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ВВЕДЕНИЕ

Зло имеет много форм: жестокая улыбка вампира; леденящее прикосновение бестелесной руки; блестящие глаза человека, в котором поселился зверь; шаркающие шаги тех, кого наука или магия оставила в живых, после их назначенного часа. И зло, принимающие многочисленные маски. Широко раскрытые глаза невинного ребенка могут скрывать жажду крови; яркие цвета и легкая поступь танцовщицы Вистани – не более чем прикрытие для воровства и убийства.

Вы можете думать, что я параноик, тот, кто видит только тень и никогда свет. Вы можете думать, что это необычно, что я, доктор Рудольф Ван Ричтен, когда-то простой торговец травами и лекарь, посвятил свою жизнь уничтожению зла.

Но вы не видели те ужасы, которые видел я. Мой сын, испорченный вампиром, просил меня, чтобы я пронзил его сердце колом, который бы оборвал его молодую жизнь. Моя жена, была разорвана на куски, убита из-за мести. 

Как я мог продолжать просто лечить тела своих пациентов своими простыми травяными средствами, когда сами их души находятся в опасности? Пока зло, которое пропитало наше общество, навсегда не будет искоренено и уничтожено, никто не будет в безопасности. Никто.

Дорогие товарищи, Я умоляю вас. Окажите мне любую помощь, которую вы может дать в этой долгой и опасной задаче, которую я сам для себя поставил. Сильная рука, острый ум, даже доброе слово приветствуется. Мы должны сделать все, что можем, чтобы возвратить благопристойность и доброту этому миру.

Доктор, Рудольф Ван Ричтен.

ДЛЯ ДМ-а

Леденящие истории – собрание коротких AD&D приключений, которые сосредоточены на неигровом персонаже (НПС) докторе Рудольфе Ван Ричтене, человеке законно-доброго мировоззрения, который посвятил свою жизнь выслеживанию и уничтожению зла повсюду в Равенлофте.

Каждое из приключений в этой книге предназначено для РС различных уровней. Приключения могут быть сыграны в любом порядке, они скорее должны разнообразить вашу кампанию, служа фоном для поддержания вашей кампании. В дополнение к основным книгам правил AD&D, вам потребуется для игры сеттинг Равенлофт (Ravenloft Boxed Set). 

Леденящие истории разработаны, чтобы дополнить Руководства Ван Ричтена (Van Richten Guides). Эти книги не обязательны, чтобы играть приключения, представленные здесь, но они содержат ценную информацию относительно подноготной монстров, найденных в этой книге. Некоторые части из этих книг могут быть переданы игрокам дословно, когда Ван Ричтен рассказывает РС какую-нибудь историю или дает совет. Эта информация также суммирована в Главе 10 Царств Ужаса из второго издания сеттинга Равенлофт.

Попытайтесь сохранить Ван Ричтена живым на протяжении этих семи приключений. Он остается в тылу во время боя, предпочитая действовать в качестве советника героев. Он позволяет им брать на себя активную роль в любом исследовании.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА

Развитие атмосферы страха и ужаса – необходимая часть мира Равенлофт. Пляшущие огни, задрапированная мебель, мягко звучащая мистическая музыка, все это может добавить театральных штрихов к игре. То же самое может быть сделано при помощи «Свидетельств ужаса», выделенных подчеркнутым текстом повсюду этой книги. Каждое свидетельство предлагает идеи насчет того, как расширить игру помимо бросков дайсов и разговоров.

Игроки, которые реагируют соответственно на эти ситуации (действуют как персонажи, испуганно кричат или отодвигаются в ужасе), должны быть вознаграждены большим количеством экспы (XP) в таком столкновении и освобождены от чеков страха и ужаса. 

ДОКТОР РУДОЛЬФ ВАН РИЧТЕН

Вор 10-го уровня, законно-добрый

Dr. Rudolph Van Richten: AL LG; AC 10; MV 12; T10; hp 76; THAC0 16; #AT 1; Dmg by weapon type; SD знание слабостей злых существ; MR Nil. 

S 11, D 16, C 10, I 17, W 16, Ch 10. 

PP 15%, OL 40%; F/RT 85%, MS 40%, HS 45%, DN 65%, CW 70%, RL 80%

Доктор Рудольф Ван Ричтен - невысокий, средних лет мужчина, не отличающийся особенной силой. У него седые светлые волосы, поредевшие на макушке, но зачесывая их назад, он скрывает начинающуюся появляться лысину. Одевается он скромно, неброско. Обычно на нем простые коричневые брюки, твидовый жакет или накидка с капюшоном.

Предисловие в самом начале этой книги и некоторые абзацы в Руководствах Ван Ричтена представлены словами доктора Рудольфа Ван Ричтена. Когда вы отыгрываете Ван Ричтена, старайтесь говорить утомленным голосом. Это человек стоял на краю безумия и противостоял ужасам мира много раз. Когда разговор заходит о зле, которое проникает в его мир, его глаза широко открываются, ноздри раздуваются, а руки поднимаются в театральных жестах.

Старайтесь подражать некоторым особенностям доктора. Когда он теряет мысль, Ван Ричтен расхаживает по комнате, сжав руки за спиной. Подводя итоги того, что узнали герои, он отмечает пункты, загибая пальцы. А когда особенно мощный монстр расстраивает его планы, он трясет кулаком в воздухе, клянясь вернуться, чтобы одолеть злодея в другой раз.

Предыстория/Текущий эскиз. Предыстория Ван Ричтена показана на страницах 91-93 «Домейны и Жители» во втором издании сеттинга Равенлофт и в различных Руководствах Ван Ричтена. Когда он не охотится на сверхъестественных существ, он проживает в своем доме в Мордентшайре, городе в домейне Мордент, где заведует магазинчиком трав.

Бой. Из-за случайных сражений с существами, которые могут иссушать уровни, уровень опыта Ван Ричтена меняется между приключениями. По этой причине его хиты и воровские способности различны для каждого приключения в этой книге. Вступление в каждом приключение отмечает текущий уровень Ван Ричтена и дополнения, необходимые для урегулирования статистики, приведенной выше.

Приключения выстроены в порядке уровня Ван Ричтена, так же, как и для прогрессии более сильных партий. Если Ван Ричтен еще не появился в вашей кампании, он может дебютировать с низким уровнем и постепенно прогрессировать так же, как это делают ваши РС, пока он не достигнет 10-го уровня своих способностей, показанных здесь.

Если РС предварительно знали Ван Ричтена на более высоком уровне его способностей, или если приключения из этой книги проводятся в различном порядке, он может объяснить свои уменьшение способностей некоторой историей типа: «Я преследовал спектра, сбежавшего из Дома Грифона на своей родине в Мордентшайре. След привел меня к местному приюту. Вы можете вообразить мой ужас, когда я нашел призрака, сосущего жизнь из беспомощных маленьких детей! Мои товарищи и я уничтожили спектра, но какой великой ценой и после смертей стольких невинных».

Во время путешествий, Ван Ричтен несет с собой стандартный комплект охотника на монстров. Он включает святой символ, пузырек со святой водой, маленькое зеркало, серебряный кинжал и деревянный кол. В каждом приключении дан список дополнительного оборудования, которое имеет с собой Ван Ричтен в этом приключении.

ЧЕРЕЗ ЗАТЕМНЕННЫЕ ГЛАЗА

Даже ненависть к подлости искажает черты человека.

Бертольт Брехт. К Потомкам (1938)

«Через Затемненные Глаза» предназначен для 4-8 персонажей 3-6 уровня. Поскольку это приключение включает в себя тяжелые бои, в партии должны быть, по крайней мере, два воина, предпочтительно 5-6 уровня, и вооруженные магическим оружием. В этом приключении Ван Ричтен имеет 4 уровень. Вычтите из его статистики 6d6 хитов и 180 процентов воровских умений. С собой он несет стандартный комплект охотника на монстров, плюс свиток защиты от яда и микстуру приятной воды (potion of sweet water).

Это приключение происходит в Тепесте, но оно может происходить в любом домейне, где Вистани активны.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Прежде чем доктор Рудольф Ван Ричтен начал свой поход по уничтожению зла в домейнах Равенлофта, он был счастливым женатым человеком, содержащем приносящий доход магазинчик с травяными снадобьями. Но затем Вистани, блуждающие цыгане Равенлофта, украли его 14-летнего сына и продали его вампиру. Ван Ричтен спас своего сына, вонзив кол в его сердце. Но с тех пор, глубоко в его сердце поселилась ненависть к народу Вистани в целом, и в частности к племени Раданавич (Radanavich) из Даркона. 
Первый шаг Ван Ричтена вниз по пути, по которому он теперь идет, была ужасная месть, которую он обрушил на племя Раданавич, и все его последующие усилия были направлены на то, чтобы смыть пятна крови со своей души. Однако в этом приключении, погасшая было ненависть Ричтена, вновь раздувается к полному пламени и направлена она на племя Годжанович (Gojanovic) из Тепеста, чья ома (oma, старая женщина, бабушка, которая управляет племенем) – сестра омы Раданавич. 

Недавно племя Годжанович выгнало из табора одного из своих: Ломара (Lomar), мужчину, который выкрал колоду тарокка своей сестры и продал многие из карт джорджио (не-цыганам), как сувениры. Когда он вернулся, его сестра Вианчи (Vianchi) прокляла его, сделав его пальцы липкими, так что он не мог отпустить любой предмет, к которому бы прикоснулся. В ярости он убил ее, и был немедленно осужден племенем. Даже его жена, Сашин (Sashine) закрыла дверь своего вардо перед его лицом и отвернула глаза сына Ломара, Кинара (Kinar), от него. 

Ломар стал дарклингом, карикатурой гордого человека Вистани, которым когда то был. Он ищет мести к своему прежнему племени и рассчитывает, что Ван Ричтен (и его спутники, РС) будут прекрасным инструментом в этом деле.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается с тщательно подготовленной приманки, которая выставит Ломара жертвой Вистани. В конечном счете, РС узнают, что Ломар их истинный враг, но первоначально он кажется полностью невинным.

Герои путешествуют с Доктором Ван Ричтеном в его личной карете по проселочной дороге в северном Тепесте. Дорога, извиваясь, проходит мимо отдельно стоящих фермерских домов. Впереди они замечают тонкую струйку дыма. Когда они заворачивают за поворот, прочтите следующее:

Дым поднимается от сгоревшего дотла фермерского дома. Имущество разбросано вокруг пепелища, тела женщины и двух детей лежат в грязи. Худой, темноволосый человек, сидя на сломанном стуле, рыдает, зажав лицо руками. 

«Фермер» – Ломар. Услышав, что известный доктор должен проехать по этому пути, дарклинг устроил эту живописную сцену для него. Он собирается подбросить наживку, которую Ван Ричтен обязательно проглотит.

Ван Ричтен останавливает карету, выходит из нее и спрашивает, может ли он чем-нибудь помочь. Принимая во внимание, что герои следуют за ним и находятся достаточно близко, чтобы услышать проходящую беседу, прочтите игрокам следующее.

«Проклятые Вистани сделали это!», - кричит человек, - «Несколько дней назад, они разбили лагерь в этих местах. Сначала они были дружелюбны. Но когда я узнал, что они воровали моих цыплят, я задал хорошую взбучку одному пацану, которого смог поймать. Этим утром, когда я работал в поле, его племя отомстило мне. Они убили мою жену и дочек, и они украли моего сына! Будь проклято это племя Годжанович! Они все воры и убийцы!»

Ван Ричтен побледнел, когда было названо имя Годжанович. Его руки сжались в кулаки, он начинает дрожать. «Годжанович», - бормочет он, тяжело дыша, - «Родственники тех, кто украли моего собственного сына, моего Ерасмуса».

Если герои еще не слышали историю про то, как Вистани похитили Ерасмуса, Ван Ричтен расскажет им это теперь. Он сделает все, чтобы вернуть сына Ломару. Он поможет ему прижать цыган.

Ломар, который представился, как Брисселл, говорит, что племя Годжанович неподалеку разбили свой лагерь. Он утверждает, что знает, куда дальше направятся цыгане, по дороге, которая идет через узкую долину.

«Бесполезно напасть на них в их собственном лагере», - говорит он, - «Но в долине у нас был бы шанс. Там мы сможем вернуть моего сына Кинара и отомстить этим мерзким Вистани».

ЛОМАР ГОДЖАНОВИЧ

Ломар Годжанович, дарклинг, (Брисселл), хаотично – злой. (Lomar Gojanovic, darkling, (Brissell)) 

AC 8 (10); MV 12; HD 2; hp 9; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger) or 1d6 (short sword); SA Яд (Введен: немедленная смерть), злой глаз; SD Предвидение; MR Nil; SZ M; ML Avg (9); XP 650.

Str 16 
Dex 17

Con 12

Int 12

Wis 13

Cha 7

Ломар похож на типичного Вистани: смуглая кожа, сверкающие глаза, блестящие черные волосы. Он только недавно стал дарклингом, и еще не имеет изможденных и впалых черт лица, связанных с этими существами, хотя он и похудел уже.

Ломар смазывает каждое свое оружие ядом Типа E. Он носит могущественное кольцо регенерации (ring of regeneration), которое восстанавливает ему 3 хита каждый раунд. Также он носит потертый черный плащ (крылья летучей мыши – wings of the bat). Если он загнан в угол в бою, он использует его, чтобы исчезнуть, скрывшись при помощи своего кольца невидимости (ring of invisibility).  

ПОДОЗРЕНИЯ ЛОМАРА

Первый ключ, который показывает, что не все кажется тем, что есть на самом деле, так это быстро высохшие слезы Бриссела. Он кажется несколько нетерпеливым, стараясь быстрее похоронить свою «жену» и «дочь», чтобы быстрее отправиться в путь. Он объясняет свою нетерпеливость тем, что горит желанием как можно быстрее спасти своего сына, «пока эти мерзкие Вистани не использовали свою злую магию на него».

Второй ключ – то, что он использует слова из языка Вистани. Он осторожен, чтобы не сказать что-нибудь действительно глупое, но иногда слова типа вардо, джорджио и ома соскальзывают с его языка. Если герои обращают на это внимание, то он просто говорит, что он «хорошо запоминает языки», услышав эти слова во время частых посещений цыган его фермы.

Третий ключ – липкие руки дарклинга. Сначала, он неохотно будет говорить про это, но, в конечном счете, сознается, что Вистани прокляли его после того, как он украл кое-что у них. В то же самое время, он «неохотно допустит», что это воровство – реальная причина, почему Вистани убили его семью. Пробуя вызвать симпатию Ван Ричтена, он объяснит, что вещь, которую он украл это джешка (jeshka), сердце убийцы, проколотое шипами, используемое для вызывания «могущественных злых тварей». Ломар говорит, что он украл джешку, чтобы уничтожить ее и предотвратить ее использование.

Ван Ричтен, ослепленный ненавистью к Вистани, принимает эту историю за чистую монету. (Он слышал о джешка, но понятия не имеет, кого она может вызывать). Вдумчивые РС могли бы призадуматься, откуда необразованный «фермер» мог узнать про джешка, не говоря уж о том, как он мог украсть могущественный волшебный талисман из вооруженного лагеря Вистани.

Если герои решают задать вопросы самых близким соседям, (все они проживают в нескольких милях от пепелища) они узнают, что ферма принадлежит вдове и ее двум дочерям. Ее мужа действительно звали Брисселом, но он умер пять лет назад.

Если дарклинг понимает, что РС подозревают его, он сбегает посреди ночи, сделав свое «исчезновение» как кражу Вистани. Конечно же, Ван Ричтен настаивает на «спасении» Бриссела, сделав засаду.

ЗАСАДА

План засады кажется вполне подходящим. Есть только одна дорога для Вистани, по которой они могут проехать, и место для засады выбрано идеально. «Брисселл» использует подзорную трубу, чтобы узнать в каком вардо содержат его сына. Он указывает на вардо Сашин, где Кинар сидит подле своей матери.

Ван Ричтен играет на руку дарклинга, настаивая на том, чтобы нападение на караван Вистани было как можно безжалостным.

В табор Годжановичей входит 35 человек. Из них 10 – это дети или старики, которые не участвуют ни в каком сражении. Двадцать два – воины или воры. Последние нападают с кинжалами, покрытыми парализующим ядом (Тип О). Остальные трое (ома Годжа (Goja), Вианчи и женщина по имени Хелвия (Helvia)) – маги, специализирующиеся на предсказании, 10-го, 6-го и 3-го уровня соответственно.

К тому же еще в таборе Годжановичей есть четыре пляшущих медведя. При первом признаке опасности, этих дрессированных медведей отпускают цыгане, которые ведут их, и приказывают им напасть. Вместо того чтобы калечить свои жертвы, медведи скорее схватят их и прижмут к себе, пока Вистани не возьмут их в плен. (Для того чтобы вырваться из медвежьих объятий требуется чек силы).

Вистани воры (14); Int 12; AL N; AC 7 (leather armor); MV 12; HD 3; hp 12 каждый; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d3 (dagger); SA Backstab; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML Avg (8): XP 120 each.

Вистани воины (8); Int 12; AL N; AC 7 (leather armor); MV 12; HD 6; hp 42 каждый; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d6+l (sling or broad sword); SA Nil; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML Steady (12); XP 270 each.

Вистани маги (3); Int 17, 15, 13; AL N; AC 10. 8, 8; MV 12; HD 10, 7, 3; hp 26, 19, 8; THAC0 17, 19, 20; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger); SA Spells; SD Spells; MR Nil; SZ M; ML Elite (13); XP 3.000, 975, 175.

Заклинания Годжа: 1) burning hands, change self, charm person, identify, sleep; 2) detect invisibility, darkness 15' radius, ESP, hypnotic pattern, stinking cloud; 3) clairaudience, clairvoyance, dispel magic, explosive runes: 4) confusion, magic mirror, remove curse (может быть использована обратная версия - curse); 5) animal growth, dream, false vision.

Заклинания Вианчи: 1) color spray, detect magic, hold portal, jump, mirror image; 2) ESP, irritation, locate object; 3} clairvoyance, hold person, slow; 4) remove curse ((может быть использована обратная версия - curse).

Заклинания Хелвии: 1) charm person, change self, sleep: 2) ESP, levitate.

Коричневые медведи (4): Int Semi (4); AL N; AC 6; MV 12; HD 5+5; hp 25 each; THAC0 15; #AT 1; Dmg Nil; SA Объятия; SD Nil; MR Nil; SZ L; ML Avg (10); XP 420 each.

Если он видит, что у него есть шанс, то Ломар крадет своего сына и тут же сматывается. В противном случае, он держится в тылу героев, нанося удары отравленным кинжалом тем Вистани, кто близко подходит к нему. В тот момент, когда ситуация начинает складываться плохо для партии, он использует свое кольцо невидимости и крылья летучей мыши, чтобы избежать плена. Ломар должен сбежать из этой схватки, поскольку он должен появиться позже в этом приключении.

Вистани жестоко преследует напавших на них РС. Они пробуют схватить героев, чтобы потом могло совершиться правосудие. Их главное оружие для этого – тамбурин танцев (tambourine of dancing), который имеет при себе Годжа. Любой, не Вистани, который слышит звон его колокольчиков, должен сделать спасбросок против заклинаний со штрафом –4 или он становится подвержен эффектам заклинания непреодолимого танца Отто (Otto’s irresistible dance).

По крайней мере, один из РС должен попасть к Вистани в плен. Это дает этому герою возможность взаимодействовать с цыганами, и узнать правду изгнания Ломара из племени. Если никто из героев не схвачен, смотри «Что если никто не схвачен» ниже.

Вместо того чтобы сразу убить плененных РС, они их судят. Этот процесс происходит в кругу приговора, Вистани рассаживаются кольцом, а обвиняемый сидит в его центре. Обвиняемому предоставляется шанс защитить свои действия. Затем приговор объявляют те, кто был ранен или кто потерял членов своей семьи в засаде.

Во время суда, Вистани спрашивают своего пленника, почему они напали на них без всяких причин. Если он обвиняет их в нападении на фермерский дом, Вистани яростно отрицают любые связи с этим поджогом. «Скорее это звучит как дело рук племени Раданавич», - говорят они, - «Чья злая банда не достойна носить имя Вистани».

Если РС упоминают джешку, Вистани с ужасом реагируют на это. Они предостерегают героев, чтобы они не говорили про это, и тревожно что-то шепчут вместе. Они не ответят ни на какие вопросы про это.

В какой-то из моментов во время суда, один из Вистани спрашивает РС, почему дарклинг Ломар был с ними. Когда герой не узнает это имя, Вистани описывает «Брисселла». Вне зависимости от ответа РС, Вистани гневно предупреждают их о дарклинге и рассказывают историю Ломара. (Выборочные моменты из раздела «Предыстория»).

Суд заканчивается объявлением смертного приговора пленникам. Вистани делают это, пронося кубок вокруг круга, куда ложится белая галька (невиновен и отпустить) или черная галька (виновен и смерть). Приговор объявлен, но в этот момент ома Годжа предлагает отсрочку. Если РС согласятся выследить и убить Ломара, тогда Вистани сохранят им жизни. Годжа накладывает на них заклинание поручения (geas), чтобы гарантировать то, что они это сделают. Затем пленников освобождают, и они могут воссоединиться со своими товарищами.

Если герои смогут каким-либо способом уклониться от вынесения смертельного приговора, с помощью лжи или магии, тогда Годжа вместо этого просит их о помощи, чтобы хоть как-то загладить вину за их роль в нападении на племя Вистани. Если необходимо, надавите на совесть игроков, чтобы подтолкнуть их взяться за работу. Вистани ничего не сделали героям, хотя некоторые из них, возможно, умерли из-за злобы Ломара.

ЧТО ЕСЛИ НИКТО НЕ СХВАЧЕН

Персонажи игроков имеют отвратительную привычку сражаться до смерти или избегать самых верных попыток плена. Если РС избегают плена, сделайте так, чтобы кто-нибудь из Вистани стал их пленником. Это может произойти в сражении, когда Вистани оставляют павшего товарища или упрямый юнец из табора может попытаться в одиночку напасть на их лагерь. Прежде, чем РС смогут убить его, он попросит пощады. Затем он сможет передать им все необходимые факты про засаду и Ломара.

ПРЕСЛЕДОВАНИЕ ЛОМАРА

После того, как его выгнали из племени, Ломар обосновался на древнем кладбище в пяти милях к северу от Келли. Он живет в мраморном склепе в центре кладбища, и именно сюда в эту могилу он и сбегает после засады.

Если РС (на которых лежит заклинание поручения) имеют проблемы с обнаружением Ломара, маги из племени Годжанович помогут им в этом, используя заклинания из школы предсказаний. Заклинания не дают точного местонахождения самого Ломара, они лишь коротко покажут кладбище, которое расположено в полудне пути от лагеря Вистани пешком. Когда герои добираются до кладбища, читайте следующее.

Вы стоите на краю большого кладбища, которой очевидно весьма древнее. Могильные камни повалены, бледно-желтая трава выросла по колено высотой, сделанная из железа оградка, стоящая вокруг некоторых могилок, испещрена ржавчиной. Воздух пропитан злобой. Несколько больших деревьев, растущих на кладбище, ощетинились злобными шипами. Статуи, которыми отмечены несколько могил, испещрены выбоинами и имеют неясные очертания, хотя кажется, они когда-то изображали плотоядных чудовищ.

То здесь, то там, разверзнутые ямы зияют в земле. Учитывая форму и расположение этих дыр, вам кажется, что некоторые из могил были явно потревожены.

В центре кладбища стоит склеп, сделанный из черного мрамора. На стенах могилы расположен ряд узких окон с кроваво-красными стеклами. Две двери склепа сделаны из крепкого черного железа.

Герои, вероятно, будут ожидать нападение нежити. Но «открытые могилы» на самом деле являются выходами из нор, оставленные пауками. Эти огромные пауки чрезвычайно чувствительны к вибрации и сотрясению земли. Благодаря своей чувствительности, они нападут на любого, кто пересекает кладбище. (Бросок неожиданности делается со штрафом -6). Пауки засели для нападения в открытых норах и только ждут, чтобы напасть. Делая это, они выпрыгивают вверх на расстояние до 30 футов.

Поскольку Ломар имеет крылья летучей мыши, ему совсем не нужно пересекать по земле кладбище. Поэтому ему не страшны нападения пауков. 

Огромные пауки (3), huge spider: Int Animal (1); AL N; AC 6; MV 18; HD 2+2; hp 11 each; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6; SA Poison, web; SD Nil: MR Nil; SZ M; ML Avg (8); XP 420 each.

Эти огромные пауки имеют один дополнительный способ атаки. Поскольку они эволюционировали, чтобы захватывать жертву на открытом месте, они могут выбрасывать липкие, паутинообразные нити каждый третий раунд. Обращайтесь с этими нитями, как заклинанием паутина (web), используя те же самые эффекты и диапазон. У персонажей есть возможность избежать захвата нитями, если они выкидывают спасбросок против дыхания. Паук мчится к любому существу, попавшему в ловушку, и начинает питаться своей жертвой.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: СПРЯТАННЫЕ ПАУКИ

Прежде чем начнете приключение, купите трех пластмассовых пауков. Каждого прикрепите скотчем к нижней стороне нескольких стульев, на которых будут сидеть игроки. Альтернативно, нарисуйте пауков на клочках бумаги. 

Когда герои пробираются через кладбище, иногда говорите игрокам, что их персонажи «кое-что слышат» и постарайтесь сделать так, чтобы они встали и прислушались. Когда они так сделают, встаньте позади одного из игроков и немного раскачайте его или ее стул, говоря при этом игроку, что его персонаж «чувствует, как дрожит земля».

