщина по имени Катя, держащая своего мужа под каблуком. Поскольку дети пивовора - две девочки близняшки - достигли брачного возраста, отец ищет им достойную пару. Несмотря на то, что Павел хочет выдать дочек за боярских, Катя не понимает, как можно отдавать кровиночек за злодеев и всячески противится этому.  

Во время дневных часов, в пивной сидит от шести до десяти обитателей Воростокова. Они играют в шахматы или пьют чай. Естественно, что любые планы и договоренности, обговоренные внутри таверны, благодаря изворотливому хозяину,  довольно скоро достигнут ушей Зольника. 

13. Ткачиха Павлова 

Павлова Туполек вдова Юрия Туполека - человека вызвавшего Григория на бой, перед тем как он создал боярских. Поскольку в молодости ткачиха увлекалась танцами, она смогла сохранить изящную фигуру. Павлова улыбчивая и болтливая женщина. Несмотря на то, что смерть мужа была для нее жестоким ударом, Павлова смогла преодолеть скорбь и печаль и пережить тяжелые годы. Она знает, что Григорий убил Юрия, но также думает и о том, что горячий муж мог сам быть инициатором собственной гибели.  

Павлова имеет самый большой склад одежды в Воростокове, а также крупные запасы, необходимых ей, льна и шерсти.  Как правило, ткачиха чинит старую одежду, поскольку на создание новой уходит много ценных запасов. Несмотря на все старания Павловой, количество льна и шерсти непрерывно сокращается. Ткачихе помогает сын по имени Тарак, который упрямо ненавидит Григория и его людей. Тарак скорый на руку и крайне эмоциональный юноша, и Павлова боится, что если так пойдет и дальше, то сын кончит также, как и его отец. Тарак с радостью присоединиться к любой группе героев, целью которых будет уничтожение Боярина.  

Тарак Туполек (рейнджер 1-го уровня): AC8 (ловкость), MV 12,  hp 8, Str 13, Dex 16, Con 15, Int 12, Wis 14, Cha 12, AT #2 или 1 и 1, Dmg 1d6 (лук) или 1d6(топорик) и 1d4(охотничий нож), AL NG, THAC0 18, Классовый враг: Волк. 

14. Анатолий плотник
Анатолий живет в доме вместе со своими сестрами Вандой и Ильей, их мужьями Рассеком и Федором, а также с троими племянницами. Анатолий гораздо старше своих сестер и является непререкаемым патриархом семьи. Поскольку Рассек и Федор боярские, они частенько оставляют свою семью на попечение старшего брата. Анатолий угрюмый парень, который недоволен жизнью вообще, а Григорием и боярскими в частности.  

Умения Анатолия не очень-то востребованы в ледяном Воростокове, вследствие чего, его основная деятельность заключается  в починке маленьких поломок и в заделке неровностей древесины, а также в установке дополнительных слоев крыши. Поскольку Анатолий работал над теремом Григория он знает в нем все секретные проходы. Плотник может помочь партии, но только в том случае, если убедиться, что герои в состоянии выполнить свою задачу, а их поступки ответственны. В любом случае, он боится быть пойманным боярскими за подрывную деятельность. 

Анатолий (плотник 0-го уровня): AC10, MV 12,  hp 4, Str 12, Dex 14, Con 8, Int 11, Wis 12, Cha 7, AT #1, Dmg 1d3 (нож), AL LN, THAC0 20. 

15. Дворак Дубильщик 

Дворак живет в ветхой, разваливающейся избе, подобной своему древнему, злобному хозяину. Дубильщик живет один, потому что его жена и сыновья были убиты во время ужасного преобразования боярских. Дворакова печаль столь сильна, что он уже давно махнул рукой и на себя и на свой дом. Красители, инструменты и скребки, нужные всякому дубильщику, в беспорядке валяются по комнатам.  

Дворак проводит целые дни, взирая через грязные окна на новые хоромы Боярина и наблюдая за тем, как резвятся малые дети, которых он называет не иначе, как "маленькими злобными  диаволами". Характер Дворака неприятный  и злорадный, вследствие чего, дубильщик выжил лишь потому, что некоторые деревенские до сих пор помнят о его трагедии и не забыли, каким он был в прошлые годы. Дворак может запросто предположить, что герои воры или разбойники, вследствие чего будет до последнего  защищаться с помощью старого арбалета.

Если герои смогут проникнуть в дом, не получив в голову болт, и умудрятся успокоить старика, то Дворак может рассказать персонажам о распорядке дня боярских. Он так может сказать игрокам, что Григорий охраняет дом с помощью волков, и что каждую ночь его люди зачем-то уходят в лес. 

16. Мост через Трау 

Деревянное покрытие моста проложено через массивные каменные быки, уходящие в воду. Это сооружение используется крайне редко, поскольку Трау замерзла. Мост было построен около 40-лет назад Анатолием и местным каменщиком. 

17. Марик Мышеед 

Марик - местный колдун - хранитель - получил свою должность благодаря тому, что охранял Григория от колдовских нападок сестер, когда те еще жили в деревне. Марик живет отдельно от остальных обитателей Воростокова и всегда одевается в рваные лохмотья.  

Деревенские, обычно, обходят колдуна стороной, но  временами все-таки обращаются к нему, когда речь заходит о таинственных событиях и явлениях. Хоть Марик и презирает местных за двуличность, но, все таки, не отказывает им и помогает советами.  В действительности, колдун внимательный и крайне проницательный человек. Мало того, один единственный житель Воростокова, который знает жуткую правду о Зольнике и его людях. Марик держит страшное открытие при себе, поскольку боится, что в случае открытого противодействия, боярские просто убьют его. 

Встретившись с героями, колдун попытается склонить их к бегству, делая упор на тот факт, что злодеям помогают загадочные мистические силы. Несмотря на то, что Марик не желает открытой конфронтации с Зольником, в своем домике он хранит небольшие запасы вольфсбейна и беладонны, а также настоящее сокровище - 12 серебряных снарядов для пращи.  

Если герои спросят о путях уничтожения Зольника, то колдун расскажет персонажам о том, что все ответы они смогут найти в старом доме Боярина. Несмотря на то, что Марик подозревает об одержимости дома призраками, он никогда не поделиться этой информацией с героями.

Марик получил свое прозвище, вследствие того, что ни ест ни единого куска мяса принесенного Григорием, и живет тем, что охотится на мышей. 

Марик Мышеед (колдун 2-го уровня): AC9(кожа), MV 12,  hp 5, Str 8, Dex 9, Con 12, Int 14, Wis 14, Cha 10, AT #1, Dmg 1d3 (нож), AL CN, THAC0 20, Заклинания: affect normal fires, sleep; напиток лечения, напиток призрачной формы, отравленный напиток. 

18. Боярский терем 

Окруженный деревянным палисадом из остро заточенных кольев, Боярский терем является самым большим зданием в Воростокове. Толстые брусья из ели поддерживают массивную крышу, покрытую корой вечнозеленых деревьев. Каменный фундамент и пол, из крепких древесных досок, придают конструкции дополнительную прочность. Детальное описание терема будет дано на следующих страницах приключения. 

19. Церковь 

Построена из еловых досок, и чрезвычайно сильно отличается от обычных строений Воростокова. Церквушка довольно мала и имеет всего два небольших помещения - основной зал и ризницу. Над крышей ритуального здания можно узреть небольшую надстройку колокольни. Видно, что когда-то церковь была раскрашена яркими цветами, а ее стены были испещрены, ныне стертыми, религиозными орнаментами.  Сейчас, строение медленно разваливается, а его прекрасные стеклянные окна  угрюмо забиты перекрещенными досками.  

Старого деревенского священника зовут Брат Теренский. С тех пор, как клирик понял, что боги отвернулись от Воростокова, прошло очень много лет. Теперь, когда вера в высшие силы потеряна, только самые преданные служители культа продолжают ходить в церковь. Теренский может стать отличным сказителем местных историй (смотрите Сцену Д). 

СЦЕНА А: БОЯРСКИЕ 

Эта сцена происходит, когда персонажи входят в деревню, чтобы найти Андрея или Брата Теренского или покидают поселение после встречи с NPC. Также, стоит помнить и о том, что большинство боярских имеет в Воростокове семьи. По этой причине, обследующие дома персонажи могут абсолютно случайно наткнуться на парочку злодеев. 
Несмотря на то, что из окон деревенских домов льется теплый желтый свет, по заледеневшим улицам Воростокова пролегли глубокие тени. Отвратительный ветер, врывающийся в пространство между постройками, наносит болезненные уколы по вашим лицам. Внезапно, из-за угла выходят двое мужчин, одетых в тяжелые меха. Выхватив мечи, незнакомцы кричат - "Стой! Кто это!" При этом, один из них настороженно произносит - "Мне кажется, что я не встречался с вами ранее".
Партия может избежать столкновения, быстро и умно ответив на поставленный вопрос. Боярские с легкостью примут любую логичную историю, например, о торговцах мехами, пришедшими из другой деревни. В том случае, если герои встречаются с боярскими в сопровождении NPC, последний может предотвратить кровопролитие (К примеру, Михаил может сказать, что герои являются его близкими родственниками из Онеки).
Мастер должен помнить, что злодеи не поверят героям, если те решат выставить себя боярскими или коренными жителями Воростокова.  В том случае, если злодеи увидят, что герои защищены тяжелой броней, или несут с собой боевое оружие (луки, ножи, топоры), то они немедленно придут к выводу, что перед ними не обычные путешественники.

