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СНЯТЬ КОЛОДУ

Уединившись  в темном будуаре, Габриэлла Адерр поправила на голове платок и вдохнула тяжелый аромат, исходящий от небольших свечей, стоящих на столе перед нею.  Снизу она открыла маленький спрятанный ящик и достала из него старую деревянную коробку. Бессознательно она левой рукой сотворила знак, отгоняющий дьявола, а правой открыла коробку и извлекла полинявшую колоду карт. Ее рука тронула нефритовый амулет на шее, призывая магию, оградить ее от невидимых темных сил, спокойно перемещающихся во всех областях.

Мизинцем правой руки, слегка дрожа, Габриэлла дотронулась до колоды тарокка и прошептала имя своего сына «Малокчио».

Борясь с соблазном посмотреть на первую карту, она положила ее в середине стола. Медленно, успокаивая свой страх, который предшествовал каждому гаданию, Габриэлла перетасовала оставшуюся колоду, ощущая как потоки времени и пространства  перетекают через разукрашенные картинки между ее рук. Она посмотрела в желтое пламя свечи.

Жизнь паутина, когда-то сказала ей ее мать Изабелла. Вытяни правильную нить и увидишь центр. Вытянешь неправильную, и тебя поймают и съедят. Паутина не ваша. Она принадлежит пауку.

Перетасованная колода лежала на столе, ожидая. Габриэлла  взяла четыре карты и разложила их вокруг центральной, выложив небольшой крест: самый простой рисунок для самых прямых ответов.

Очистив свои мысли, Габриэлла перевернула центральную карту и увидела … Зверя. Встревоженная, но не удивленная, она перевернула правую карту, представляя прошлое: Призрак.  Нижнюю карту перевернули пальцы Габриэллы: Тройка Мечей, Солдат, представляющий войну и конфликт. Выше в центре союза, Габриэлла открыла Семерку Монет, Вора, символизирующего приобретение. Наконец, после небольшой паузы, она открыла левую карту, указывающую путь к будущему ее сына: Туманы.

Габриэлла готовилась к боли, которая должна была наступить, но когда Видение ослепило ее глаза, она не ожидала такой интенсивной боли. Подавив крик, ведьма упала на каменный пол, уронив стул. Только полнокровный Вистана мог призывать наиболее сильное Видение от карт Тарокка безнаказанно, а Габриэлла Адерр была лишь наполовину Вистани. Она корчилась в муках на полу, в то время как Видение ее сына раскрывалось перед нее. А в мягких тенях будуара, смеялся маленький ребенок.

ПРИМЕЧАНИЯ ДЛЯ ДМ

Добро пожаловать в Инвидию, где проклятье Вистани раскрывается в своем ужасном приготовлении. Как ДМ, вы должны иметь несколько вещей, перед тем как начать это приключение. Цель любого сценария по Равенлофту состоит в том, чтобы накалять атмосферу страха в игроках. Ознакомившись с приключением заранее, Вы можете посвятить большее количество времени в игре для описания того, что видят, слышат, чувствуют персонажи, создавая обстановку готического ужаса для ваших игроков.  

Цели и поведение главных врагов в модуле меняются со временем, когда события разворачиваются, но их основная предыстория и статистика остаются постоянными. Эта информация может быть найдена в Главе 13: «Драматические Персоны». Для удобства, вы можете сделать копии этих страниц и держать их всегда под рукой во время игры.

Этот модуль предполагает, что как ДМ, вы имеете доступ к Руководству ДМ-а, Руководству Игрока, двум основным приложениям Monstrous Compendium (MC1-2) и Monstrous Manual. Также мы предполагаем, что Вы имеете доступ к сеттингу Равенлофта. Или к старому Realm of Terror или новому Ravenloft boxed sets. Это приключение может быть включено в любую из ваших компаний проходящей в готическом царстве Ужаса. Наконец, «Злой Глаз» был написан в поддержку Руководства ван Ричтена по Вистани (Van Richten's Guide to the Vistani). В то время как достаточное количество деталей было включено в этот модуль и Вистанский VRG необязателен для этого приключения, некоторые столкновения могли бы иметь большую глубину, если у вас есть эта книга.

В меньшей степени это приключение включает множество призраков, явлений и других монстров, которые полностью детализированы в Руководстве Ван Ричтена по Призракам (Van Richten's Guide to Ghosts) и в Равенлофтском приложении Monstrous Compendium. Хотя детали этих существ включены в книгу, не стесняйтесь заменять их на других монстров, если вышеперечисленных книг у вас нет. 

ПРЕДЫСТОРИЯ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Будучи еще маленькой девочкой, Габриэлла Адерр получила предупреждение от своей матери Изабеллы, чтобы она никогда не рожала детей.

«Мужчина, ребенок, дом – это не для тебя, Габриэлла, иначе произойдет трагедия» Много лет, когда они вдвоем скитались по странам Равенлофта, Габриэлла пыталась узнать у матери о будущем и своем таинственном отце, несмотря на запреты. Габриэлла ничего не узнала от Изабеллы, до тех пор, пока ей не исполнилось 19, в канун смерти ее матери.

Когда они были в Аркандейле (домейн, который распался во время Великого Соединения), Изабелла разрешила своей дочери установить защитный круг возле ее лагеря. Габриэлла как всегда, просила весь день, чтобы мать ей рассказала о ее отце, и как обычно, она ничего не узнала. Утомленная и все еще разгневанная, Габриэлла ткала защитные покровы слишком торопливо, и при свете поднимающейся луны вервольф проник в их лагерь через несовершенный защитный круг.

Прежде, чем Изабелла смогла подготовиться к нападению, тварь сбила ее и оставила широкую глубокую рану на ноге  своими челюстями. В отчаянии, Изабелла отползла подальше от остановленного «злым глазом» вервольфа. Оборотень упал ошеломленный на землю, когда магия Изабеллы настигло его. Когда кровь толчками вытекала из раны на ноге, Изабелла звала Габриэллу на помощь, но жестокая дочь только ждала такого случая.

«Расскажи мне об отце», - Габриэлла предложила сделку, «и я спасу твою жизнь».

Изабелла была в бешенстве. «Чары не смогут удержать волка долгое время! Его силы вернутся, и он убьет нас обеих!»

Но решение Габриэллы было непоколебимо, видя это, Изабелла рассказала дочери о своем прошлом. Голос ее был спокоен в прохладном ночном воздухе.

«Я была схвачена и продана в рабство в Фалковнию. Мой хозяин был чудовищным садистом. Для развлечения каждую ночь, он отбирал несколько рабов и сажал их на кол перед своим замком. Их предсмертные крики смешивались с камерной музыкой и вежливыми разговорами за обедом. Из-за моей красоты и Вистановского происхождения, он решил меня не убивать. Многие ночи я жаждала своей смерти. Когда же, через несколько лет мне удалось сбежать, я была два месяца как беременна тобой».

«Я достаточно рассказала о твоем отце. Теперь принеси мне лекарство, прежде чем волк не убил нас обоих».

Габриэлла была просто ошеломлена. Столько лет она фантазировала о своем таинственном отце, и вот ее романтические мечты рухнули. Она оставила Изабеллу и вбежала в вардо, упаковывая в мешок все самые ценные вещи матери: колоду тарокка и микстуры. Волк, все еще не отошел от чар «злого глаза». Габриэлла вернулась к истекающей кровью матери. К этому времени, Изабелла уже теряла сознание.

«Я не верю в твою ложь, Мать. Я ухожу, чтобы найти своего отца…»

Когда Габриэлла сбежала в темноту, пронзительный голос матери настиг ее. «Туманы возьмут тебя, предательница. Ты сама узнаешь предательство своего ребенка и поймешь все глубину своего падения!». Затем Туманы окружили Габриэллу, и она исчезла. 

Туманы доставили Габриэллу в Инвидию, которая в то время управлялась лордом вервольфом по имени Бакхолис (Bakholis). Слуги вервольфа схватили Габриэллу и привели ее к Замку Лоупет (Castle Loupet). Гордый и самонадеянный Бакхолис захотел самостоятельно изнасиловать Габриэллу, но ведьма сумела ослабить обездвижить дарклорда своим «злым глазом», подобно тому, как Изабелла парализовала вервольфа в Аркандейле. Раздумывая об успешном предотвращении проклятия своей матери, Габриэлла достала обрамленный серебром кинжал и перерезала горло Бакхолиса, пока он был беспомощен. Вместе со своей свободой, Габриэлла получила Инвидию, став, таким образом, новым лордом Инвидии. Это происшествие заключило ее в тюрьму в пределах своего домейна, и предотвратила от розысков неизвестного отца.