Когда пришло время атаки пауков, попросите чтобы игроки проверили, что вызывает сотрясение. Игроки тогда бы проверили стулья и увидели пауков, прикрепленных к дну стула. Персонажи игроков, которые обнаружили пауков у себя под стульями, становятся целью нападений пауков.

ТВАРЬ ИЗ МОГИЛЫ

Ломар долгое время набирался мужества, чтобы создать джешка, магический талисман, используемый злыми Вистани для вызова могильного элементала Равенлофта. Когда герои приближаются к его могиле, он, наконец, набрался храбрости, чтобы создать этот могущественный злой талисман, для этого он втыкает длинные острые шипы в свое собственное сердце. (Кольцо регенерации, которое он носит, сохраняет его живым, несмотря на раны, причиняемые шипами. Это также вынуждает его продолжать втыкать шипы обратно в свою грудь, когда проколы его сердца закрываются и заживают).

Могильный элементал поднимается из земли и нападает на РС, когда они приближаются к могиле. Если эта битва складывается очень плохо для героев, то в самый последний момент, появляются воины Вистани из племени Годжанович, чтобы спасти РС. Однако должны найтись герои, которые продолжат атаку на Ломара.

Могильный элементал, Grave elemental: Int Low (6); AL N; AC 0; MV 6; HD 8; hp 37; THAGO 13; #AT 1; Dmg 4d8; SA Погружение, как заклинание (Sink); SD +2 or better magical weapons to hit; MR Nil; SZ H; ML Fanatic (18): XP 3,000.

ВНУТРИ МОГИЛЫ

Стены склепа два фута толщиной, а окна в них – просто щели, шириной всего лишь три дюйма. Каждая из дверей выковано из железа и плотно закрыта (требуется чек силы, чтобы открыть ее).

Прежде, чем Ломар занял склеп, здесь было логово одного из огромных пауков, с которыми РС столкнулись на кладбище. Хотя Ломар и заблокировал дыру, через которую когда-то паук пробрался в склеп, он не потрудился вычистить склеп. Когда герои входят в склеп, прочтите следующее:

Коридор забит пыльными паутинами, которые мешают вам продвигаться дальше. Впереди, человеческая фигура висит в паутине. Сразу ясно, что это труп; мягкие части тела человека давно уже съедены, обнажая белые кости. И все же фигура слегка дергается, как будто пытается освободиться.

Труп – это ужасающие останки от пищи пауков. Это зрелище – причина для чека ужаса. Он кажется движущимся, только потому, что герои растревожили паутину, когда шли по коридору.

Когда РС входят во внутреннюю комнату, прочтите следующую.

Открыв дверь во внутреннюю святыню склепа, вы видите «Бриссела», или дарклинга Ломара, как вы теперь уже знаете. Обеими руками он держит длинный узкий шип. С гримасой боли на лице, он медленно проталкивает его в свою грудь, прямо напротив сердца. Его грудь уже проколота многочисленными такими шипами, и вся рубашка в этом месте пропитана кровью. Сделав свое кровавое дело, дарклинг разворачивается и прыгает в открытый саркофаг.

Это отвратительное зрелище – причина для чека ужаса.

Ломар пробует сбежать через дыру в основании саркофага. Она выходит в туннель, что ведет из внутренней комнаты склепа к одной из старых паучьих нор с выходом на поверхность.

Обычно Ломар держит крышку саркофага закрытой, чтобы не допустить огромных пауков в склеп. Если герои пробуют войти в склеп по этому маршруту, они должны прорваться через несколько паутин. В это время на них сыпятся мелкие паучки. Затем они должны открыть крышку саркофага, это не так то уж и просто. Требуется чек силы с –2 штрафом. Однако если они это не смогут сделать, то на обратном пути в туннеле они смогут столкнуться с огромными пауками.

СМЕРТЬ ДАРКЛИНГА

Если герои успешно убивают Ломара, несколькими часами позже прибывает племя Годжанович, чтобы упокоить его тело. Они выносят его с кладбища (которое, как они говорят, стала «оскверненной землей») и хоронят его в тихом местечке на близлежащем лугу, используя древний обряд Вистани, чтобы гарантировать, что Ломар не вернется как гхаст или привидение (wraith). Обряд полностью таинственный: никому из джорджио не позволяется быть свидетелями при этом.

Однако герои могут видеть, как ома Годжа идет в сторону похорон. Позже, она выглядит очень опечаленной. Если ее спросить об этом, она признается, что Ломар был ее сыном. Это очень сильно ударит по Ван Ричтену, на его глазах выступят слезы. Он признается, что был совсем не прав. Не все Вистани убийцы и воры, и что он не имел права осуждать ому Годжа и ее семью за преступления совершенные племенем ее сестры.

БЕССМЕРТНАЯ СПРАВЕДЛИВОСТЬ

Человеческая кровь тяжела; человек, кто пролил ее, не может далеко убежать.

Африканская пословица

«Бессмертная справедливость» предназначена для 4-6 РС 3-5 уровня. Любая комбинация классов персонажей здесь прекрасно работает, поскольку это, прежде всего приключение с расследованием. Герои должны раскрыть причину посещений призрака и освободить мстительный дух этого бича поместья.

В этом приключении, Ван Ричтен 5-го уровня. Отрегулируйте его статистику, вычитая 5d6 хитов и 150 процентов из его воровских характеристик. Он обеспечит героев стандартным комплектом для расследования, которое включает записные книжки, перья и чернила для записывания примечаний при расспросах свидетелей; фляги и мешки для сбора образцов; карманные часы для определения времени появления призрака; свиток с магическим заклинанием определение предмета (locate object); и один жреческий свиток с заклинанием разговора с мертвыми (speak with dead). 

Приключение происходит в городе Левкарест в домейне Борка, но может быть перенесено в любой город Равенлофта, где среди населения есть значительная часть богатых граждан.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Роберт Татенна (Robert Tatenna) – респектабельный член Левкарестской знати, богатый владелец первоклассного поместья в предместьях города. Он разбогател на бизнесе, связанном с растительным маслом.

Роберт всегда считался удачливым человеком. Его жена, Эсмеральда, не только одна из самых красивых женщин в этих местах, но также должна унаследовать поместье Чарльзвоф (Charlesworth), когда умрет ее старый дядя. Его дочь, Трисия (Tricia), только что вышла из подросткового возраста и теперь ее красота конкурирует с красотой ее матери. Множество подходящих юных бакалавров добиваются ее руки.

И все же Роберт недавно вступил на полосу неудач. Два года назад, его прекрасное поместье сгорело дотла. Весь дом мгновенно вспыхнул в адском пламени, пропитавшись маслом, хранящимся в бочках в одной из кладовок. Пламя так быстро распространилось, что один из слуг не успел спастись, оказавшись запертым огнем в верхней комнате, он сгорел заживо.

К счастью, Эсмеральда и Трисия в это время были у родственников, взяв с собой множество слуг, иначе бы еще большее количество людей погибло бы.  

Роберт сразу же восстановил дом, сделав его еще более грандиозным. Но только семейство переехало в него, как начались странные и тревожные происшествия. Крошечные огоньки вспыхивали без причины, слуги слышали по ночам грохот цепей, а Трисии по ночам стали сниться настолько ужасные кошмары, что она даже не могла говорить о них. Сейчас в народе шепчут, что в доме поселился призрак. Семейство Татенны вынуждено оставаться там (Роберт потратил каждое пенни, которое было не вовлечено в его бизнес, на восстановление дома) и отчаянно нуждается в ком-нибудь, кто мог бы положить конец этому призраку, если таковой есть.

ТАЙНА ВИНЫ РОБЕРТА

Человека, который погиб в огне,  звали Томмас Дендарич (Tommas Dendrich). Это был преданный слуга семьи Татенны на протяжении девяти лет, пока не умер. Это был франтоватый красивый мужчина, который любил пофлиртовать с девицами, время от времени он делал комплименты прекрасной Эсмеральде и ее красивой дочери Трисии, но он не добивался от них никакой взаимности.

Томмас прислуживал Роберту Татенне в качестве камердинера. Он гладил одежду Роберта, чистил его ботинки и содержал его личные туалетные принадлежности в порядке. Поскольку он часто выступал в качестве доверенного лица Роберта по многим конфенденциальным вопросам, то в ответ делился с ним некоторыми своими тайнами и мечтаниями. Как-то раз Томмас обмолвился  Роберту, что хотел бы стать любовником знатной богатой женщины, которая бы содержала его на протяжении всей оставшейся его жизни. К сожалению для Томмаса, Роберт всерьез воспринял эту шутку и начал подозревать его в соблазнении своей жены.

Семена смерти Томмаса были посеяны одним утром, когда Роберт услышал шепот и смех в дамской комнате своей жены. Подкравшись к двери чтобы подслушать, он услышал шепот Томмаса, «Вы настолько прекрасны, Эсмеральда! Ну, позвольте мне поцеловать вас!» Это сопровождалось звуками шелестящей одежды и тихим женским хихиканьем.

Роберт только собрался открыть дверь, зажав свои нервы, как услышал восклицание Томмаса: «Подождите! Кто-то там!» Почти сразу последовали множественные шелестящие звуки, и дверь открылась. Роберт спрятался за ней и с замиранием сердца смотрел, как его жена вышла из дамской комнаты и отправилась вниз по коридору в расстегнутом лифе и нижней юбке.

В следующие несколько дней искры ревности тлели внутри Роберта. Последней искрой, которая раздула огонь, был случайный комментарий Томмаса о том, какой красивой выросла Трисия. Напуганный тем, что этот негодяй совратит его дочь, также как его жену, Роберт начал планировать убийство Томмаса. 

Однажды поздно ночью, когда Эсмеральда и Трисия были за городом у родственников, Роберт приказал Томмасу придти в его спальню и подготовить одежду на следующее утро. Там, с помощью местного головореза, он схватил камердинера и приковал его наручниками к массивной дубовой кровати. Игнорируя оправдательные протесты Томмаса, Роберт обвинил камердинера в совращении Эсмеральды, затем облил кровать маслом и поджег ее. Дождавшись, когда головорез смоется незамеченным, он побежал к комнатам слуг, предупреждая их о пожаре. Как только все благополучно выбрались из здания, Роберт остановился на лужайке перед горящим поместьем и смаковал свою месть.

Трагедия состояла в том, что Роберт вслепую накинулся на невинного человека. У Томмаса не было никаких намерений насчет Эсмеральды. Тот шепоток, который подслушал Роберт, происходил между Томмасом и горничной леди, Розанной. Она тайно нарядилась в одно из платьев Эсмеральды тем утром и дефилировала перед Томмасом в дамской комнате. Парочка услышала, как идет Эсмеральда (она искала Розанну, которая обычно помогала ей одеваться). Они спрятались от нее. Эсмеральда прошла через дамскую комнату, «подтверждая» подозрения Роберта, в то время как Томмас и Розанна выскочили через черный ход.

Поскольку «романтическое свидание» существовало только в воображении Роберта, и потому ни он, ни головорез никому не говорили о том, что они сделали той темной ночью, убийство и его мотив так и остались тайной. Роберт все еще твердо уверен, что Эсмеральда изменила ему, но он замучен виной. Его личность постепенно изменилась за прошедшие эти два года после убийства. Если раньше он был общительным и веселым, то теперь стал более сдержанным. Вместо улыбки на его лице теперь можно чаще видеть хмурость. Пока его партнеры списывают все это на неестественные «неприятности», которые окружили его новый большой дом, никто не подозревает правду.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: ГОЛОС ИЗ МОГИЛЫ

Прежде чем начать игру, запишите на конце чистой магнитофонной кассеты следующие слова, сказанные призрачным голосом. «Услышьте меня! Моя смерть должна быть отомщена! Найдите человека, кто заказал мою смерть, и заставьте его принести извинения за то, что он сделал! Только тогда я буду свободным». Затем перемотайте кассету. 

Непосредственно перед тем, как начнется игра, спрячьте маленький кассетный магнитофон где-нибудь в комнате и нажмите воспроизведение. Затем следите за временем, сделайте так, чтобы было тихо, когда сообщение должно проигрываться.

Когда игроки меньше всего этого ожидают, «призрак» заговорит с ними из могилы.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Герои остановились в Левкаресте в домейне Борка. Их пригласили на званый обед в дом Дорана Мучака (Doran Muchaka), богатого торговца. Доран услышав, что герои – приключенцы, пригласил их на роскошный званый обед в надежде, что они оживят беседу рассказами их приключений.

Доран также пригласил своего старого друга Рудольфа Ван Ричтена на свой званый обед. Когда герои расскажут свои истории, он настоит на том, чтобы Ван Ричтен рассказал какую-нибудь историю про призраков. Ван Ричтен соглашается, рассказывая «Гремящий Экипаж» или «Армию фантома». Эти рассказы можно найти в Руководстве Ван Ричтена по Призракам (стр 4-5 и стр 84-91). Если эта книга вам недоступна, то ван Ричтен вежливо отказывается рассказать любые истории.  

Обед заканчивается. Когда гости расходятся, Ван Ричтен приближается к героям. После нескольких минут светской беседы, Роберт Татенна приближается к Ван Ричтену. Прочтите игрокам следующее:

Прилично одетый господин в цилиндре и накидке спешно подходит к доктору Ван Ричтену и кладет свою руку, одетую в перчатку, на его руку. «Рудольф!» - восклицает он, - «Вы помните меня? Роберт Татенна. Мы вместе учились в школе-интернате в Нартоке».

Ван Ричтен выглядит удивленным, затем широко улыбается и пожимает руку Роберта.

«Это иронично, что наш хозяин сегодня поднял вопрос про призраков», - продолжает Татенна, - «В моем собственном доме, в последнее время, появился злобный дух. Я не знаю, но может быть вы, Рудольф смогли бы помочь мне изгнать его из моего дома. Я не могу много заплатить, но я был бы чрезвычайно благодарен, если бы человек с вашими знаниями и талантом соизволил бы помочь старому другу».

Ван Ричтен расспрашивает о деталях, но скоро, кажется, теряет интерес к этому делу. Он говорит, что природа беспорядков, кажется, предполагает наличие полтергейста, «достаточно обычное существо, которое представляет немного реальной опасности». Он сожалеет, но твердо отклоняет просьбу Сэра Роберта о помощи, говоря что у него есть неотложные дела в другом городе. Он говорит ему, что он, возможно, мог бы нанять приключенцев, которые посетили обед (РС), которые очевидно вполне способны ему помочь.

Это тот момент, когда РС могут начать задавать свои вопросы. Для ответов Роберта, используйте материал, представленный в разделе «предыстория», но сделайте так, чтобы Роберт только отвечал на поставленные вопросы. Добровольно он не будет делиться информацией.

Ван Ричтен покидает город следующим утром и таким образом активно не участвует в этом приключении. Герои могут консультироваться с ним в любое время при помощи почты, но потребуется два дня, чтобы получить ответ. Он только обеспечит их комплектом охотника на призраков (комплект описан в начале приключения), если они убеждают его, что имеют дело с кое-чем покруче полтергейста и конкретно просят об оборудовании, полезном в расследовании истины призрака.

ДОМ ПОМЕСТЬЯ

План поместья.

Первый этаж: оранжерея (conservatory), танцзал (ballroom), комната для музицирования (music room), кладовка (store room), спальня для гостей (guest bedroom), библиотека (library), столовая (dining room), кладовая для провизии (pantry), кухня (kitchen), швейная комната (sewing room), кабинет (study), главный вход (entry way), гостиная (sitting room), туалет (WC).
Второй этаж: бельевой чулан (linen closet), туалет (WC), 2 спальни для гостей (guest room), комната для игр (games room), дамская комната (powder room), спальня Трисии (Tricia’s bedroom), хозяйская спальня (Master bedroom).

Мансарда (attic): туалет (WC), 4 комнаты слуг (servant’s room), склад (storage).

Дом в поместье Татенны – первоклассная резиденция с большим количеством стеклянных окон, перил из красного дерева, серебряных ручек на дверях, утонченной художественной резьбы по дереву. Он роскошно обставлен старинной мебелью, толстыми шерстяными коврами и прекрасными картинами.

На первом этаже происходит основная ежедневная деятельность. На втором этаже размещено большое количество спален. Третий этаж – мансарда с низким потолком, в которой размещены комнаты слуг. Задняя лестница ведет к этому этажу.

Роберт приглашает героев остаться на ночь в качестве гостей его поместья. Он размещает их в спальни для гостей и позволяет им свободно перемещаться по дому, но просит их принять во внимание, что свой кабинет он держит запертым, поскольку он содержит «конфендициальные деловые письма». Также он просит, чтобы герои не входили в хозяйскую спальню или спальню Трисии без предварительного разрешения, но он может игнорировать это правило при очевидном критическом положении. 

ПРОЯВЛЕНИЯ ПРИЗРАКА

Герои наблюдают частые эффекты явлений эффекта Томмаса. Сначала, Томмас концентрируют свои злонамеренные действия на членах семьи Татенны и их слугах. Как только герои становятся очевидной угрозой, он начинает действовать против них. (Его цель скорее причинять страдания, чем убивать). Лишь одной Розанне он не причиняет вреда. 

ДНЕВНЫЕ ПРОИСШЕСТВИЯ

* Звон цепей, повторяемый эхом в коридорах дома.

* Небольшие воспламенения, спонтанно возникающие в имуществе семьи Татенны. Им подвержены личные бумаги Сэра Роберта в кабинете, ноты Эсмеральды (она – талантливая пианистка), вечерние платья Трисии. Воспламенения начинаются с постельного белья, особенно в хозяйской спальне.

* Ожоги слуг от прикосновений к объектам, которые внезапно стали очень горячими. (Ожоги вызываются из-за прикосновений призрака, который нагревает объекты). Томмас пробует прогнать слуг, поскольку они мешают его мести.

НОЧНЫЕ ПРОИСШЕСТВИЯ

* Беспокойные сны. В этих снах, фантомы призываются призраками. Жертва видит друга или любимую (любимого). Одному герою может сниться другой герой. Затем любимого охватывает пламя, он кричит и корчится на полу. Этот страшный кошмар – причина для чека ужаса, может заставить начать жертву задуматься о том, было ли это предупреждение.

Альтернативно, спящий может внезапно проснуться и обнаружить, что одна его рука или нога необъяснимым образом парализованы. Этот паралич обычно проходит, когда наступает рассвет, хотя на некоторых жертвах он может задержаться на несколько часов дольше.

РАССЛЕДОВАНИЕ

Замечая склонность призрака к небольшим возгораниям, РС вероятно сделают вывод, что его смерть была связана с пожаром, который сжег первый дом дотла, два года назад. Любые члены семьи или слуги могут назвать имя человека, который погиб при пожаре (Томмас Дендарич) и его положение (личный камердинер Роберта).

Все засвидетельствуют, что Роберт очень высоко ценил своего камердинера и имел с ним сердечные, откровенные отношения. И в самом деле, Роберт был первым, кто бросился отыскивать тело Томмаса, как только узнал, что камердинер был внутри дома, когда он сгорел дотла. 

Герои могут выбрать несколько направлений в своем расследовании.

ПОЖАР

Местная «ведерная бригада» (bucket brigade – подразделение добровольной пожарной охраны) прибыла на пожар, но не успела потушить его. Во время расспросов, пожарники отметят, что огонь наиболее сильно горел на втором этаже, особенно около угла, в котором была расположена хозяйская спальня. Они считают это странным, поскольку бочки с кухонным маслом, которые как они думали, послужили причиной быстрого распространения огня, находились в кладовой внизу. Если на них поднажать, то члены ведерной бригады признают, что они подозревали поджог.

РОБЕРТ ТАТЕННА

Если Роберта расспрашивать о пожаре, то он придет в неистовство по поводу того, что «нелепо» предполагать поджог. «Ну, нет у меня врагов». Затем он внезапно изменит свое мнение и признает, что «конкуренты по бизнесу» могли бы прибегнуть к поджогу». Любое такое «направление», которым он обеспечивает РС, заводит в тупик. Каждый из врагов имеет твердое алиби в ту ночь, когда произошел пожар.

Рауф Мосли (Raouff Mosely), владелец местной свечной фабрики, играл в карты со своей женой и двумя дочерями.

Рональдо Парфэр (Ronaldo Parthar), дилер по прекрасному фарфору, был слишком болен, чтобы встать с кровати, местный лекарь подтвердит это.

Саваас Стефанис (Savaas Stefanis), ушедший от дел, торговец тканью, диктовал своему секретарю мемуары.

Гато Фоукал (Gato Foukal), финансовый спекулянт пил в Таверне Тинфелла (Tinfella). Бармен подтверждает это. 

РОЗАННА

Если спросить специально, то кто-нибудь из штата прислуги (но не семьи) скажет, что Розанна, горничная леди Эсмеральды, была подружкой Томмаса. Добровольно они не поделятся этой информацией; любовная связь Розанны и Томмаса, в конце концов, «не были надлежащими».

Розанна мало что знает о пожаре, когда это случилось, она была далеко с Эсмеральдой. Но она заметила, что Роберт стал «довольно прохладным» к Томмасу за несколько дней до того, как произошел пожар. Она утверждает, что не знает, почему так произошло, но если на нее поднажать, то она расскажет, как она вырядилась в одно из платьев Эсмеральды для Томмаса. Она неверно предполагает, что Эсмеральда должно быть узнала об этом и сказала своему мужу, который из-за этого стал прохладней относиться к Томмасу.

Розанна не видела Роберта за дверьми дамской комнаты и понятия не имеет, что он был там в этот момент.

ЭСМЕРАЛЬДА

Если РС проверяют версию Розанны у Эсмеральды, то она совершенно ничего не помнит об этом проступке Розанны. Но она замечала, что ее муж был несдержан с нею за неделю перед пожаром. Она предполагает, что он рассердился из-за ее визита к родственникам, которых он терпеть не может. Она ссылается на эту ненависть, как на причину того, что он внезапно принял решение не поехать тогда. Она и Трисия уехали за три дня перед пожаром.

ШАНТАЖ

Головорез, помогший Роберту убить Томмаса, местный вор 3-го уровня по имени Колстэн Эбай (Colstan Eby), шантажировал Роберта с тех пор. Этот шантаж, одна из причин, почему благосостояние Татенны так исчерпалось.

В какой-то момент во время расследования РС, придет Колстэн, чтобы забрать свою самую последнюю оплату. Он одет в дорогую одежду, но по манере поведения, в нем сразу видно простого человека. Он расхаживает, как будто по своему дому, требуя Роберта «немедленно» по «вопросам бизнеса».

Роберт проводит Колстэна в кабинет. Он закрывает дверь, опускает шторы и затем выдает Колстэну его последнюю выплату. Если РС подслушивают, они услышат следующее.

Роберт: «Это должно прекратиться, Колстэн. Я не могу выплачивать столько, сколько ты запрашиваешь. Мои счета практически пусты. Разве ты не мог на сей раз взять немного меньше?»

Колстэн: «Нет, если ты, конечно, не хочешь, чтобы я не молчал про то, что мы сделали». (Голос становится угрожающем). «Ты ведь не хочешь же, Робби, ась? Это ведь так ужасно, она романтическая простушка, ей ведь даже в голову не пришло, что мы взяли пошли и …»

Роберт: «Достаточно, ты негодяй, Колстэн. Ты победил. Я заплачу».

Если расспросить Роберта про этот разговор, Роберт признается, что Колстэн шантажирует его, но он находит объяснение. «Моей дочери, Трисии понравился один неподходящий ей молодой человек. Я нанял Колстэна, чтобы тот как следует поговорил с ним. А теперь он угрожает мне, что расскажет Трисии о том, что я сделал».

Если Трисию расспросить про эту причину, то она не понимает о чем речь. Она никогда не назначала свиданий простолюдинам, и никто из ее дружков не был никем напуган.

Если герои расспрашивают Колстэна, они могут узнать, как произошло убийство, но не почему. Колстэн будет говорить об этом, если РС угрожают его жизни, или предлагают достаточное количество золота (1,000 gp).

ДНЕВНИК СЭРА РОБЕРТА

Терзаемой виной, с тех пор, как он совершил убийство, Роберт вел дневник, в котором записывал свои муки совести. Дневник заперт в сейфе (-20% штраф к попыткам вскрытия замка), который скрыт за картиной над столом Сэра Роберта. В качестве дополнительной гарантии, дверь к кабинету всегда заперта.

Если РС прокрадываются в кабинет и обнаруживают журнал, прочтите следующие выдержки из него для игроков.

Существует ли право на то, чтобы отнять жизнь у человека? Но ведь он был только вор, который украл то, что для меня было самым дорогим. Но сомнения грызут меня.

Как я стремился не дать понять моей дорогой, о том, что я знаю про ее измену. И все теперь я удивлен. Неужели я все это вообразил? Она не сильно огорчилась, что он погиб. Но все же это была правда, ведь я же слышал их вместе в тот день, в ее дамской комнате.

О-о-о, эти мучения на протяжении последних двух лет. Простишь ли ты меня когда-нибудь, Томмас?

МОГИЛА ТОММАСА

Обугленные кости Томмаса захоронены на местном кладбище, под простой каменной, мемориальной плитой. Регулярно там появляются свежие цветы. Если РС наблюдают за могилой, они видят, что цветы оставляет горничная, Розанна.

Если РС выкапывают тело Томмаса, они видят, что низ правой ноги отсутствует. Роберт был самым первым, кто добрался до тела; он избавился от инкриминирующих его кандалов на лодыжке Томмаса, сломав кость в колене.