Боярские атакуют героев только в том случае, если поймают их на лжи, и получат презрительный ответ на просьбу сдаться. Злодеи будут сражаться до тех пор, пока не получат серьезные раны, после чего отступят к терему за подмогой. В том случае, если герои дадут боярским отступить, то последние, добравшись до дома Григория, поднимут на поиски всех своих товарищей (в доме будет сидеть половина от общего числа боярских - см. Эпизод III: Боярский терем).  Сформировав вооруженную поисковую группу, люди Зольника отправятся обыскивать деревню.  

В том случае, если герои возьмут боярских в плен, они смогут допросить их. Несмотря на то, что злодеи будут утаивать любую информацию о своем хозяине, они с удовольствием расскажут о том, что Григорий направил в лес значительную часть людей. И эти люди скоро вернуться! Кроме того, боярские знают какие припасы и какое оружие хранится в тереме Григория. 

Штурм и Маркаша (воины 3-его уровня): AC5(кольчуга), MV 12,  hp 21 (у каждого), AT #1, Dmg 1d8+2 (длинный меч, сила 18), AL CE, THAC0 18. 

Штурм и Маркаша это сыновья Олега. В  том случае, если отец найдет свои чад убитыми, он направится прямо в боярский терем, доложит о случившемся. По этой причине, уже через несколько минут,  по всей деревне будут рыскать озлобленные люди старшего Зольника. 

СЦЕНА B: АНДРЕЙ МЕХОВЩИК 

Данная сцена описывает встречу героев с Андреем - одним из непримиримых врагов Зольника. Если Михаил все еще находится с игроками, то он указывает им на необходимость встречи с меховщиком. Другие NPC дружелюбно настроенные к персонажам (Марик или Брат Теренский) также настаивают на встрече героев с Андреем. 

Если герои не знают, как важен Андрей для их дела, то другие NPC просто укажут героям на требуемый дом. Впрочем, существует и вероятность того, что персонажи встретятся с меховщиком на холодной деревенской улице. 

Михаил ведет вас к большому дому, крыша которого сверкает от искрящегося инея. Подойдя к двери, ваш друг осторожно стучит в нее. Мгновением спустя, дверь распахивает беловолосый человек, лицо которого покрытого множественными морщинами. "Михаил!" - удивленно произносит хозяин. Заметив вас,  стоящих за спиной друга, он приглашает всех путников в дом.
Внутри избы вы видите множество дубленых и свежих кож, которые сушатся на особых подставках. Перед очагом сидит сухая женщина, занятая созданием кожаной накидки. Усевшись в широкое кресло, хозяин произносит - "Я, Андрей! Это моя жена Мири. Я вижу, что вы пришли в Воростоков из далека. Кто вы, и чего ищете в наших краях?"
Если герои скажут о том, что не испытывают любви к Григорию, Андрей потеплеет и постарается помочь персонажам, в их борьбе против боярских. Меховщик обладает следующими запасами и знаниями: 

Парки, меха и снегоступы: В случае необходимости, Андрей может снабдить героев всеми вышеозначенными вещами. Несмотря на то, что меховщик может дать предметы в долг, он с удовольствием обменяет меха на имеющиеся у партии предметы. 

Оружие и броня: Андрей может собрать у соседей полдюжины охотничьих луков (их статистика подобна короткому луку) и несколько десятков стрел. Также, он может добыть материал для создания дубинок, посохов, пращи, а также некоторое количество ножей. Вне всякого сомнения, меховщик сможет дать оружие в долг. Стоит помнить, что Андрей знает о том, что боевое оружие хранится в доме Катерины и у Ивана Сильного. В том случае, если герои захотят добыть дополнительное вооружение, он направит их к вышеуказанным соседям.  

Лечение и провиант: Андрей рекомендует героям обратиться за требуемым к Таше или к Брату Теренскому. 

Магия, лечебные травы или совет: В зависимости от требуемого, персонажи могут обратиться как к Марику Мышееду, так и к брату Теренскому. 

Союзники: В случае необходимости, Андрей может помочь и сам (в качестве наблюдателя и разведчика), но настоятельно рекомендует обратиться за помощью к Тараку Туполеку. Меховщик говорит  и о том, что в деревне еще есть несколько людей, которым можно доверять. 

Боярский терем: Андрей сообщает игрокам, что Анатолий - плотник строил Терем для Григория, вследствие чего, знает о постройке больше чем любой другой житель деревни. В случае начала осады, меховщик рекомендует вламываться в дом  не через крыльцо, а через черный вход. Далее мужчина замечает, что "Большой красноволосый боярский по имени Владислав, на самом деле не такой уж плохой парень. Если вы поговорите с ним, то он согласиться вам помочь. Главное, возьмите с собой его брата Олафа."   

Андрей Меховщик (воин 2-го уровня): AC10(8  в тяжелой парке), MV 12,  HD 2, hp 13, Str 13, Dex 9, Con 15, Int 10, Wis 9, Cha 9, AT #1, Dmg 1d4 (охотничий нож), AL NG, THAC0 19.

СЦЕНА C: ПРЕДАТЕЛЬСТВО ПАВЛА 

Мастер должен отыграть эту сцену, когда герои ходят по деревне, заглядывая в окна ближайших домов. Павел Черенский (владелец таверны), понимает, что в деревне происходит нечто непонятное и отправляется на разведку. Если персонажи не остановят его, то он доложит о незваных гостях Боярским, стараясь, тем самым, выслужиться перед Григорием.  

Сцена может произойти и в том случае, если персонажи зайдут в таверну - от чего их всячески отговаривают Андрей и Михаил. 

Стоит отметить, что Павел не большой специалист по выслеживанию и дознанию, вследствие чего, персонажи могут с легкостью обмануть его (выкинув успешную проверку интеллекта). В любом случае, герои могут оторваться от держателя таверны или подстроить ему засаду. Если же герои, просто набросятся на него с мечами, то Черенский броситься от них прочь, истошно крича о том, что его "режут".  

Павел (деревенский житель  0-го уровня): AC10, MV 12,   hp 3, Str 9, Dex 11, Con 13, Int 11, Wis 6, Cha 8, AT #1, Dmg 1d3 (нож), AL NE, THAC0 20. 

Более, чем кто-либо еще, Павел боится боли. В случае опасности, он может сделать вид, что будет драться ножом, но при подавляющем превосходстве противника его бравада тает и трактирщик устремляется в бега. В случае плена, Павел начинает лопотать о том, что ни сделал никому ничего плохого. Если герои начнут упорствовать на допросе, то трактирщик закричит что уже послал за помощью, и боярские на подходе. Последнее ложь (Павел просто не успел поднять тревогу), однако персонажи не знают об этом. 

В том случае, если герои отпустят хозяина таверны, тот стремглав помчится в боярский терем, для того, чтобы оповестить людей Григория о незваных гостях. Важно помнить, что Павел может быть легко связан и спрятан в надежном месте. В то же время, намеренное убийство негодяя приведет к тому, что Михаил и Андрей, начнут гораздо холоднее относится к героям (убийство заложника, не успевшего предупредить врага, является злым деянием, требующим чека Темных Сил).

СЦЕНА D: БРАТ ТЕРЕНСКИЙ 

Если персонажи возжелают узнать больше информации об  оборотнях, старинных легендах или захотят залечить свои раны, Михаил (или Алексей), смогут вывести их к церквушке Брата Теренского. Конечно, ДМ может устроить встречу клирика и героев в любом месте деревни (последнее необходимо, если партия сбилась с истинного пути). 

Клирик может предоставить героям не только убежище и лечение, но также и более ценную вещь - информацию. Он может поведать героям о тех днях, когда Григорий был простым охотником, о противостоянии с Юрием и даже о женитьбе на Саше (см. Первые главы приключения). Естественно, что Теренский не знает всей ужасной правды о Григории. Кроме того, он не догадывается, что Боярин непрестанно убивает всех своих врагов. Из-за вышеприведенных пробелов, истории Теренского неполны и обладают некоторыми не состыковками.  

Если спросить у клирика о Ликантропии, тот выскажет познания достойные ученого мужа. Теренский может описать чудовищ, одевающих звериную шкуру  также хорошо, как и обычных вервольфов. К сожалению, священник ничего не знает о возможном лечении, но уверяет, что все легенды требуют смерти монстра с которого началось распространение заразы. В противном случае, все потомки чудовища будут обречены на невыносимое проклятье. 

Брат Теренский (священник  1-го уровня): AC10, MV 12,   hp 4, Str 7, Dex 12, Con 9, Int 12, Wis 15, Cha 12, AT #1, Dmg (оружием), AL LG, THAC0 20, cure light wounds (х2), bless. 

СЦЕНА Е: АНТОНИНА 

Это столкновение происходит тогда, когда герои заходят в старый дом Григория. Если персонажи проникают в заброшенное жилище, перед тем, как идти в Боярский Терем, Антонина появится только,  если в партии есть Михаил. В противном случае ее явление станет возможным лишь тогда, когда герои победят всех боярских, находившихся в тереме (см. Эпизод III: Боярский Терем). 

Если Михаил, к моменту посещения дома, не находится в партии, персонажи должны будут вернуться в избу немного погодя. Антонина - единственный обитатель Воростокова, знающий способ окончательного уничтожения Григория. Таким образом, если персонажи не побеседуют с призраком, они не смогут удачно завершить приключение. 