Шли годы, и жестокая Габриэлла медленно свыклась со своим заключением. У нее было много любовников из небольшого городка Коринна (Korinna) в ее домейне, но даже время не могло стереть из памяти материнское проклятье. Габриэлла бала осторожна, используя медицинские познания, полученные от своей матери. Она не беременела. К своим любовникам она относилась с презрением, пленяя их с помощью «злого глаза» и затем, бросая их, когда они ей надоедали. Так никто из них и не смог скрасить ее ужасное одиночество.

В один из дней, в воротах Замка Лоупет появился темный путешественник. С самого начала он пленил Габриэллу. Ее железное сердце таяло под гипнотическим взглядом незнакомца. Скоро она уже пригласила его в свой будуар.

Перед ступеньками лестницы, ведущей в комнаты Габриэллы, они столкнулись с Мэттоном, последним ее любовником. Скрывающий то, что он вольфвер, Мэттон был единственным любовником Габриэллы, кто испытывал подлинные чувства к ней, он не был очарован ее «злым глазом», хотя ведьма никогда об этом не знала. Взбешенный и сжигаемый ревностью, Мэттон трансформировался в волка и кинулся на незнакомца. Джентльмен поймал вольфвера и швырнул его на пол со сверхчеловеческой силой. Габриэлла, тем временем, оправилась от неожиданности и парализовала своего прежнего любовника «злым глазом». По предложению незнакомца, они оставили парализованного Мэттона в  большом зале и поднялись в комнату Габриэллы.

Уединившись в будуаре, Габриэлла кинулась в объятия незнакомца. Когда прекрасный незнакомец раздевался, за его спиной она увидела пару черных крыльев, подобных тем, что есть у летучих мышей. Габриэлла сама пригласила демона в свои объятия!

«Ты будешь помнить меня только как прекрасного мужчину», - сказал незнакомец после того, как она прекратила кричать. Голос сатаны заставил ее повиноваться… И затем он ушел.

ДУККАР

Среди Вистанских легенд есть история о звере, известного как Дуккар. Значение этого имени потеряно в водовороте времен. Согласно этой апокалиптической легенде,  Дуккар принесет с собой уничтожение всей расе Вистани. Не каждый вистана знает об этой легенде, но всю эту вечность, племя Зарован (Zarovan) ожидало появление Дуккара.

Дуккар это чудовищный плод союза между Габриэллой и инкубом. Габриэлла назвала своего сына Малокчио, она считала, что незнакомец околдовал ее «злым глазом», ни чем другим она не могла объяснить потерю своего рассудка. Все что она помнила о нем, это лишь то, что он был красивым джентльменом. Малокчио родился на свет человеком, если бы не один маленький дефект, у него был шестой палец на обеих руках. Во всем  других отношениях, Малокчио казался обычным человеческим ребенком.

Ребенок появился на свет ангелоподобным младенцем, это было слабое утешение для Габриэллы, выздоравливающей после тяжелых трехдневных родов. Ей сразу стало понятно, что Малокчио не был нормальным ребенком. Самым видимым было то, что он слишком быстро рос. К тому времени, когда мать оправилась от родов, Малокчио уже ходил и разговаривал. Когда мальчик вырастал, его жестокая натура становилась все более и более очевидной. Когда он думал, что на него никто не смотрит, он заставлял стаи птиц врезаться в стены замка. Он вызывал волков из леса и приказывал им нападать на сельских жителей для своей забавы. Однако не все жестокости Малокчио прошли незамеченными для его матери.

Как только у Габриэллы появились подозрения, она использовала колоду тарокка Евы, чтобы гадать на своего сына. Результаты описаны в начале этого введения. Когда приключение начинается, Габриэлла знает все о злых силах ее сына. Она не хочет верить в его истинную сущность, и в то же время она решила использовать Малокчио в своих собственных планах. Она надеется в то, что через своего сына, она, наконец-то, сможет нанести удар к ненавидимым ее Вистани, кто избегали ее всю жизнь.

СВОЙСТВА ВИСТАНИ

В течение всего этого приключения, герои взаимодействуют с Вистани, которые могут гадать на тарокка или использовать «злой глаз». Оба этих свойства детализированы в RAVENLOFT Campaign Setting и Van Richten's Guide to the Vistani, здесь же будет дан краткий обзор этих свойств.

ТАРОККА

В отличие от некоторых других модулей, в котором участвуют Вистани, здесь тарокка не указывает партии нужное направление (хотя как ДМ, вы можете делать вид, как будто эффект тарокка присутствует). В этом сценарии карты используются только для антуража. Вы можете использовать тарокка, чтобы запутать героев, которые ищут совет, или вы можете «раскладывать колоду», чтобы дублировать раннее гадание Габриэллы.  

Многие игроки находят тарокка очень интересными, загадочные предсказания могут значительно усилить настроение и обстановку во время сессии. Однако вы не должны злоупотреблять тарокка в течение приключения. Если герои начинают ожидать гадание от каждого встречного Вистани, то это заменяет инициативу игроков вашим направлением.

Если РС слишком сильно полагаются на тарокка или начинают воспринимать их как должное, Вы не должны стесняться устроить им встречу с Вистани провидцем, который откажется гадать им. Партия начинает приключение с сильного проклятия. По этой причине большинство вистан будут избегать сообщать им будущее. У проклятых будет скорей всего плохой результат гадания, а плохие предсказания плохи для гадального бизнеса. Даже если РС предлагают щедро заплатить, провидец не будет использовать тарокка, но будет читать по ладони или на чайной гуще. Эта ситуация ближе соответствует ролеплэю.

ЗЛОЙ ГЛАЗ

Эта таинственная, смертельная сила – одна из самых опасных свойств Вистани. Здесь широкий диапазон способностей, которые могут понижать различные характеристики и изменяются от Вистана к Вистану, как детализировано в Четвертой Части of Van Richten's Guide to the Vistani.
В то время как проявление «злого глаза» может изменяться от индивидуума к индивидууму, оно вызвано каким-либо действием против вистан (или если вистани так считают). Вистани по желанию используют «злой глаз» на своей жертве, если она стала центром его ненависти, гнева, ревности, зависти или других отрицательных проявлений эмоций. «Злой глаз» может затрагивать людей, животных, монстров и даже вещи. Нет никакого ограничения сколько раз Вистани могут использовать «злой глаз» за день.

Жертва «злого глаза» имеет право на чек против «злого глаза» (то есть спас-бросок против парализации), чтобы сопротивляться его эффектам. При проверке «злого глаза» используйте таблицу модификаторов, приведенных в Таблице 1. Из-за знания и веры в «злой глаз», все Вистани более восприимчивы к его силе, чем джорджио.

АМУЛЕТЫ ЗЛОГО ГЛАЗА

Эти незначительные волшебные изделия обеспечивают премию к проверке «злого глаза» на основании веры жертвы в их силу. Если жертва не верит в амулет или «злой глаз», она не получает никакую премию. Благословенные амулеты дают премию от +1 до +4 к спасброску, проклятые амулеты дают от –1 до –4 штрафа.

Таблица 1. Модификаторы проверки «Злого глаза»
Модификатор

Условие

+1
 
 
Жертва, успешно спаслась против «злого глаза» от Вистана 


-1

Жертва ранее провалила проверку против «злого глаза» от того же самого Вистана, или была  свидетелем того, как потерпел неудачу ее союзник  


-2
 
 
Жертва - Вистани

-4
 
 
Первое использование «злого глаза»  против жертвы 

нет 

 
Жертва джорджио 


От -4 до +4 

Жертва имеет амулет «злого глаза»

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА

Чеки страха и ужаса не всегда обязательны. Когда требуется их использование, Вы можете позволить игрокам самим прореагировать на ситуацию. Если реакция РС соответствует обстановке страха или ужаса, то Вы можете позволить этому РС не бросать чек. Если же действие персонажа не соответствует, он беспечен или бравирует перед лицом ужасающей сцены, то здесь следует применить чек.

Любой персонаж, кто хорошо играет свою роль, вообще может пройти все приключение без того, чтобы сделать чек ужаса или страха. Если же РС не отыгрывает, то тогда броски кубиков должны решать его судьбу. Он должен делать проверки на страх и ужас и переносить их последствия.

ГЛОССАРИЙ ВИСТАНИ

Обряд Крови (Blood rite): Смешивание крови, духовное соединение двух людей. Когда джорджио приглашают участвовать в обряде крови, он становится кьюоджото.

Капитан (Captain): Мужчина – руководитель каравана

Дуккар (Dukkar): Отвратительное существо, по пророчеству, несущее гибель всем племенам Вистани

Дорог (Dorog): Обряд, когда Вистани собираются около костра и рассказывают истории и легенды.