Если РС ищут магическим способом пропавшую кость (например, с помощью заклинания поиск объекта /locate object/) они обнаруживают, что она захоронена на заднем дворе поместья Татенны. Заржавевшие кандалы сплавились с костью из-за высокой температурой. Эти кандалы работают как аллерген против Томмаса. Если их выставить тем же способом, как и святой символ, то они предотвратят его от приближений и нападений на того, у кого они в руках. Обнаружение кости с кандалами означает, что для призрака настало время, проявить внимание к РС и начать противостоять им.

Если герои используют заклинание разговора с мертвыми (который требует чека Сил) или если они консультируются с медиумом, они могут узнать, что Томмас был убит, и как это было сделано. Но сам Томмас начинает от гнева бессвязно говорить, когда его спрашивают о том, кто убил его.

ТОММАС ДЕНДАРИЧ

Призрак третьей магнитуды, хаотично-нейтральный.

Int High (13); AC-2/4; MV; HD 8; hp 43: THACO 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA паралич и смотри ниже; SD +2 магическое оружие, чтобы поразить (+1 магическое оружие, если нападающий эфирный; MR 30%; SZ M; ML Специальная; XP 5,000.

Призрачный Томмас представляет отвратительное, жалкое зрелище. Он выглядит так, как был в момент наступления своей смерти. Искаженная болью фигура в обгорелой одежде, плоть покрыта волдырями и местами опаленная огнем. Вытекшие из глазниц глаза, тело искривленное смертью. Простое наблюдение его требует чека ужаса.

Всякий раз, когда Томмас появляется, герои слышат слабый позвякивающий звук, последствие цепи, которая держала Томмаса прикованным к тяжелой дубовой кровати, когда вокруг него горел дом. Внимательные персонажи могут увидеть металлический обод вокруг правой лодыжки Томмаса; за ней тянется короткий обрывок цепи, который исчезает в тумане.

Томмас полуматериальный, он может проходить через твердые объекты и почти все оружие, кроме магического, проходит прямо через него. Но он может, если захочет временно сделать части своего тела твердыми (например, сделать одну руку достаточно твердой, чтобы погладить чьи-то волосы). Эти прикосновения всегда оставляют за собой полоску сажи.

Обычно Томмас полностью прозрачен и подобен призраку. Те части его тела, которые он делает временно материальными, выглядят как твердая плоть.

Текущее положение: Единственная цель, которая задержала Томмаса на этой земле – это месть. Первоначально он был сосредоточен только на своем убийце, Роберте Татенне, но недавно он расширил свой диапазон, теперь он мучает всю семью Татенны.

Томмас привязан к дому Татенны, он не может покинуть участок, где умер.

Бой: Томмас может стать невидимым по желанию, хотя он должен стать видимым при нападении. Он может восстанавливаться до полных хитов в любое время, но тогда после этого он не может действовать в течение 30 минут. Когда это происходит, он становится невидимым и ложится на кровать в комнате, которой не пользуются.

Томмас может насылать уникальный по своему проявлению паралич. Прикосновение его руки к запястью персонажа или лодыжке, заставляет того чувствовать, как будто на его руку или ногу навесили тяжелые цепи. Персонаж, проваливший спасбросок против заклинаний (-2 штраф) не может поднять руку или переместить ногу в течение 2d4 часов. Поскольку этот эффект ближе к заклинанию удержания (hold), чем к реальному параличу, то никакая расовая или магическая невосприимчивость к параличу не применяется.

Томмас также может создавать фантомы в мыслях персонажей. В отличие от иллюзий, которые может видеть каждый, фантом существует только в мозгу жертвы. Если жертва проваливает спасбросок против заклинаний (с –2 штрафом), то персонаж видит образ желательно романтического партнера. После того, как жертву обманным путем заставляют поцеловать или обнять фантом, Томмас его разрушает. При этом жертва видит самого Томмаса, так как он выглядит. Это причина для чека ужаса.

Отыгрывая этот момент, делайте спасбросок для РС тайно. Если он проваливается, то опишите романтическую связь, как будто это происходит на самом деле. Описывайте его (ее) партнера как одну из служанок, с которой герой флиртовал ранее, и которую теперь он видит ранее. В то же самое время, передайте игрокам, чьи персонажи присутствуют в комнате примечания, что они видят своего друга, обнимающего воздух. (Томмас невидим для них). Как только герои указывают на это жертве, Томмас распускает фантом.

Томмас может наносить раны прикосновением своей руки. Каждый контакт наносит 1d8 обжигающего повреждения, оставляя болезненные волдыри. Томмас может использовать это прикосновение, чтобы нагреть металл (который сохраняет высокую температуру в течение 1d4 раундов, при этом тот, кто прикасается к нему, получает такое же повреждение, как и от ожогов с волдырями) или поджечь бумагу или другие легко воспламенимые материалы.

Перед нападением на героя или на его доспехи, Томмас должен стать видимым. Если прикосновение нагревает объект или зажигает бумагу, то Томмас может оставаться невидимым, прикасаясь к этому объекту.

ИЗГНАНИЕ ТОММАСА

Томмас продолжает «безобразничать» в поместье Татенны до тех пор, пока Роберт не подтвердит, что его камердинер не был виновен ни в каком грехе, признается в убийстве и принесет извинения призраку. Тогда Томмас навсегда исчезнет. 

Пока этого не происходит, Томмас может быть временно изгнан. Если «убит» или рассеян (dispelled) героями, он возвращается в 11 часов после полудня (23-00 – час его смерти) следующей ночью, чтобы снова начать свою охоту.

Убийство Роберта не удовлетворит Томмаса. Он хочет извинений и подтверждения вины Роберта. Томмас был бы рад увидеть, как погибнет Колстэн Эбай, но это необязательное условие для изгнания Томмаса. Если РС убивают Роберта, извинения от его жены или дочери его удовлетворят.

ВЗГЛЯД В БЕЗДНУ

Когда зло действует в мире, оно всегда сумеет найти средство замаскироваться под благородный поступок.

Макс Лернер. «Дело волчьего горла». «The Unfinished Country» (1959)

«Взгляд в бездну» предназначен для 4-6 РС 4-6-го уровня.

В этом приключении Ван Ричтен имеет 6-ой уровень. Отрегулируйте его статистику, вычтя 4d6 хитов и 120 процентных очков из его воровских способностей. Он имеет при себе стандартный набор для охоты на вампиров (что совсем не соответствует этому приключению, поскольку противник здесь - вассалич). В дополнению к своей стандартной экипировки, он имеет при себе молитвенные четки, благословленные жрецом доброго мировоззрения (благословленное личное имущество) и кинжал яда +1 (dagger of venom), модифицированный для того, чтобы заливать в него один пузырек святой воды. Помимо обычного наносимого повреждения, кинжал дополнительно причиняет 1d6+1 dam нежити при броске атаки 15 и выше.

Приключение разворачивается в городе Карг, в домейне Даркон. Но оно может быть проведено в любом городе с преобладающим человеческим населением или в любом другом домейне, где Каргатан проявляет свою активность: Ламордия, Фалковния, Тепест или Дементлиу.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Несколько недель назад, доктор Рудольф Ван Ричтен получил письмо от Вернера Рушейдера (Werner Ruscheider), сына своего старого друга, доктора Хармона Рушейдера. Утверждая, что напал на след вампира, Вернер спрашивает у Ван Ричтена совета о том, как лучше поступить с вампиром. Понимая, что юноша слишком неопытен, чтобы противостоять такому могущественному существу, Ван Ричтен немедленно отправился в Карг, чтобы предложить свою помощь.

Отец юноши, доктор Рушейдер умер несколько лет назад на руках Рудольфа Ван Ричтена. Он сошел с ума после длительного нахождения в тюрьме у лича. Его сын поклялся продолжать поиски своего отца в способах уничтожения этих отвратительных неживых магов.

К сожалению, Вернера постигла та же самая печальная судьба, что и его отца. Он также был заключен в тюрьму и позднее убит личем Азалином из Даркона. Ван Ричтен не знает про это, также как и то, что один из помощников Азалина, вассалич принял на себя роль Вернера Рушейдера.

В своей книге «Трактат ван Ричтена о личах», доктор сделал предположение, что Азалин, король-маг Даркона, мог бы быть одним из этих отвратительных тварей. Вассалич был оскорблен тем, что его господин был запятнан и решил уничтожить доверие к трудам доктора и навсегда очернить имя Ван Ричтена. Если план «Вернера» окончится успехом, то никто больше не поверит ничему, что говорит Ван Ричтен. (Сам Азалин не участвует в этом плане, даже более того, он не знает о действиях своего помощника. Короля-мага Даркона Ван Ричтен даже немного развлекает. Он даже его уважает и временами манипулирует им для своих собственных целей). 

Когда это приключение начинается, Ван Ричтен считает, что он охотится на вампира вместе с сыном своего старого друга. На самом деле здесь нет никаких вампиров. «Вернер», вассалич надеется подтолкнуть Ван Ричтена к невольному убийству невинных людей.

ИЩУЩИЕ 

Приключение разворачивается вокруг библиотеки, управляемой филиалом тайного общества, известного как Каргатан.

Каргатан – последователи вампиров Каргата, которые служат Азалину, личу и лорду Даркона. Последователи пьют единственную каплю вампирской крови, которая временно предоставляет им более длительную продолжительность жизни. Однако члены этого «второго круга» не понимают, что их бессмертные господа, которым они служат, на самом деле вампиры. Вместо этого они считают, что их продленная жизнь – результат сложного ритуала, вовлекающего клинок с двумя остриями.

Глядя на усилия людей достичь бессмертия, их господа получают удовольствие. Кроме того, Каргатан вербует других смертных, которые также надеются «причаститься к красному вину бессмертия». Каргатан называют таких членов - «внешней обод» их общества.

Члены внешнего обода, с которыми РС встречаются в этом приключении, не знают истинного названия общества. Они называют себя «Ищущими».

Ищущие необязательно злые, это просто люди, охваченные жаждой бессмертия, которые верят, что не должно быть никаких оков для приобретения знаний. Их девизы: «Зловещие слова не обязательно заканчиваются злыми деяниями. Сильный разум может преодолеть самое сильное искушение. Знание – более сильное оружие против зла, чем невежество».

Ищущие используют библиотеку музыки Фьюкалта. Мужчина по имени Дрэйкотт Фьюкалт (Draycott Foucault), бард и член второго круга Каргатана, основал эту библиотеку как центр по сбору и копированию музыкальных партитур и манускриптов бардов, по крайней мере, она выглядит так для всех. Только Ищущие знают секретную задачу библиотеки: анализировать некромантские тексты в надежде найти формулу, предоставляющую бессмертие.

Дрэйкотт представляется, как филантроп и меценат искусств. Он потратил много денег на приобретение текстов бардов, которые формируют публичное собрание библиотеки. Но как только Ищущие обнаружат то, что он ищет, он забросит библиотеку.

Какое-то время назад, вассалич тайно посетил библиотеку в поиске редких магических текстов. Ничего интересного для себя он там не нашел, все некромантские манускрипты этой библиотеки он уже читал. Но он решил, что библиотека может быть полезна ему в его планах дискредитирования Ван Ричтена. Ее связь (больше видимая, чем на самом деле) с вампирическим культом – хорошая приманка для его ловушки.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается за пределами Карга, когда РС получают срочное послание от Ван Ричтена.

Мои дорогие друзья,

Я обнаружил настоящее змеиное гнездо – полный клан вампиров. Мой компаньон, парень по имени Вернер, уверен, что мы сами сможем с ними разобраться, но я то понимаю, что в нем говорит неуместный юношеский оптимизм. Здесь требуются умелые руки. Я убежден, что Вы как раз те, кто полностью подходят для этой работы. Пожалуйста, поспешите, отложив все дела. С нетерпением жду, когда вы присоединитесь ко мне в этом святом деле.

Искренне Ваш, Рудольф Ван Ричтен. 

Когда РС прибывают в Карг, Ван Ричтен представляет им Вернера. «Мой помощник в этом деле, юный сын моего дорогого почившего друга» (описание Вернера дано в конце этого приключения). Вернер вежлив с приключенцами, но очевидно не доволен их появлением, «доктор и я могли бы обойтись и без вашей помощи» – бормочет он.

Ван Ричтен информирует героев, что клан вампиров использует библиотеку музыки Фьюкалта, как место тайных сборищ. Он говорит, что Вернер проследил известную вампиршу в этом городе и видел ее неоднократные встречи с подозрительными людьми в библиотеке.

Ван Ричтен говорит, что уже убил трех вампиров. Он показывает приключенцам шкаф, в котором хранятся три отрезанных головы, доставая их одну за другой для того, чтобы РС осмотрели их. Одна почернела, как от огня.

Это ужасающее зрелище – причина для чека ужаса. Но потому, что РС еще не понимают степень погружения Ван Ричтена в невольное зло, и потому что он заверяет их, что это были все вампиры, они получают +3 премию к чеку ужаса. Почему он хранит головы? Ван Ричтен дает неопределенный ответ про «научное исследование». На самом деле, вассалич магически внедрил в Ван Ричтена идею сохранения голов. Позже он планирует призвать местную милицию и представить эти доказательства, указав пальцем на Ван Ричтена, как на хладнокровного убийцу.

Ван Ричтен объясняет, что он убил этих трех «вампиров» подвергнув их солнечному свету, погрузив в бегущую воду и воткнув кол в сердце. Однако на самом деле, они все были невинные барды. Вассалич использовал палочку иллюзии (wand of illusion), чтобы предоставить визуальные «доказательства» Ван Ричтену, что они были вампирами. Затем он использовал заклинания совета (suggestion), чтобы направить доктора на убийства этих невиновных, и заклинание забыть (forget), чтобы стереть точные детали каждого убийства в мозгу Ван Ричтена.

Во сне доктора преследуют кошмары. Его преследуют повторяющиеся сны о пятнах крови на его руках, которые нельзя смыть. Он забыл то, что он сделал, но его подсознание помнит.

БИБЛИОТЕКА

Ван Ричтен объясняет, что сейчас он наблюдает за входящими и выходящими в библиотеку, затем следует за теми, кто показывает очевидные признаки вампиризма и убивает их из засады. Он подталкивает героев к тому, чтобы они исследовали внутреннюю часть здания. Если РС сами не додумываются до этого, то Ван Ричтен предлагает им, чтобы они изобразили из себя бардов. Он предостерегает их, чтобы они не вступали в схватку с подозреваемыми вампирами, а вместо этого тщательно наблюдали все и потом вернулись к нему и рассказали. 

Главный зал состоит из холла (1 на карте), связанного с большим библиотечным залом (2) тремя сводчатыми проходами. Мебель библиотечного зала состоит из 9-ти больших столов. Около каждого стола расположены табуретки.

Штат библиотеки состоит из 12-ти Ищущих. Они изображают из себя библиотекарей, но посвящают большую часть своего времени детальному изучению некромантских манускриптов в подвальных кабинетах. В любое время (кроме ритуала в полночь, описанного ниже в «Обряде Крови»), в каждом из этих кабинетов находится 1d4 Ищущих. Если герои спрятались в библиотеке, то они могли бы увидеть одного из Ищущих, использующего одну из секретных дверей в комнатах 4-а, 4-b.

Ищущие (люди 0-го уровня): Int средний; AL различный; AC 8; MV 12: HD 1; hp 6 each; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger); SA Нет; SD Нет; MR Нет; SZ M; ML Steady {12); XP Нет.

Днем, 1d4 Ищущих служат как библиотекари. Они каталогизируют и изучают манускрипты бардов, трудолюбиво копируя их вручную. Посетителей (главным образом бардов) приветствуют, показывают им манускрипты или разрешают скопировать, но только под наблюдением библиотекаря. Ночью, они убирают манускрипты, закрывают и запирают библиотеку.

Рукописи бардов и музыкальные партитуры хранятся на полках в смежных комнатах (3-а и 3-b). В комнатах (4-а и 4-b) хранится бумага и пергамент, чернила, перьевые ручки и другие принадлежности. Секретные панели в этих комнатах обеспечивают доступ к лестницам, ведущим в подвал библиотеки.

Подвал включает два небольших кабинета (5-а и 5-b), где при свете масляных ламп, библиотекари изучают и копируют некромантские тома, описывающие реинкарнации и продление жизни. Манускрипты хранятся на полках в запираемой центральной комнате (6). Произвольно, некоторые могут содержать могущественные некромантские заклинания, типа анимирования мертвых (animate dead) или реинкарнации (reincarnation).

Фьюкалт построил библиотеку на месте древнего храма, посвященного богам, отвечающим за цикл жизнь-смерть-перерождение. Только одна комната этого храма сохранилась, и она составляет часть подвала библиотеки. Эта ритуальная комната (7) с колоннами вдоль стен, вырезанными в форме костей. Черный пол выложен мозаикой. В дальнем конце ритуальной комнаты белая мозаичная плитка создает 30-ти футовый по длине узор черепа.  

Барды: При посещениях библиотеки РС могут общаться с бардами, которые изучают там рукописи. Приключенцы могут подслушать разговоры этих НПС. Тихими, напуганными голосами они говорят о трех недавних убийствах. Во всех этих случаях погибал бард. Один был утоплен, его голову засунули в ведро с водой, второго убили, проткнув мечом его сердце, а один умер, сгорев в своем доме. В каждом случае, голова была отделена от тела после смерти.

Любой бард может показать почерневший остов дома, где умер третий бард. Некоторые видели второе тело и могут описать рану, которая слишком узкая и ровная для того, чтобы быть вызванной деревянным колом. Барды клянутся, что никто из этих трех погибших не был вампиром. Если РС расспрашивают их о доказательствах их не вампиризма, то они обращают внимание, что один из них выступал с концертом в полдень на площади Карга, а второй плавал в быстрой реке, а третий всегда прихорашивался перед зеркалом перед концертом, и оно всегда показывало его отражение.

Когда герои отчитываются перед Ван Ричтеном, он внимательно выслушивает и задает вопросы о людях, которых они видели в библиотеке. Затем он делает заключение (независимо от того, какие доказательства были ему предоставлены), что один из встреченных героями бардов – вампир. Он настаивает на убийстве чудовища тем же вечером. Он взволнован и возбужден, когда начинает строить планы засады. Однако спустя короткое время, он внезапно меняет свое мнение и отменяет засаду. Если его спросить почему, он говорит: «я думаю, что мы должны выждать и еще понаблюдать. Вернер согласен со мной». Вассалич, изображающий из себя Вернера, использовал заклинание совета (suggestion), чтобы Ван Ричтен отказался от вечерней засады. Присутствие РС беспокоит его.

ОБРЯД КРОВИ

Ван Ричтен просит, чтобы РС вернулись в библиотеку на следующий день. Во время этого посещения библиотеки появляется Дрэйкотт Фьюкалт и разговаривает с библиотекарями. Ищущие собираются вокруг него для срочного разговора, который проходит шепотом. РС подслушивают фразу о сборище этой ночью, «в подвале, в полночь».

Хотя библиотека не упомянута, собрание будет происходить в ее ритуальной комнате (7). Здесь, когда начинается полночь, все 12 Ищущих встречаются с Дрэйкоттом, чтобы заверить его в том, что они по-прежнему преданы ему. Если герои смогут прокрасться в эту комнату, то они могут наблюдать ритуал.

Церемония короткая. Прочтите игрокам следующее.

В тыльной части комнаты стоят вдоль стен колонны, вырезанные в форме костей. Черный пол, в который вставлена мозаика из белых плиток, изображающая череп длиной 30 футов.

Тринадцать людей в белых одеждах полукругом стоят в тишине вокруг этой мозаики, спиной к вам. Один держит кролика, который изворачивается, пытаясь вырваться. По сигналу от одной из фигур, одетой в белую одежду, человек, держащий кролика, аккуратно перерезает его горло острым лезвием. Женщина подставляет под поток крови серебряный кубок. Когда он наполняется, она держит его перед собой и возглашает, «Пить, чтобы знать». Она делает глоток, оставляющий кровь на ее губах, затем передает кубок соседу, который повторяет тот же лозунг, прежде чем пьет.

Когда чаша проходит по кругу, одна из фигур выходит вперед, вытаскивая меч со специфическим двойным острием. Он использует его, чтобы сделать небольшой прокол в запястье женщины, которая наполняла чашу. Женщина улыбается и предлагает мужчине свою кровь. Прежде чем выпить это, он снова повторяет «пить, чтобы знать».

РС, наблюдающие этот кровавый ритуал, должны сделать чек ужаса.

В этот момент, РС вероятно сделают вывод, что Ищущие – вампиры. Если Ван Ричтен с ними, то он предостерегает их против одновременной схватки с 13-тью мощными противниками. Вместо этого, он предлагает РС устроить засаду на вампиров, одного за другим, оставив самого сильного, Дрэйкотта Фьюкалта, напоследок.

Если РС настаивают на немедленном нападении, то обнаруживается, что Ищущих смехотворно легко убить. У них минимальное количество хитов, они уязвимы для обычного магического оружия и не показывают никаких специальных вампирических способностей.

Вместо того чтобы драться, Дрэйкотт сбегает, используя заклинание  паучьего лазания (spider climb) или принимая микстуру газообразной формы.

Дрэйкотт Фьюкалт (Draycott Foucault, бард 5-го уровня): AL LE; AC 3; MV 12; HD 5; hp 24; THACO 18: #AT 1; Dmg 2d4 (broadsword); SA Spells; SD Nit; MR Nil; SZ M: ML Elite (14): XP 650.

PP 10%, DM 40%, CW 50%, RL 65%

Str 13, Dex 15, Con 15, Int17, Wis 15, Cha 17

Заклинания Дрэйкотта: 1) charm person, chill touch, spider climb: 2} spectral hand.

У Дрэйкотта темные вьющиеся волосы и мелодичный голос. Он одет в кожаный доспех и имеет на бедре широкий меч. Специфичное оружие имеет двойное острие, подобно вилке с двумя зубами. В ухе продета большая магическая, золотая серьга с тем же самым эффектом, как кольцо защиты +4. Серьга также дает Дрэйкотту +2 премию к спасброскам.

Самая ценная вещь Дрэйкотта – волшебная мандолина, которая имеет эффект, подобный колоколу прерывания (Chime of Interruption). В то время, когда на ней играют, никто кроме Дрэйкотта не может использовать заклинание, которое требует устного компонента в пределах 30-ти футов от инструмента. Дрэйкотт использует свои заклинания обычно, напевая устный компонент под музыку мандолины. В принципе, РС заклинатель с мирной профессией пением, может также прочитать заклинание, напевая их. Чтобы преуспеть в этом, РС должен сделать проверку пения. Поскольку РС не знаком с мелодией, исполняемой на мандолине, то он получает штраф –3 к проверке пения.

Поскольку его заклинания дублируют многие из способностей вампира, Дрэйкотт идеально подходит для обмана Ван Ричтена, усиливая его неверные предположения. Вернер устроил так, чтобы некоторые магические зелья «попали» в руки Дрэйкотта. Дрэйкотт хранит эти концентрированные зелья в крошечных серебряных пузырьках на своем поясе. У него 6 микстур газообразной формы и 6 микстур полиморфа себя (potion of polymorph self).

ТЕСТЫ НА ВАМПИРОВ

Есть много тестов, чтобы определить является ли НПС – вампир. Это включает представление подозреваемому святого символа или благословленных четок; поднесение к лицу подозреваемого зеркала; наблюдение есть ли у подозреваемого отвращения к чесноку, текущей воде, солнечному свету; наблюдение за тем, может ли подозреваемый войти в дом без приглашения; может ли войти в церковь или вступить на освященную землю. Все тесты, выполненные на Ищущих или на Дрэйкотте Фьюколте показывают отрицательные результаты.

Однако даже в этом случае, РС смогли бы «увидеть» положительный результат. Вассалич, играющий Вернера, тайно использует свою палочку иллюзий и свои заклинания, чтобы убедить РС, что Ищущие на самом деле вампиры. В то же самое время он пробует заставить их сомневаться друг в друге (смотри «Свидетельства Ужаса» ниже). Идеально будет, если лич использует свою палочку только тогда, когда его никто не может видеть. Он держится позади всех, скрывая свою палочку в рукаве, и шепотом произносит слова команды. Каждый раз, когда Вернер использует палочку, каждый РС имеет только 10% шанс заметить это. Бросайте эту проверку отдельно для каждого РС. Если его ловят на этом, то Вернер находит себе оправдание, говоря, что это «палочка правды», которая сообщает ему, лжет ли проверяемый человек.

Вернер с притворным энтузиазмом участвует в засадах, но на самом деле ждет, когда Ван Ричтен, наконец, поймет, что он убивает невиновных. Это понимание должно свести с ума честного доктора. Затем Вернер страдает «приступом совести» и настаивает на том, чтобы РС сообщили местной милиции о преступлениях Ван Ричтена.

Если РС узнают то, кем является Вернер, и рассказывают это Ван Ричтену, доктор его сперва защищает, отказываясь поверить в правду. Но если Вернер разоблачен как вассалич, Ван Ричтен не останавливается ни перед чем, чтобы собственноручно отомстить монстру, заставившего его обманом убить, по крайней мере, трех невинных людей.

Если вассалич атакован, он защищается. Чтобы больнее уколоть Ван Ричтена, он открывает то, что произошло с настоящим Вернером Рушейдером. Он захватил мальчика, накачал его всего бальзамирующей жидкостью, а затем вырвал его сердце из груди и использовал его для отвратительного ритуала. Это откровение принуждает Ван Ричтена делать чек ужаса.  

Вассалич может вернуться в любой Равенлофтовской кампании. Желая доставить удовольствие Азалину, он хочет опустить Ван Ричтена как можно ниже, и придумывает другие уловки и ловушки, которые бы сработали на докторе.