Внутри мрачных развалин старого дома Зольника, уныло ревет ветер. Дверь жилища раскрыта и крупный снег покрывает мерзлым саваном ледяные доски пола. Здесь, в главной комнате, осталось несколько предметов мебели - старый, покосившийся стул у очага, разломанная тумбочка, расположившаяся у окна,  да несколько шкур, развешенных вдоль стен. Кроме того, внутри дома можно увидеть, валяющиеся в беспорядке, тарелки, чугунки, ножи и старые иглы.
В этом холодном и ледяном месте ощущается запах затхлости и заброшенности. Внезапно, ветер начинает рыдать еще громче, и вы ощущаете ледяное прикосновение чьего-то чуждого присутствия. Стоящее у камина кресло начинает покачиваться, скрипя старыми досками, и до ваших ушей доносится тихий звук старческого хихиканья.
Если персонажи действительно испугаются, то не удерживайте их от бегства из дома. В том случае, если описание не произвело на игроков никакого действия, персонажи должны будут выкинуть чеки страха. Если сцена происходит после того, похода персонажей в Боярский Терем (Эпизод III), то Антонина укажет героям на пещеру Григория, где они смогут найти большого черного волка. Кроме того призрак заметит, что при нападении на чудище, обычное оружие будет бесполезно. Для уничтожения монстра следует сделать смесь из снега, вольфсбейна и соли, которая должна быть нанесена на лезвие холодного оружия. Если персонажи приходят к Антонине перед тем, как убить Григория, Мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац. 

В кресле качалке сидит полупрозрачное  существо, руки которого вышивают ледяную сеть из сверкающих хрусталиков снега. Пара бесцветных рук непрерывно трудиться над сетью, стуча вязальными спицами. В следующий миг, призрак становится видимым. Наконец, оторвавшись от своего мистического вязания, существо оборачивается к вам и тихо шепчет - "Добро пожаловать Михаил. Давненько ты не заходил в отчий дом. Подойди же поближе, мой мальчик, да скорее поцелуй свою бабушку."
В ответ, лицо Михаила искажается гримасой ужаса - "Мои Боги, это ведь Антонина", - испуганно шепчет он.
"Двадцать лет назад твой отец убил меня" - продолжает призрак слабым, леденящим душу голосом, - "В этой земле все еще содержится проклятая сила, которая дала жизнь порождению тьмы. Григорий не может быть уничтожен убийством, ибо после смерти своей, он вернется еще более сильным, чем был до нее. Для того, чтобы разделаться с ним, ты должен избавиться от проклятья."
"Ты говоришь о проклятье сменных шкур" - с трудом выдавливает из себя внук.
"О, да! Это источник могущества Григория и его величайшая слабость. Смочи его шкуру настоем из соли и вольфсбейна, после чего, даже обернувшаяся тварь не сможет избежать ран от обычного меча. Убей его, пока он будет в пределах волчьего облика, поскольку второго шанса у тебя уже не будет. Помни, что если  убьешь Григория в человечьей форме, то его проклятье будет несколько часов дремать в тайной пещере. И если ты будешь быстр, то сможешь незаметно испортить его шкуру. Помни, что тайная пещера находится в трех верстах к югу, за черным, разваливающимся от старости, дубом."
"Смогу ли я при этом избавиться от переданного проклятья", - спрашивает на последок Михаил, но призрак немедленно исчезает, разражаясь отвратительным хихикающим звуком, напоминающим хруст бьющихся льдинок
Антонина не отвечает ни на какие вопросы. В случае нападения, она будет сражаться с противником, используя все свои возможности.  Несмотря на то, что прикосновение призрака не старит жертву, оно наносит 1d10 пунктов урона, испивает один уровень опыта и причиняет обморожение. 

Антонина (призрак):  AC0/8, MV 9, HD10,  hp 41,  AT #1, Dmg 1d10 + специальный, AL LE, THAC0 11, SZ M, ML 14, XP 7000.  

ЭПИЗОД III: БОЯРСКИЙ ТЕРЕМ 

Во время этого эпизода, герои прорываются в Боярские терем, для того, чтобы окончательно разделаться с его обитателями. В том случае, если приключение развивалось таким образом, что герои смогли сохранить все свое оружие и живительные зелья, то мастер может увеличить сложность столкновения, даровав боярским подкрепление (и наоборот).  

Персонажи могут достичь наибольших результатов, если незаметно проберутся в терем, вернут себе экипировку, после чего выйдут с Григорием на бой. Мастер должен тщательно подготовиться к импровизации, поскольку в экстренной ситуации, персонажи могут повести себя достаточно необычным образом. В любом случае, стоит помнить, что Григорий устал договариваться с героями, и теперь не намерен брать их в плен.  

Михаил и другие жители Воростокова, оказавшиеся внутри терема, могут выступить в роли проводников, и описывать комнаты строения, а также расположение предметов. Мастер должен помнить, что о секретном проходе знают только Анатолий и старший Зольник. 

В том случае, если игроки не встретились с Антониной и не знают, что надо делать после исчезновения тела Боярина, Михаил или другой NPC, должен предложить игрокам возвратиться в деревню, и поискать мудрого совета. 

ЧАСТОКОЛ 

Терем Григория окружен крепким деревянным частоколом, верхняя часть которого поднимается на 12 футовую высоту. Верхушки кольев достаточно остры для того, чтобы отвадить от частокола любителей лазания через заборы. Впрочем, сохраняя осторожность, через палисад может перебраться практически любой персонаж. Внутри палисада находится специальная боевая площадка, установленная на толстом бревне, и позволяющая защитникам терема обстреливать противников через забор. Если персонажи смогли незаметно  добраться до терема , то рядом с забором не окажется  ни одного боярского. В противном случае, восемь боярских (из области 5) начнут по двое патрулировать окрестности.

К терему ведут ворота из крепкого дерева, которые открываются в левую сторону, и охраняются парой боярских. Если персонажи приведут с собой Олафа, то, скорее всего, боярские без проблем пропустят их во внутренний двор. В заборе есть маленький и темный черный ход. Однако, обычно крепко закрыт.  

Боярские (воины 3-его уровня) (2):  A5 (кольчуга), MV 12, hp 19 (у каждого),  AT #1, Dmg 1d8+1 (длинный меч, сила), AL СE, THAC0 18.  

Во дворе расположено несколько сараев и небольших амбаров Естественно, что огромное здание Боярского Терема сразу же бросается в глаза на их фоне. Персонажи, решившие войти в дом с черного входа, сразу же попадутся на глаза защитникам терема, стоящим на боевых площадках, если, конечно, не будут соблюдать необходимых мер предосторожности.  

ТЕРЕМ
Боярские терем - огромное крепкое здание, сложенное из массивных еловых бревен. Несмотря на то, что терем не имеет окон, в его верхней части есть несколько длинных наблюдательных щелей.  

Одна из самых больших бойниц столь широка, что ловкий человек вполне может пробраться в нее, после чего, окажется в области 5. Стоит отметить, что строение никогда не погружается во тьму, поскольку боярские внимательно следят за огнем и очагами.  

В передней части терема выстроено широкое крыльцо, деревянная лестница которого ведет к парадной двери строения. С тыльной стороны крыльца есть два малозаметных черных входа. Один из них ведет на кухню, тогда как другой (ведущий в область 14), всегда закрыт.  

Если герои проберутся в терем ночью, то его коридоры будут практически безлюдны. Днем же, постройка наполнена людьми, которые выполняют, порученную Григорием, работу.  Герои могут наткнуться как на слуг так и на боярских в областях  2 и 5, и на слуг в области 12.

1. Внешнее крыльцо. Вдоль всего крыльца стоят несколько скамеек и простых деревянных стульев. С балок свешиваются оленьи тела и птичьи тушки, которых еще не приготовили в пищу. Дверь, ведущая в область 2, находится слева и не заблокирована. Услышав тревожный сигнал, боярские вбегают в комнату из области 3. 

2. Передняя. Эта маленькая комната используется как передняя теми людьми, что пришли с мороза. На скамейках, приставленных к стенам, можно увидеть множество экземпляров теплой одежды, а под ней десятки пар теплых сапог. От крыльца, помещение отделяют плотный занавес из оленьей шкуры. 

3. Комната стражников. Здесь сидят четверо боярских, которые не спускают глаз с крыльца. Время от времени они выходят из помещения, чтобы проследить за тем, что творится снаружи. Во время последней встречи с Григорием, двое из стражников будут присутствовать при своем хозяине. Эти люди будут атаковать врагов без всякого предупреждения. 

Боярские (воины 3-его уровня) (4):  AC5 (кольчуга), MV 12,   hp 21 (у каждого),  AT #1, Dmg 1d8(длиный меч, Сила), AL CE, THAC018.  

4. Меховая комната. Здесь хранится запас тяжелых зимних мехов, обычно развешенных на стенах. 

5. Большой зал. Ночной порой, в этой комнате, как правило, никого нет. В одной из стен помещения расположен огромный очаг, поднимающийся от пола до самого потолка. Массивные деревянные столбы, и крепкие перекладины поддерживают верхнюю часть строения от падения вниз. Тут же находится огромный стол, за которым могут поместиться от 30 до 40 воинов. В дальнем конце комнаты размещается возвышение, на котором уверенно стоит, вырезанный из дуба, трон. Еще выше, можно разглядеть воинский стяг, украшенный рычащей волчьей головой.  