Фуллтайд (Fulltide): Трое суток, в течение которых по ночам светит полная луна. 

Джорджио (Giorgio): Любой не принадлежащий к нации Вистани.

Джиоджото (Qiogoto): Не Вистани, кого считают другом или союзником.

Лунасет: (Lunaset): Ритуал, который начинается в полночь на третий и последний день полной луны.

Паттерна (Patterna): Вистани диалект, заимствованный из многих языков.

Прастона (Prastona): Девочка или женщина, танцующая прастонату.

Прастоната (Prastonata): Традиционный вечерний танец у походного костра

Рауни (Raunie): Женщина – руководитель каравана.

Тэскуе (Tasque): Нация Вистан, которая состоит из нескольких племен, которые в свою очередь разделены на караваны  

Вардо (Vardo): Характерный фургон Вистан

Вишнад (Vishnadd): Правосудие. Вишнад – фактически обсидианский нож, который является центральной фигурой в системе правосудия Вистан.

Вистана: сингулярная форма (единственное число) от Вистани

ГЛАВА I. СНОВА ВДОВЕЦ

Рауль Салазар (Raul Salazar) сидел в сумерках в тени своего вардо у затухающего очага. Цыган ткнул обугленной палкой в тлеющие угли. Новые искры огня взвились в костре, оживляя его внимание, подобно мыслям на задворках его памяти.

Лейла, зачем ты покинула меня? Что я буду делать без тебя?
Заплакал ребенок, выведя Рауля из его дум. Он поднялся в вардо, склонился над металлической треногой, к которой была прикреплена детская кроватка. Никко разрывался в плаче,  широко открывая свои бледные розовые губы в крике. Младенец замолчал только вечером, успокоенный хищной лесной тишиной.

Позже, когда лунный полумесяц  поднялся на ночном небе, проникая через осенние листья, Рауль вернулся на улицу к своему самодельному горну. Странное успокоение испытывал он от своих разбросанных кузнечных инструментов и одинокой скрипки. Так было каждую ночь. Расплющивая железо  на наковальне, он заглушал свою боль в работе. Так он трудился, пока его взгляд не остановился на скрипке. Возникло сильное желание швырнуть ее в огонь. Но вместо этого, он взял ее и заиграл любимую мелодию жены. Иногда ночью Лейла возвращалась, чтобы позаботиться о своем муже и ребенке.

НАПРАВЛЕНИЕ В ИНВИДИЮ

«Снова вдовец» дает ДМ удобное решение перенести героев в Равенлофт в домейн Инвидию, где и разворачивается основное действие этого модуля. Помимо этого, эта глава также может быть сыграна  отдельным независимым приключением. Сцена может начаться в любом сеттинге, где проходит ваша компания. Встречая Рауля и становясь вовлеченными в его проблему, партия получает мощное проклятие Вистани, которое привлекает внимание темных сил Равенлофта.

ДМ не должен стесняться приспособить этот вводной эпизод к любым условиям его компании. Если партия начинает за пределами Равенлофта, ДМ должен попробовать максимально привязать описание представленных событий в свою компанию. Например, если партия идет по пустыне, то они могли бы столкнуться с Раулем, как одиноким кочевником с верблюдами и палатками вместо вардо, запряженного лошадьми. Когда события начинают разворачиваться, будьте осторожны в описании Рауля, характеризуйте его как цыгана, странника, бродягу, но не упоминайте о том, что он Вистани. Это может открыть игрокам, что скоро приключение заведет их в Равенлофт, а этого совсем не стоит делать. Как  ДМ, вы должны максимизировать драматические события в этом сценарии, если ваши игроки не догадываются, что их персонажи скоро попадут в Равенлофт.

Есть две причины, почему Рауль, Вистана, не может быть в Равенлофте в начале приключения. Рауль может быть членом легендарного «Потерянного Племени», кто успешно сбежал из Равенлофта, как упомянуто в Van Richten's Guide to the Vistani. Альтернативно, Рауль, возможно, просто сам сбежал из Равенлофта, совместно используя силу своего горя и его естественную Вистани способность к пересечению Туманов. Предыстория Рауля зависит от того, насколько ДМ хочет, чтобы Вистани играли важную роль в его компании. 

Если ДМ желает держать Вистани строго в Равенлофте, или если его герои – уже в пределах туманных границ, то когда начинается приключение, Рауль член Камии (Kamii) племени, известного повсюду в демиплане за их кузнечное искусство. Независимо от его племенной принадлежности, он оставил своих дальних родственников и друзей, чтобы путешествовать в одиночку, только в компании своего малыша Никко.

ПРЕДЫСТОРИЯ ВИСТАНЫ 

Рауль в настоящее время сильно тоскует о своей любимой жене Лейле, которая умерла при рождении Никко. Рауль без ума любивший Лейлу, теперь полностью опустошен. После ее смерти, он сжег ее имущество, как требуют традиции Вистани. Ее одежду, драгоценности, амулеты, карты, все было сожжено в его кузнечном горне. Но Рауль не смог превозмочь себя, чтобы сжечь скрипку. Он сделал ее, сгораемый любовью к Лейле, натянув струны скрипки темно-рыжие волосы его возлюбленной. Рауль чувствовал, что скрипка принадлежит ему, а не ей, и поэтому она не должна быть уничтожена.

Но традиции Вистани имеют свои причины, и сжигающий обряд – важный ключ к избавлению от прошлого, важный не только для тех, кто остался жить, но еще более важен для тех, кто умер. Через три ночи после похорон, Рауль покинул свое племя, отправляясь в свой собственный путь. Лейла вернулась к нему. В первую ночь, Рауль просто был шокирован, застыв в ужасе, когда Лейла кормила Никко, убаюкивая его в своих призрачных руках. После того, как ребенок наелся, Лейла приблизилась к своему мужу, принимая телесную оболочку для него. Ее темно-рыжие волосы сияли в свете костра, аромат ее духов заполнили его чувства, заново соблазняя.

«Сыграй для меня, Рауль», - просила она, - «Сыграй мою любимую песню».

Тогда Рауль взял скрипку и заиграл для призрака Лейлы, танцующего со своей обычной грацией. Утром, когда Рауль проснулся от голодного плача Никко, цыганский кузнец снова оказался вдовцом.

СКРИПКА СТРАСТИ

Скрипка страсти Рауля – мощное волшебное изделие, созданное матриархом племени Камии. Когда Рауль только начал ухаживать за Лейлой, танцовщица в начале пренебрежительно обращалась с ним. Он был не из ее племени Найат (Najat). Не сдавшись, Рауль пошел к мариарху Камии, надеясь узнать путь к сердцу Лейлы. 

Пристально вглядевшись в свою колоду тарокка, мудрая женщина велела найти Раулю скрипку и расческу с волосами из вардо Лейлы. Когда Рауль принес ей все эти вещи, матриарх взяла скрипку и волосы с расчески, и перетянула инструмент. Мудрая женщина затем велела Раулю играть на скрипке каждую ночь в течение года, а днем думать только о своей любви к Лейле. После того, как прошло положенное время, он обнаружил, что Лейла на самом деле влюбилась в него, как и предсказывала мудрая женщина.

В игровых терминах – скрипка позволяет Вистане влиять на эмоции своих слушателей, дублируя эффекты заклинания волшебника, эмоция (emotion). Очарование продолжается до тех пор, пока играет Вистана, и это воздействует на всех слушателей в пределах слышимости – и друга и врага – если они не выкинули успешный спасбросок от заклинания. Когда на ней играет виртуоз, подобно Раулю, скрипка может заставить плакать даже нежить.

Подобно многим волшебным изделиям, скрипка страсти не может быть легко уничтожена или выброшена. Как символическое отношение Рауля с Лейлой, скрипка может быть разрушена лишь тогда, когда сам Рауль по доброй воле решит уничтожить свою самую любимую вещь. До тех пор, она никак не может быть разрушена. Если ее выкинули, она вновь загадочно появляется среди имущества Рауля. Как будет показано ниже, скрипка все еще имеет влияние на призрак Лейлы.

ВВОДНОЕ СТОЛКНОВЕНИЕ

Вводный сценарий начинается, когда партия прибывает в любой маленький городок во время их путешествия.