ВЕРНЕР РУШЕЙДЕР

Вассалич (vassalich), законно-злой.

AC 1; MV 12; HD 6: hp 30; THACO 15; #AT 1: Dmg 1d6 or by spell; SA Spells: SD Immune to mind-effecting, cold-based, and polymorph, spells: MR Nil: SZ M; ML champion (16); XP 2,000.

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

Заклинания Вернера: 1) chill touch, comprehend languages, detect undead, hold portal, protection from good, sleep: 2) bind, darkness 15' radius, forget, misdirection, spectral hand, summon swarm; 3) blink, hold undead, protection from normal missiles, sepia, snake sigil, suggestion; 4) contagion, enervation, fear, polymorph other, polymorph self, remove curse (reversed as curse); 5) animate dead, avoidance, chaos, cone of cold, dream, feeblemind, summon shadow: 6} death spell, repulsion.

Примечание: Не стесняйтесь заменить любые заклинания выше новыми заклинаниями для личей, данные в «Трактате Ван Ричтена о личах».

«Вернер» выглядит как мускулистый молодой мужчина лет 20-ти, на пике своего здоровья и силы. На самом деле вассалич применил постоянное заклинание иллюзии, чтобы выглядеть, как Вернер. Он изучил манеру поведения Вернера и его прошлое, а также использовал версию заклинания постоянства (permanency) со свитка, чтобы принятая форма продержалась достаточно долго, чтобы завоевать доверие Ван Ричтена.

«Вернер» носит кольцо мысленной защиты (ring of mind shielding), чтобы предотвратить разоблачение его маскарада приключенцами. Но его облик не совершенен, заклинание рассеивания магии покажет его. Если это произойдет, прочтите игрокам следующее:

В мгновение мускулистый юноша трансформируется в высушенную оболочку. Его кожа похожа на воск, в его лице отсутствует жизнь. Редкие пучки волос цепляются за пятнистую кожу черепа. В пустых глазницах яркие точки пышут красным жаром. Только одежда твари осталась без изменения.

Монстр, маскирующийся под Вернера Рушайдера, был магом 12-го уровня прежде, чем он был трансформирован в вассалича. Он специализировался в школе некромантии и как вассалич сохранил все свои заклинательные способности.

Перед своим преобразованием он был довольно необычным для мага, рослый юноша по имени Ворт (Vort), с интеллектом чуть выше обычного. Ища короткий путь, который бы помог ему преодолеть эту проблему, молодой маг разыскал Азалина, выбрав его в качестве наставника.

«Вернер» фанатично предан Азалину. Он рассматривает свою самозванную миссию развращение Ван Ричтена, как способ самоутвердиться. Однако более вероятно, он вызовет гнев Азалина, чем повысит свой статус, если когда-либо лич узнает о его планах. Азалин находит Ван Ричтена полезным как редкую пешку и получает большое удовольствие от наблюдения над его усилиями в попытках уничтожить зло, что в глазах лича выглядит как сражение с ветряными мельницами.

Талисман (phylactery) вассалича хранится в безопасности запертым в сердце логова Азалина. Поскольку герои не настолько сильны, чтобы войти в опасное внутреннее убежище Азалина, то они не смогут полностью уничтожить вассалича. Если его текущее тело «убито», его дух сбегает к его талисману. Если Азалин позволит, то вассалич может позже вернуться в новой форме, чтобы дать выход его мести на РС и Ван Ричтене.

По желанию, «Вернер» может излучать ауру страха в 5-ти футовом радиусе от себя. Попавшие в нее, должны сделать спасбросок против заклинаний или в панике бежать в течение 2d4 раундов. Также он может использовать свое леденящее прикосновение против своих противников. Те, к кому он прикоснулся, должны сделать спасбросок против парализации или стать замедленными (slow) на протяжении 1d10 раундов. Если он желает, он может «выключать» эти способности. Он именно так и делает, чтобы поддерживать свою маскировку.

Вассалич изгоняется как лич.

ПОМОЩЬ ВАН РИЧТЕНУ ПРИДТИ В СЕБЯ

Естественно осознание того, что он убил невиновных людей, опустошает Ван Ричтена. Поскольку он совершил эти преступления фальшивым внушением, никакое изменение мировоззрения не требуются. Однако он чувствует срочную необходимость возместить ущерб по мере возможности.

«Что отделяет нас от чудовищ, с которыми мы боремся?» – риторически он спрашивает героев, - «Это то, что мы берем ответственность за наши дела. И мы имеем сострадание к тем, с кем поступили неправильно. Я должен взять ответственность за свои преступления и если возможно возместить ущерб».

Ван Ричтен узнает имена и происхождение всех трех бардов, которых он убил. Он совершает дальние поездки, чтобы посетить их семьи, объясняет им про свое преступление и по возможности старается искупить его. Герои не видят его, по крайней мере, в течение нескольких приключений.

Добродетельный доктор не ищет священников, чтобы возродить убитых бардов, потому что в Равенлофте, торговля этим видом магии часто приводит к беде. Если герои предлагают найти священника или каким-либо другим образом вернуть им жизни, Ван Ричтен не возражает. Однако во время воскрешения он будет стоять рядом с колом и святой водой, на всякий случай.

РС могут помочь Ван Ричтену справиться со своей трагедией: выслушивая его, советуя ему или оказывая какую-либо другую дружественную помощь. Это не обязательно может быть сделано, но если такое происходит, то Ван Ричтен думает о РС, как о преданных друзьях.

Держите те же самые средства в памяти, когда имеете дела с последствиями других приключений в этой книге. В некоторых из них Ван Ричтен теряет близких друзей, видит, как добродетельный студент сходит с ума после  предательства в любви и так далее. Следует избегать повторения этих драматических событий в жизни в последующих приключениях, вовлекающих Ван Ричтена, поскольку перебор таких ударов ослабляют эмоциональное воздействие на каждого.

На РС должно произвести впечатление умение Ван Ричтена взять себя в руки, сохранив здравомыслие, и его впечатляющая самоотверженность в этом случае. Он идет по краю попасти, постоянно пристально смотрит в нее, и все же он никогда не падает. Герои должны брать с него пример в схватках с ужасами Равенлофта.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: РАЗДЕЛЕННЫЕ ПОДОЗРЕНИЯ

Часто ДМ, который имеет специфическую информацию для одного игрока, просит игрока выйти из игровой комнаты для конфиденциальной беседы. Используйте такую технику, по крайней мере, один раз с каждым игроком во время этого приключения.

Сообщите каждому игроку, что его или ее персонаж подозревает, что «что-то не так с одним из РС» (не с Ван Ричтеном или Вернером). Его или ее персонаж видел какое-то действие другого РС, которое соответствует превращение его в вампира. Это должен быть какой-нибудь тонкий намек, например, облизывание пальцев в крови, легкое вздрагивание при солнечном свете или избегание зеркала.

На самом деле, эти «действия» – иллюзии, результат палочки иллюзий Вернера.

Проинструктируйте игрока, что эта информация не может быть разделена с другими игроками, если нужно, то он может отозвать кого-нибудь одного за пределы игровой комнаты, и сообщить это с глазу на глаз так, чтобы остальные не услышали.

На каждой беседе, называйте другого РС, который «действует подозрительно». В конце концов, после таких конфиденциальных разговоров, персонажи будут постоянно оглядываться, подозревая каждого и опасаясь всего, что делают другие РС.

СЕМЕЙНАЯ ВРАЖДА

Человек ошибается в споре.

Гете. «Фауст». Ч. 1

«Семейная вражда» предназначена для 3-4 РС 4-6-го уровня. Герои были завербованы Ван Ричтеном, чтобы помочь ему в охоте на оборотней, которые стали чумой северного Валачана. В этом приключении Ван Ричтен имеет 5-ый уровень. Отрегулируйте его статистику, вычтя 5d6 хитов и 150% из его воровских способностей. Ван Ричтен снабдил каждого героя тремя веточками вольфсбана и предоставил серебряный кинжал или покрытую серебром булаву (mace) любому герою, который не имеет магического оружия.

Когда начинается приключение, партия провела несколько беспрецедентных дней, посещая фермы и собирая рассказы об искалеченном рогатом скоте. Никто, кто бы выжил не видел оборотня, хотя следы около убитых животных, оставляют мало сомнений относительно природы зверя, который убило их. Направляясь к отдаленной ферме, они видят внизу двух машущим им подросткам Вистани. Подростки говорят, что их ома хочет снабдить их информацией о мародерстве оборотней. Ван Ричтен, явно сомневаясь, чем они заслужили такое доверие, предлагает партии направиться вместе с ним. 

Когда Вистани следуют через лес, три больших волка внезапно нападают из тени. Один нападает на Вистани, который начинает кричать, отчаянно пытаясь защитить свое горло от клыков. Два других волка нападают на случайно выбранных членов партии.

Волки (3): Int Low (5); AL N; AC 7; MV 18; HD 3; hp 19, 17, 11: THAC0 18; #AT 1: Dmg 2-5; SA Nil; SD сопротивляемость к обаянию (charm); SZ S; ML 10; XP 120.

Когда его спасают РС, пострадавший Вистани будет кричать и невнятно бормотать что вервольф призвал волков, чтобы всех их убить. Хотя его одежда разорвана, сам он не пострадал.

Стараясь держаться поближе к героям (все еще дрожа и невнятно бормоча), Вистани отводит партию к пещере, где потрясающе красивая женщина вистана сидит среди атрибутики своего народа, прикрыв свои ноги мехом животного. Выслушав историю о нападении волков, она печально качает головой, говоря, что бестии скоро прогонят всех, кто живет в округе … или убьют их. «Монстр совсем обнаглел после того, как я не смогла остановить его», - говорит она, - «но, по крайней мере, теперь он ранен, и опытные охотники подобно вам должны быть способны убить его прежде, чем он полностью оправится». При последних словах она пристально смотрит своими темными глазами на Ван Ричтена.

Если ее спросить, что она подразумевала, говоря о том, что оборотень ранен, она объяснит, что она столкнулось с монстром несколько ночей назад. Она считала, что ее магических сил хватит, чтобы победить тварь, но она ошиблась. Она откидывает меха, показывая на свои забинтованные ноги, и объясняет, что все, что ее магия смогла сделать, так это поранить тварь и позволить ей сбежать живой, хотя и раненой. Она сокрушается, что ее неудавшаяся попытка, очевидно, сделала ее семью целью твари, и что теперь они должны будут возобновить кочевой образ жизни своего народа.

Ван Ричтен растроган храбростью Вистаны и спрашивает, есть ли у нее какая-нибудь идея, где может находиться логово бестии. Она кивает головой, говоря, что она пыталась сражаться с ним около его логова. Она дает РС явное направление к дому, который находится глубоко в лесу. Когда они собираются уйти, Вистана исполняет быструю церемонию, прося Силы хранить их и направлять их руки в битве.

ПРАВДА

На самом деле РС вызвались помочь тем самым оборотням, на которых охотятся. Атака волков была специально организована, чтобы сыграть им на руку, и Вистана, который был атакован, никогда не подвергался опасности, поскольку именно он вызвал волков, используя свою специальную возможность призывать союзников животных. Три Вистани на самом деле стая вервольфов и они направили РС на вертигра, которая мирно жила в области вместе со своим выводком еще до того, как здесь появились вервольфы. Недавно пути этих женщин пересеклись. Вертигр желает остановить вервольфов, чтобы избежать привлечения внимания таких людей, как Ван Ричтен. А вервольф хочет полностью захватить господство в районе, устранив всех способных бросить ей вызов конкурентов. Они чуть не убили друг друга. Теперь вервольф обманом использует РС и надеется окончательно покончить с этим конфликтом.

Герои легко находят домик в лесу. Он расположен между двумя огородами. Двое маленьких ребятишек кувыркаются в земле перед фасадом. Женщина с короткими золотыми волосами и со слингой (sling) в руке сидит на стуле перед дверью, наблюдая за ними с улыбкой. Когда РС наблюдают, им становится очевидно, что дети на самом деле покрыты золотым мехом с черными полосками; они крошечные гуманоидные тигры. 

Ван Ричтен обратит на это внимание и выразит удивление, что вертигр появился так далеко от своего места обитания в Шри Раджа. Ему непонятно, как она контролировала напавших волков. Вообще, он скажет, оборотни могут контролировать животных только своего фенотипа. «Однако я не думаю, что мы должны рисковать, получая ответы на эти вопросы», - заканчивает доктор, - «Даже раненый, вертигр может быть очень опасным противником».

В идеале будет, если герои поймут, что детали картины пока не складываются и решат поговорить с женщиной, вместо того, чтобы сразу напасть. Ван Ричтен предостережет их против этого, но признает, что здесь есть какая-то тайна, которая заслуживает дальнейшего исследования. Как только вертигр узнает о присутствии героев, она загоняет детей внутрь дома. Если на нее нападают, они трансформируется в гибридную форму и стоит на смерть. Если РС говорят с нею, она будет пытаться выяснить правду, включая истинную сущность трех вистани. Ван Ричтен заметит, что он редко слышал об оборотнях, которые мирно уживаются среди людей. На что женщина ответит, что ее прайд не живет среди людей.

Когда они разговаривают, из леса доносится крик. «У вас был шанс убить оборотня!» Вистани появляются среди деревьев, принимая гибридные формы. Раненая мамаша и один из юнцов нападают на РС, в то время как третий вервольф нападает на вертигра, которая также принимает свою гибридную форму. Прежде чем обернуться вервольфом, самая старшая из них поражает наиболее сильно выглядящего РС магической стрелой (Magic Missile).

Вертигр (Weretigress): Int Avg (14); AL N; AC 3; MV 12; HD 6+2; hp 52 (на текущий момент 27); THAC0 15; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d12; SD +1 или лучше оружием может быть поражена; SZ M; ML 19 {защищает детенышей); XP 975.

Вервольфы (2): Int Avg (10); AL CE; AC 5; MV 15: HD 4+3; hp 32, 28; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d8: SD +1 или лучше оружием могут быть поражены; SZ M; ML 12; XP 420 каждый.

Вервольф, мать: Int Avg (16); AL CE; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 39 (на текущий момент 16; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1 -8; SD +1 или лучше оружием может быть поражена; SA Заклинания {magic missile x2); SZ M; ML 12; XP 650.
После трех раундов боя появляются 1d6 волков, ввязываясь в драку в ответ на использование силы призыва животных союзников. Последний оставшийся в живых вервольф попытается бежать. Если он или она сбегает, то будет пытаться отомстить за свою убитую семью позже.

ПОСЛЕДСТВИЯ

Если вертигресса убита вервольфами или РС, ее детеныши выскачут из дома, жалобно вопя и кинутся к ее телу. Они будут шипеть, рычать и кусаться (причиняя 1d4 dam) на любого, кто попытается оторвать их от тела матери. Их можно попытаться мягко уговорить.

Затем РС могут попытаться убить жалких маленьких существ или предоставить их своей судьбе (оба эти действия требуют Чека Сил, поскольку они не являются ни злом, ни угрозой. Их возраст равен примерно 5-6-ти летним человеческим детям) или же взять над ними опекунство. Последнее может привести к некоторым интересным игровым ситуациям, поскольку герои выступают в роли родителей детей, которые имеют уникальную способность практически не чувствовать боли. Особенно интересно здесь взаимодействие с Ван Ричтеном, поскольку доктор считает, что ликантропия – неотъемлемое зло. Это может быть шанс для ученого, что этот ужас может быть и не таким кошмаром. В расширенной кампании, детеныши вертигры могли бы вырасти в союзников РС и Ван Ричтена, став передовыми охотниками на вервольфов в Равенлофте, в память о своей погибшей матери.

ЛЕЗВИЕ ХИРУРГА
Я не сомневаюсь, что в назначенное время, когда мастерство придет к совершенству, 

появятся средства, чтобы наполнить смыслом голову человека, который не является им.

Вольтер. «Змеи». Статья в Философском Словаре (1764)
«Лезвие Хирурга» предназначено для 3-4 РС 6-8-го уровня. В качестве противника здесь выступает прежний товарищ доктора Ван Ричтена, сумасшедший, который надеется создать самого лучшего голема и наполнить его самым «лучшим мозгом всех времен».

В этом приключении Ван Ричтен имеет 6-ой уровень. Отрегулируйте его статистику, вычтя 4d6 хитов и 120 воровских процентов. Он имеет при себе только свой стандартный набор, и то оставленный им после того, как его похищают. 

Приключение происходит около города Неафучтенбург (Neufurchtenburg), в домейне Ламордия. Операционная безумного ученого может быть помещена в любом домейне Равенлофта, где големы активны.

Прежде, чем начать игру, прочитайте правила для псиоников в главе 7 сеттинга Равенлофт. 

ПРЕДЫСТОРИЯ

Десять лет назад, Эмиль Болленбах (Emil Bollenbach) услышал рассуждения доктора Рудольфа ван Ричтена о различных типах големов и средств их уничтожения. Очарованный этими рассказами, молодой студент медицины вызвался помогать выслеживать и уничтожать этих злобных тварей. В течение двух лет он сопровождал Ван Ричтена в его охоте на големов. Затем, в середине экспедиции он таинственно исчез.

Ван Ричтен предположил, что его молодой протеже был убит. На самом деле, Эмиль сбежал из экспедиции, преследуя свой собственный безумный план.

Эмиль, переосмыслив пословицу «клин клином вышибают», решил, что единственная вещь способна избавить Равенлофт от големов, это «суперголем» с телом одного из самых могучих животных Равенлофта и мозгом «гигантского интеллекта». Мозг, который он решил вложить в свое создание, должен был быть ни чем иным, чем мозгом своего прежнего наставника, доктора Рудольфа Ван Ричтена.

За прошедшие восемь лет после своего исчезновения, Эмиль построил операционную в заброшенной крепости и начал экспериментировать в создании големов. В своем безумии он не понимал, что его эксперименты добавляют еще большее количество големов в мир. Своим оправданием он считал, что в один из дней, его суперголем уничтожит побочные продукты его «необходимых экспериментов».

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается вечером, когда РС остаются случайным образом на ночь вместе с Ван Ричтеном, или в качестве гостей его дома в Мордентшайре или в комфортабельной гостинице, во время совместного путешествия, возможно в то время, когда он едет читать лекции в какое-нибудь учебное заведение.

Той ночью, головорезы врываются в дом. Эмиль нанял их, чтобы схватить Ван Ричтена и доставить его в определенное место. Оттуда големы Эмиля тайно перевозят доктора в лабораторию Болленбаха в разрушенной крепости.

Позвольте героям сорвать первую попытку похищения. Ворвавшиеся (опытные воры, описанные ниже) сбегут, но в последующие дни они снова попробуют похитить Ван Ричтена в самых различных местах.

* На переполненной улице, используя в качестве отвлекающего маневра, попытку утащить кошелек.

* В таверне или гостинице, где они изображают из себя слуг. Они попытаются схватить ван Ричтена после начала пожара и вынужденной эвакуации из здания.

* В магазине, где они завлекают Ван Ричтена в заднюю комнату, чтобы показать «редкое магическое изделие, которое может помочь охотнику за монстрами».

Воры – прекрасные актеры, использующие косметику, дополнительную одежду и парики для своей маскировки. Одна вещь, которая выдает их, состоит в том, что каждый из них в какой-то момент своей жизни потерял какой-нибудь член своего тела. Эмиль нанял их на эту работу, используя свои познания в сотворении големов, чтобы дать каждому вору новый член тела или глаз. Потому что эти замененные части были взяты от мертвых тел, они выглядят специфически. Они функционируют обычно, но кожа этих частей тела пожелтевшая и восковая, а глаз безжизненный. Шов, скрытый косметикой, окружает смененную часть тела.

Воры 7-го уровня (6): Int 13; AL Различный; AC 7 (leather armor) plus dexterity adjustments; MV 12: HD 7; hp 33 each; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger); SA Backstab: SD Nil: MR Nil; SZ S-M; ML Steady (12); XP 650 each.

Воровские навыки: PP 45%, OL 65%, F/RT 25%, MS 55%, HS 45%, DN 35%, CW 70%, RL 20%.

Маги (Magee) – человек, потерявший свой глаз в поножовщине. Теперь у него один глаз карий, а второй безжизненный голубой. Талантливый артист, прекрасно маскирующийся, имеющий привычку свистеть, этот сорвиголова охотно вступает во всякую авантюру. Он имеет башмаки паучьего лазания (slippers of spider climbing) чтобы добираться до высоких окон. Dex: 16 (-2 к АС, +1 к метательным нападениям), AL N. Отличия к воровским навыкам +5% к OL.

Паскуаль (Pasquale) – на четверть темный эльф (дроу), который потерял ногу в огненной ловушке, которую не смог заметить. Замененный член, который Эмиль привил ему цвета слоновой кости, что сильно выделяется на темной коже Паскуаля. Паскуаль - мужлан с бандитской внешностью, чистящий свои ногти острым как бритва кинжалом. Он жесток и хитер. Он имеет кинжал +2. Dex: 11, AL CE. Отличия к воровским навыкам -5% к F/RT, -10% к MS..

Тамара (Tamara) – гном, маскирующая себя под невинного человеческого ребенка. Глядя на свою жертву широко открытыми глазами, она теребит ее за рукав, прося помочь найти «маму», в то же самое время она орудует в карманах своей жертвы. В поножовщине она потеряла три пальца на своей правой руке. Эмиль заменил их пальцами, которые слишком длинны для ее крошечной руки.

Тамара носит кольцо влияний на людей (ring of human influence), полезное для того, чтобы похитить тихо Ван Ричтена (или сделать так, чтобы охраняющий его РС оставил его без охраны). Она имеет кинжал длинный зуб +2 (+2 longtooth dagger). Dex: 14, AL NE. Отличия к воровским навыкам +5% к OL, MS, HS; +10% к F/RT, DN; -15 к CW.

Амир (Amir) человек, выросший в суровом пустынном королевстве. Когда его поймали на краже, стражники султана отрубили ему правую руку. Эмиль заменил ее стройной женской рукой. У Амира задумчивые глаза и свисающие усы. Он сдержан, говорит шепотом, если говорит вообще. Он имеет шляпу маскировки (hat of disguise) и вооружен метательным кинжалом +2 (+2 dagger of throwing). Dex: 15 (-1 к АС), AL LE.

Алландра (Allandra) – красивая полуэльфийка, чьи волосы цвета меда и чувствительные голубые глаза скрывают холодное сердце. Он волнуется только за свое собственное благополучие. Она родилась с деформированной ногой. Эмиль заменил ее. Она имеет дикий псионический талант контролирования света. Если доктор сопротивляется она использует на него спутывающую веревку (rope of entanglement). Dex: 13, AL NE. Отличия к воровским навыкам +10% к PP; +5% к HS.

Джоди (Jody) – миниатюрная человеческая женщина, маскирующаяся под мальчика. У нее коротко стриженые волосы и дикий блеск в глазах. Конкурирующая банда отрезала ей левое ухо в качестве предупреждения. Эмиль заменил его эльфийским ухом. Она вооружена отстегивающимся ножом (buckle knife). Dex: 17 (-3 к АС, +2 к метательным нападениям), AL N. Отличия к воровским навыкам +5% к PP, MS, HS; +10% к OL.

Воры имеют в своем общем хозяйстве четыре волшебных настойки для помощи в попытках похищения. Они используют микстуру ясновидения (potion of clairvoyance) и микстуру яснослышания (potion of clairaudience), чтобы лучше выбрать время для нападения и две микстуры невидимости, чтобы украсть Ван Ричтена. 

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: СКРЫТЫЕ ТЕМНОТОЙ

Прежде чем игроки придут сделайте так, чтобы все освещение в комнате управлялось одним отдельным автоматическим таймером. Если необходимо вытащите все штепсели из стенных розеток и подсоедините их к одному удлинителю, включенному через автоматический таймер, спрятав его где-нибудь за мебелью. 

Не используйте больше одного таймера, поскольку они могут быть не достаточно синхронизованы, а свет должен пропасть в одно время. Если вы используете верхнее освещение, смените лампочки сгоревшим, объяснив игрокам причину, почему вы используете лампу. 

Установите время так, чтобы огни погасли спустя небольшое время после того, как начнется игра. Полчаса вполне должно быть достаточно, как раз, чтобы игроки расселись и вступили в игру.

Ведите игру в таком темпе, чтобы свет погас, как раз в то самое время, когда происходит первая попытка похищения. Чтобы так сделать, начните игру уже с того момента, как персонажи усаживаются поудобнее вокруг камина и ван Ричтен начинает персонажам рассказывать какую-нибудь, вызывающую дрожь историю. Когда свет пропадает, голос Ван Ричтена внезапно заглушен рукой, прижатой к его рту. 

Имейте наготове свечку и спички. Когда один из РС восстанавливает свет в комнате, зажгите свечу. Отыгрывайте сцену похищения при свечах. 

Если игроки требуют разъяснений, почему пропали огни, позже объясните, что один из воров имеет дикий псионический талант контролировать свет.

КРЕПОСТЬ

В конечном счете, воры все-таки похищают Ван Ричтена. Герои могут преследовать их, с помощью магических средств (типа наблюдения в хрустальный шар) или выслеживать их от границы гостиницы до предместий города. Здесь, под покровом темноты, воры передают Ван Ричтена четырем ассистентам Эмиля, големам из плоти. Эти существа уносят его в операционную в разрушенной крепости около Неафучтенбурга.

Герои могут следовать по следам воров довольно легко (не говоря уж о следах големов), но не позволяйте им догнать похитителей и спасти Ван Ричтена. Помощники Эмиля должны быть на шаг впереди и успешно доставить Ван Ричтена в разрушенную церковь. РС тогда приходится войти в крепость, чтобы спасти своего наставника.