В зале спят пять боярских. Если герои будут осторожны, то им удастся пробраться мимо стражи незамеченными.

Боярские (воины 3-его уровня) (4):  AC5 (кольчуга), MV 12,   hp 21 (у каждого),  AT #1, Dmg 1d8(длиный меч, Сила), AL CE, THAC018. 

6. Комната трофеев. У потолка помещения можно увидеть прикрепленные головы, оленей, кабанов и медведей, а также знамя, с изображением снопа пшеницы (это одно из завоевание Григория - Эмблема Онеки). Кроме того, в комнате можно увидеть церемониальное копье (это Нордвикское оружие обладает серебряным наконечником), и, украшенную драгоценными камнями, кольчугу. Последний предмет стоит 450gp и является даром Герцога Андрея. В сундуках, расставленных вдоль стены, герои могут найти ранее отобранное у них оружие.  

7. Оружейная. Несмотря на то, что дверь в эту комнату закрыта, Григорий, Дмитрий и Алексей имеют ключи от нее. Внутри герои могут обнаружить четыре кольчуги, три набора клепаной кожаной брони, восемь копий, пять кинжалов, шесть длинных мечей и 120 стрел. 

8. Кладовка и хранилище. В этом помещении хранятся бочки с элем, и медом.  Кроме того здесь есть несколько сосудов с водкой, куски вяленой говядины, запасная одежда, сапоги, мешки с зерном, головешки сыра и другие полезные вещи.  В том числе, веревка и ремесленные инструменты. Несмотря на то, что дверь крепко закрыта, ключи от нее  есть не только у Григория, но и у Дмитрия с Главным Слугой. 

9. Горница Алексея. Здесь спит Алексей Зольник. Он просыпается в том случае, если в областях 5,10 или 11 начинаются бои, и, спустя два оборота, (которые необходимы для того чтобы одеться), прибегает на помощь к товарищам. Если герои попытаются убить Младшего Зольника во время сна, то он просыпается от первого же ранения, и начинает кричать о помощи. Крик привлекает внимание всех боярских, находящихся в радиусе 50-ти футов от Алексея.   

Алексей Зольник (воин 5-ого уровня) (4):  AC3 (кольчуга,DEX), MV 12,   hp 31, Str 12, Dex 16, Con 13, Int 14, Wis 11, Cha 16,  AT #1 (3/2 c длинным мечом), Dmg 1d8+4 (длинный меч +2, Специалист), AL NE, THAC016 (13 с мечом). 

Комната Алексея очень удобна. В ней расположена кровать из настоящего дерева, а стены украшены оленьими шкурами. Оружие и броня Младшего Зольника, аккуратно сложены рядом с кроватью.

Кроме того, в комнате находится большой сундук с несколькими комплектами одежды и драгоценными камнями (4 камня по 50 gp каждый).  

10. Комната Григория. Это самое больше и роскошное помещение из тех, что есть в тереме. Комната украшена богатой дубовой мебелью (утащенной из Нордика), а в одной из ее стен есть очаг, в котором весело танцует пламя. Северная дверь ведет в небольшое помещение, в котором обычно хранится одежда. В том числе и несколько женских платьев - Григорий так и не смог избавиться от тех вещей, что остались от Саши.  

В помещении сидят Григорий и Дмитрий (смотрите Эпизод Григорий). Если злодеи услышат звуки боя, то Дмитрий отправится выяснить, что происходит, тогда как Зольник соберет боярских из помещений 13 и 11, после чего поспешит на встречу с незваными гостями. В том случае, если герои набросятся на Григория неожиданно, тот станет громко кричать, призывая товарищей к оружию. При этом, оба обитателя комнаты начнут драться с невообразимой яростью. Любой боярский, находящийся в 50 футах от помещения,  обязательно услышат крик Зольника и бросится на выручку.  

Над кроватью Григория натянута волчья шкура. В случае "смерти" Зольника, она пропадает вместе с ним. Кроме того, в комнате есть геральдический щит +1 (еще один подарок герцога), ящик в котором находится прекрасный лук (созданный для того, чтобы его с легкостью натягивал Григорий, обладающий силой 16), колчан с восьмью стрелами +2, и напиток лечения, сваренный сестрами до того, как свершился разрыв.  

11. Комнаты Боярских. Это спальная комната, внутри которой можно увидеть восемь боярских кроватей и сундуков. Подобное жилище необходимо, поскольку не все воины Зольника  любят обитать в своих деревенских домах.  В том случае, если все восемь мест заняты боярскими, оставшиеся посетители вынуждены брать тяжелые меха и перебираться для сна в главный коридор постройки. Шесть из восьми, живущих в комнате воинов, ночной порой стоят на страже терема, и сейчас находятся в области 3, или патрулируют частокол. Двое оставшихся, как правило, спят. В случае нападения они начнут звать на помощь, или кинуться будить Алексея и Зольника Старшего.

Боярские (воины 3-его уровня) (2):  AC10, MV 12,   hp 24 (у каждого),  AT #1, Dmg 1d8+1(длиный меч, Сила), AL CE, THAC018. 

В боярских сундуках находится несколько комплектов одежды, одеяла, запасное оружие и тому подобные вещи. 

12. Кухня. На убогой соломенной подстилке, положенной в дальнем углу комнаты, спят несколько слуг. Под сосудом с теплой водой и горшочком с тушеным мясом яростно прыгает огонь. Еда и питье приготовлены для тех, кому не спится ночной порой. Если герои начнут очень сильно шуметь, то слуги проснуться. Впрочем, даже тогда, они решат, что в кухню вошли боярские, после чего снова отправятся на боковую. Если персонажи испугают слуг, или набросятся на них с оружием, то последние станут кричать, и привлекут внимание боярских из Области 11. 

13. Комнаты боярских. Эту комнату разделяют четверо боярских, которые проводят большую часть времени за игрой в кости, да за распитием водки. Реакция злодеев будет аналогична той, которую увидят герои, пробравшись в Область 11.  

Боярские (воины 3-его уровня) (4):  AC10, MV 12,   hp 24 (у каждого),  AT #1, Dmg 1d8+1(длиный меч, Сила), AL CE, THAC018. 

Если боярские услышат звуки битвы внутри терема, они выбегут в коридор сразу же, как оденут броню и возьмутся за оружие (данный процесс занимает два оборота).  

14. Комнаты боярских. В этой комнате живут пять боярских, двое из которых непрестанно патрулируют двор вокруг терема. Один из оставшихся здесь воинов - Владимир - брат Олафа. Если герои ворвуться в комнату вместе с Олафом и Михаилом, Владимир не нападет на них до тех пор, пока не выяснит, что нужно героям, и не даст им шанс спокойно уйти восвояси. Герои, обладающие даром убеждения, могут рекрутировать Владимира  в свои ряды, и помочь бывшему боярскому в уничтожении Григория Зольника.

Если среди искателей приключений не будет ни Олафа, ни Михаила, Владимир не проронит ни слова, а в случае нападения, начнет звать подмогу.   

Владимир (воин 4-ого уровня):  AC5 (кольчуга), MV 12,   hp 35,  AT #1, Dmg 1d8+2(боевой топор, Сила), AL N(E), THAC0 17. 

В общих чертах комната похожа на области 11 и 13. 

15. Комната служанок. Эту комнату разделяют служанки и прислужницы, выполняющие обязанности в боярском тереме. В помещении находится шесть спящих девушек. Поскольку в комнату служанок, временами, пытаются пробраться боярские, девушки просыпаются от самого легкого шороха и тут же начинают звать на помощь. Боярские из областей 11,13,15 могут пойти на крики, но спешить не станут, так как не воспринимают служанок серьезно.  

ГРИГОРИЙ 

Эта сцена начинается в момент встречи героев с Григорием (во время их нападения на терем). Если у боярина существует хотя бы маленький шанс на призыв подкрепления, то  он без промедления  воспользуется им. Нижеследующий абзац расписывает развитие событий, которое может произойти в том случае, если персонажи застали Григория врасплох, в собственной комнате. 

Бесконечный мрак комнаты разгоняет лишь слабое пламя огня, извивающееся в очаге. Григорий мрачно сидит рядом с пламенем, а рядом с ним, рассматривая карту, стоит загадочный воин в кольчуге. Внезапно бояре  поднимают голову и Григорий медленно произносит: "Я так и знал, что это был не последний бой! Дмитрий думал, что ты пошел искать смерть в ледяной стуже , но я не поверил, что ты сможешь так легко смириться с неизбежным."
"К сожалению, я ошибался" - зловещим тоном ответствует собеседник Григория. Выхватив из ножен свой остро заточенный меч, Михаил делает шаг вперед и кричит -"Григорий, твоя тирания подошла к концу!".  После этого, издав вопль невыразимой ярости, он устремляется в бой.

Дмитрий Днепров (воин 6-ого уровня):  AC7(клепаная кожаная броня), MV 12,   hp 49,  STR 17, Dex 10, Con 16, Int 9, Wis 8, Cha 12, ,  AT #1 (3/2 с топором), Dmg 1d8+4(боевой топор+1, Сила, специалист), AL LE, THAC0 15 (12 с топором). 