Сплетни о кузнеце, разбившем свой лагерь на окраине города, распространены среди местных жителей. Ночью, бродяга так сильно играет на скрипке, что его звуки слышны в городе. Те, кто шпионили за цыганом, иногда видели странные огни. Некоторые говорили о том, что видели прекрасную женщину, обольстительно танцующую в свете костра, хотя все прекрасно знают, что он приехал и живет один с маленьким ребенком. Любопытство горожан раздувает сплетни о Рауле, и они тихонько шепчутся о его таинственной хозяйке. Это и привлекает их и отпугивает от цыгана, но его работа считается лучшей и более дешевой, чем работа городского кузнеца. Поэтому они позволяют ему оставаться там, где он хочет.

Распространите столько намеков и сплетен, чтобы заинтересовать ваших РС посещением Рауля. Различные кусочки информации давайте им от различных горожан, которые имеют различное мнение о Рауле и его присутствии возле города. Городской кузнец Конрад, естественно имеет свое собственное, причем самое плохое мнение о Рауле и предполагает, что бродячий цыган скрывает вампира в своем фургоне! Естественно, нет никакого реального доказательства для таких утверждений, и Конрад предложит РС награду (не больше 50 gp) чтобы они прогнали цыгана.

Наконец, ДМ может принять меры, чтобы РС нуждались в услугах Рауля. Возможно, они отказались помочь городскому кузнецу прогнать Рауля, тогда одна из их лошадей может потерять подкову, и они должны будут посетить цыгана. Тем или иным способом, партия должна выйти на Рауля и насытить свое любопытство о странствующем кузнеце.

ОТНОШЕНИЯ С РАУЛЕМ

Лагерь Рауля находится неподалеку от города. Поскольку Рауль – кузнец, на внешних стенах его вардо, дома-фургона, представлены образцы его работы по железу: булавы, решетки оград, гвозди, наконечники для копий, костыли, клинья, ножи, подковы. Вокруг вардо он основал временный лагерь и кузницу с горном, где может работать. Рауль приземистый, плотный человек с сильными руками и широкими плечами. Физическая работа – главное занятие в его жизни, но его лицо изборождено морщинами, а глаза налиты кровью. Волосы и свисающие усы стали почти полностью седыми. Обычно Рауль одевается в темные черные одежды и высокие ботинки. Спереди закопченный коричневый кожаный фартук (эквивалент кожаной брони – АС = 8).

Рауль знает, что он и Никко стали объектом для любопытства местных горожан, так что он обращается с вновь прибывшими довольно бесцеремонно. Начало беседы с неприветливым кузнецом не должна быть легка, тем более что цыган не верит никому, кто пришел из города. В начале он предпочитает говорить лишь о работе, которую потребуется сделать для РС. Если герои пожелают, он может им показать свои товары и изделия на внешней стороне своего вардо. 

При описании товаров Рауля, включите что-нибудь интересное для каждого члена партии. Воина может привлечь великолепный шлем, щит или меч, священник может приметить крепкую булаву или изящный святой символ, жулик восхитится прекрасным набором метательных ножей, отмычек, мага можно заинтересовать железным посохом или коробкой для хранения книги. Если любой из РС знает кузнечное дело, он признает, что работа Рауля превосходного качества.

Рауль хранит свое личное оружие и скрипку внутри вардо, так чтобы можно было быстро достать их, если понадобится. Дверь вардо остается надежно закрытой во время осмотра. Рауль предпочитает, не показывать внутренности фургона. Тем более что в самом доме-фургоне нет ничего примечательного для героев. Кузнец использует все полученное золото для закупок необработанного железа и стали, которые хранятся в большом ящике снизу вардо.

Позади вардо стоит декоративная белая железная тренога, на которой под легким ветерком раскачивается детская люлька. Никко спит в ней. Первоначально, Рауль старается держать партию подальше от детской кроватки и отказывается говорить о Никко с незнакомыми людьми.

Как только РС скажут, что они не местные жители, Рауль разговаривается и становится более дружелюбным, особенно если герои похвалили его работу. В конце концов,  Рауль начинает беспокойно поглядывать в направлении белой люльке, где находится Никко. Не нужно быть лекарем, чтобы понять, что что-то не так происходит с Никко. Младенец смертельно бледен и очень вял в своей детской кроватке. Он настолько слаб, что даже не может плакать.

Раньше Рауль был так парализован своим горем, что даже не думал о том, что Никко может умереть. Теперь, когда РС видят Никко и его тяжелое состояние, Рауль также по-другому посмотрел на своего ребенка. Теперь он понял, что Никко грозит смертельная опасность, и он рассказывает героям о ночных посещениях его умершей жены и просит их помочь остановить ее, предоставив ей покой.

Такой просьбы, возможно, будет недостаточно, чтобы привлечь знатную группу героев, но Рауль предложит соответствующую награду,  которая вполне может даже нежелающих взглянуть по-иному на это дело. Он обещает им дать вещь, которую герои захотят выбрать, если помогут рассеять призрак Лейлы. ДМ не должен стесняться дать РС столько информации из вводной главы и «предыстории Рауля», сколько надо, чтобы вызвать их интерес, кроме информации о скрипке. Этот магический инструмент – ключ к неживому существованию Лейлы, и его тайна должна поддерживаться максимально долго.

Тем временем на цыганский лагерь опускается темнота. На улице становится прохладно. Медленно, легкие облачка формируются в дождливые тучи, обещая пролить дождь этой ночью. Рауль торопливо заносит Никко внутрь своего вардо и собирает инструменты. Партия должна решить, действительно ли они хотят помочь ему, а в это время Туманы начинают окружать их.

Raul Salazar (Kamii smith, 4th-level warrior): AC 8 (6 with buckler +1); MV 12; hp 26; #AT 1; Dmg by weapon (scimitar +1, d8+5); Str 18/82 (+2 to hit, +4 damage), Dex 12, Con 14, Int 13, Wis 9, Cha 11; SA Evil Eye, Vistani Curse; AL N; THACO 17 (14 with scimitar +1).   

ПРОТИВ ВИСТАНЫ

Существуют несколько причин, по которым партия может не захотеть помочь Раулю. Если они слышали некоторые городские слухи, то они могут считать, что цыган злой. Герои также могут уже иметь отрицательный опыт от встреч с Вистани, или они, возможно, уже получили задаток от Конрада, для того чтобы прогнать цыгана. Кроме того, жадные члены партии, возможно, рассмотрели изделия превосходной металлической работы и размышляют о краже их. Действительно, разве может какой-то один цыган оказать сопротивление целой группе приключенцев.

Конечно, Рауль имеет некоторые таинственные силы Вистани. Если РС серьезно подумывают о том, чтобы прогнать цыгана, или что еще хуже попытаться ограбить его, то Рауль будет предупрежден во сне его призрачной женой Лейлой. Он подготовится и будет держать свой скимитар, баклер и скрипку   где-нибудь поблизости от горна в течение дня. Также, когда ему угрожают, его первым действием будет использование своего «злого глаза» на том, кто ему угрожает.

Опишите то количество злобы в пристальном взгляде Рауля, когда начинаются боевые действия, и пусть каждый член партии кинет 1d20 (чек злого глаза, но не говорите им об этом!). Если РС проваливает чек, все его металлическое имущество проклято и ведет себя так, как будто оно –1 (независимо от его первоначального очарования), и так будет пока этот эффект не будет снят. Это проклятье сразу не видно, так что держите эффекты «злого глаза» Рауля в тайне столько, сколько можете.

Рано или поздно сцена приобретет некрасивый оттенок, особенно, если РС не дадут Раулю уехать с его имуществом. Без своего имущества, будучи кузнецом, Рауль и Никко будут вынуждены просить милостыню. После того, как он поразит партию своим злым глазом, Рауль будет сражаться до смерти. Он рассудил так,  если он не победит, то и он и Никко умрут от голодной смерти.

Даже большая, хорошо-вооруженная партия должна испытывать некоторую трудность в убийстве отчаянного цыгана. Во время схватки, эффекты «злого глаза» Рауля быстро станут очевидными. Прежде испытанные клинки ломаются, потерявшие свое качество, застежки брони открываются в самый неподходящий момент сражения. Описывайте события в драматическом ключе, темные тени ночи, утолщающийся туман, начинающийся дождь. Когда Вы считаете приходит время для гибели цыгана, прочитайте следующий текст вслух.

Ваш удар пронзает тело цыгана, его рука разжимается, клинок выскальзывает из руки, когда он падает на колени и кровь потоком хлещет из его раны. Он пристально глядит на Вас, его темные глаза не могут сфокусироваться на Вас, но он произносит через сжатые зубы. «Я проклинаю Вас, воры, я проклинаю Вас! Вам никогда не принесет удачу то, что вы украдете – и это предаст вас в ваш самый трудный час!»