Крепость расположена в трех милях к северу от Неафучтенбурга. Она полностью лежит в руинах и открыта небу. От нее остались лишь внешние стены. Рядом с ними три строения, все одинаково ветхие. Прогнившая древесина в сарае заставило обрушиться его потолок. Расположенное рядом небольшое здание из камня, похоже, когда-то было часовней. Третье строение – ветряная мельница, старая и покосившееся, но с чистыми белыми крыльями, которые поворачиваются при ветре, издавая постоянный скрип. Эти строения связаны друг с другом под землей при помощи выложенных из кирпича проходов, которые соединяют подвалы каждого строения с подземельем крепости.

Крепость имеет четыре входа на нижний уровень: неповрежденные лестницы в комнатах F и H, лестница в комнате B, которая частично разрушено из-за выросшего дерева в смежной стене (РС, пробующие расчистить лестницу имеют 95% шанс, что стена разрушится, и они получат 2d6 от рушащихся камней); лестница, ведущая вниз из дыры в полу комнаты D, эта лестница скрыта грудой старых бочек и коробок.

На первый взгляд, нижний уровень крепости кажется ничем больше, чем коридором, который идет под восьмиугольным фундаментом стен крепости. Но секретные двери ведут к внутренним проходам, лабиринтообразным коридорам, а затем в темницу крепости – в операционную Эмиля.

Хотя крепость разрушена, Эмиль вычистил или восстановил те ее части, которые ему потребовались. Решетки, которые загораживают вход (комната А) выглядят проржавевшими, но их механизмы (в комнате H) работают нормально. Когда РС приходят, решетки подняты, но они могут быть внезапно опущены, чтобы заманить в ловушку вошедших во входную комнату крепости.

Конюшня (комната Е) была отреставрирована с новыми стойлами. Эмиль держит здесь свою верховую лошадь. 

Брезентовая палатка в комнате С содержит кровать, продовольствие, кухонную утварь, фонарь, складные стол и стул, и мешок со сменой одежды. Снаружи яма для костра, зола еще теплая.

В комнатах F и H длинные тяжелые цепи прикреплены к деревянным столбам, вкопанным в землю. Эмиль содержит здесь экспериментальных животных, прикованных цепями. В каждой комнате одно животное приковано цепями к самому ближнему к двери столбу.

ЧАСОВНЯ

Это каменное здание когда-то было посвящено Забабе (Zababa), богу войны. Массивные бронзовые двери несут следы, символизирующие бога: меч, перекрещенный с молнией. На каждой из колонн во внешней комнате вырезана сцена древней битвы. Во внутренней комнате мраморное возвышение, на котором когда-то стояла статуя бога. Теперь остались лишь ступни и разрушенные лодыжки. Мемориальная доска под ними содержит слова: «Все приветствуют Забабу, могущественного гиганта войны».

Подвал часовни (достигаемый при помощи сдвига панели на возвышении, который открывает лестницу) был когда-то местом, где богу войны приносились тайком жертвы. Стены покрыты коркой засохшей крови, а ржавые наконечники стрел воткнуты в трещину в полу.

ВЕТРЯНАЯ МЕЛЬНИЦА

Четыре больших крыла, очевидно, новых и в хорошем состоянии, устойчиво вертятся на ветру. (Если скорость ветра важна, киньте 1d12, 1 – слабый бриз, 12 – сильная буря). 

Внутри мельницы, жернов расположен около одной из стен. Шахта, которая обычно соединялась с жерновом, теперь простирается в отверстие в полу. Странный запах (озон) и зловещее потрескивание доносится снизу.

Подвал, доступный через секретный люк, заполнен большой металлической коробкой, в котором исчезает вращающаяся ось. Это устройство примитивный электрический генератор. Когда придет время, Эмиль протянет толстые медные провода от генератора к операционной, чтобы направить поток электричества, который разбудит гигантского голема, которого он создает.

Генератор достаточно безопасен, если персонаж не открывает панель доступа и не лезет внутрь. Любой, затронувший катушки проводов внутри получает 1d6 электрического dam за каждый пункт текущей скорости ветра. 

САРАЙ 

Прогнившие деревянные стены все еще стоят, но крыша из дранки обрушилась. Пол сарая покрыт сырым месивом, которое когда-то было многочисленными снопами стена. РС, которые роются в гниющей древесине и зловонной слизи на полу обнаруживают в одном из углов секретный люк. Он ведет к подвалу сарая, который заполнен проржавевшим фермерским инвентарем.

ГОЛЕМЫ СТРАЖНИКИ 

Руины крепости охраняются помощниками Эмиля, группой големов из плоти, которые патрулируют руины, нападая на любых чужаков, с которыми они сталкиваются. Они полностью используют лестницы, секретные люки и подземные коридоры, сбрасывая вниз кого-нибудь одного, чтобы застать врасплох других РС. Они не входят в операционную, если не преследуют РС.

Големы из плоти (Flesh golems, 8): Int Semi (4); AL N: AC 9; MV 8; HD 9; hp 40; THAC0 11; #AT 2; Dmg 2d8/2d8 (кулаки); SA Nil; SD Частичный иммунитет к заклинаниям, основанным на холоде и огне; MR Nil; SZ L; ML Fearless (20); XP 5,000 each.

Големы разработали свою стратегию, как иметь дело с непрошеными гостями. Они используют решетки, чтобы заманить РС в ловушку в комнате А, затем обрушивают дождь из камней со стен выше. Они дожидаются, пока РС не расчистят лестницу в комнате В, а затем нападают, как только смежная стена обрушивается. Каждый из них бросает один камень в раунд. Бросайте обычный для них бросок атаки; каждое успешное попадание камнем наносит повреждение 1d6. 

Если РС направляются в комнату С, голем опережает их, заходя в палатку и притворяющийся спящим. Когда этот голем спрыгивает с кровати, остальные перекрывают им путь и нападают.

Големы используют потайные местечки, скрываясь за коробками и бочками в комнате D (возможно и внутри их). Они также скрываются в конюшне, хотя здесь их присутствие может выдать испуганная верховая лошадь Эмиля. Также они могут скрываться за грудами камней в комнате G.

ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНЫЕ ЖИВОТНЫЕ 

Изучая хирургические методы, необходимые для создания големов, Эмиль экспериментировал сначала над животными. Многие из них умерли в результате ужасных тестов, но двое выжили и теперь обитают в комнатах F и H.

Эмиль создал их, сшив различных монстров вместе. Он произвел на свет два очень опасных экземпляра. Каждый из них сидит на 20-ти футовой цепи.

КРЫЛАТЫЙ МЕДВЕДЬ КРАУЛЕР

Экспериментальное животное в комнате F имеет тело пещерного медведя, крылья большого кондора и голову отвратительного краулера (carrion crawler), полную парализующими щупальцами. Прочтите игрокам следующий текст, когда они видят его.

Вы слышите грохот цепей. Глядя на звук, Вы видите существо с массивным телом медведя, крыльями большой птицы и сегментированной головой с восьмью шевелящимися щупальцами. Тварь прикована к столбу, но почти вырвалась на свободу. 

Цепь порвется за 2d4 раунда. Если герои нападают немедленно, то тварь отвечает им тем же, сражаясь, как может, прежде чем порвется цепь. Если РС оставляют ее одну, она возобновляет свои усилия чтобы освободиться. Затем она забирается на стену и начинает охотиться, нападая на любых РС в своем поле зрения.

Крылатый медведь краулер (winged bear crawler): Int Semi (4); AL N; AC 6 (3 голова); MV 12, Fl 48 (C); HD 6+6; hp 34; THACO 15; #AT 10; Dmg 1dl0/ldl0 (лапы, плюс возможные медвежьи объятия 2d8); SA Паралич; SD Nil; MR Nil; SZ H; ML Avg (8); XP 2,000.

ЗМЕЕГОЛОВЫЙ БОРОВ

Животное в комнате H – бородавочник с головой плюющейся змеи (spitting snake). У него агрессивный норов бородавочника и змеиная способность плеваться ядом на расстояние до 30-ти футов. Когда герои обнаруживают его, прочтите им следующее.

Вы видите странно выглядящее существо. На первый взгляд оно напоминает свинью с двумя хвостами. Один хвост выглядит обычно, коричневого цвета, такого же, как и остальная часть существа, второй хвост зеленого цвета. Тварь лежит на боку, очевидно спит. Цепь вокруг лодыжки прикована к тяжелому деревянному столбу.

При первом звуке змееголовый боров подскакивает на ноги и нападает, мчась на всю длину цепи, плюясь при этом.

Змееголовый боров (snake-headed hog): Int Animal (1); AL N; AC7; MV 12; HD 3; hp 14; THAC0 17; #AT 1; Dmg Special; SA слюна ядовитая; SD Nil; MR Nil; SZ S; ML Avg (8); XP 270.

ЭМИЛЬ БОЛЛЕНБАХ 

Сумасшедший (Madman), законно злой.

Emil Bollenback: AC 8; MV 12; HD 2; hp 10; THAC0 19; #AT 1: Dmg 1d3 (knife); SA неожиданность, паралитический яд; SD Nil: MR Nil; SZ M; ML Avg (10); XP 35.

Str 12, Dex 16, Con 11, Int 18, Wis 16, Cha 11.

Эмиль красивый молодой человек с непослушными темно-рыжими волосами. Его внешность искажена нервным тиком в углу его рта и маниакальным блеском глаз. Он одет в расстегнутую тунику и панталоны, сверху этой одежды запачканный кровью передник. Когда-то многообещающий молодой студент медицины тронулся умом, увидев голема с головой одного из его товарищей.

Его безумие проявляется в пословицах, которые он повторяет в самые неподходящие моменты. Он мог бы со смехом похихикать «глаз за глаз, нога за ногу», выполняя операцию по смене потерянного глаза или конечности. Или он мог бы исказить поговорку, говоря «медведь в лаборатории стоит двух в кустах».

Если он загнан в угол, он сражается со шприцом, наполненным ядом типа О (введенный, 2d12 раундов, паралич). Он хранит их шесть штук в своем кожаном кармане.

Эмиль имеет дикий псионический талант переключать индивидуальность (switch person) и физические и мыслительные предпосылки (contact and mindlink prerequisites). Правда он не понимает, что он имеет эту способность.

В ОПЕРАЦИОННОЙ

Независимо от того, сколько времени требуется героям достигнуть операционной Эмиля в темнице крепости, они прибывают как раз в тот момент, когда Эмиль собирается провести операцию и переложить мозг Ван Ричтена в тело гигантского голема. Эмиль не сражается с РС, полностью полагаясь на свою стражу големов из плоти. Когда РС открывают дверь в операционную, прочтите игрокам следующий текст.

За дверью находится смутно освещенная комната с серыми каменными стенами. Очевидно, что это когда-то была темницей. В воздухе стоит запах йода и мыла. Вся мебель состоит из двух столов. Гуманоидная фигура, прикрытая блеклой белой тканью, лежит на каждом из них.

Одна фигура огромная, неповоротливый серый медведь, почти 12 футов высотой, к которому грубо пришиты человеческие уши и глаза. Голова второго поменьше, человеческая. Обе головы при этом выбриты налысо и запачканы пятнами крови. 

Человек склоняется над меньшей фигурой, что-то бормоча себе под нос. Рукава его рубашки закатаны. Поверх ее он носит передник, покрытый темными пятнами. Вы видите, как блестит в его руке стальное лезвие.

Человек останавливается, смеясь сам по себе. «Однажды скальпель зарежет доктора». Когда он приближает фонарь к столу, видно лицо его жертвы. С ужасом вы понимаете, что это ваш товарищ, доктор Рудольф Ван Ричтен. И этот человек собирается достать его мозг.

Наблюдение этой сцены может потребовать чека ужаса. Ван Ричтен без сознания, но пока еще здоров.

Эмиль настолько поглощен своей работой, что не смотрит по сторонам. Когда он осознает, что вошли РС, он жестикулирует нервно своим скальпелем. «Вы идиоты! Разве вы не видите, что я провожу операцию великой сложности? Убирайтесь!»

Если герои спрашивают, что он здесь делает, Эмиль отвечает, «я создаю суперголема, того, который уничтожит всякого голема, когда-либо созданного. Подумайте об этом! Тело медведя и мозг великого интеллекта! Что может быть лучше этого?»

Как только герои угрожают Эмилю, нервный стресс активизирует его дикий псионический талант. Он подсознательно использует его, размещая свой разум в тело гигантского голема. Его собственное тело резко впадает в кому, поскольку разум медведя мертв. 

Эмиль автоматически выдерживает систем шок, спасбросок и после раунда замешательства, возвращается и начинает контролировать тело медведя, используя его, чтобы напасть на РС.

Медведь имеет несколько «усовершенствований». Когда РС входят в комнату, они не видят их: простынь скрывает их. Но когда он поднимается со стола, они могут видеть, что каждая из лап медведя оснащена четырьмя щупальцами отвратительного краулера, каждая длиной два фута. Персонаж, пораженный лапой, должен сделать спасбросок против паралича или стать парализованным на 2d6 оборотов.

Тварь также имеет медвежью способность схватить жертву в объятия при броске атаки на лапу 18 или лучше. Он также продолжает сражаться 1d4 раунда после достижения 0 хитов (до –8 включительно). После падения до –9 хитов он немедленно умирает.

Поскольку это голем, он частично иммунен к заклинаниям, основанным на холоде и огне, которые просто замедляют его на 2d6 раундов. Электрические нападения восстанавливают ему 1 хит за каждый пункт dam, которое бы они нанесли.  

Эмиль имеет такое количество псионических пунктов (39), чтобы использовать эту силу один раз, и не может вернуть свой разум в свое собственное тело, по крайней мере, на протяжении 4 часов (при условии, что будет спать в это время) или 13 часов активных действий. Если его собственное тело погибает в это время, то Эмиль оказывается пойманным в теле медведя. Как только разум Эмиля возвращается в его собственное тело, медведь становится неодушевленным трупом.

Суперголем из плоти (Super /flesh/ golem): Int Non (0), или Genius (18) с разумом Эмиля; AL NE; AC 0; MV 8; HD 13+2; hp 65; THAC0 7: #AT 2; Dmg 1d12 (укус); SA Объятие на 2d8, paralysis; SD Повреждается только магическим оружием, от атак основанных на холоде или огне только замедляется, электрические нападения восстанавливают хиты; MR Nil; SZ H (12' ростом); ML Fearless (19); XP 9,000.

АЛЫЙ ПОЦЕЛУЙ
Лучшее вино становится острым уксусом, также и сильная любовь сменяется на смертельную ненависть.

Джон Лулу. Euphues: Анатомия остроумия (1579)
«Алый Поцелуй» предназначен для 3-4 персонажей 7-9 уровней. Поскольку герои предстают перед вампиром, партия должна включить в себя жреца доброго мировоззрения. Но в этом приключении есть НПС, которые также могут заполнить эту брешь.

В этом приключении Ван Ричтен имеет 7-ой уровень. Отрегулируйте его статистику, вычтя 3d6 хитов и 90 воровских процентов. Помимо своего стандартного набора охотника на монстров, он имеет при себе дополнительные вещи в черном докторском саквояже: шесть святых облаток (holy wafers), благословленных жрецом доброго мировоззрения (благословленные аксессуары); два флакона со святой водой; шесть головок чеснока; молоток; крепкий деревянный кол.

Приключение происходит в Мордентшайре, городе, в котором проживает Ван Ричтен, хотя оно может быть проведено в любом крупном городе Равенлофта.

Прежде, чем игра начнется, накидайте параметры и статистику для НПС – Сестер Милосердия, выбрав жреческие заклинания из списка, указанного дальше в приключение.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Несколько лет назад, орден известный как «Сестры Милосердия» вызвали Ван Ричтена, чтобы исследовать странную болезнь, воздействующую на пациентов в их местном приюте. Вместо выздоровления, состояние их пациентов, несмотря на все заботы, ухудшалось. Сестры подозревали сверхъестественные причины и решили проконсультироваться с известным доктором Ван Ричтеном.

В приюте Ван Ричтен встретил молодую сестру, чей медовый голос и золотые волосы пробудили в нем воспоминания о своей последней жене Ингрид. Очарованный состраданием молодой женщиной, которая она проявляла к пациентам, он безумно влюбился в нее. Когда однажды ночью она пригласила его разделить с ней стаканчик красного вина, он не смог отказаться.

Ослепленный своей страстью, Ван Ричтен не понимал, что эта молодая женщина и была тем самым агентом зла, которого он искал, вампиром, который должен ежедневно питаться. В течение некоторого времени она осторожно уменьшала свою жажду кровью пациентов, за которыми ухаживала. Чтобы скрыть следы своего пропитания, она вскрывала их уже существующие раны и сливала кровь в чашу (чтобы потом выпить наедине), затем снова зашивала их. Все это время, она очаровывала (charm) свои жертвы, заставляя их думать, что это обычная процедура.

Вместо убийства Ван Ричтена, который стал приближаться к правде, вампир решила одержать над ним победу, привлекая его на свою сторону, сделав из него самого вампира. Единственная капля ее собственной крови в стакан красного вина призывало ее уникальное проклятие. Когда приключение начинается, Ван Ричтен теряет по одному пункту силы в день, и теперь его параметр силы равен 3. Когда его сила достигнет 0, он также станет существом ночи.

Ван Ричтен наконец-то понял, что молодая женщина, представившаяся ему как «Сестра Келси» (Kelsey) является вампиром. Он считает, что единственный способ избежать того, чтобы стать одним из Носферату, убить ее. Как когда-то его сердце было наполнено любовью, теперь оно насыщено беспощадной ненавистью.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Приключение начинается через несколько дней после того, как Ван Ричтен был проклят. Через три дня с этого момента, когда солнце взойдет, он потеряет свой последний пункт силы и умрет. Через день, он поднимется как вампир.

РС проходят через город, в котором Сестры Милосердия открыли приют. Они натыкаются на последствия ловушки, которую установил Ван Ричтен для вампира, ловушку, которая провалилась. Прочтите игрокам следующее:

Спускаясь вниз по узкой улице в бедной части города, Вы замечаете большую букву «К», нарисованную кроваво-красной краской на двери дома. Изнутри за дверью до вас доносятся глухие стуки и звон разбитого стекла. Женский голос, насыщенный страхом и тревогой, кричит. «Помогите! Ох, кто-нибудь остановите это, пожалуйста!»

Через мгновение внутри дома наступает тишина, если бы не приглушенный стон.

План Ван Ричтена был прост. Он нанял трех воинов-ветеранов, они надели ночное белье и легли в кровати с оружием, спрятанным под одеялом. Чтобы обеспечить секретность, он нарисовал букву «К» (для «карантина») на двери, сказав соседям, что эти трое мужчин заболели заразным гриппом. Затем он послал за одной из сестер, чтобы та пришла и позаботилась о «больных», зная что это была смена вампира.

Когда она вошла, мужчины немедленно напали. К сожалению, вампир оказался более сильным и более искусным, чем ожидал Ван Ричтен. В короткой схватке, которая последовала за этим, она оглушила Ван Ричтена и убила троих его товарищей. 

Соседи будут отговаривать РС не входить в этот дом. «Здесь карантин!», - кричат они, - «Не входите!» Если РС игнорируют эти советы и входят внутрь, чтобы увидеть, что здесь произошло, прочтите игрокам следующее.

Дверь ведет к передней комнате скромного жилища. Три кровати расположены в комнате возле камина, все незаправлены, как будто недавно еще были заняты. 

Трое крупных, дородных мужчин, одетых в ночное белье, лежат на полу. Каждый человек бессмысленно уставился в потолок, их головы свернуты под неестественным углом. Мечи и дубинки лежат около каждого тела; ясно, что мужчины были вовлечены в какую-то схватку.

Осколки разбитого стекла валяются на полу. 

Четвертый человек, старше и меньше остальных, одетый в коричневые штаны и твидовый жакет, лежит перед открытым платяным шкафом. У него большая ссадина на лбу.

Женщина в синей блузке склонилась над маленьким человеком. Ее волосы покрыты шарфом, а лицо вуалью. Одна рука мягко прикасается к шее человека, проверяя пульс, а голова склонена, чтобы услышать звуки дыхания. Рукава ее блузки расшиты золотыми змеями.

Три нанятых воина умерли, когда вампир свернул им шеи. Маленький человек (Ван Ричтен) скрылся внутри платяного шкафа; она ударила его, лишив сознания, когда он попробовал покинуть шкаф в течение драки. Осколки на полу – от двух стеклянных бутыльков: пролитая святая вода стала причиной влажного пятна на полу. Деревянный молоток и кол лежат под одной из кроватей (вампир запнула их подальше, чтобы убрать с глаз долой).

Женщина, одетая в синюю блузку Сестры Милосердия, является вампиром. Она едва не покормилась Ван Ричтеном. Пока он остается без сознания, она придерживается своей истории: она лекарь, вызванная в этот дом, которая появилась здесь через мгновение после того, как произошла ссора. Она говорит, что вошла через черный ход. Она говорит, что ее зовут «сестра Келси». Если у нее возникнут серьезные проблемы, она сбежит, приняв газообразную форму.

Ван Ричтен приходит в сознание спустя некоторое время после того, как исчезнет «сестра». Если герои покажутся ему полезными и компетентными, он расскажет им свою историю и попросит помочь ему убить вампира.

Если РС игнорируют звуки из жилища, Ван Ричтен, в конечном счете, найдет их. Он ищет опытную партию приключенцев, которая бы помогла ему в охоте на вампира.

Ван Ричтен очень слаб, он может только обеспечить РС советами и информацией. Он расскажет героям, что произошло с ним (выберите материал из раздела «Предыстория») и попросит их помочь ему убить злую тварь.

Ван Ричтен говорит, что вампира зовут сестра Келси. Он не думает, что сможет признать вампира, если она снимет вуаль. Комната, где он потягивал с ней вино, была смутно освещена, и он помнит лишь ее светлые волосы, ее мелодичный голос и гладкую безупречную кожу ее рук и запястий (которые он поцеловал). Если герои надумают спросить про цвет ее глаз, то доктор вспомнит, что они были зеленого цвета.

Ван Ричтен даст РС советы как определить вампира: холодная, бледная кожа; отсутствие отражения в зеркале; неестественно быстрое исцеление ран; отвращение к чесноку, солнечному свету, святым символам и благословленным облаткам; неспособность пересечь бегущую воду; неспособность войти в дом без приглашения; пятна (багровые отметины) от повреждений солнечным светом или святой водой.

К сожалению Ван Ричтен не понимает, что это уникальный вампир. По причинам, объясненным ниже, она испытывает недостаток большинства слабостей, которые он выделил. Это усложнит проблему, чтобы выявить ее.

Ван Ричтен также советует РС, как лучше всего убить вампира: вбить деревянный кол в ее сердце; сжечь ее солнечным светом; атаковать святой водой или благословленным оружием. Он расскажет им, как добраться до приюта Сестер Милосердия, и сообщит им, что если они не смогут убить вампира, он сам превратится в нежить через три дня.

В ПРИЮТЕ

Теперь, когда она осознает, что Ван Ричтен стремится уничтожить ее, вампирша возвращается в приют, где она планирует оставаться, пока не пройдет положенное количество дней и ее «истинная любовь» не станет вампиром. В этот момент, она уверена, что он изменит свое мнение и поймет все прелести вечной нежизни.

Герои должны использовать детективные методы, чтобы найти вампира среди остальных Сестер Милосердия. Поскольку все скрывают свои волосы и завешивают лица практически невозможно отличить одну от другой. Из 16-ти сестер в приюте, четверо имеют светлые волосы (Сестры Джолинда, Патриция, Евангелина и Бронвун). Только у Евангелины и Бронвун зеленые глаза.

Вампирша назвала Ван Ричтену и РС ложное имя. Настоящая сестра Келси – очень толстая и имеет ярко-рыжие волосы. Женщина, которую ищут РС, на самом деле Сестра Евангелина. Ее описание и предысторию смотри ниже.

Сестры: Каждая сестра среднего уровня (3-7) жрица Халы (Hala), богини лечения. Они имеют главный доступ к следующим сферам: Общей, Создания, Предсказания, Лечения, Некромантии, Защиты (Protection) и Вызывания (Summoning). Они имеют малый доступ к сферам: Животных, Обаяния, Охраны (Guardian), Растений, Солнца и Погоды.

Типичные заклинания Сестер Милосердия включают: 1) bless, cure light wounds, detect poison, endure cold/heat, light, locate animals or plants (используемых для нахождения медицинских ингредиентов), protection from evil, purify food & drink, remove fear, sanctuary; 2) aid, augury, charm person or mammal, goodberry, resist fire/cold, slow poison; 3} continual light, create food & water, cure blindness or deafness, cure disease, negative plane protection, protection from fire, remove curse, remove paralysis, speak with dead (используемых при вскрытии трупов); 4) cure serious wounds, neutralize poison, protection from evil 10' radius, repel insects.
Типичные магические вещи, которые могут иметь при себе сестры, включают: эликсир здоровья (elixir of health); амулет здоровья (periapt of health); амулет затягивания ран (periapt of wound closure); микстура экстра-лечения (potion of extra-healing); микстура лечения (potion of healing); микстура заживления (potion of vitality); посох лечения (staff of curing). Каждая сестра имеет шанс владеть одним магическим изделием. Этот шанс высчитывается в процентах, равных ее уровню, умноженному на 10.