Если пункты жизни Григория снижаются до значения 10, он пытается скрыться через потайной ход. Он знает, что смерть не завершит его существование, но не хочет принять поражение при своих людях. Поэтому, он постарается созвать в комнату как можно больше боярских. Если Боярин убегает, то он использует свой колдовской меч для собственного лечения, после чего, 1d4 оборота спустя, присоединяется к битве, прихватив с собой 6 боярских, подоспевших из деревни. Убегая, Григорий забывает прихватить с собой шкуру, вследствие чего, персонажи могут с успехом смазать ее, заранее приготовленным,  разрушительным варевом.  После того, как партия ловит и убивает Григория, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.  

Схватившись за полученную рану, Григорий со стоном валится на пол. Дергаясь в луже собственной крови, он злобно смотрит на вас. "Вы не победите меня никогда!" - рычит Зольник - "Я убью вас всех!". Мгновением спустя, он неожиданно затихает. 
Сразу же после смерти Зольника, комнату начинает наполнять таинственный туман. Он поднимается от пола, и касается ваших лиц, подобно призрачному дыханию невидимого монстра. Окутав тело Боярина, белая взвесь являет внутри себя странный образ огромного, покрытого снегом, волка. Внезапно, мгла начинает исчезать, и, вскоре, полностью покидает комнату, прихватив с собой тело ужасного оборотня. 
Валяющийся на полу меч боярина, начинает странно сверкать, и вскоре превращается в туманные струйки, пробирающиеся между досками пола. Бросив взгляд на свисающую со стены шкуру, вы понимаете, что и она мерцает, неостановимо превращаясь в туман. 

Если герои будут действовать быстро, они смогут опрыскать шкуру колдовским зельем, прежде чем она пропадет. В том случае, если персонажи поговорили с Антониной, они будут знать, что делать дальше. В противном случае, все происшедшее несказанно удивит их. В последнем случае, один из NPC должен намекнуть игрокам, что Марик Мышеед знает многое "о могущественных невидимых силах", и может дать дельный совет относительно исчезновения Боярина.  

К текущему моменту времени, Григорий еще не побежден окончательно, поскольку перерождается в секретной пещере к югу от Воростокова. Теперь, мастер должен продолжить мрачное повествование в Эпизоде IV: Лунная тьма. 

ЭПИЗОД IV: ЛУННАЯ ТЬМА 

Игроки смогут быстро найти Черный Дуб, рядом с которым находится пещера Григория, если поговорят о дереве с жителями деревни и возьмут с собой проводника. В противном случае, им придется потратить 1d4 часа для того, чтобы отыскать требуемое дерево.  Пока герои ищут пещеру, ДМ должен постоянно напоминать им о текущем времени дня и указывать на тот факт, что скоро начнется новолуние. Постоянное давление на партию, приведет к тому, что игроки будут очень удивлены и обрадованы, найдя памятный дуб. Когда персонажи подойдут ко входу  в пещеру Зольника, тот выйдет им на встречу в своей волчьей форме. 
Среди маленьких сухих остатков растительности, поднимающихся над заснеженным холмом, мрачной громадой возвышается высокий мертвый дуб. В его корнях вы видите  маленькую пещеру о которой столько говорила Антонина. Вокруг входа в каверну нет ни единого следа. Внезапно, вы видите, как изнутри пещеры вылетают комья холодного снега и прямо на вас, с рычаньем и завываниями, вылетает огромный черный волк.
Если Герои успели смочить шкуру оборотня загадочным раствором, то чудовище будет уязвимо для обычного оружия. В противном случае, персонажи должны смазать отваром оружие (класса S или P), после чего ударить им по Григорию. В том случае, если оборотень провалит спасбросок против яда, декокт окажет свое разрушительное воздействие. Иначе, оружие персонажей будет полностью неэффективно.
Если же герои заставят оборотня проглотить отвар, вышеозначенного спасброска не потребуется. Кроме того, мастер должен помнить, что Зольника можно временно победить серебряным или благословенным оружием (смотрите описание NPC).  

После нескольких оборотов боя (или в момент первого серьезного ранения Григория), над ледяными просторами Воростокова поднимается кровавый серп новой луны. В этот момент, все инфицированные персонажи начинают превращаться в оборотней, вселяя в оставшихся героев панику. Григорий может воспользоваться заминкой для того, чтобы скрыться с места битвы.  

Процесс трансформации в волчью форму занимает 1d3 оборота, и причиняет 1d4 пункта урона, в том случае, если герой был одет в броню. В то же время, преобразованный персонаж немедленно восстанавливает 10-60% от общего количества утерянных пунктов жизни. Несмотря на свои бывшие устремления, только что появившиеся оборотни не находятся под контролем Зольника, поскольку, после преобразования, Боярин не имеет власти над ними. Отдельные персонажи-оборотни, испытывающие ненависть к Григорию, могут устремиться за ним в бескрайний холод Воростокова. С другой стороны, есть вероятность того, что ликантропы не станут преследовать Зольника и набросятся на героев. Для определения поведения молодых волков, инфицированный игрок должен совершить спас-бросок против волшебства. Успех броска означает, что персонаж устремляется на поимку Григория, тогда как провал - немедленную атаку героев, оставшихся в человеческом облике. 
Черный волк стремительно скачет по глубокому снегу, пытаясь уйти от своих преследователей. Следом за ним тянется яркий след из кровавых капель. Продравшись через подлесок, монстр стремительно несется к застывшему зеркалу ледяной реки.  Несмотря на то, что лед хрустит и потрескивает, он может сдержать вес волчьего тела. Наконец, волк останавливается, поворачивается к вам головой, и его морда оскаливается в диком рычании. 
Понимая всю важность сражения, Григорий будет драться до самой смерти. Скользкий лед делает сражение чрезвычайно опасным, вследствие чего, мастер может получить много удовольствия от постоянных бросков на ловкость. Персонажи будут сражаться с чудовищем до тех пор, пока из него не будут выбиты все оставшиеся пункты жизни. Когда Григорий погибнет, мастер должен будет прочитать следующий абзац.

Наконец, смертоносный удар достигает своей цели, и огромный волк валится на лед, издав вполне человеческий крик боли и отчаяния. Содрогнувшись в последний раз, монстр замирает, и вы видите, что перед вашими ногами лежит не волк, а окровавленный человек, обернутый в волчью шкуру. Это Боярин Григорий Зольник. 
Лед не выдерживает и со зловещим хрустом начинает проваливаться в черную бездну реки. Вы видите, как повсюду, на некотором расстоянии от тела Григория, открываются бездонные, смертельно холодные полыньи. Внезапно, вместо стучащих ударов сердца, вы чувствуете обжигающий ад ледяной воды, которая обволакивает вас невообразимым холодом и пытается утянуть в черную, бесконечную бездну. 
Несмотря ни на что, вы продолжаете бороться с неизбежным. Вы погружаетесь во мрак до тех пор, пока свет не исчезает, и вы не остаетесь одни в бескрайнем пространстве ледяной тьмы. 
В зловещем  мраке незримого ужаса перед вами проносится видение. В нем, ледяные пространства проклятого Воростокова сменяются зелеными ростками травы. Белый туманный волк перемещается вокруг вас, извиваясь белесыми клочьями и завывая, подобно умирающему зверю. Внезапно, он обволакивает вас и переносит туда, где нет ни холода, ни бескрайней вековечной тьмы.

Так заканчивается Лунная Тьма. Со смертью Григория, бесконечная Зима сходит с полей Воростокова, и домен возвращается в тот далекий мир материального плана, откуда он был похищен загадочными повелителями Царств Страха. Несмотря на то, что проклятие снято, ужасное наследие преследует потомков Зольника. Михаил остается ликантропом и он обречен до конца своей жизни сражаться с непреодолимой тягой к волчьей шкуре. 

После завершения модуля, туманы Равенлофта переносят персонажей в любую возможную точку Равенлофта. Туда, куда захочет мастер. Конечно, герои также окажутся подвержены наследию Григория, поскольку некоторые из них до сих пор могут быть оборотнями (данная форма ликантропии способна проявиться себя и в других землях). Возможно, что поиск лечения, будет следующим приключением для партии

ПРИЛОЖЕНИЯ
ПРИЛОЖЕНИЕ А.
	Григор Зольник

	Люп Дю Нуар, Оборотень

	Воин 8-го уровня, Хаотично-Злой

	Класс брони: 0 (2)
	Str: 
	16

	Передвижение: 15(12)
	Dex: 
	14

	Уровень/HD: 10(8)
	Con: 
	15

	HP:55(55)
	Int: 
	12

	THAC0: 11(13)
	Wis: 
	8

	Количество атак: 2 (3/2)
	Cha:
	15

	Dmg: 2d12 (2d4+4 и полуторный меч +3)

	Специальные атаки: См. текст

	Специальные защиты: См. текст

	Магическое сопротивление: 20%


Снаряжение: кольчуга +3, полуторный меч +3, меха, шкура черного волка.  

Примечание: Числа в кавычках обозначают  характеристики Григория в образе человека.  

Григорий, сильный, широкий в плечах человек, обладающий властными манерами. У него широкая борода и густые брови, а его глаза, во время гнева, подобны двум пылающим углям. Зольник оборотень - люп дю нуар - и лорд домена Воростоков.  