Он падает вперед, распластавшись на грязную землю, одновременно вверху раздается раскат грома. Проливной дождь обрушивается на вас, и младенец начинает кричать в своей детской колыбели. Толстый туман окружает лагерь и скрывает безжизненное тело цыгана.

Несколько неприятных вещей происходит с партией, когда умирает Рауль. Сначала руки и пальцы, даже ногти каждого члена партии становятся угольно-черными, отмечая их как врагов Вистани. Если эти метки каким-то образом будут скрыты, то РС все равно получают +4 штрафа к броскам реакции столкновений с Вистани. 

Кроме того, все металлические изделия Рауля начинают ржаветь и распадаются к утру. Личные волшебные вещи Рауля получают более мощное проклятие. В сражение скимитар Рауля будет всегда мазать, кроме естественного броска 20. Тот, кто несет баклер всегда будет поражаться врагом (противник промажет только на естественном броске равным 1). Игра на скрипка Рауля будет сопровождаться эффектами, идентичными арфе разногласия (harp of discord – смотри DMG).  

Наконец, по усмотрению ДМ, партия может теперь стать новым центром внимания ночных посещений Лейлы. У призрака появился повод отомстить за смерть мужа, этот момент может быть расширен к интересному приключению в следующих главах. Так как партия теперь уже никогда не узнает о предыстории Рауля, внезапное частое посещение их прекрасным женским призраком должно стать для них настоящей тайной.

И, наконец, одно из самых главных обстоятельств – это тот факт, что партия теперь в Равенлофте, в домейне Инвидия. Если партия сражалась против Рауля, дальнейшее приключение продолжается в главе 2 «Речной круиз».

ПОМОЩЬ РАУЛЮ

Если РС решают помочь Раулю, хорошие вопросы откроют им много важных ключей о поведении призрака.

Призрак Лейлы всегда появляется только в середине ночи, так что Рауль имеет несколько часов для сна. Она всегда вначале подходит к детской кроватке Никко и кормит малыша в течение нескольких минут. Первоначально Раулю казалось, что ребенок получал пользу от материнской заботы, но с течением времени, он становится все более и более вялым и слабым, несмотря на то, что Рауль кормит его козьим молоком. Рауль говорит, что когда она появляется, он ничего не может сделать, только сидит и смотрит на нее. Потом Лейла приближается к нему и танцует до рассвета, пока он играет на скрипке. 

Если партия не предпримет шаги, чтобы позаботиться о Никко прежде, чем прибудет призрак, младенец не переживет ночь. Любой герой, обладающий навыком лечения или клерик с доступом к лечению, может стабилизировать состояние младенца, но даже после их забот, Никко все еще выглядит смертельно бледным. Однако предоставьте премию в 250 XP каждому РС, который активно заботится о ребенке.

Несмотря на наступивший вечер, у партии есть шесть часов, чтобы приготовиться к прибытию Лейлы. ДМ должен позволить РС сделать необходимые приготовления к приходу Лейлы, которое кажется ему разумным, включая вооружение любым оружием из вещей Рауля. В то время как эти изделия не волшебны, они могут вредить Лейле, как если бы были оружием +1 очарования (Рауль, однако этого не знает).

Если герои решают вернуться в город для любых закупок (типа святой воды), туман утолщается вокруг них, создавая им дополнительные трудности для нахождения пути в туманной темноте. Возвращение в лагерь Рауля становится проблематичным и требуется успешный чек интеллекта или герои блуждают в темноте дополнительно 1d6 оборотов, перед тем как доберутся до места своего назначения.

В конце концов, легкий дождик превращается в холодный проливной ливень, иногда донося звуки грома от скрытого в тумане неба. Тесный вардо Рауля – единственное сухое место в лагере цыгана. Только четверо человек способны уместиться в вардо одновременно (естественно не считая маленького Никко)  и в вардо нет места, чтобы орудовать оружием больше чем короткий меч. Наружи, сильный дождь такой, что гасит костер и видно только вблизи от магических источников света. Даже с магическим освещением, толстый туман и дождь уменьшает видимость до 20 футов (6 метров).

Наконец, если герои делают любые магические исследования, обнаружение магии, то это открывает слабую некромантскую ауру  вокруг Никко и сильную ауру очарования/обаяния на скрипке. Другие магические предсказания могут дать партии загадочный совет, типа "«Цыганка танцует от звука своих волос». Это намекает на способ изготовления скрипки Раулем или что призрак не восприимчив  к изгнанию. Скрипка Рауля – единственный символ, который имеет власть над Лейлой.

ПОСЕЩЕНИЕ

Как только РС закончили свои приготовления, они должны ждать несколько часов в дождливом мраке до прибытия Лейлы. Намного позже полуночи, фантом медленно набирает свою форму в туманной темноте за пределами вардо. Если РС выставили часовых наружи, прочитайте им вслух следующий текст.

Вы видите, как она движется через дождь, очаровательная красавица с грациозном телом танцовщицы в пике своей молодости и красоты. На ней многослойная цыганская юбка, сандалеты и вышитый пояс, подчеркивающий ее точеный упругий живот.  Ее утонченное лицо обрамлено прекрасными темно-рыжими волосами, миндалевидные глаза очаровательны. Она не обращает внимание на ливень. И тут вы замечаете, что дождь проходит через нее…

Поскольку она появляется в дождь, выберите время, чтобы описать ее как призрака. Однако, как только РС, караулящий на улице, начинает предпринимать какие-нибудь меры или против призрака или собирается предупредить товарищей, сидящих внутри вардо, од должен кинуть спасбросок от паралича. РС, провалившие спасбросок, ничего не могут сделать, они остаются на месте и любуются красотой Лейлы.

При жизни, будучи прекрасной танцовщицей Наджат Лейла была просто очаровательна. В своем немертвом состояние она обладает мощной аурой обаяния (fascination aura). Теперь она может привести в восторг смертных, которые смотрят на нее. Успешно выкинутый спасбросок при ее появлении, позволяет героям справиться с магией призрака. Эти РС могут действовать так, как хотят. Те же, кто  провалил спасбросок, неспособны предпринять никаких действий, настолько они очарованны ее призрачной красотой. Через два раунда, и каждый раунд после него, жертвы имеют право на повторные спасброски, чтобы сломать магическое обаяние.

РС, который успешно выкидывает спасбросок, имеет один раунд действий прежде, чем Лейла входит в вардо. Пока Лейла, остается снаружи, она остается эфирным призраком (AC = -1), которого можно поразить только святой водой (1d8 dam) или очарованным оружием.

Когда Лейла приближается к вардо, она игнорирует РС, если они не нападают на нее поражая ее. Призрак входит в вардо через стену, и присоединяется к своему мужу и ребенку. Видя свою жену, Рауль попадает под ее очарование и остается загипнотизированным на все время ее  присутствия.

Будучи живой, Лейла была прекрасной женой, но смерть отняла у нее радости материнства. Кармический резонанс ее смерти, усиленный скрипкой страсти Рауля вернул некоторую ее часть обратно в качестве призрака. Призрак – скорее искривленное воплощение скорби Рауля, его памяти и страсти, чем точное представление Лейлы, в то время, когда она была живой. Она лишь бледное эхо ее прежней. 

Первая цель Лейлы, очевидно будет кормление Никко. Она сразу подойдет к детской кроватке своего ребенка, не обращая внимание на любых зрителей, если они не мешают ее материнским обязанностям. Ей можно помешать несколькими способами, один из самых творческих подходов – это поместить Никко в ванну святой воды! ДМ должен отыгрывать Лейлу, как смущенную, рассеянную и немного сумасбродную мать. Если РС перекрывают ей доступ к Никко, она кричит и требует, чтобы они позволили ей покормить своего сына, ее кровинушку. Она не понимает, что она стала нежитью, и ни за что не поймет, что ее посещения наносят вред и ее мужу и ее ребенку. Если РС будет настаивать на этом, она нападет на лгуна, который позорит  ее в присутствии ее семьи.

В телесной форме у Лейлы АС = 6, и ее контакт наносит 1d6 dam ее жертве, которая должна успешно кинуть спасбросок от паралича или стать парализованным, окоченев от холода на 2d4 раунда. Теперь она может быть повреждена святой водой, волшебным или серебряным оружием и любым оружием, который сделал Рауль. Как говорилось ранее, она может попасть под влияние скрипки Рауля, хотя загипнотизированный цыган вцепится в музыкальный инструмент и нападет на любого, кто попробует отнять скрипку у него. Согласно классификации ван Ричтена, Лейла призрак 2-ой силы (2-Magnitude ghost) 

Leyla (2nd-Magnitude Ghost): 
INT Avg (11); AL CN; AC -1 or 6; MV 9; HD 6; hp 32; THACO 15; #AT 1; Dmg: 1-6; SA: Paralyzing touch (2d4 rounds), fascination aura; SD: harmed only by silver, magic, or Vistani-forged weapons; standard undead immunities; SZ M; ML Special; XP 3,000. 