Сестры Милосердия все нейтрально добрые: вампир может скрываться среди них, потому что злое мировоззрение нельзя обнаружить в Равенлофте. Они реагируют с открытым скептицизмом, возможно даже с враждебностью, на любое заявление, что член их ордена является вампиром, отказываясь отвечать на любые дальнейшие вопросы и, настаивая на том, чтобы герои помолились, в качестве эпитимии за это богохульство. Если же РС не говорят про вампира в их рядах, они будут вежливо отвечать на вопросы, но откажутся отвечать на вопросы «персонального характера» о своих сестрах, товарищей по ордену. 

Хотя приют лечит как мужчин, так и женщин, только женщинам, поклоняющимся этой вере, позволено проживать в этом месте. Все сестры носят на своих головах платки и вуали постоянно (даже принимая пищу, они поднимают ложку за вуалью), хотя они снимают их, ложась спать. Если герои попытаются изобразить из себя сестер, прибывших с визитом из другого города, они должны приобрести одеяния (или возможно похожие) и должны знать стандартное приветствие: «Приветствую, Сестра. Может левая рука Халы благословит тебя здоровьем» и ответ «И ее правая рука благословит тебя счастьем». 

Любой герой, который принуждает Сестру Милосердия (за исключением Евангелины) удалить свою вуаль, получает слабое проклятие богини Халы и должен выкинуть спасбросок против заклинаний или ослепнуть на 1d4 часа.

1). Комнаты больных. Пациенты, которые приходят к Сестрам Милосердия, отдыхают в этих комнатах между магическим лечением. На половине из этих 36-ти кроватей располагаются люди, страдающие от разнообразных болезней и повреждений.

2) Храм. Магическое исцеление происходит здесь, в кровати, помещенной под золотой статуей Халы, женщины со змеями, обвившимися вокруг ее рук. В глазах блестят алмазы. 

3) Казна. Эта комната, защищенная твердой дверью и тяжелыми замками, содержит пожертвования, преподнесенные храму благодарными пациентами. Сокровища включает 10,000 медных монет, 8,000 серебреных, 3,000 золотых монет и мешок с несколькими (5d10) полудрагоценными камнями. 

4) Прачечная (Laundry). Здесь сестры стирают в бадьях свои одеяния и вешают их сохнуть. Они также стирают здесь постельное белье со всего приюта.

5) Кухня. Все сестры питаются в этой общей кухне за большим столом. В углу стоит печь (stove). 

6a-h) Кельи. Сестры живут по двое в комнатах. В каждой келье находится две простых кровати, циновка, стол, деревянные табуретки. Келья Евангелины – 6c.

КЛЮЧИ 

Сестра Евангелина – уникальный вампир, которая не показывает многие из традиционных признаков вампиризма. Солнечный свет не сжигает ее; он просто делает ее сонной. Если она подвергнута прямым солнечным лучам, она должна выкинуть спасбросок против парализации или уснуть крепким сном. Однако она может выйти наружу за двери в течение дня, поскольку ее одеяние, вуаль и шарф ограждают ее от солнца.

Чеснок не вредит ей; она может даже проглотить его. Она отбрасывает отражение в зеркале, и ее нельзя удержать им.

Поскольку Сестры Милосердия считают Евангелину одной из них, они никогда не использовали против нее святой символ Халы или любое из благословленного  ассортимента. Даже если герои вынудят их проделать так, эти святые вещи не произведут никакого эффекта, до тех пор, пока сестре сперва не приведут неопровержимое доказательство, что Евангелина вампир. Пока это не произойдет, сестры попадают в ту же самую категорию, что и не верующие в Халу, которые не могут использовать с соответствующим эффектом святые символы этой богини и другие аксессуары. Фактически, Евангелина может прикоснуться к святым вещам Халы без всякого повреждения и не будет удержана им. Однако святая вода, благословленная жрицами Халы, наносит повреждения Евангелине обычным способом, поскольку не требуется никакая вера, чтобы использовать это оружие.

Святые предметы от других добрых вер (подобно облаткам, которые имеет при себе Ван Ричтен в начале этого приключения) действуют на Евангелину обычным способом.

Героям, вероятно, придется полагаться на старинные детективные методы, чтобы выследить Евангелину. Они могут снять подозрения с трех светловолосых Сестер Милосердия, заметив следующее.

* Сестра Джолинда – полуэльфийка, которая стремится скрыть свое происхождение, чтобы не быть выгнанной из ордена. (Если РС целенаправленно спрашивают Ван Ричтена про уши вампира, он сообщит им, что они не остроконечные).

* Сестра Патриция – редко говорит, поскольку она заикается. Она стыдится этого. (У вампира нет такого заикания).

* Сестра Бронвун имеет прошлое, которое хотела бы скрыть, и уклоняется от ответов, когда ее об этом расспрашивают. Она была членом бандитской группы, прежде чем обратилась в веру. На ее руках и запястьях несколько шрамов от меча. (Руки и запястья вампира чистые, без травм).

Несколько моментов указывают на Сестру Евангелину, как на наиболее вероятного вампира.

* Она всегда настаивает на том, чтобы самостоятельно стирать свои собственные одеяния (потому что они преднамеренно загрязнены). Однажды, когда порвалась ее одежда, она настойчиво отказалась от того, чтобы взять на время запасное одеяние, принадлежащее Сестре Нанетт, которая разделяет с ней келью.

* Она никогда добровольно не желает выполнять задачу смазывания статую богини святой водой. 

* Она мало ест, часто прикладывая руку к животу после приема пищи, как будто страдает судорогами живота. Но она отказывается от помощи других сестер, говоря, что предпочитает заботиться о себе сама.

* Хотя она и была в приюте в течение трех лет, она «узнала» лишь одно заклинание, как успокоить разум пациента. Свою способность зачаровывать людей, она выдает за божественный дар. Богиня не будет предоставлять ей заклинания. Она также использует свою способность очаровывать для лучшего эффекта на других Сестер; все относятся к ней, как к истинной и преданной служительнице Халы (хотя и немного низкой квалификации) и не задаются вопросами, почему она никогда не узнала другие лечащие заклинания. 

* В течение дня она сонлива, и поэтому почти всегда работает в ночную смену.

СЕСТРА ЕВАНГЕЛИНА 

Юный вампир (Fledging Vampire), нейтрально злой.

Sister Evangeline: AC 1; MV 12; HD 8+3; hp 55; THAC0 13; #AT 1: Dmg 2d4 (потеря крови); SA Charms; SD +1 или лучше магическое оружие, чтобы поразить, регенерирует 3 хита в раунд, иммунна к яду, газам, сну, очарованию и удержанию, половина повреждений от холодных и электрических атак; MR Nil; SZ M; ML Fanatic (17); XP 10,000.

Str 18/76, Dex 16, Con 18, Int 16, Wis 16, Cha 14.

Евангелина должна выпивать, по крайней мере, 6 хитов крови каждый день. Она выбирает свою жертву среди пациентов, которые находятся одни в комнате.

Поскольку она проживает в освященном месте, Евангелина потеряла часть ее связей с Отрицательным Материальным планом. Она больше не может иссушать жизненные уровни у своих жертв. Кроме того, ее слюна не ядовита. Поэтому ее атаки не создают других вампиров. Вместо этого, она создает новых вампиров, используя проклятие, это требует, чтобы жертва выпила каплю ее крови. Проклятие насылает изнурительную болезнь, которая иссушает один пункт Силы в день (нет никакого спасброска), пока жертва не умирает. Жертва поднимается, как вампир, в следующую ночь после того как его похоронили.

Это проклятие может быть снято только убийством Евангелины: заклинания снятия проклятия неэффективны. Тщательно сформулированное заклинание желания могло бы восстановить потерянную Силу, но без всякой гарантии, что проклятие не начнется снова.

Хотя она и имеет много уникальных иммунитетов, Евангелина может быть убита деревянным колом и вынуждена принимать газообразную форму, если полностью погружена в текущую воду. Она может быть изгнана или  повреждена святым символом, удержана на расстоянии освященным снаряжением, сожжена святой водой.

Во время засады, с которой началось это приключение, святая вода выжгла ярко-красное пятно на лице Евангелины. Ее вуаль скрывает пятно, когда она ложится спать, Евангелина скрывает отметину от своей соседки по келье, гася свечу прежде, чем снять вуаль.

Животная форма Евангелины – форма гигантской крысы, кишащей блохами. Любой персонаж, находящийся на расстоянии 5-ти футов от нее, подвергается укусам этих блох и должен делать спасбросок против яда или заразиться лихорадкой, которая ослабляет персонажа (потеря 1d4 пункта Силы на протяжении 1d4 дня). Лихорадка начинается через 1d4 часа. Эта болезнь немагическая и не связана с другими силами Евангелины.

УБЕЖИЩЕ ЕВАНГЕЛИНЫ

Сестры Милосердия не знают, что их приют построен на месте древних катакомб. Это место погребения находится глубоко внизу от уровня улицы; доступ в катакомбы был запечатан десятилетия назад.

Здесь, «Сестра Евангелина» (тогда известная под другим именем) была упокоена 70 лет назад. Здесь она проснулась уже как вампир.

Обычно вампир не может войти в освященный приют, но Евангелина преодолела эти трудности по двум причинам. Во-первых, ее собственное убежище находится под приютом. Во-вторых, жрицы пригласили ее присоединиться к ордену и таким образом пригласили ее в их «дом».

Единственный доступ к катакомбам – трещина в фундаменте приюта. Она находится в келье Евангелины (она настояла на том, чтобы это была ее комната) и скрыта у ее кровати.

Когда она укладывается в кровать, Евангелина дожидается, когда ее соседка по келье заснет. Затем она принимает газообразную форму и проскальзывает через трещину в катакомбы ниже. Если Нанетт просыпается и замечает, что ее соседка отсутствует, Евангелина позже объясняет ей, что она, страдая бессонницей, вышла прогуляться.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: ПОЦЕЛУЙ ВАМПИРА

В некоторый момент времени, когда РС посещают приют, попросите всех игроков закрыть глаза. (Игрокам, которые могут подсмотреть, завяжите глаза). Затем медленно обойдите вокруг игрового стола, объясняя что «произошло что-то странное, но вы испытываете проблемы, чтобы вспомнить, что же это было». Остановитесь позади каждого игрока, шепча ему на ухо: «Ты помнишь?».

Выберите одного игрока, предпочтительно того, чей персонаж был один в какой-то момент посещения приюта или кто спал там ночью. Прикоснитесь к шее этого игрока красным фломастером, оставив две «дырки от укуса вампира». Затем прошепчите этому игроку «Ты помнишь, что ты должен скрыть эти отметины от своих товарищей, если провалишь следующий спасбросок». Затем вычтите 2d4 хита (из-за потери крови) на листе персонажа этого игрока.

Затем возвратитесь на свое место и разрешите игрокам открыть их глаза. Попросите, чтобы каждый РС сделал спасбросок против заклинаний со штрафом –2.

Важен только один спасбросок, спасбросок игрока с красными отметинами, чьего персонажа укусила Евангелина. Спасбросок определяет, было ли очарование (charm) Евангелины успешным.

Если очарование сработало, то РС полагает, что вампир – друг, чей «любовный укус» не был вреден. Даже притом, что РС по-прежнему не знает, которая из сестер является вампиром, он или она хочет защитить своего нового «друга» от вреда и будет старательно сбивать остальных со следа.

Если спасбросок прошел удачно, очарование провалилось. РС помнит, что его укусила одна из Сестер Милосердия. Сестра не назвала герою своего имени, но это была стройная светловолосая женщина с зелеными глазами. Когда она отклонила вуаль, чтобы выпить крови, на ее лице была ярко-красное пятно.

Суммируйте соответствующую информацию в записку и тайно вручите ее игроку.

В КАТАКОМБАХ

Если РС загоняют Евангелину в угол или указывают на нее как на вампира перед остальными сестрами, она принимает газообразную форму и сбегает к своей келье. Там она проскальзывает сквозь трещину в катакомбы.

Если РС имеют способность пройти при помощи магии через трещину, они могут немедленно продолжить преследование Евангелины. В противном случае, они могут, приложив ухо к трещине, услышать звук текущей воды (подземный поток). Если герои спросят, то они узнают, что подземный поток выходит из туннеля на краю города в миле от приюта. Он пять футов в высоту и два фута в ширину, вполне достаточный для малых и средних размеров РС, чтобы протиснуться внутрь.

Катакомбы – ряд кирпичных коридоров, которые имеют ниши с обеих сторон стен. В нишах покоятся тела, они так хорошо забальзамированы, что выглядят недавно умершими или даже спящими. Однако некоторые тела погрызены крысами. Тела временами могут шевелиться, когда крысы питаются ими.

Когда РС входят в катакомбы, прочтите игрокам следующее:

Коридор примерно пять футов шириной, стены из разрушающегося кирпича скользкие от дурно пахнущей плесени. Изогнутый потолок примерно восемь футов высотой, также кирпичный. Местами стены и потолок разрушились, несколько вывалившихся кирпичей валяются на полу. Где-то в темноте, отражаясь эхом от стен, слышен звук бегущей воды. Прямо около руки, в стенной нише лежит труп. Его голова медленно наклоняется, как будто труп пробуждается от глубокого сна.

Движение трупа происходит от гигантской крысы, одной из многих, которые бродят в этих местах. Она нападет, если будет загнана в угол в нише, но сбежит при первой же возможности.

Мех крысы все еще влажен от воды, подземный поток единственный вход в это подземелье. Поток шириной пять футов (Евангелина не может пересечь его в газообразной форме), но глубиной всего лишь шесть дюймов. Он протекает через естественную трещину, шириной около двух футов, в конечном счете, достигая поверхности на краю города.  

Если Евангелину вынуждают бежать через этот запасной выход, то Евангелина принимает форму крысы и прыгает на деревянную доску (припрятанную для этой цели) и уплывает вниз по течению. Это ее последний план спасения, поскольку погружение в текущую воду может убить ее.

РС могли бы устроить Евангелине ловушку, заблокировав выход подземного ручья. В течение часа весь пол в катакомбах скроет вода глубиной в дюйм. Все катакомбы заполнятся водой еще через четыре часа.

Евангелина по желанию может призвать гигантских крыс, чтобы те напали на героев. Крысы нападают роем, причиняя 3 dam в раунд, за каждые пять крыс в рое. (Если меньше пяти крыс нападают на персонажа, то все атаки рассчитываются индивидуально).

Гигантские Крысы (Giant rats, 5dl0): Int Semi- (3); AL NE: AC 7; MV 12, Sw 6: HD ½; hp 4 each; THAC0 20; #AT 1: Dmg 1d3; SA Болезнь; SD Нет; MR Нет; SZ T; ML Unsteady (7); XP 15 each.

В катакомбах также обитают четыре тени. Как только к сокровищам на любом из тел их хозяев прикоснутся РС, тени воскреснут, наводя ужас на РС, поднимаясь из мертвого тела, подобно черному призраку. Тени не имеют никакого желания защищать могильное добро, но создают такое впечатление, чтобы сбить игроков с толку. Тени терпеливы, они выжидают, пока не смогут напасть с максимальной неожиданностью. Пока один поднимается от трупа, другие могут, к примеру, подкрасться сзади.

Тени (Shadows, 4): Int Low (6): AL CE; AC 7; MV 12; HD 3+3; hp 20 each: THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d4+1; SA Strength drain; SD Immune to sleep, charm, hold spells, and cold-based attacks: MR Nil; SZ M; ML Special; XP 650 each.

Когда Евангелине требуется глубокий, безмятежный отдых, она отступает к своему убежищу, расположенному за секретной дверью в дальнем углу катакомб. В этой нише она первоначально была похоронена. Она бежит сюда, если ее преследуют РС, проскальзывая через трещину в секретной форме в газообразной форме.

Чтобы обеспечить себе безопасность, Евангелина установила в этом месте ловушки. Она смазала пол короткого коридора, ведущего к секретной двери, смесью масла скользкости (oil of slipperiness) и контактного яда (тип M, 1d4 минуты, 20/5). Существует 95% шанс, что любой персонаж идущий по этому коридору, поскользнется и упадет. Это падение может заставить голую кожу (руки и лицо, к примеру) вступить в контакт с ядом. Процентный шанс контакта с ядом равен АС персонажа, умноженному на 10. РС с АС=0 или ниже, имеют 5% шанс контакта с ядом. 

Секретная дверь (которая выглядит, как часть кирпичной стены и открывается внутрь) также защищена  ловушкой. Любой, открывающий ее, разрывает бумажный мешок, содержащий пыль чихания и удушья (dust of sneezing and choking). Пыль воздействует на любого персонажа на расстоянии 10-ти футов от двери.

Пробужденная громким кашлем и чиханием, Евангелина пытается сбежать в полном смущении, принимая газообразную форму, чтобы проскользнуть через скользкий коридор.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Если РС не в состоянии устроить ловушку Евангелине в катакомбах и убить ее, она сбежит обратно через трещину в приюте наверх и оттуда в город. Но она не покинет город, даже притом, что ее убежище было раскрыто. Она продолжает оставаться рядом с Ван Ричтеном, ожидая, когда он умрет и присоединится к ней в ее бессмертной жизни вампира. Она контактирует с ним на расстоянии, присылая ему цветы (черные розы) и любовные стихи, или возможно бутылку прекрасного красного вина.

Если РС вспугнули ее из ее тайного места в приюте, Евангелина не сможет вернуться туда и больше не сможет выдавать себя за одну из Сестер Милосердия. Она уходит в землю в течение дня, поскольку она больше не может носить их облачение, вуаль и шарф, которые укрывали ее от солнца. 

В этот момент самым лучшим выбором РС будет использование Ван Ричтена в качестве приманки для засады. Если они просят Сестер Милосердия о помощи (которые к настоящему времени должны прекрасно знать, что Евангелина вампир), то сестры помогают героям в их битве против немертвой твари, которая осквернила их орден, обеспечивая партию лечащими и заживляющими заклинаниями.

СОХРАНЕНИЕ ВАН РИЧТЕНА В ЖИВЫХ

Когда приключение начинается, Ван Ричтен предупредил РС, что если вампир не будет убит в течение трех дней, он умрет и сам станет вампиром. Если РС не успевают, вы можете продлить этот срок следующим образом.

Если герои еще сами не пришли к такой мысли, то одна из Сестер Милосердия решит попробовать свои лечащие заклинания на Ван Ричтене. Обычные лечащие заклинания не сработают, но нейтрализация яда и замедление яда могут остановить потерю Силы на один день. Однако эффект этих заклинаний не кумулятивен (независимо от того сколько таких заклинаний использовано в течение одного дня, потеря Силы прекращается только на один день), и никакие пункты силы не восстановлены. Таким образом, если РС (или кто-нибудь еще) не убьет вампира, перед Ван Ричтеном стоит неприятная перспектива оставаться инвалидом в приюте Сестер Милосердия неопределенное время.

ДРЕВНИЙ МЕРТВЫЙ
Один не может жить с Мертвыми. Или мы умираем с ними, или мы заставим их ожить снова.

Louis Martin-Chauffier. L’Homme et la bete (1947)

«Древний Мертвый» предназначен для 3-4 РС 7-9 уровня. Поскольку герои сталкиваются с великой мумией, в партии должен быть жрец доброго мировоззрения, предпочтительно с возможностью использования заклинания лечения болезни.

В этом приключении Ван Ричтен имеет 8-ой уровень. Отрегулируйте его статистику, вычтя 2d6 хитов и 60 воровских процентов. Помимо своего стандартного набора, он имеет при себе предметы, используемые для сражений с мумиями: два больших флакона со святой водой; две фляги, содержащие масло пламенного горения (oil of fiery burning); две дозы эликсира здоровья (elixir of health).

Приключение происходит в домейне Хар’Акир.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Хар’Акиром правит мумия Анхктепот, злой фараон умерший несколько столетий назад. За годы, предшествующие смерти, Анхктепот расправился со жрецами своей страны, которых он обвинил в своей неудаче достичь бессмертия. Он убил многих из них и, используя свою власть управления нежити, поработил их. 

Одним из тех, кто умер, была Хотеп (Hotep), жрица крокодилоголового Собека (Sobek), бога воды. Ее мумифицированное тело было упокоено в хорошо спрятанной могиле в безымянном каньоне рядом с Аллеей Отдыха Фараонов (хорошо известный каньон, который содержит могилу Анхктепота).

Подобно всей нежити в Хар’Акире, Хотеп немедленно попала под контроль Анхктепота. Чувствуя ее сильную жажду мести, он принудил ее находиться в приостановленном состоянии оживленности. В течение столетий она была неспособна действовать или покинуть свою могилу. 

Несколько месяцев назад, Хазек (Khazek), раб, сбежавший из деревни Мухар (Muhar), обнаружил секретный вход в могилу Хотеп. Хазек признал статуи в храме, они принадлежали древнему богу Собеку. 

Хазек предположил, что Хар’Акир стал пустыней, потому что Собек отвратил свое лицо от земли, когда ему перестали поклоняться. Хазек посчитал, что кровавые жертвы смогут разбудить бога из его дремы. Тогда благодарный Собек превратит Хар’Акир в пышный рай. Хазек, конечно станет главным жрецом Собека. 

Хазек сформировал маленькую шайку последователей, убедив других рабов сбежать в пустыню и присоединиться к нему. Эти шесть членов нового культа возвращаются в Мухар по ночам, похищая рабов, чтобы пожертвовать их богу Собеку.

Жертвы не могут разбудить интерес бога Хар’Акира, поскольку домейн давно уже удален из родного плана Собека. Даже если члены культа смогут добиться успеха, они не добьются желаемого результата; бог крокодил злой и насылает разрушительные наводнения и страшные грозы.

Однако жертвы служат некоторой цели. Каждая жертва делает мумию Хотеп сильнее. Скоро эта немертвая жрица сможет обладать силой, которая позволит ей вырваться на свободу из-под контроля Анхктепота. Если она сбежит из своей могилы, последствия для Хар’Акира будут действительно страшны. Она будет использовать свои заклинания, чтобы обрушить потоп. Обильное наводнение сравняет глиняные дома Мухара с землей, убив дюжины или сотни людей.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Несколько лет назад, Ван Ричтен путешествовал по Хар’Акиру, собирая информацию для своей книги по древним мертвецам. Когда он прибыл в эту суровую, пустынную землю, многие жители страдали от изнурительной смертельной болезни. Ван Ричтен придумал лечение, средство на травах, которое спасло много жизней.

Знать Хар’Акира осталась очень благодарной Ван Ричтену, и теперь они пригласили его в Мухар, чтобы оказать ему самую высокую честь, преподнести в дар анкх милосердного ветра (ankh of the merciful wind). Этот магический кулон держит тело носителя в прохладе, даже при самой высокой жаре. Он восстанавливает повреждения, полученные от жары, по курсу 1 хит в оборот и предоставляет премию +2 к спасброскам от нападений, основанных на высокой температуре, также уменьшая повреждения, вызванные высокой температурой на 1 в дайс. Также он имеет некоторые свойства кольца пропитания (ring of sustenance), позволяя своему носителю идти без воды и продовольствия в течение нескольких дней. Он, однако, не позволяет своему обладателю идти без необходимого сна.

Ван Ричтен просит, чтобы герои сопроводили его в Хар’Акир. Если этого приглашения не достаточно, соблазните героев отправиться туда в путешествие, намекая, что в пустынном домейне существует множество древних могил, наполненные пока еще не разграбленным никем добром.

ОАЗИС МУХАР

Мухар – маленькая деревня в пустыне, дом примерно сотни местных жителей плюс вдвое больше иноземных рабов. Некоторые люди живут в строениях из сырого кирпича, остальные в цветных палатках. Все здания группируются вокруг оазиса, который обеспечивает водой финиковую рощицу и ячменные поля. 

Уроженцы Мухара маленькие люди с коричневой кожей. Они одеваются в ниспадающие белые одежды, которые закрывают и голову. Они осторожно относятся к незнакомцам, порабощая любого, кто, отправившись в туманы, попадает в их землю. Эти рабы самых разнообразных рас и говорят на разных языках. Они здесь и остаются, поскольку не имеют выбора. Альтернативой может быть лишь смерть от жары и жажды в бесконечных песках пустыни Хар’Акира.

Местные жители Мухара приветствуют Ван Ричтена с видимым восхищением, называя его «уважаемый доктор» и провожают его и его товарищей к дому благородного Тутмоса (Thutmose). Этим вечером, Ван Ричтену преподносится в дар анкх милосердного ветра. Также устраивается роскошный банкет, включая жареное мясо, разнообразные фрукты и прохладные напитки. Кружащиеся танцорши в прозрачных костюмах танцуют перед гостями. Пиршество затягивается надолго.

В некоторый момент во время празднества, возбужденный человек шепчет что-то на ухо Тутмосу. Лицо знатного жителя багровеет, и он вскакивает на ноги. «Еще двое пропали?» - орет он недоверчиво. «Найдите их сейчас же! Они не могут далеко уйти. Здесь только пустыня и побег означает лишь смерть для них».

Тутмос приносит извинения Ван Ричтену за то, что прервал празднество. Затем он объясняет (предпочтительнее, если он отвечает на вопросы героев), что многие рабы сбежали в последние месяцы, 12 на этот момент, две трети от его рабского населения. 

«Раб, по имени Хазек, был первым, который сбежал», - объясняет Тутмос. «Он не умер в пустыне, исчезнув вместо этого без следа. Должно быть, он нашел кров и воду, и теперь его пример поощрил других. В кварталах рабах поползли шепоты, что Хазек, возможно нашел дорогу из Хар’Акира. Мы должны были отрубить ему воровские руки, вместо того, чтобы поработить его. Если это будет продолжаться, мы потеряем всю нашу рабочую силу».

Тутмос предлагает героям награду, если они смогут найти убежище, вернуть рабов и принести голову Хазека на блюде. Награда состоит из дюжины ковров тончайшей работы, которые стоят каждый по 1,000 gp. Один из них ковер полета (carpet of flying).