В человеческой форме, Григорий становится воином 8-го уровня, обладающим следующими способностями рейнджера: Прятаться в тенях (49%), Бесшумное передвижение (62%) и Выслеживание (10%). При нем всегда находится двуручный полуторный меч "Илиана", что означает "Пожиратель". Несмотря на собственные предпочтения, Зольник может драться также копьем или луком. Илиана - дарует своему носителю возможность одноразового ежедневного лечения (оно действует подобно заклинанию heal).  

Если Григорий погибает в человеческой форме, его тело, а также шкура и меч, превращаются в туман и переносится в секретную пещеру под старым дубом. 

Поскольку Григорий уже не раз переживал свою смерть, он не боится быть снова "убитым”. Пока с Боярином находится его магическая шкура, он может превращаться в оборотня по своему желанию на какой угодно срок. Процесс трансформации занимает один оборот и приносит с собой невообразимую боль. Превращение оборотня лечит все раны Зольника, полученные в человеческой форме. В то же время, обратное превращение не обладает подобной способностью. 

В волчьей форме Григорий кусает противника два раза за оборот, нанося при этом 2d12 пунктов урона. При броске 19 и 20, оборотень вцепляется своей жертве в горло и наносит 1d12 дополнительных пунктов урона. Кроме того, жертва укуса должна совершить успешный спасбросок против смерти или получить смертельную рану (прокушенное горло или сломанную шею). В последнем случае, жертва падает на землю без сознания (0hp) и умирает спустя 1d4 оборота, если для спасения жизни не будет использована магия лечения. Поскольку Григорий является повелителем оборотней, он с легкостью может управлять не только своим поведением в волчьем облике, но  и преобразованиями других ликантропов.  

В волчьем облике боярин имуннен к заклинаниям сна, очарования, удержания, а также к магии, воздействующей на разум. Навредить Григорию может только серебряное и благословенное оружие. При этом, урон, наносимый подобным средством уничтожения, будет половинным до тех пор, пока против Зольника не используют серебряное благословенное оружие. В свою очередь, магическое оружие наносит 1 пункт урона за каждый пункт магического бонуса (то есть длинный меч +2  наносит всего лишь  2 пункта урона). Несмотря на то, что боевые заклинания не вредят Зольнику, колдовские эффекты (например slow), все таки воздействуют на него. Таким образом, Григорий  вне всякого сомнения ослепнет, если провалит спасбросок против заклинания cause blind. 
В том случае, если Боярский был убит в волчьей форме, его тело превращается в туман и перемещается в пещеру. Истинная смерть Зольника наступает только тогда, когда он умирает, будучи обернутым в испорченную отваром шкуру.  Стоит помнить, что вышеозначенная разрушительная смесь, делается из вольфсбейна и соли. Надев такую шкуру, Зольник становится уязвим в волчьей форме, и его убийство влечет за собой окончательную смерть.

	Михаил Зольник

	Люп Дю Нуар, Оборотень

	Рейнджер 6-го уровня, Хаотично-Добрый

	Класс брони: 4 (3)
	Str: 
	13

	Передвижение: 12(15)
	Dex: 
	16

	Уровень/HD: 6(6+3)
	Con: 
	17

	HP:44(39)
	Int: 
	12

	THAC0: 15(13)
	Wis: 
	14

	Количество атак: 1 (1)
	Cha:
	15

	Dmg: 1d8 (с топором) (2d6 укус)

	Специальные атаки: См. текст

	Специальные защиты: См. текст

	Магическое сопротивление: 0%


Снаряжение: клепаная кожаная броня +2, боевой топор, длинный лук, 20 стрел, меховая одежда.  

Михаил высокий и стройный молодой человек с тщательно выбритым лицом и пронзающим насквозь взглядом. Поскольку он больше похож на свою мать, его сходство с Григорием заметно не с первого взгляда. Михаил старается всегда выглядеть серьезно и многие думают, что он уже забыл, что такое улыбка.  

Михаил - рейнджер шестого уровня, обладающий всеми способностями своего класса. Его личными врагами являются волки, и он обладает навыками бега, выживания и выносливости (эти сведения будут полезны, если вы используете  опциональные правила).  

Михаил не осознает, что на нем лежит проклятье оборотня, которое немедленно вызовет процесс преобразования после использования мистической шкуры отца. Причиной ужасающей возможности, является кровь рода Зольников, которая течет в его жилах.  

По ходу приключения, Михаил может быть насильственно преобразован в волчью форму. В таком состоянии он не может управлять своими действиями и способен атаковать ближайших союзников.
	Наталья и Елена

	Маги 6-го уровня

	Законопослушно-злые

	Класс брони: 2 (магия, Dex)
	Str:
	11

	Передвижение:12
	Dex:
	18

	Уровень/HD:6
	Con:
	14

	HP:17
	Int:
	16

	THAC0:19
	Wis:
	13

	Количество атак:1
	Cha:
	10

	Dmg: 1d4 с кинжалом

	Специальные атаки: заклинания

	Специальные защиты: см. текст

	Магическое сопротивление: 0%


Снаряжение:  
Наталья - роба, шаль, стреляющий посох (12 зарядов), амулет здоровья, напиток полета, напиток лечения. боевой топор, длинный лук, 20 стрел, меховая одежда. 

Елена - роба, шаль, кинжал +3, башмаки севера, волшебная палочка холода (13 зарядов), напиток контроля над человеком. 
Заклинания: Charm Person, Chill Touch, Sleep, Unseen Servant, Forget, Summon Swarm, Monster Summoning I, Suggestion. 
Наталья и Елена - сестры Григория Зольника. Наталья несколько старшей своей сестры, но ее мировоззрение также направлено ко злу. Ранее, ведьмы были красавицами, но сейчас их внешний вид достаточно страшен. Сестры не только злы, но и хитры. По этой причине, они смотрят на героев, как на инструмент, полезный в борьбе с Григорием. 

Ведьмы будут помогать партии по мере своих сил, для того, чтобы герои смогли добраться до Зольника и покончить с его проклятьем. Если персонажи направят свои поиски в другую сторону, ведьмы немедленно появятся из лесов и объяснят им, каким образом проклятье домена связано со старшим Зольником. Если простые слова на героев не подействуют, тогда они наставят их при помощи магии charm person или suggestion.
ПРИЛОЖЕНИЕ Б.

Домен Воростоков это ужасающая ледяная пустошь. Группа персонажей, не имеющая зимней одежды, довольно скоро поймет, что умереть в этих краях гораздо проще, чем выжить.

В дневное время, Воростоковская температура колеблется в районе от 0 до 10 градусов по Фаренгейту. Ночью, холод стремительно нарастает и температура понижается до -20 / -30 градусов. Как правило, в Воростокове держится ясная, холодная погода. Однако, изредка,  в ледяных лесах домена зарождается зловещий холодный ветер, который воет и рычит, продираясь через бескрайную вечнозеленую чащу. Несмотря на то, что штормы здесь довольно редки, их атаки чудовищны по своей силе. Самый ужасающий из приступов непогоды называется Зеленая Нешка или Шторм Черного Льда. Во время Нешки температура проваливается до -50 градусов по Фаренгейту, а ветер достигается скорости 70 - 80 миль в час. Маленькие острые кристаллы льда, подгоняемые неутомимой бурей, вспахивают землю, словно маленькие плуги. 

В дальнейших абзацах приложения, представлены характеристики  и эффекты ужасного Воростоковского климата.  Когда вы будете применять данную статистику против персонажей, описывайте эффекты погодных воздействий таким образом, чтобы игроки поняли всю безжалостность этого ледяного арктического царства. 

ХОЛОД

Скорее всего, большая часть персонажей, в какой-то мере, подготовлена к условиям обычной зимы. Однако, ледяные пределы Воростокова покажут, что от местной стихии практические нет никакой защиты. В домене существует три степени защиты от  ледяного климата: защищенный, не защищенный  и беззащитный. 

Защищенные персонажи одеты в теплые меха, а их лица и конечности защищены масками, варежками, и хорошими, теплыми ботинками. 

Не защищенные персонажи одеты в обычную одежду. Когда герои пребывают в Воростоков, их зимняя одежда не в состоянии защитить их от ужасающего климата домена. 

Беззащитные герои имеют не зимнюю одежду, или вообще не готовы к приключению в подобной арктической среде. 

В зависимости от степени подготовки, персонажи могут страдать от последующих эффектов обморожения, простирающихся от незначительных неприятных ощущений, до серьезного обморожения.

Нижеприведенная таблица "Воздействия Холода", учитывает степень защищенности персонажа и текущее состояние погоды. Результат определяет множественный бросок d6, совершаемый каждые шесть часов (количество бросков можно увидеть в таблице). 
ВОЗДЕЙСТВИЯ ХОЛОДА



        Шторм
Ночь
День

Защищенные

2
1
0

Не защищенные
3
2
1

Беззащитные

4
3
2

Чтобы закрепить полученные знания, рассмотрим следующий пример. Итак, группа не защищенных персонажей, решила разбить в лесу лагерь, для того, чтобы переждать ночь. Таким образом, раз в шесть часов, каждый участник партии теряет 2d6 пунктов жизни от невообразимого холода.  

Cтоит помнить, что убежища от ветра и разведенные костры, значительно снижают силу обморожения, вследствие чего, тотальный урон от холода, понижается на один бросок d6, из-за принятых мер предосторожности.  

Решив развести перед сном костер, персонажи нашли дерево и, вскоре, почувствовали живительное тепло. Теперь, за шесть часов ночного сна герои потеряют только 1d6 пунктов жизни. Если персонажи решат построить снежное убежище и проведут в нем ночь, то их здоровье останется прежним.  