После того, как ее уменьшат до 0 хитов, призрак Лейлы начнет распадаться в эфирный туман. Она успеет выкрикнуть последнее проклятье.

Когда тело женщины начинает дрожать и расплываться, она пристально смотрит на вас, ее прекрасное лицо искажается в ярости, когда она кричит: «Я проклинаю Вас, убийцы, из самых глубин моего сердца! После этой ночи, Вы сами узнаете, что значит быть вдали от своей любви. Вы никогда не узнаете теперь исцеление состраданием!»

После этого, она расплывается, как будто  невидимый ветер раздул ее на части.

Проклятье Лейлы – простое: пока его эффекты не будут сняты, РС не может извлечь пользу от лечения священников. Каждое заклинание или микстура теперь всегда увеличивает минимальное количество хитов. Так КЛВ, всегда восстановит 1 хит, Проклятие не имеет никакого эффекта на обычные средства лечения. РС восстанавливают хиты по обычному курсу.

ВДОВЕЦ РАЗ И НАВСЕГДА

После слов проклятья Вистаны, холодный дождливый туман, циркулирующий вокруг лагеря преобразовывается в туманы Равенлофта и переносит всю партию в домейн Инвидия. Если РС помогали Раулю, кузнецу из племени Камии, то он перенесен вместе с ними и может быть для них бесценным проводником и хорошим союзником для оставшейся части приключения.

Если РС ничего не делали, чтобы спасти Никко, слабый ребенок умирает, когда призрак Лейлы разрушен в ее присутствии. В этом случае, первой задачей РС по прибытию в Инвидию будет похороны младенца. Ушедший в свое горе, Рауль играет трагическую панихиду на похоронах и сопровождает партию все оставшееся приключение, замкнувшийся в свое горе.

Если РС сумели спасти Никко, Рауль будет заботиться о младенце, но он по-прежнему очень слабый и жизнь его висит на волоске. Нужно один раз в день на него кастовать любое лечебное заклинание или его состояние ухудшается и он умирает.

ДМ должен предоставить партии за эту сцену 6000 XP, если они побеждают призрак Лейлы. Вы можете, также выдать 100-1000 экспы индивидуально РС, основываясь на их вкладе в победу, героизме, творческом подходе и ролеплэю во время столкновения с призраком. Никакой экспы не стоит давать, если РС убили или ограбили цыгана.

ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Помогли ли РС Раулю или убили его, это было толчком. Они теперь попали в чужую землю под эффектом проклятия. Изучение как снять это проклятие должно быть побуждающим мотивом для РС в этом приключении.

ДМ может легко изменить последствия этой сцены для остальной части приключения, если пожелает. Призрак Лейлы не был окончательно разрушен в вардо Рауля, он омолодится через 1-3 дня и вернется к своим материнским обязанностям. Только после того, как скрипка Рауля будет уничтожена, и что самое главное – струны скрипки, сотканные из ее волос будут сожжены, призрак Лейлы окончательно отправится на покой.

ГЛАВА II. РЕЧНОЙ КРУИЗ

Миледи носит кожаное платье, она всегда рядом со мной,

Я вижу свое отраженье в зеркале ее глаз,

Для меня в целом мире она одна, 

И я знаю, что это не вечно,

О, я знаю, что это не вечно.

- Баллада Фурии

Вираго отчалил на рассвете, когда прохладный осенний туман стелился по реке. Капитан Нафан Тимофи стоял на корме, держа руки на румпеле, довольно улыбаясь в утренний рассвет.

Один день и он в Карине. Он уже предвкушал собачьи поединки в Фальковнианском квартале, симпатичных девочек Бустарде, вкуснейшую, свежую пищу у Вейнскеллера.  Нет, он не испытывал недостаток в пище или спиртных напитков на борту Вираго. Бренди, принятое за завтраком уже согревало его душу. Когда рассвет перешел в раннее утро, Тимофи попробовал вспомнить первый куплет из Баллады Фурии, одной из его любимых Каринских песен. Наслаждаясь бренди, капитан просто проревел первый куплет и припев несколько раз своим глубоким раскатистым басом. Ничего, Вираго, в конце концов, возвращается в Карину.  Скоро он заново узнает всю песню, и сможет пропеть ее всю.

ПРИБЫТИЕ В ИНВИДИЮ

«Речной Круиз» может быть использован ДМ, для того, чтобы быстрее доставить РС от места их появления в Инвидии к городу Карина, где они окажутся втянутыми в интриги, связанные с Габриэллой и Малокчио. Капитан Тимофи, основной персонаж, с которым сталкиваются РС в этом сценарии, может оказаться важным источником информации о странах Равенлофта и Вистани.

Альтернативно, ДМ может использовать главу «Дальнейшие приключения в Инвидии», чтобы позволить РС самим путешествовать через домейн, достигая, в конце концов, Карину самостоятельно.

ВЕХА МЕРТВЕЦА

Когда встающее солнце разгоняет холодный утренний туман, становится ясно, что Вы сейчас совсем не там, где были раньше. Вы находитесь на маленьком островке, на середине широкой реки. Вокруг вы видите: лесистые холмы, разукрашенные яркими желтыми, красными и оранжевыми цветами осени, простирающиеся на запад до самого горизонта и на востоке, вдали переходящие  в горы. Птицы кружатся над вами – небольшие стаи ласточек и ворон, а большей частью крикливые сойки.

РС оказываются на Вехе Мертвеца, маленьком островке на середине Реки Мусарде, примерно в 60-ти милях от Карины. Если партия помогла Раулю в предыдущей главе, то кузнец Вистани будет перенесен вместе с ними в Равенлофт, вместе со своим вардо и снаряжением (но не с лошадьми). В противном случае РС будут совершенно одни.

Мертвая Веха – узкая полоска земли, примерно сто ярдов в длину и чуть более 20-ти ярдов в ширину. На островке  растут низкорослые кустарники, некоторые из них вечнозеленые и несколько высоких кленов, окрашенных красками осени. Их листва приютила несколько маленьких птиц и животных. Самый ближний берег реки находится примерно в сотне ярдов от острова.

Несмотря на мирный внешний вид, Веха Мертвеца имеет плохую репутацию среди капитанов и путешественников. Большие судна могут легко сесть на мель, когда они проходят крутой и быстрый поворот на реке. Если капитан не сможет снять свое судно с мели до наступления сумерек, то это к беде. Рассказывают, что тогда, кто-нибудь из членов команды умирает перед рассветом. Путешественники, которые разбивают лагерь невдалеке от острова, по слухам также страдают от смертельного проклятия острова.

Специфические особенности острова и истинность веры местных жителей оставлены на воображение ДМ. Независимо от опасности острова, они найдут немногочисленные признаки опасности, если вообще найдут днем. Позвольте сначала партии исследовать маленький островок и расспросить Рауля на счет их нового затруднительного положения.

ОГОРЧЕННЫЙ ВДОВЕЦ

Даже если Рауль вместе с партией, он быстро замыкается в себе, очевидно тоскуя по заключительной потере своей жены и возможно ребенка, в зависимости от действий героев в предыдущей главе.. Он будет сопровождать партию, давать им некоторую информацию из своей предыстории, помогать в бою или играть на скрипке. На протяжении оставшейся части приключения, он будет в тени, выступая в пассивной роли.

Если РС плохо знакомы с Равенлофтом, то ДМ должен решить, сколько информации он откроет о Демиплане. Рауль всегда называет Равенлофт «родиной» и Вистан – «мои люди». Как написано в RAVENLOFT box и Van Richten's Guide to the Vistani, ДМ не должен давать слишком много информации о Вистани. Они очень скрытные и таинственные люди. Рауль не будет обсуждать тайны Вистани с группой джорджио (как он называет РС), даже если они уничтожили призрак его жены. На самом деле, призрак Лейлы не уничтожен, он не может быть уничтоженным навсегда, пока скрипка Рауля существует. Лейла не посещает РС до тех пор, пока они не приходят в Карину, смотри следующую главу.

Если партия еще не поняла, то Рауль объяснит, что они все были прокляты призраком Лейлы. Он говорит, что только матриарх (мудрая женщина) каравана Вистани сможет рассказать РС, как можно снять проклятие. Если партия спрашивает у Рауля совет, как им найти Вистани, Рауль предлагает им идти к самому ближнему городу. «Где есть джорджио, - объясняет Рауль, - там вы иногда сможете найти Вистани». 