Герои могут отказаться от участия в такой негуманной миссии, но Ван Ричтен предостерегает их от невежливого публичного отказа. Позже, в частной беседе, он посоветует им, что если они смогут отыскать убежище Хазека, они смогут помочь остальной части рабов Мухара спастись там. Независимо от причины, но герои должны решиться на поиски Хазека.

СЛЕД В ПЕСКЕ 

Логическая стартовая точка для поисков – квартиры рабов дома Тутмос. (Если игроки об этом не задумываются, то это предлагает Ван Ричтен). Здесь они обнаруживают признаки борьбы: опрокинутые стулья, порванная занавеска, темные пятна на полу. (Кровь быстро засыхает от высокой температуры).

Если РС имеют возможность магического скрайинга (scrying – вглядывание в кристалл), то они могут видеть двух рабов, их руки связаны за спиной. Двое мужчин заставляют их двигаться по каньону, подталкивая острием ножа в спину. Мужчины заставляют рабов встать на колени, потом завязывают им глаза. Мужчины поднимают рабов на ноги, затем вталкивают в узкую щель в стене каньона. Обладатели ножей втискиваются туда же после них. 

Если РС не имеют магического кристалла, то они должны пойти по следу «беглых» рабов к каньону. Один из пленников облегчил им эту задачу, преднамеренно волоча ноги, он оставил глубокий след в песке (добавив пятна крови к нему).

Быстрые и тихо передвигающиеся РС могут поспеть в каньон как раз тогда, чтобы увидеть, как последний из обладателей ножей исчезает в трещине. В противном случае они натыкаются на квадратное формирование в полу каньона (смотри ниже) и должны найти секретный вход в могилу.

МОГИЛА

Могила Хотеп вырезана в естественной скале стены каньона. Чтобы скрыть ее от грабителей могил, единственный вход в нее спрятан глубоко в расселине скалы. Но время разрушило пол каньона, частично открыв крышу комнаты 6; те, у кого острый глаз заметят прямоугольный горб на поверхности каньона. (Так Хазек и обнаружил впервые могилу). Можно пробить каменный потолок, но это займет, по крайней мере, один час и приведет в готовность служителей культа внутри могилы.

1) СЕКРЕТНЫЙ ВХОД. Трещина в стене каньона ведет к скрытой двери. Сразу за дверью расположена ловушка – скрытый люк в полу. Любой, кто идет через него, проваливается в 20-ти футовую яму с отравленными шипами в полу, получая при этом 2d6 dam. Жертва должна также при этом бросить спасбросок от яда (Тип E, введенный, Смерть/20). Люк, провернувшись после каждой жертвы, снова закрывает пол.  

РС могут избежать ловушки, идя по выступу в один фут шириной вдоль стен коридора. Хазек и его последователи знают про ловушку и как обойти ее. Коридор имеет арочный потолок высотой 20 футов.

2) ГЛАВНЫЙ ЗАЛ. В этой комнате доминируют три громадные статуи. Средняя статуя изображает человека с головой крокодила, одетого в белый кильт (шотландскую юбку). Эта статуя, в 50 футов высотой, изображает бога Собека. По обеим сторонам от крокодилоголовой статуи расположены две идентичные статуи женщин в белых туниках, держащих скипетр с головой крокодила. Эти 40-ка футовые статуи принадлежат жрице Хотеп. Арочный потолок на высоте 70 футов.

Стены зала разукрашены многочисленными картинами, изображающими водную загробную жизнь. Крокодилы резвятся в водной среде, прогоняя птиц. Люди (жрецы и жрицы Собека) плавают около них. Хазек интерпретировал эти изображения, как то, чем станет  Хар’Акир, как только он умилостивит крокодилоголового бога достаточным количеством жертв. 

Если РС входят тихо, они могут застать врасплох одного из последователей Хазека здесь; он изучает картины на стенах при свете масляной лампы в почтительной тишине. Если РС ведут себя шумно, то культист сбегает в комнату 7, чтобы предупредить остальных. Осматривающиеся по сторонам РС смогут на некоторое мгновение заметить свет его лампы.

В одном углу комнаты, скользящая панель в стене служит в качестве секретной двери. Если любые РС затаятся в этой комнате, то существует 20% шанс в оборот, что один из последователей Хазека войдет или выйдет через секретную дверь.

3) ПАЛАТА ДЛЯ БАЛЬЗАМИРОВАНИЯ. Эта комната когда-то использовалась, чтобы приготовить труп Хотеп к похоронам. Теперь последователи Хазека используют ее как спальню. Она освещена двумя масляными фонарями и обставлена шестью соломенными тюфяками (кровати), позолоченным столом и стулом. Потолок в комнате 10 футов.

4) КРОКОДИЛИЙ СКЛЕП. В этой темной комнате находятся четыре каменных саркофага. Каждый содержит мумифицированное тело крокодила, украшенное золотой маской. Эти мумии – просто трупы, они не нападают. Золотые маски (к которым последователи Хазека не прикасались из-за уважения к своему богу) стоят 3,000 gp каждая.

Одна мумия (по выбору ДМ-а) пропитана желтой плесенью. Плесень внутри обернутой ткани и не видна на поверхности. Как только мумия потревожена, она разрушается, испуская облако смертельных спор. Любой в пределах 10 футов от мумии должен сделать спасбросок от яда или умереть.

Потолок здесь 10 футов высотой.

Желтая плесень (Yellow mold): Int нет; AL Nil; AC 9; MV 0; HD Nil: hp Nil: THAC0 Nil; #AT 1; Dmg Special; SA Ядовитые споры; SD только огонь эффективен; MR 20%; SZ S; ML Nil; XP Nil.

5) СКЛЕП ХОТЕП. Вход в комнату – секретная, скользящая панель, которая открывает лестничный пролет. В конце узкого коридора – комната, чьи стены разрисованы изречениями и молитвами к Собеку, они написаны письменностью, похожей на древние Египетские иероглифы. Искусный каменный саркофаг содержит мумифицированное тело Хотеп.

До того как Хазек обнаружил ее могилу и начал приносить жертвы, Хотеп находилась в состоянии временно приостановленной оживленности. Анхктепот использовал свою способность управления нежитью, чтобы принудить ее впасть в бесконечную дремоту. Но с каждой жертвой, Собек укрепляет силу воли Хотеп. Скоро она полностью проснется и начнет действовать.

Когда РС входят в храм, Хазек и его последователи собираются сделать последнее жертвоприношение, и эта смерть пробудит Хотеп. Если РС входят в эту комнату раньше, чем в комнату 7, то жертвоприношение происходит как раз в этот момент времени, когда РС вступают в комнату. Прочтите игрокам следующее.

Когда вы вошли в комнату, все было тихо. Но теперь вы слышите медленный скрежет камня о камень. Источник шума – крышка саркофага, которая отодвигается в сторону. С громким стуком она падает на пол. Увядшая рука, обернутая в покрытые плесенью бинты, хватается за край саркофага. Отвратительно пахнущая жидкость стекает с ее кончиков пальцев на пыльный пол. 

Если РС не убегают в течение 1d4 раундов, то Хотеп обнаруживает их и немедленно нападает.

6) КРОКОДИЛИЙ БАССЕЙН. Два лестничных пролета ведут в эту большую комнату, в которой основное место занимает глубокий, черный водоем. В дальнем конце комнаты стоят 25-ти футовые статуи крокодилоголового бога Собека. Потолок на высоте в 30 футов.

Внутри водоема 12 крокодилов, чья жесткая, кожистая шкура отделана драгоценными камнями. РС навряд ли смогут разглядеть крокодилов в черной, темной воде, но драгоценные камни видны, как мигающие точки света.

Хазек вставил драгоценные камни в кожу крокодилов, как дань Собеку. (Он подмешивал усыпляющие наркотики, чтобы проделать это). На каждом крокодиле находятся по 3d4 камня. Каждый камень стоит от 10 до 100 gp. Водоем питается от естественного источника, который через Туманы, временами соединяется с другими Островами Ужаса, типа болотистого царства, известного, как Сурань. Крокодилы пробрались сюда как раз через такую временную связь и остались здесь, поскольку Хазек их кормит.

Если РС приближаются к водоему, чтобы исследовать мигающие огни, то крокодилы немедленно нападают на них, стараясь застать РС врасплох. Если не раздаются громкие крики, то Хазек и его последователи в комнате 7 не слышат шум; тяжелая дверь, ведущая в комнату 7, блокирует шум.

Крокодилы (Crocodiles, 12): Int Animal (1); AL N; AC 5; MV 6 Sw 12; HD 3; hp 14 each; THAC0 16; #AT 2; Dmg 2d4 (зубы) or 1d12 (хвост); SA Nil: SD Surprise; MR Nil; SZ L; ML Avg (9); XP 65 each.

7) КОМНАТА ЖЕРТВОПРИНОШЕНИЙ. Эта комната смутно освещена масляной лампой, которая свисает с потолка. Света достаточно только для того, чтобы прояснить дальнюю стену, которая разукрашена фресками, показывающими крокодилоголовых людей, возделывающих зеленые поля.

Хазек и пятеро последователей (или шесть, если культист из комнаты 2 услышал РС) собрались в этой комнате для жертвоприношения связанных рабов. Еще четверо рабов (связанных и с заткнутыми ртами) лежат по близости на полу. Прежде чем РС смогут что-то сделать, Хазек и культисты перережут горло первому рабу и размажут его кровь по фреске. Затем они вытащат его тело наружу и швырнут его в водоем, где крокодилы порвут его на части. РС, наблюдающие эту сцену должны сделать чек ужаса. Хазек затем укажет своим последователям принести в жертву следующего раба. 

Если РС нападают, то культисты попробуют оттеснить их в комнату 6, где попытаются столкнуть их в кишащий крокодилами водоем. Хазек или скрывается в тенях и пробует ударить РС в спину (backstab) или использует магический предмет, найденный в могиле: крокодилоголовый жезл ужаса (rod of terror), который является оружием +2 и также делает его похожим на монстра рептилию. Жезл имеет только три заряда. 

Если Хотеп (комната 5) еще не проснулась, то теперь она просыпается. Она появляется в этой комнате через 4d4 раунда. Она нападет на любого, кто находится в ее могиле (включая и членов культа), взяв под свой контроль крокодилов и вынудив их выбраться из водоема и сражаться на ее стороне.

Хазек (Khasek, вор 4-го уровня): Int Avg (12); AL NE; AC 7; MV I2; HD 4; hp 16; THAC0 19: #AT 1; Dmg 1d4 (dagger); SA Backstab; SD Nil; MR Nil: SZ M; ML Elite (14); XP 175.

PP 20%; OL 20%; F/RT 35%; MS 70%; HS 75%; DN 35%; CW 60%; RL 0%

Члены культа (Cult members, 6): Int Avg (12); AL LE; AC 9; MV 12; HD 1; hp 5 each: THAC0 20; #AT 1: Dmg 1d4 (dagger): SA Nil: SD Nil; MR Nil: SZ M; ML Elite (13); XP 15 each.

ХОТЕП 

Великая мумия (Greater Mummy), законно злая.

Hotep: AC 0; MV 9; HD 10+3; hp 55; THAC0 9; #AT 1: Dmg 3d6; SA Аура страха, болезнь, заклинания; SD Иммунна ко всем нападениям, основанным на холоде и огне, требуется +2 или лучше оружие, чтобы поразить: MR 10%; SZ M; ML Fanatic (18); XP 12,000.

Str 17, Dex 12, Con 13, Int 18, Wis 20, Cha 10.

На первый взгляд, Хотеп напоминает любую другую мумию Хар’Акира с обернутой бандажом плотью. Но если большинство мумий высохшие как трут, то бандаж Хотеп постоянно влажен, покрытый проросшей темной плесенью. Поток слизистой воды непрерывно стекает из ее открытого рта, как будто она пускает слюни, а ее шаги оставляют влажные пятна на земле. Она пахнет сыростью и плесенью, каждый ее шаг сопровождает хлюпанье.

Бой. Поскольку она была высшей жрицей водного бога Собека, Хотеп полностью иммунна к огню, даже к магическому огню. Она излучает ауру страха, которая заставляет всех, кто ее видит делать чек страха с –3 штрафом. Те, кто проваливают его, получают двойной эффект.

Как нежить, она иммунна ко всем ментальным нападениям. 

Любой, кто попал под удар Хотеп, должен сделать спасбросок против яда или заразиться уникальной формой «гнили» мумии, которая убивает жертву за 1d6 дня. В течение 24-ех часов кожа жертвы начинает растворяться, становясь полужидкой и капать с тела. Персонаж теряет 1 пункт Силы и Конституции и 2 пункта Харизмы. Никакое обычное лечение невозможно, а сотрясения и конвульсии делают невозможным использовать заклинания. В конечном счете, все тело, включая кости, превращается в дурно пахнущую консистенцию, напоминающую жидкий пудинг, и жертва умирает.

Заклинание регенерации или эликсир здоровья (elixir of health) излечивают болезнь и восстанавливают потерянные хиты. Но только заклинание желания может восстановить потерянные пункты характеристик. Заклинание лечение болезни и микстуры лечения болезни только останавливают прогрессирование болезни на время. Жертва должна получать одно такое заклинание или выпивать одну микстуру за каждый день, который прошел после того, как болезнь вошла в тело.

Заклинания Хотеп: 1) animal friendship, create water/destroy water, invisibility to animals, locate animals or plants, protection from good, purify food and drink, sanctuary; 2) chant, enthrall, hold person, obscurement, speak with animals; 3) call lightning, dispel magic, hold animal, plant growth, prayer, water breathing, water walk; 4) detect lie, lower water/raise water, protection from lightning, reflecting pool; 5) cloud of purification, control winds, magic font, rainbow, transmute rock to mud/transmute mud to rock; 6) part water, transmute water to dust/transmute dust to water, weather summoning: 7) control weather.

Примечание: Заклинания Хотеп, которые воздействуют на животных, затрагивают только обитающих в воде животных. Она использует заклинания, как жрица 18-го уровня и поэтому запомнила такое большое количество заклинаний.

СВОРА НАДСМОТРЩИКА
Этот мир компенсирует все. И если ты не раб, то должен согласиться с тем, чтобы не иметь раба. Те, кто отрицают свободу других, сами не заслуживают ее и не смогут долго сохранить ее.

Письмо Абрахама Линкольна к H.L.Pierce, 6 апреля, 1859

В «Своре Надсмотрщика» РС должны победить двух демонов, которые развращают горожан когда-то респектабельного города. Поскольку демоны – сильные монстры, РС должны быть, по крайней мере, 7-го уровня.

Ван Ричтен 10-го уровня. У него нет никакого инвентаря, поскольку он брошен в тюрьму, но его стандартный комплект охотника на монстров находится в чемоданах его гостиницы. Он болен и имеет только 20 хитов. Заклинание лечения болезни восстановит его потерянные хиты.

Это приключение происходит в городе Чатефакс (Chateaufaux) в домейне Дементлиу, но может быть использовано в любом другом городе Равенлофта с населением, по крайней мере, 2,000 жителей. Оно будет особенно эффективно, если РС имеют друзей в этом городе. В конце концов, одним из самых страшных кошмаров бывает тот, когда ваши настоящие друзья оборачиваются против вас.

Прежде чем начать игру, приготовьте НПС, по крайней мере, двоих из патруля «Черного Дозора».

ПРЕДЫСТОРИЯ

Во время Великого Соединения 740 года по Баровианскому календарю, домейны Равенлофта разорвали связи между собой и начали по отдельности дрейфовать обратно к Главному Материальному Плану. Прежде, чем Великое Соединение разрушилось, отправив эти земли обратно в Демиплан Страха, один домейн, Дементлиу на короткое время соприкоснулся с нижним планом, Баатором (Baator). Когда такое произошло, некоторое количество обитателей нижнего плана были вовлечены в Равенлофт.

Руководителем среди них был отвратительный амнизу (amnizu), маленький ужасный демон с лысой головой, короткими руками и ногами, выпученными глазами, полным клыками ртом и черными кожистыми крыльями. Другим вновьприбывшем был барбазу (barbazu), неистовое жестокое существо с длинным хвостом, когтистыми руками и ногами, острыми ушами и острой, как бритва бородой. Множество личинок (larva – безмозглые, уродливые монстры с телом червя и гуманоидной головой) также вступило в Дементлиу.

Поняв, что они отрезаны от нижних планов, возможно, что даже навечно, два демона решили устроить себе новый дом в Дементлиу. Два месяца назад они обосновались в городе Чатефакс. Сначала они убили двух самых видных граждан города: Мэра Генри Мелано (Henri Melano) и Домини Тисифанеса (Domini Tisiphanes), капитана местной милиции. Выдав себя за этих двух людей, демоны могли взять город под свой контроль. Но сначала им требовалось убедить горожан, что они на самом деле Мелано и Тисифанес. Они пропитали воду Чатефакса сильным галюциногеном, полученным из гланд хаматула (hamatula), младшим баатезу. (Демоны как раз разбирались с ним, когда попали в Равенлофт). Любой, кто делает маленький глоток этой зараженной воды (или вина или пива, сделанного из него), попадает под мощное заклинание иллюзии, которое маскирует демонов как капитана милиции и мэра. Далее, этот эффект скрывает «намеки реальности», которые окружают всех демонов в Равенлофте. (Это обычно заставляет область до одной квадратной мили вокруг демона слегка мерцать, как будто бы от проникновения волн жары).

Выждав несколько дней, чтобы галюциноген пропитал жителей, «Мэр Мелано» и «Капитан Тисифанес» начали изменять Чатефакс по своим извращенным вкусам. Они хотят полностью развратить горожан, подталкивая их к злобным, эгоистичным действиям.  

Барбазу начал вербовать наиболее недобросовестных членов городской милиции в отборную элитную группу, названную «Черный Дозор». Эти головорезы жестоко насаждали новые законы, провозглашенные «мэром» города. Любой гражданин, нарушивший эти законы, тут же беспощадно наказывается: жестокой публичной поркой. Те, кто сообщают о правонарушителях, получают богатую награду.

В отчаянной попытке защитить свои собственные семьи (или вызвать одобрение Черного Дозора и получить щедрую награду), горожане Чатефакса обернулись друг против друга, часто донося на невинных людей. Атмосфера недоверия и страха наложена на фальшивую показуху веселости и добровольного повиновения. Демоны распорядились бросать в тюрьму любого, кто не поддерживает фасад веселости. Заключенных, в конечном счете, скармливают личинкам.

Лишь горстка людей в Чатефаксе, с чрезвычайно сильной силой воли, могут разглядеть истинную внешность демонов. Если они открывают то, что они видят, их ждет неприятная смерть в руках демонов. И поэтому те, кто понимают, что два монстра захватили Чатефакс, либо ушли в подполье, либо играют роль, что, как и все верят в иллюзии, чтобы не попасть в тюрьму и не погибнуть.

Дарклорд, правящий Дементлиу, Доминик д’Хонари, знает, что часть его земли вышла из-под его контроля и перешла под управление демонов. Но он не смог собрать силы, способные изгнать демонов. Он не хочет направлять милицейские силы из других городов в Чатефакс, что, по его мнению, может встревожить других горожан в домейне и создать трудности. Месяц назад ему пришла идея хитростью втянуть Рудольфа Ван Ричтена в это дело, чтобы тот разобрался с этой проблемой за него. Он отправил фиктивное приглашение доктору на несуществующий симпозиум по гипнотическим силам неестественных созданий.

СВИДЕТЕЛЬСТВА УЖАСА: ДЕМОН РАЗОБЛАЧАЕТСЯ 

Прежде чем игроки прибудут на игру, используйте косметику (или маску), чтобы сделать ваше лицо отвратительно выглядящим. Затем накиньте темное одеяло или простынь на плечи подобно капюшону, притушите огни и займите место.

Когда игроки появятся, сидите, не двигаясь в течение нескольких секунд, затем укажите на игроков, и угрожающе прошепчите: «Вы никогда не победите меня. Никогда! Вспомните это, когда увидите мое лицо. К тому времени все будет слишком поздно»

Затем встаньте и медленно покиньте комнату. Удалите косметику или маску и «капюшон», затем вернитесь в комнату как обычно, не делая никаких ссылок на таинственного незнакомца, которого встретили игроки. Позже, откройте, что это было «истинное лицо» амнизу.

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Герои получают письмо от Ван Ричтена, которого не видели некоторое время. Оно датировано двумя неделями назад и было подвергнуто грубой цензуре, часть слов просто зачеркнуто. Чтобы смоделировать это, сделайте копию письма, которое следует ниже, и зачеркните подчеркнутые слова черным маркером, затем вручите копию игрокам.

Истинное сообщение может быть открыто с помощью магии (с помощью заклинания истинного зрения, к примеру) или обычными мирскими средствами (поднять письмо к свету, чтобы прочитать зачеркнутые слова).

Мои дорогие друзья,

Я приехал в город Чатефакс и остановился в гостинице «Смеющийся Поросенок». Я надеюсь увидеть своего старого друга, Генри Мелано, мэра города.

Как только я прибыл в Чатефакс, я заметил, что в городе творится что-то странное. Люди здесь веселые и обстановка восхитительна, но, когда я выглянул из окна моей гостиницы ночью, я увидел несчастно выглядящих людей, их ноги были закованы в кандалы, их хлестали как будто, они были стадо животных. Когда я спросил хозяина гостиницы о том, что я увидел, она сказала, что они были правонарушителями, которые направлялись в тюремные клетки в милицейском участке. Те, которые гнали их, показались мне слишком жестокими, а среди заключенных были просто дети, беременные женщины и старики! 

Желая добраться до сути этого вопроса, я организовал встречу с Мэром Мелано. Я увижу его сегодня в полдень.

Все было бы нормально, если бы здесь не было никакой тайны.  Я намереваюсь раскрыть ее прежде, чем вернуться домой. Я буду держать вас в курсе своего продвижения. 

Ваш, Рудольф Ван Ричтен.

Если герои имеют возможность заглянуть в магический кристалл и захотят испробовать его на Ван Ричтене, то они увидят следующую сцену:

Рудольф Ван Ричтен лижет на тяжелой металлической кровати в темной комнате. Он одет в бесформенную серую одежду, его ноги закованы в кандалы, кожа болезненно бледна. Он выглядит слишком слабым, чтобы двигаться. Он поднимает дрожащую руку к своему рту и заходится в кашле, затем сворачивается клубком и дрожит.

ПЛЕТЬ И ЗАКОН

Когда РС добираются до Чатефакса, все первоначально выглядит нормальным. Напускная веселость граждан могла бы показаться принужденной, но магазины открыты и люди, кажется, свободно передвигаются. Правда одна странность привлекает героев, во многих местах к стенам приклеены листовки. При ближнем ознакомлении можно понять, что каждая из них декларирует новый закон, провозглашенный Генри Мелано; его подпись внизу каждого листа. Листовки имеют дату, РС могут прочитать три самых последних закона.

* 13 января. В интересах улучшения торгового баланса Чатефакса, все товары должны продаваться по цене, в 5 раз превышающую их обычную стоимость. Черный Дозор должен регулярно осматривать магазины, чтобы гарантировать, что никто не снижает цены. Те, кто совершают экономическую измену, предлагая дешевле или делая скидки, будут наказаны пятью ударами плети. Граждане, кто сообщат о факте снижения цен, будет вознагражден. Он сможет бесплатно взять любую вещь в магазине.

* 14 января. Любой гражданин, высмеивающий внешность или добродетельный характер нашего любимого мэра, получит двадцать ударов плетью. Горожане, которые доложат Черному Дозору любые клеветнические слова, сказанные другим гражданином, получат в награду за свое усердие 20 золотых монет.

* 15 января (сегодня). Любой гражданин, препятствующий выполнению долга Черному Дозору, или кто поднимает вопрос, сомневаясь в решении его капитана, считается мешающим правосудию, и будет наказан десятью ударами плетью. Граждане, присутствующие во время ареста, должны повиноваться всем приказам Черного Дозора. Те, кто не будут повиноваться любым приказам, получат пять ударов плетьми.

В следующие два дня появляются еще листовки. 

* 16 января. Граждане должны иметь при себе все доказательства любых купленных изделий. Отказ предоставить квитанцию заканчивается конфискацией товаров, которые считаются украденными, и наказывается пятью ударами плетью. Граждане, которые привлекают внимание Черного Дозора к тем, кто несет украденные товары, будут вознаграждены половиной конфискованной собственностью.

*17 января. Любой гражданин, который не сообщает о преступлении, получает такое же наказание, как и преступник. Граждане, которые знали о преступлении, но не доложили, могут освободить себя от вины, если доложат Черному Дозору имена любых двух других граждан, которые также знали о преступлении, но умолчали.

Законы насаждаются Черным Дозором, чьи патрули безнаказанно прочесывают город, натравливая боевых псов на любого, кто мешает их частым допросам, обыскам или арестам. Если кто-нибудь пытается защититься, то эти безжалостные головорезы зарубают глупца до смерти.

Члены патруля Черного Дозора носят проклепанные кожаные доспехи и вооружены короткими мечами и кнутами. Типичный патруль включает шесть милиционеров и трех боевых псов. Каждый член милиции провалил, по крайней мере, один чек Равенлофтовских Сил. Выберите одну Стадию 1, Стадию 2 или Стадию 3 из результатов проваленных Чеков Сил из книги «Царства Ужаса» из 2-го издания сеттинга Равенлофт (или одну награду и одно наказание из первого сеттинга) и используйте их, чтобы настроить каждого милиционера.