Важно отметить, что некоторые волшебные заклинания и артефакты, способны снизить урон, наносимый холодным климатом. К числу подобных заклинаний относятся: ring of warmth, boots of the north, cube of frost resistance, resist cold, endure cold, control temperature 10' radius. Мастер должен самостоятельно оценивать эффективную деятельность персонажей и награждать тех игроков, которые придумали особенно оригинальные способы защиты от холода. 

Обычное лечение, или восстановление пунктов жизни с помощью магического заклинания, в случае тяжелых обморожений, практически невозможно. Для того, чтобы спасти персонажа от смерти, его надо тщательно разогреть, после чего держать в теплой комнате (теплым считается помещение, в котором величина эффекта воздействия холода равна  или меньше 0). При соблюдении вышеозначенных условий, здоровье человека восстанавливается со скоростью 1 hp  в час.
ОБМОРОЖЕНИЕ

Экстремальный холод Воростокова может закончиться серьезным обморожением для неосторожного путешественника. Беззащитные и Не защищенные персонажи достаточно легко могут отморозить себе конечности. Защищенные герои способны обезопасить себя от описываемого эффекта с помощью тяжелых башмаков, рукавиц и плотной меховой одежды. При этом, мастер сам должен решить, способна ли носимая игроком одежда противостоять эффектам обморожения, в том случае, если герой не защищен или беззащитен.

Когда персонаж получает урон от холодного климата, он должен совершить успешный спасбросок против оружия дыхания, или получить обморожение. Важно помнить, что обмороженные персонажи, в дополнение к урону от холода, теряют в час 1d3 дополнительных пункта жизни от обморожения, получают штраф -2 к броскам атаки и AC (что вызвано общей неловкостью конечностей). Их передвижение сокращается на 25%.

Как уже писалось ранее, обмороженный персонаж обязан каждый час совершать дополнительные бросок против оружия дыхания. В случае успеха, герой не получает дополнительных модификаций к вышеозначенному эффекту обморожения. Если же последовательный бросок был провален, то герой начинает получает дополнительные кумулятивные 1d3 пункта урона в час, а также кумулятивный штраф -1 на броски атаки и AC. Скорость передвижения сокращается еще на 25%. Таким образом, герой, проваливший два броска против обморожения, получает 2d3 пункта урона каждый час и страдает от штрафов -3 к броску атаки и -5 к AC. Скорость передвижения сокращается на 50%.

В случае четырех проваленных бросков подряд, персонаж теряет обмороженную конечность (в том случае, если обморожено лицо, персонаж слепнет до тех пор, пока его не излечат). Обморожение наносит нормальный урон, вследствие чего, его можно вылечить обычным способом. За восемь часов отдыха, штрафы наложенные обморожением снижаются на 1-цу (или на 25%).
ГИПОТЕРМИЯ 

Эффекты гипотермии наступают тогда, когда персонаж, в течение долгого времени, страдает от холода или обморожения. Если у персонажа осталось меньше четверти базовых пунктов жизни, персонаж должен раз в час совершать успешный бросок на проверку конституции. Провал означает, что у героя наступила гипотермия. Данную Проверку требуется повторять каждый час, со штрафом -1. 

Когда бросок Конституции провален, начинают уменьшаться базовые характеристики персонажа (Сила, Ловкость, Коституция) со скоростью 1 пункт в оборот. Если любые две  характеристики достигают значения 3, то персонаж становится не дееспособным и лишается возможности двигаться. Спустя 1d3 оборота он теряет сознание и умирает спустя 2d4 оборота после вышеописанного отрицательного эффекта. Последствия гипотермии могут быть излечены только в теплом месте. (теплым считается помещение, в котором величина эффекта воздействия холода равна  или меньше 0). Когда воздух вокруг героя становится теплым, персонаж начинает восстанавливать свой урон со скоростью 1 пункт в час. 

ГОЛОД 

Еще одна ужасающая опасность, поджидающая путешественников в Воростокове, называется голод. В лесах домена очень мало пригодных для еды животных, вследствие чего, у охотников не так уж много добычи, с помощью которой можно пополнять непрерывно уменьшающиеся запасы продовольствия. Мастер должен напомнить игрокам, что во время путешествия по Воростокову, они должны внимательно следить за своими запасами, поскольку угрюмая угроза голода, неотвратимо весит над PC.  

Если каждый герой получает в день хотя бы один фунт еды - он остается сыт. Естественно, что переедание бесполезно, в том случае, если вы хотите преодолеть голод на следующий день.  

Каждый персонаж имеет уровень терпимости к голоду, равный величине (STR + CON) /4. Данное число показывает сколько дней может продержаться персонаж без минимального количества еды, до тех пор, пока голод не начнет накладывать штрафы на его действия.  

Если персонаж начнет растягивать рацион, поедая половину фунта продуктов в день, то к уровню терпимости голода прибавиться еще два пункта. 

Рассмотрим следующий пример. Могучий воин имеет Силу 18 и Телосложение 15, что дает в итоге 33 очка. После деления на 4, мы получаем, что уровень терпимости к голоду равен 8. В случае уполовинивания рациона, воин сможет протянуть без отрицательных эффектов примерно 10 дней.

Когда герой превышает свой предел терпимости, ему приходится делать каждый день обязательные проверки Конституции. Каждый следующий день голода, накладывает на проверку штраф -1. Когда бросок проваливается первый раз, персонаж становится слабым. Второй провал броска ввергает героя в недееспособное состояние.

Слабые персонажи страдают от штрафа -1, накладываемого на все броски атаки, урона, AC и спасброски. Каждый день пребывания героя в подобном состоянии, увеличивает штраф на 1-цу. Если герой прекращает голодать, величина штрафа уменьшается на 2 пункта в день. 

Недееспособный персонаж продолжает страдать от эффектов слабости, но, в добавок к этому, теряет 50% базового передвижения, и не может восстанавливать пункты жизни во время сна. Кроме того, он обречен терять 1d6 пунктов жизни в день и вынужден совершать спасбросок против магии смерти один раз в сутки. Провал броска означает, что герой теряет сознание, после чего, спустя 1d4 дня наступает смерть.

Пункты жизни, потерянные вследствие голода, не могут быть восстановлены обычным путем. Голодающий персонаж может вернуть их  путем поедания пищи. После приема еды, потерянные пункты жизни начинают восстанавливаться со скоростью 1d4 пункта в час. Стандартная скорость передвижения восстанавливается через день, а штрафы на броски кубика и урон, восстанавливаются со скоростью 1 пункт за сутки.

ВЫЖИВАНИЕ ЗИМОЙ

Когда персонажи поймут, что ужасающие пространства Воростокова страдают от отсутствия пищи и ледяного арктического климата, они, скорее всего, постараются найти себе какое-нибудь убежище и еду. Мастер должен следить за тем, чтобы лишения и трудности, выпавшие на долю обитателей домена, не обошли стороной и игроков.
Несмотря на то, что в лесу довольно легко найти какое-либо убежище и древесину для костра, мастер должен помнить, что на открытых пространствах равнин, или на поверхности ледяных озер довольно тяжело обеспечить себе необходимый комфорт. Кроме того, ДМ может повысить показатель эффективности защиты убежища, в том случае, если персонажи умело  воспользовались специальными строительными навыками или смогли инициировать специальное заклинание. Примером подобного подход может быть следующая ситуация -  персонажи не смогли найти убежища, но отдохнули, вследствие того, что два персонажи совершили удачные броски на профессию Разведение костров.  

Добыча еды также может доставить партии серьезные проблемы. Для того, чтобы кормить товарищей при помощи растений, прячущихся под покровом снега, или животных, обитающих в лесу,  персонаж должен обладать одной из следующих профессий: гербализм, знание животных, охота, установка ловушек, выживание на дикой природе или выслеживание. Эффективным вторичным умением может оказаться профессия лесничего, охотника или специалиста по силкам. Для того, чтобы раздобыть немного еды, персонаж должен совершить успешную проверку профессии, или бросок на интеллект со штрафом -2. В случае, успеха, персонаж добывает 1d6 фунтов еды.  

ПУТЕШЕСТВИЕ ПО ВОРОСТОКОВУ 

Путешествовать между поселениями ледяного домена можно при помощи правил, описанных в Руководстве Повелителя Темниц. Таким образом, путешествие в лесах будет стоит 4Mp за милю, а по равнинам и ледяным озерам 3Mp. Во время шторма Черного Льда, эти показатели удваиваются. Мастер должен учитывать, что персонаж, идущий на лыжах или снегоступах понижает вышеприведенные показатели на 1.  

Также стоит обратить внимание на то, что среди бескрайних просторов Воростокова довольно легко заблудиться (см. Руководство Повелителя Темниц 127-128 страница). Несмотря на то, что леса домена не считаются дремучими (в них не очень много кустов и веток), они достаточно однообразны и в них чрезвычайно тяжело ориентироваться. Вне всякого сомнения, мастер может разрешить ориентировку в чаще друидам, рейнджерам и персонажам, имеющим чувство направления и умение выживания в дикой природе.
ПРИЛОЖЕНИЕ В.