Информацию о городах и поселениях Инвидии, ДМ может найти в главе 7 «Дальнейшие приключения в Инвидии».

РЕКА МУСАРДЕ

Прежде, чем герои могут добраться до любого города или поселения, они должны перебраться через реку Мусарде, которая окружает маленький островок Веха Мертвеца. Самый ближний, южный берег реки находится в больше чем сотня ярдов от острова. Река Мусарде представляет серьезное испытание для  РС.

На Мусарде  происходят основные действия в этой главе. ДМ должен описывать реку, используя таинственный, неоднозначный язык. На поверхности река, кажется, вполне нормальной, но в глубине ее скользят темные слизистые обитатели, РС могут наткнуться на окоченевшие тела утопленников. Все это вместе должно нагнетать обстановку страха и опасности, испытывая нервы даже опытных приключенцев.

Сюрпризы глубины. Темные, холодные воды Мусарде несут сломанные ветки деревьев, опавшие осенние листья. Крошечные саламандры и длинные черные угри скрываются на мутных отмелях. Эти создания безопасны, но РС, пробирающиеся вдоль берега могут чувствовать внезапные слизистые прикосновения к своим ногам, погруженным в грязную невидимую воду.

Переохлаждение. Во время поздней осени, плавание в Мусарде – опасное занятие. Если РС не имеют некоторой волшебной защиты от холода, они будут временно терять единицу Силы и Конституции за каждый раунд, проведенный в  холодных водах, если не выкидывают успешный спасбросок против смертельной магии. Те, у кого параметр силы или конституции уменьшен до нуля от длительного переохлаждения, теряют сознание и тонут в течение 1d3 раундов, если не спасены товарищами. 

ОХОТА МЭТТОНА

Когда партия пытается покинуть Веху Мертвеца, они услышат собачий лай. Звуки слышатся с западного берега реки. 

Слышен треск ломаемых кустов. Молодой олень выскакивает на берег, выпрыгивая из тенистого леса. Он смотрит на реку широко-раскрытыми глазами, его ноздри вздуваются, пот лоснится на его шкуре. Где-то раздается собачий лай. Олень резко срывается и бежит на север по берегу реки. Собачий лай приближается.   

Через минуту на берег из леса выезжает мужчина верхом на черном скакуне. Несмотря на то, что он преследует оленя, мужчина, одетый в кожаный зеленый охотничий костюм, обуздывает лошадь, и, прикрывая ладонью глаза от солнца, смотрит на вас через водную гладь. Его брови поднимаются, улыбка появляется на лице. «Что вы делаете там?» - кричит он удивленным голосом.

Всадник – Мэттон Бланчард, брошенный любовник Габриэллы Адерр. Его описание представлено в «Главе 8 Важные Персонажи». Он лишь недавно вернулся к активной жизни после почти годовалой депрессии, вызванной любовной трагедией. Уже несколько недель Мэттон охотится в Широком Лесу (Breadth Forest), размышляя о своей жизни и порушенной любви. После побега из Замка Лоупет, он не слышал никаких последних новостей ни о Габриэлле, ни о рождении ее  сына.

Мэттон тепло приветствует героев и ему очень любопытно узнать, как они оказались на Вехе Мертвеца с безлошадным вардо. Он не предлагает никакой помощи, и если кто-либо из героев попросит его об этом (или когда ДМ решит закончить встречу), слуги Мэттона появляются из леса и он теряет всякий интерес к РС.

Мэттона сопровождают шестеро молодых парней, над которыми он измывается,  и с безжалостной свирепостью  избивает хлыстом. Только Мэттон едет на лошади, его исхудалые слуги должны тащить продукты и бегать наравне с собаками, поддерживая темп охоты. На них измазанные грязью рубахи, коричневые штаны и кафтаны. Вооружены они только кинжалами. Слуги Мэттона понятия не имеют, что их Господин – вольфвер. Дюжина собак Мэттона, смотрится ненамного лучше его слуг. Шкура на них висят клочками, рубцы от постоянных ударов хлыстом. 

Мэттон начинает отчитывать своих слуг, крича «никуда негодные бездельники, опять проворонили оленя». Он посылает их за ним по берегу реки, а сам сердечно желает РС хорошего дня и отправляется за слугами. Он не предлагает РС никакой помощи, скажет только, что ближайший город Карина расположен примерно в сорока милях вниз по реке.

Несмотря на то, что это встреча кратковременна, она психологически важна для игроков в этом приключении. Сначала изобразите Мэттона с приторным радушием и снобистским превосходством. Этот «очевидный» враг, возможно, подтолкнет РС в дальнейшем легче доверять намного более опасным персонажам. Ведь враг уже есть. 

Storm (light war horse): INT Animal (1); AL N; AC 7; MV 24; HD 2; hp 11; THACO 19; #AT 2; Dmg: 1-4/1-4; SZ L; ML 7; MM/194; XP 35. 

Retainers (0-level humans, 6): AC 10; MV 12; hp 1d6; #AT 1; Dmg by weapon (dagger: 1d4); AL N; THACO 20; XP 35. 

Hounds (12): INT Semi- (3); AL N; AC 7; MV 15; HD 1+1; hp 1d8+1; THACO 19; #AT 1; Dmg: 1-4; SZ S; ML 6; MM/57; XP 35. 

КАПИТАН РЕЧНОЙ ШХУНЫ

После того, как Мэттон со своими слугами растворился в лесу, РС, находящиеся или все еще на острове, или уже на берегу реки, видят речную шхуну с высоким белым парусом, когда она выходит из-за изгиба в миле вверх по реке. Когда Вираго приближается, можно услышать похабную морскую песню, которую распевает сильный мужской бас.

Когда лодка подплывает ближе, мужчина у руля прекращает горланить свою песню. Прежде чем последние слова песни замолкают, отражаясь эхом от склонов холмов, яркий парус шхуны ползет вниз, и она замедляет свой ход.

Когда лодка медленно дрейфует по реке, приближаясь к острову, ее, по всей видимости, единственный член экипажа, мужчина среднего роста с пышной гривой вьющихся черных волос и густой бородой машет вам рукой. Он одет в темный свитер и брюки. «Эй, там! Я Капитан Тимофи, и эта миледи, Вираго. Вам нужна помощь?»

Моряк – капитан Нафан Тимофи,  персонаж с которым РС еще не раз встретятся в этом приключении. Его описание дано в главе 8. Если партия сама не догадывается попросить их доставить в город, то он сам предлагает им путешествие на Вираго, если они не возражают спать на палубе или на берегу ночью. Его трюм сильно загружен, чтобы вместить пассажиров.

Несмотря на благоприятный внешний вид, капитан Тимофи – мощный вервольф и бывший темный лорд. Он предстает перед РС в образе грубого матершинника. На самом деле он проницателен, хитер и бессердечен. Он приглашает партию на борт, наблюдает за ними в течение дня, и (если они покажутся ему достаточно слабыми), он ночью нападет на них для того, чтобы съесть.

Первым делом капитан Тимофи отделит от РС от их сильного союзника – Рауля. Тимофи признает в Рауле Вистану, и не имеет никакого желания причинять ему вред, он не будет его даже оскорблять (даже бывший темный лорд побаивается злого глаза). Он не допустит Рауля на борт своего судна, так как он считает, что Вистана может догадаться, кто он есть на самом деле. Капитан Тимофи непреклонен относительно своего  решения «цыганского проклятья» на борту Вираго, утверждая, что Вистани приносят беды на судна.

Если РС все же настаивают, то Тимофи говорит им, что он будет рад принять их на борт Вираго, но Вистана должен ехать в маленькой шлюпке, сзади на буксире. Вероятно, у героев есть свои предчувствия относительно Рауля и их появления в Инвидии, то они скорей всего согласятся на это предложение. Без слов, Рауль собирает столько инструментов и вещей, сколько может взять с собой в шлюпку. На всем протяжении плавания Рауль играет на скрипке, сидя в буксируемой лодке. 

СЕКРЕТЫ ВИРАГО

Поскольку РС проводят некоторое время на борту Вираго, план палубы представлен на цветной карте. Вираго – одномачтовая 50-ти футовая речная шхуна. Если бы капитан Тимофи не был бы опытным моряком, то шхуна была бы слишком большой для того, чтобы править ей в одиночку. РС со знанием судовождения определит Вираго, как грузовое судно, сделанное для речного судоходства. Тимофи переделал управление гротом так, что он может легко управлять им со своего места на корме около руля.