Стражник Черного Дозора (Black Watch guard, человек, воин 5-го уровня): Int Avg (l0); AL LE; AC 7; MV 12; HD 5; hp 24 each; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d6 (short sword) or 1d2 (whip); SA Стадия 1-3 чеков сил; SD Nil; MR Nil: SZ M: ML Elite (14); ХР 420 each.

Боевой Пес (War dog): Int Semi- (4); AL N; AC 6; MV 12; HD 2+2; hp 11 each; THAC0 19; #AT 1; Dmg 2d4; SA Nil; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML Avg (8); XP 65 each.
В городе Чатефакс находятся 42 милиционера Черного Дозора и 21 боевой пес, они организованы в 7 патрулей.

Пока РС находятся в Чатефаксе, они становятся свидетелями арестов каждые 1d4 часа. Граждан арестовывают без всякого суда, только лишь со слов одного единственного осведомителя. Черный Дозор немедленно исполняет наказание, обнажая спину «правонарушителя» и бичуя этого человека на улице. Иногда они до смерти забивают обвиняемого, особенно тех, кто имеет 4-6 хитов. Почти сразу после того, как РС прибывают в город, они видят следующее:

Трое неприветливо выглядящих мужчин в черных проклепанных кожаных доспехах стоят около магазина бакалейщика. Каждый держит свирепого пса на крепком поводке.

Из внутренней части магазина доносится шум борьбы. «За что вы арестовываете меня?» – кричит человек, - «Я продал яблоки по полной цене!»

Через мгновение двое людей в черных кожаных доспехах появляются из магазина, таща за собой полного человека. Позади них следует мужчина с кнутом. Когда первые двое задирают рубашку на спине человека, трое других, разворачивают псов к собравшейся толпе.

«Бакалейщик Делапонт нарушил закон!» Объявляет человек с кнутом. «Он приговаривается к пяти ударам кнутом».

«Пожалуйста!» - просит бакалейщик, - «Семья Лавалье слишком бедна, чтобы заплатить полную цену, а яблоки побились. Будьте милосердны».

«Милосердны»» – глумится мужик с кнутом, - «Я покажу тебе правосудие, а не милосердие». Он поднимает кнут для первого удара.

Если РС ничего не предпринимают, бакалейщик Делапонт получает пять ударов плетью. Избитый он падает без сознания. Черный Дозор бросает его окровавленное тело и уходит дальше. Рыдающая женщина выбегает из магазина и обнимает его.

Если РС пробуют остановить порку, они ввязываются в сражение. Если они преуспевают в убийстве или прогоняют Черный Дозор, то на них начинают охотиться повсюду в Чатефаксе. Любой патруль Черного Дозора, который замечает их, немедленно нападает. (Даже если все члены первого патруля убиты, найдутся осведомители, которые предоставят Черному Дозору описание РС). Если РС предотвратят порку бакалейщика, то его благодарное семейство предоставит им убежище. 

Примечание. Если это приключение происходит в городе, где РС имеют друзей, они могут найти убежище у них. Но, в конечном счете, один из этих друзей станет осведомителем и выдаст РС Черному Дозору. 

Черный Дозор притаскивают захваченных героев к зданию, которое одновременно является их штабом и тюрьмой. Там РС бросают в камеру.

СМЕЮЩИЙСЯ ПОРОСЕНОК

Когда он прибыл в Чатефакс, Ван Ричтен снял комнату в гостинице «Смеющийся поросенок». Если РС разговаривают с хозяйкой гостиницы, Мадам Гриер, то она будет немногословной и безразличной. Она явно испугана их вопросами.

Однако, после небольшого убеждения, она признается, что джентльмен по имени Рудольф Ван Ричтен снял комнату в ее гостинице две недели назад. На второй день своего прибытия он уехал на полуденную встречу к мэру, Генри Мелано. Он быстро вернулся, весь расстроенный, бормоча что-то о монстрах. Через несколько минут после его возвращения патруль Черного Дозора ворвался в гостиницу. Они обыскали комнату Ван Ричтена и арестовали его, обвинив в клевете на мэра. С тех пор мадам Гриер не видела его и не получала никаких известий о докторе. Она предположит, что если доктор все еще жив, он скорей всего в городской тюрьме.

Мадам Гриер добавит, что когда патруль уходил, один из них вручил ей письмо, в котором что-то зачеркал и приказал ей его отправить. «Доктор переписывался со своими друзьями», - сказал ей милиционер, - «они будут волноваться о нем, если не получат это».

Если РС додумаются спросить, не пропустил ли что-нибудь Дозор при обыске, Мадам Гриер скажет, что Ван Ричтен оставил свой чемодан в ее несгораемом шкафе. В нем находится стандартный комплект Ван Ричтена для охоты на монстров, также как и магическое кольцо, которое имеет те же самые свойства, что и шлем телепортации (helm of teleportation).

ПЕРВЫЕ МАСКИ СПАДАЮТ

Когда РС находятся в Чатефаксе, они должны есть и пить. Таким образом, они потребят жидкость, зараженную галюциногеном из гланд хаматулы. Принятие этого наркотика происходит автоматически (если РС заранее не заявляют, что пьют только свою собственную воду) и не должно быть отыграно.

Определение подействовал или нет на них эффект галлюциногена делается посредством спасброска против заклинаний с –10 штрафом для каждого РС. Те, кто в этом преуспел, не попадают под действие галлюциногена, и могут видеть мэра и капитана милиции как демонов, которыми они являются. (Когда Демоны появляются, описывайте их иллюзорную внешность, но передайте записку с истинным описанием демонов, тем игрокам, чьи персонажи выкинули спасбросок. Вид демонов – причина чека ужаса).

На второй день своего визита РС сталкиваются со вторым патрулем Черного Дозора. Если РС находятся в бегах от Черного Дозора, то они видят его с безопасного расстояния. Иначе, патруль проходит мимо них по улице. Прочтите игрокам следующее.

Группа из семи милиционеров, одетых в черные кожаные доспехи, идут по улице. Трое мужчин держат свирепых псов, натягивающих крепкие поводки. 

Лидер патруля красивый мужчина, чуть больше 30-ти. Его черные, как смоль волосы, связаны сзади в «конский хвост». Он гладко выбрит за исключением маленькой козлиной бородки.

Когда группа проходит, один из мужчин показывает на дом, чьи окна заколочены. «Мы арестовали всю семью и конфисковали все имущество, как вы приказали, Капитан Тисифанес».

«Хорошо», - отвечает темноволосый мужчина, - «Вы будете вознаграждены за свое усердие».

Но не все в Чатефаксе попали под воздействие галлюциногена. Когда патруль исчезает из вашего поля зрения, прочтите следующее.

Вы чувствуете, как кто-то рванул вас за рукав. Около вас стоит замызганный  уличный ребенок с растрепанными волосами и грязными босыми ногами. Пострел пододвигается к вам ближе и быстро шепчет. «Я видела, как вы смотрели, вы видели то же, что и я? Вы видели его когти и зубы? Видели? Это самое уродливое, что я когда-либо видела. Но… Кажется вы не видели это. Пожалуйста, забудьте, что я вам говорила».

Уличный постреленок немедленно поворачивается, чтобы сбежать. Если РС действуют быстро, они могут поймать ребенка, девочку восьми лет, по имени Зазетт (Zazette). Если они смогут завоевать ее доверие, Зазетт опишет истинную внешность барбазу. Она не видела мэра.

Зазетт знает секретный ход в тюрьму, через заброшенный канализационный туннель, неизвестный Черному Дозору. Она использовала этот туннель, чтобы сбежать из тюрьмы, когда ее арестовали три дня назад. Она добровольно поделится этой информацией, если услышит, что РС упоминают про друга в тюрьме. Все что она просит в ответ: хорошую пишу и новую пару ботинок. Она покажет вход в туннель (гроза вымыла три кирпича в тюрьме), но откажется сопровождать РС через туннель в тюрьму. «Там большие черви», – говорит она. Она может описать червей (личинки в подвале тюрьмы), но не знает, что они есть на самом деле. Она также знает расположение тюрьмы.

У РС есть выбор. Они могут немедленно последовать за барбазу и его патрулем, направляющемуся к городской тюрьме. Если они вместо этого взаимодействуют с Зазетт, перекрестите дорогу РС с тем же самым патрулем позже в этот день.

Если РС еще не сталкивались с Черным Дозором, патруль приказывает, чтобы герои остановились и предъявили письменные квитанции о своем имуществе. Последующее наказание из-за отсутствия квитанций, конфискация вещей и пять ударов плетью, несомненно, вызовут драку.

Если на РС охотится Черный Дозор, то патруль нападет на них сразу же, как увидят их. 

Если Зазетт все еще с РС, то она ускользнет незаметно во время схватки. Как и раньше, схваченные герои бросаются в камеру в городскую тюрьму.

«Капитан Тисифанес», барбазу баатезу ("Captain Tisiphanes", barbazu, baatezu): Int Low (6); AL LE; AC 3; MV 15: HD 6+6; hp 34; THAC0 13; #AT 3 or 1 (whip); Dmg 1d2/ld2/ld8 (коготь/коготь/борода) или кнут запутанности (whip of entanglement, смотри ниже); SA Заклинания, whip of entanglement; SD +1 weapons to hit; MR 30%; SZ M (6' tall); ML Steady (12); XP 6,000.

Барбазу потерял свое обычное оружие (пилообразный глэйв (glaive)), когда вошел в Равенлофт. Вместо этого он имеет магический кнут, который действует точно так же, как веревка запутанности (rope of entanglement). Он использует этот кнут, чтобы подтянуть свою жертву поближе так, чтобы мог разорвать ее своими когтями и пронзить его (движение напоминает удар головой) острой, как лезвие бородой. Если оба удара когтями проходит, то попадание бородой следует, автоматически нанося максимальное повреждение. Пораженный бородой имеет 25% шанс заразиться болезнью от грязных волос.

За каждый раунд ближнего боя существует 10% совокупный шанс, что барбазу войдет в боевое неистовство. Когда он находится в состоянии неистовства, ему не требуется делать чеки морали, и он получает шесть атак с премией +2 к броскам атаки. Но его АС ухудшается, получая штраф +3 за все время неистовства, которое продолжается до тех пор, пока не прекратится бой.

Барбазу также имеет следующие заклинательноподобные способности: affect normal fires; command; fear (прикосновением); produce flame. В Равенлофте он теряет свое естественное свойство gate (врата) к другим баатезу.

СПАСЕНИЕ ВАН РИЧТЕНА

Ван Ричтен содержится в городской тюрьме, которая одновременно является штабом Черного Дозора. Герои сами могут оказаться там, в результате взаимодействий с Черным Дозором. Поскольку все камеры полные, это означает, что Дозор вынужден будет скормить кого-то из узников личинкам в основании.

Спасти Ван Ричтена из тюрьмы РС могут или через битву; или прокравшись через туннель, про который им рассказала Зазетт (она покажет им вход), или взобравшись на стену, или телепортируясь используя кольцо из саквояжа Ван Ричтена. Они даже могли бы подкупить стражников Черного Дозора, охраняющего тюрьму (5d10 gp каждому стражнику).

Стена, которая окружает тюрьму 20 футов высотой с шестидюймовыми острыми, как бритва, шипами на верху. Эти шипы накладывают штраф  -30% ко всем попыткам лазания. Это означает, что человек, не обладающий специальным навыком, имеет только 10% шанс взобраться на стену без повреждения. Любой, упавший со стены получает 1d6 dam за каждые 10 футов полета.

Пространство между стеной и самой тюрьмой (область 1) патрулируется двумя стражниками Черного Дозора. У каждого на поводке боевой пес. Внутри здания находятся другие члены Черного Дозора в офисе (2) или в бараках (3) или около тюремных камер (область 6). Ключи к камерам находятся в офисе. Оружие (короткие мечи и кнуты) хранятся на складе (4). Семь боевых псов в конуре (5) будут неистово лаять на любого идущего в десяти футах от  дверей конуры. Если баатезу еще не убит, то он находится в офисе. Подвал здания (7) содержит личинки, которым скармливают лишних или особенно неприятных узников. Если РС входят в эту область, прочтите следующее.

Комната пахнет сырой землей и плесенью. Оглядев земляной пол и каменные стены, вы понимаете, что это подвал. В одном из углов вы видите гору лишенных конечностей трупов.

Если РС приближаются к этим «трупам», личинки нападают. Добавьте следующее.

Один из трупов начинает двигаться, затем другой, их число приближается к дюжине. Когда каждый выползает из груды, вы видите, что это огромный червь, примерно футов пять в длину. На одном конце тела человеческая голова с обрывками волос и выпученными глазами. Тварь отклоняется, их сломанные зубы обнажаются в устрашающей, шипящей гримасе.

Обычно личинки нападают только под управлением другого существа из Нижнего плана. Но эти личинки голодные и нападут на все, что находится в их диапазоне.

Раны, полученные от укуса личинки, продолжают кровоточить, пока не будут перевязаны, при этом теряется 1 хит в раунд за каждую рану. Укушенный личинкой должен сделать спасбросок против яда или заразиться болезнью, от которой гниет кожа. Болезнь проявляется три недели спустя. Как только она проявилась, жертва начинает терять 4 хита в день, если не лежит весь день в постели. Заклинание лечение болезни излечивает эту гниль.

Личинки (Larvae, 10): Int Semi- (3); AL NE; AC 7; MV 3: HD 1-1; hp 5 each; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4+l; SA Ранение, болезнь; SD Nil; MR Nil; SZ M; ML Unreliable (4); XP 35 each.

Ван Ричтен находится в камере 3k. В каждой из других камер содержится 1-3 узника, все люди 0-го уровня, которые невинны в совершении настоящего преступления. Все будут умолять героев, чтобы те освободили их.

После спасения, Ван Ричтен объясняет то, что произошло. Он отправился встретить своего друга Генри Мелано, но обнаружил лишь монстра, изображающего из себя мэра (Ван Ричтен выбросил спасбросок и не поддался действию галлюциногена). Он сбежал из дома мэра, только для того, чтобы быть схваченным в гостинице Черным Дозором. Он жив еще только потому, что солгал и убедил Капитана Тисифанеса в том, что его травяная смесь позволяет ему видеть сквозь иллюзию демонов. Они пытали Ван Ричтена, чтобы узнать о компонентах этой микстуры. Они мучили его, рассказывая, как убили его друга. Ван Ричтен теперь хочет отомстить за смерть Генри и просит, чтобы РС уничтожили обоих демонов. Он может отвести его к дому мэра и знает его расположение.

КОНФРОНТАЦИЯ С МЭРОМ

Демон, исполняющий роль мэра Генри Мелано, проживает в доме около центра города. Резиденция защищена 10-ти футовой каменной стеной и запертыми коваными из железа воротами. Двор постоянно охраняется стражей Черного Дозора (шесть солдат и три боевых пса). Собаки неистово лают, если они видят вторгшихся или учуивают их.

Мэр проводит большую часть времени в своей сокровищнице, наслаждаясь вещами, конфискованными Черным Дозором в их многочисленных ежедневных арестах. (Если РС арестованы, все их ценное снаряжение и магические изделия здесь). Сокровища включают 10,000 sp, 4,000 gp; маленький мешочек с тремя очень драгоценными камнями и двумя попроще; один драгоценный камень наблюдения (gem of seeing), набор из 50-ти серебряных ложек (каждая по 10 gp), одна ложка Мурлинда (Murlynd’s spoon), которая создает изысканный питательный десерт вместо каши; пять хрустальных графинов (10 gp каждый), один графин нескончаемой воды (decanter of endless water); 12 предметов искусства от 50 до 500 золотых каждый.

Если РС замаскировываются под Черный Дозор, у них будет прекрасный шанс застать врасплох демона. Для амнизу все люди выглядят одинаково; это также создаст для него проблему различить людей. Или же герой мог бы использовать кольцо телепортации Ван Ричтена и также застать врасплох.

Ясно, что главной целью героев является уничтожение демона. Альтернативно, они могут просто уйти из Чатефакса и позволить злобному существу причинять новые муки гражданам того города.

«Мэр Мелано», амнизу баатезу ("Mayor Melano", amnizu baatezu); Int exceptional (16); AL LE; AC -1; MV 6, Fl 15 (C); HD 9; hp 48; THAC0 11 (1); #AT 1; Dmg 2d4 (прикосновение); SA Энергетический канал (Energy channel), forget, fireball, imprisonment, SD +2 weapons to hit; MR 50%; SZ M; ML Elite (14); XP 11,000.
В бою амнизу сначала вызывает свою человеческую стражу и использует свой энергетический контакт (который проходит сквозь доспех), нанося 2d4 dam. Человеческая стража вместе с боевыми псами пребывают через 1d4 раунда. Если будет необходимо, амнизу взлетает к потолку, где показывает свое истинное обличье, пытаясь смутить и испугать РС; может потребоваться чек ужаса. В этот момент скажите игрокам, что он и есть тот таинственный человек, которого они встретили перед началом приключения (в Советах Ужаса). Если это ему не удается, он бросает шаровую молнию, не заботясь о том, что загорится дом.

Любой РС, которого касается амнизу, должен сделать спасбросок против заклинания или забыть (заклинание forget) все, что произошло последние 24 часа. Если такое происходит во время сражения, то герой дезориентируется и получает –2 штраф ко всем броскам атаки на 1d3 раунда.

Амнизу может также использовать свое свойство заставлять забывать, чтобы вообще избежать сражение. Если он понимает, что РС прибыл в особняк, чтобы убить его, Амнизу пробует дружески положить руку на плечо жертвы. Любая жертва, проваливающая спасбросок, очнется в тюремной камере, не помня, как он или она оказались там. На следующий день жертву скармливают личинкам в подвале.

ПРИЛОЖЕНИЕ

ЛОМАР ГОДЖАНОВИЧ

Ломар Годжанович, дарклинг, хаотично – злой. (Lomar Gojanovic, darkling) 

AC 8 (10); MV 12; HD 2; hp 9; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4 (dagger) or 1d6 (short sword); SA Яд (Введен: немедленная смерть), злой глаз; SD Предвидение; MR Nil; SZ M; ML Avg (9); XP 650.

Str 16 
Dex 17

Con 12

Int 12

Wis 13

Cha 7

Ломар похож на типичного Вистани: смуглая кожа, сверкающие глаза, блестящие черные волосы. Он смазывает каждое свое оружие ядом Типа E. Он носит могущественное кольцо регенерации (ring of regeneration), которое восстанавливает ему 3 хита каждый раунд. Также он носит потертый черный плащ (крылья летучей мыши – wings of the bat). Если он загнан в угол в бою, он использует его, чтобы исчезнуть, скрывшись при помощи своего кольца невидимости (ring of invisibility).  

Далее, благодаря своему Вистанскому происхождению, Ломар имеет силу предвидения, которая налагает штраф –2 ко всем броскам неожиданности и позволяют ему успешно делать все спасброски
ТОММАС ДЕНДАРИЧ

Призрак третьей магнитуды, хаотично-нейтральный.

Int High (13); AC-2/4; MV; HD 8; hp 43: THAC0 13; #AT 1; Dmg 1d8; SA паралич и фантазм; SD +2 магическое оружие, чтобы поразить (+1 магическое оружие, если нападающий эфирный); MR 30%; SZ M; ML Специальная; XP 5,000.

Томмас выглядит так, как был в момент наступления своей смерти: искаженная болью фигура с плотью, покрытой волдырями и опаленной огнем. 
Всякий раз, перед тем как он появляется, герои слышат слабый позвякивающий звук, последствие цепи, которая держала его, когда горел дом. 
Его прикосновение к запястью или лодыжке опаляет на 1d8 dam и заставляет персонажа чувствовать, как будто его конечность находится под грузом цепей. Также он может создавать фантомы в мыслях людей.

ВЕРНЕР РУШЕЙДЕР

Вассалич (vassalich), законно-злой.

AC 1; MV 12; HD 6: hp 30; THAC0 15; #AT 1: Dmg 1d6 or by spell; SA Spells: SD Immune to mind-effecting, cold-based, and polymorph, spells: MR Nil: SZ M; ML champion (16); XP 2,000.

Str 18, Dex 14, Con 17, Int 13, Wis 14, Cha 12.
Монстр маскируется под Вернера Рушейдера и носит кольцо мысленной защиты (ring of mind shielding), чтобы предотвратить разоблачение его маскарада.

Заклинания Вернера: 1) chill touch, comprehend languages, detect undead, hold portal, protection from good, sleep: 2) bind, darkness 15' radius, forget, misdirection, spectral hand, summon swarm; 3) blink, hold undead, protection from normal missiles, sepia, snake sigil, suggestion; 4) contagion, enervation, fear, polymorph other, polymorph self, remove curse (reversed as curse); 5) animate dead, avoidance, chaos, cone of cold, dream, feeblemind, summon shadow: 6} death spell, repulsion.

ВЕРВОЛЬФЫ

Вервольф, мать: Int Avg (16); AL CE; AC 5; MV 12; HD 4+3; hp 39 (на текущий момент 16; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1-8; SD +1 или лучше оружием может быть поражена; SA Заклинания {magic missile x2); SZ M; ML 12; XP 650.
Вервольфы (2): Int Avg (10); AL CE; AC 5; MV 15: HD 4+3; hp 32, 28; THAC0 15; #AT 1; Dmg 1d8: SD +1 или лучше оружием могут быть поражены; SZ M; ML 12; XP 420 каждый.

Эта стая оборотней надеется манипулировать героями в уничтожении вертигров, вторгшихся на их территорию. Они заявляют, что они вистани. Старшее животное – низкоуровневый маг, который использует заклинания в человеческой или гибридной форме.

ЭМИЛЬ БОЛЛЕНБАХ 

Сумасшедший (Madman), законно злой.

Emil Bollenbach: AC 8; MV 12; HD 2; hp 10; THAC0 19; #AT 1: Dmg 1d3 (knife); SA неожиданность, паралитический яд; SD Nil: MR Nil; SZ M; ML Avg (10); XP 35.

Str 12, Dex 16, Con 11, Int 18, Wis 16, Cha 11.

Эмиль красивый молодой человек с непослушными темно-рыжими волосами. Его внешность искажена нервным тиком в углу его рта и маниакальным блеском глаз. 
Если он загнан в угол, он сражается со шприцом, наполненным ядом типа О (введенный, 2d12 раундов, паралич). Он хранит их шесть штук в своем кожаном кармане.

Эмиль имеет дикий псионический талант переключать индивидуальность (switch person) и физические и мыслительные предпосылки (contact and mindlink prerequisites). 
СЕСТРА ЕВАНГЕЛИНА 

Юный вампир (Fledging Vampire), нейтрально злой.

Sister Evangeline: AC 1; MV 12; HD 8+3; hp 55; THAC0 13; #AT 1: Dmg 2d4 (потеря крови); SA Charms; SD +1 или лучше магическое оружие, чтобы поразить, регенерирует 3 хита в раунд, иммунна к яду, газам, сну, очарованию и удержанию, половина повреждений от холодных и электрических атак; MR Nil; SZ M; ML Fanatic (17); XP 10,000.

Str 18/76, Dex 16, Con 18, Int 16, Wis 16, Cha 14.

Евангелина должна выпивать, по крайней мере, 6 хитов крови каждый день. Она выбирает свою жертву среди пациентов, которые находятся одни в комнате.

Поскольку она проживает в освященном месте, Евангелина потеряла часть ее связей с Отрицательным Материальным планом. Она больше не может иссушать жизненные уровни у своих жертв, и при этом ее укус не создает других вампиров. Вместо этого она использует яд, полученный из ее собственной крови.

ХОТЕП 

Великая мумия (Greater Mummy), законно злая.

Hotep: AC 0; MV 9; HD 10+3; hp 55; THAC0 9; #AT 1: Dmg 3d6; SA Аура страха, болезнь, заклинания; SD Иммунна ко всем нападениям, основанным на холоде и огне, требуется +2 или лучше оружие, чтобы поразить: MR 10%; SZ M; ML Fanatic (18); XP 12,000.

Str 17, Dex 12, Con 13, Int 18, Wis 20, Cha 10.

На первый взгляд, Хотеп напоминает любую другую мумию Хар’Акира с обернутой бандажом плотью. Но если большинство мумий высохшие как трут, то бандаж Хотеп постоянно влажен, покрытый проросшей темной плесенью. Поток слизистой воды непрерывно стекает из ее открытого рта, как будто она пускает слюни, а ее шаги оставляют влажные пятна на земле. Она пахнет сыростью и плесенью, каждый ее шаг сопровождает хлюпанье.

Заклинания Хотеп: 1) animal friendship, create water/destroy water, invisibility to animals, locate animals or plants, protection from good, purify food and drink, sanctuary; 2) chant, enthrall, hold person, obscurement, speak with animals; 3) call lightning, dispel magic, hold animal, plant growth, prayer, water breathing, water walk; 4) detect lie, lower water/raise water, protection from lightning, reflecting pool; 5) cloud of purification, control winds, magic font, rainbow, transmute rock to mud/transmute mud to rock; 6) part water, transmute water to dust/transmute dust to water, weather summoning: 7) control weather.

ДЕМОНЫ

«Мэр Мелано», амнизу баатезу ("Mayor Melano", amnizu baatezu); Int exceptional (16); AL LE; AC -1; MV 6, Fl 15 (C); HD 9; hp 48; THAC0 11 (1); #AT 1; Dmg 2d4 (прикосновение); SA Энергетический канал (Energy channel), forget, fireball; SD +2 weapons to hit; MR 50%; SZ M; ML Elite (14); XP 11,000.
Это ужасное существо приняло внешность мэра Чатефакса. Совместно с другим баатезу, он держит город железной хваткой, используя террор и галлюциногенный яд, помещенный в воду, которую пьют жители. 
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