ЛЮП ДЮ НУАР

	Климат/регион:
	Северные леса и равнины

	Частота:
	Очень редкий

	Организация:
	Стая 

	Цикл активности:
	Любой (ночной)

	Диета:
	Плотоядная

	Интеллект:
	Средний (8-10)

	Сокровища:
	D

	Мировоззрение:
	Хаотично-злое

	Количество:
	1-6

	Класс брони:
	3

	Передвижение:
	15

	Hit Dice:
	6+3

	THAC0:
	13

	Количество атак:
	1

	Повреждение/Атаки:
	2d6

	Специальные атаки:
	Укус в горло

	Специальные защиты:
	Смотрите ниже

	Сопротивление магии:
	Стандартное

	Размер:
	M (6' длины)

	Мораль:
	Элитная (15)

	Опыт:
	1,400


Люп-Дю-Нуар или Волколак - это вервольф, трансформация которого происходит во время обертывания человека в кожу зверя. Во времена седой древности, некоторые охотники пользовались подобным приемом, чтобы получить себе силу волка, и, таким образом, обеспечить себя и свой род более богатой добычей. К сожалению, в нашем мире до сих пор остаются это ужасные существа, получающиеся из темных и грешных людей, способных принимать облик дикого, неостановимого зверя. 

Люп-Дю-Нуар способен принимать только две формы - волчью и человечью. В гуманоидной форме ликантроп сохраняет все преимущества и недостатки своего класса, тогда как в звериной становится страшным волком, способным применять некоторые специальные способности. 

Известно, что волколак всегда имеет при себе волчью шкуру, являющуюся важнейшим элементом в ритуале трансформации. Если оборотень не сможет надеть ее, то у него не получиться стать волком.

Бой: В гуманоидной форме, волколак способен носить броню, использовать заклинания и драться также, как это делает обычный человек. В облике зверя, чудовище кусает свою жертву, нанося при этом 2d6 пунктов урона. При броске атаки, равном 20, бестия впивается в горло жертвы и удваивает свои повреждения.  

Темное волшебство, дарующее волколаку возможность трансформации, также охраняет его от атак многих видов. Ликантроп имуннен ко всем заклинаниям очарования и удержания, и, в добавок к этому, получает бонус +4 к спасброску против магии, воздействующей на разум. Несмотря на то, что раны от обычного оружия, на теле волколака зарастают с невероятной скоростью серебряные и благословленные средства уничтожения, все таки могут убить его. Обыкновенное магическое оружие наносит твари только лишь половинный урон. Для того чтобы покончить с бестией, требуется вооружиться колдовскими предметами, сделанными из серебра или освященными заклинанием Bless.  

Место обитания/Общество:  Несмотря на то, что люп-дю-нуар, как правило, одиночка, все равно существует вероятность того, что эти создания будут держаться стаей (такое бывает, если волколаками, к примеру, стала семья или группа охотников, узнавших способ преобразования). В обычной (человеческой) жизни, волколаками обычно  становятся  охотники или отшельники, обитающие в лесу.  

Люп-дю-нуар, являются необычными оборотнями, поскольку их преобразование полностью зависит от собственных желаний. Впрочем, несмотря на благие начинания, желание быть зверем, вскоре пересиливает человеческие устремления. Оказавшись хотя бы один раз в облике зверя, волколак желает становиться им снова и снова. Персонаж, желающий предотвратить трансформацию, обязан совершить успешный спасбросок против заклинаний с кумулятивным штрафом -1. Стоит помнить, что штраф прогрессирует каждый день,  прошедший со времени успешной трансформации. 

В волчьей форме, волколак сохраняет человеческий интеллект, что делает его чрезвычайно хитрым и опасным противником. При этом, все человеческие чувства, оставшиеся в монстре, уступают место неодолимой жажде крови, вследствие чего, тварь способна атаковать не только невинного человека, но даже своего друга. В том случае, если чудовище понимает, что не хочет атаковать какое-либо существо, оно должно совершить успешный спасбросок против заклинаний, чтобы противостоять своему желанию. На бросок накладывается кумулятивный штраф -1, прогрессирующий на единицу каждый день вышеозначенного сопротивления. 

Экология: Люп - Дю - Нуар не естественный хищник, способный убивать без разбору, сохраняя человеческий интеллект. В облике зверя, чудовище способно инфицировать жертв ликантропией (существует 1% шанс за каждый пункт урона, что укушенное тварью существо станет оборотнем). Мастер должен помнить, что волколак не считается доминантным ликантропом, и обычно не способен менять облик и поведение своих жертв.  

Свое проклятье волколак передает и своим детям. Его волчьи потомки становятся вольфверами, тогда как наследники человеческого рода могут стать вторым поколением люп - дю -нуаров. 

АРАЙЯШКА (СНЕЖНЫЙ ДУХ)

	Климат/регион:
	Северные леса и равнины

	Частота:
	Очень редкий

	Организация:
	Стая 

	Цикл активности:
	Любой (ночной)

	Диета:
	Плотоядная

	Интеллект:
	Средний (8-10)

	Сокровища:
	D

	Мировоззрение:
	Хаотично-злое

	Количество:
	1-6

	Класс брони:
	3

	Передвижение:
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	Hit Dice:
	6+3

	THAC0:
	13

	Количество атак:
	1

	Повреждение/Атаки:
	2d6

	Специальные атаки:
	Ледяное касание

	Специальные защиты:
	Смотрите ниже

	Сопротивление магии:
	Стандартное

	Размер:
	M (6' длины)

	Мораль:
	Элитная (15)

	Опыт:
	1,400


Арайяшка - снежный дух человека, погубленного арктическим климатом и невероятно суровыми природными условиями Воростокова.  Для того, чтобы стать подобным умертвем, погибший должен иметь необычайную силу воли, или особое стремление (цель), выполнить которое требуется даже после собственной смерти.  Арайяшки выглядят как серые, туманные тени, достигающие в высоту человеческого роста. Они всегда скитаются в ледяных штормах и страшных снегопадах, подобных тому, в котором они встретили свою кончину. 

Бой: Арайяшка опасный противник - нападающий на жертву в момент ее наибольшей слабости. Во время атаки, злой дух выныривает из яростной пелены арктического шторма и начинает пожирать тепло своего врага. Злые твари двигаются в буране не получая штрафы на скорость передвижения  от глубокого снега, и собственную видимость от сильного ветра. Таким образом, во время ледяных бурь, эти существа полностью игнорируют любые штрафы, накладываемые от погоды и территории.  

Раз в оборот, снежный дух атакует живых противников своим леденящим прикосновением, наносящим 1d6+1 пунктов урона. Каждое прикосновение мерзкой твари сопровождается эффектами, подобными применению магии chilling touch и потерей одного пункта силы (в случае спасения от духа, данная характеристика будет восстанавливаться со скоростью 1 пункт в час). Персонаж, сила которого упала до 2 (или менее) пунктов, довольно быстро теряет сознание и падает на землю. Существо, чей показатель силы стал равен нулю, немедленно умирает. 

Арайяшка способен на расстоянии высасывать тепло из живых существ (1 пункт жизни за оборот, с расстояние не более 30 футов). Духи пользуются этой способностью, несмотря на то, что она не так эффективна, как их леденящее прикосновение. Как правило, тактика арайяшек заключается в том, что во время снежной метели они кружат вокруг своих жертв, и, выждав удобный момент, атакуют, лишая несчастных тепла.  Любой персонаж, потерявший более 50% жизни в результате нападения снежных духов, начинает страдать от жуткой гипотермии. 

Известно, что отвратительные бестии могут использовать дистанционное испивание тепла, против костров и источников открытого пламени, находящихся на расстоянии до 30 футов. Один арайяшка способен погасить небольшой костер в течение 1d3 оборотов, тогда как три подобных существа, могут запросто затушить в оборот большой, но единственный источник огня.  

Арайяшки полностью имунны к заклинаниям сна, очарования и магии, воздействующей на разум. Они также имунны к волшебству, атаки которого базируются на холоде, холодном дожде, граде или ледяных эффектах. С другой стороны, злые духи чувствительны к атакам основанным на огне, и страдают от контактов с открытым пламенем, горящим маслом, углями и нагретым оружием на 2d4 hp.  Также, эти создания могут быть убиты волшебным оружием, или изгнаны словно злые духи (врайтхи). 

Арайяшки появляются в ярости арктического шторма. Когда буря начинает стихать, ужасные существа отступают. 

Место обитания/Общество:  Снежные духи обычно живут рядом с местом своей гибели и проявляют свою эфирную оболочку при первых признаках пурги или ледяного шторма.  Арайяшки особенно опасны во время зимних месяцев. Также замечено, что эти существа проявляются свою активность только во время чрезвычайно сильной, ледяной непогоды. Возможно, они, каким-то образом, привлекают ее в регионы своего обитания. 

Экология: Подобно другим мертвецам, арайяшки существуют не только на материальном плане, но и на плане негативной энергии. Связь этих существ с негативным материальным планом, дарует им возможность отнимать тепло живых существ, а также иммунность, к некоторым видам атак. Снежные духи так жаждут тепла, что их практически невозможно остановить.  

Тело  персонажа, убитого арайяшкой, должен быть подвергнуто воздействию заклинания Bless, а после кремировано. В противном случае, уже в следующую снежную бурю, покойник восстанет к жизни в виде ужасного снежного духа. Также, мертвец не сможет вернуться к "жизни", если его труп будет похоронен в теплой, не промерзлой земле. 

КОНЕЦ