Тимофи очень скрытен насчет содержимого его каюты и трюма (хранящего его «драгоценный груз»). Прежде, чем партия взойдет на борт, он проверит носовой люк в трюм и закроет люк в свою каюту. Он не позволит РС исследовать нижнюю палубу своей шхуны. Груз, хранящийся в трюме,  многочисленные бочки с бренди из Туефелдорфа (Tuefeldorf) и обычный корабельный такелаж. Вряд ли это требует такой секретности. В каюте капитана, однако, есть несколько важных вещей.

Главная каюта – тесное местечко, сильно пахнущее несвежим потом и бренди. Невысокий потолок, позволяющий стоять в полный рост, 15 футов в длину и 9 футов в ширину. В каюте есть койка, стол, скамья, зеркало для бритья и крепкий запертый сундук, в котором хранится различный ассортимент одежды,  некоторые измазаны кровью, коричневая трубка и мешочек табаку. Взведенный тяжелый арбалет лежит под кроватью рядом с ополовиненным кувшином бренди.

Капитан держит свой судовой журнал в запертой водонепроницаемой коробке в столе. РС с навыком судовождения сразу поймет, что это судовой журнал зашифрован определенными символами, известными лишь капитану Тимофи. Многие моряки так делают. Если не используется какая-нибудь соответствующая магия или вор не использует свой навык Чтения языков, содержание журнала окажется непонятным. Если это частично расшифровывается, то РС находят здесь полное описание Мусарде  и Арден, включая местоположение и время путешествия между населенными пунктами. 

Журнал также содержит сокращенный отчет, начинающийся в 740 году. РС, знакомые с историей Равенлофта могут обратить на это внимание, учитывая, что в этом году произошло Великое Соединение, которое освободило Тимофи из его домейна и позволило плавать ему там, где ему нравится. Отчет заканчивается следующими строчками (прочитайте или отдайте копии игрокам).

4 октября – Пришвартовался в Зейденбурге (Zeidenburge). Сгрузил вино. Взял четыре рулона муслина и двух пассажиров М и Р с фабрики.

9 октября – Прибыл в Туефелдорф перед вечером. Разгрузился муслин. М и Р щедро рассчитались за быструю доставку. Загрузил полный трюм бренди.

16 октября – Снова в Зейденбурге. Взял трех пассажиров, Д и ее сыновей. Они отчаянно пытаются достичь Карины до начала фестиваля.

Эти последние записи открывают два важных факта, нынешний груз Вираго – бренди, и что более важное, здесь упоминается о том, что на борт были взяты 3 пассажира, направляющиеся в Карину, но на борту нет никого, кроме капитана Тимофи, тогда когда он повстречался с РС. 

Наконец, есть секретный отсек, скрытый за трапом, ведущим на палубу. В нем находятся многочисленные маленькие вещи, включая набор женских украшений (1d4 вещей, случайно определяемых ДМ); бархатный мешочек, содержащий шесть крошечных изумрудов (500 золотых каждый), серебряный свисток (25 золотых), маленькая коробка, заполненная 485-тью  золотыми монетами Фальковнианской чеканки и шелковый носовой платок, на котором вышиты маленьким жемчугом инициалы DLB (100 золотых). Проницательные РС могут подозревать (правильно), что носовой платок принадлежит одному из пассажиров капитана (упомянутом как Д в записи от 16 октября)

За каютой Тимофи – кухня, в которой находится маленькая кухонная печка и различные продукты – хлеб, сыр, и прочее.

ВНИЗ ПО МУСАРДЕ

Когда холодные воды Мусарде обтекают шхуну, капитан Тимофи рад поболтать со своими пассажирами, рассказывая им о своих путешествиях вверх и вниз по Мусарде. Он хорошо знает реку, города и деревни, расположенные на ней. Некоторые детали можно найти в главе 7, а также в различных приключениях и дополнениях, описывающих Равенлофт. Этот момент – прекрасная возможность для ДМ, чтобы рассказать интересные события в других местах в основных домейнах, и возможность подготовить почву для будущих приключений. Тимофи описывает Карину как дикий шумный город, особенно во времена Фестиваля и обещает показать РС интересные места, когда они прибудут на место.

Тем временем, капитан Тимофи обдумывает планы засады для РС. Пока он болтает о реке и ее достопримечательностях, он пытается узнать о прошлом РС и их возможности. Особенно он интересуется магами партии, в прошлом они доставляли ему больше всего хлопот. Тимофи плавно вставляет эти вопросы в течение беседы.

Тимофи спускается вниз по трапу перед временем ленча, позволяя герою с наибольшим навигационным навыком управлять шхуной, закрывая люк в каюту после того, как спускается вниз. Он не позволит героям присоединиться к нему. В то время как Тимофи внутри, РС могут слышать его топот в каюте и трюме (он набирает себе бренди). Когда он возвращается наверх с кофе, хлебом и сыром, от капитана сильно несет бренди.

Оставшаяся часть дня проходит достаточно быстро. Вираго плывет вниз по реке, деревья на берегах реки украшены цветами осени. Уже ближе к вечеру, Вираго проплывает мимо Мэттона Бланчарда, направляющегося в Карину по южному берегу реки. Тимофи лишь бросает беглый взгляд на Мэттона, не удостаивая его вниманием. Хотя вольфвер отдает РС насмешливый салют, когда лодка под парусом проплывает мимо него. Если партия расспрашивает Тимофи о Блэнчарде, голос капитана наполняется отвращением. Он говорит, что «Мэттон – пижон и самый настоящий сноб. Я рекомендовал бы вам держаться от него подальше». Тимофи и Бланчард полностью знают истинную природу друг друга, вервольф и вольфвер презирают друг друга, хотя они никогда не откроют истинную причину их вражды простым людям.

И что самое важное, во время этого путешествия, капитан Тимофи рассказывает о цыганах, и тех неприятностях, которые от них происходят. Выпроваживание Рауля на лодку частично следовало из желания капитана разделить партию, а частично связано с его страхом и фанатизмом. Особенно он боится «злого глаза» и постоянно делает небольшие жесты рукой за спиной, когда он думает, что Рауль смотрит на него.  

Некоторые думают, что специальные жесты рукой, спасают от сглаза. Тимофи объяснит понятие злого глаза РС, если они не слышали об этом раньше. Хотя подобно большинству джорджио, его знания этого предмета несовершенны. Чтобы заработать доверие РС, он обучит их нескольким жестам. Большинство этих знаков рукой, скорей всего насмешат Вистану, чем обеспечат защиту, но если РС истинно поверят в то, что они эффективны, ДМ может дать РС +1 премию к чеку «Злого Глаза».

Чувства капитана Тимофи к цыганам показаны в «Истории Капитана и Вистаны». Он расскажет эту историю героям тихим голосом, когда они плывут по реке, так чтобы Рауль в буксируемой шлюпке не мог подслушать.

ИСТОРИЯ КАПИТАНА И ВИСТАНЫ

Вистани появляются там, где вы меньше всего ожидаете увидеть их, и всегда хотят то, что Вы не можете позволить себе. Они никогда не говорят правду, всегда обманывают и крадут ваше золото. Есть серьезные причины, почему я никогда не позволю цыгану переступить борт моего корабля, и если Вы будете слушать, я объясню Вам почему.

Я слышал о капитане Бартли (Bartley) из Порт-а-Лючин (Port-a-Lucine), довольно неудачливого человека, который однажды вошел в тарокка палатку для гадания. В последний год от него отвернулась удача, и он хотел узнать то, каким грузом он должен загрузить свой корабль в следующий рейс в Леудендорф (Leudendorf), чтобы сорвать большой куш и уйти на покой.

Тогда старуха посмотрела на него и сказала, «Я вижу, жизнь не улыбалась тебе, но фортуна скоро повернется к тебе лицом. Я скажу тебе, какой груз следует грузить на борт, но Ты должен будешь сделать то, что я скажу тебе, когда прибудешь в назначенное место». Капитан Бартли был в таком бедственном положении, что он согласился на ее странное предложение, лишь бы Вистана погадала для него. Старуха взяла свои карты и разложила их на столе. Она сказала нагрузить его судно деревом.

Так Бартли и сделал, как она ему сказала. Он поплыл в Леудендорф, набив полный трюм строевой сосной. Когда он приплыл, он узнал, что в городе произошел ужасный пожар. Много зданий сгорело дотла, а леса для строительства не хватало. Корабль Бартли был первым, который доставил строевой лес. Он сделал на этом целое состояние. Туманной ночью, сразу после того, как он продал последний лес, Бартли услышал стук в дверь своей каюты. В это время его корабль загружался продуктами в порту. Когда он открыл дверь, он увидел ту же самую мрачную вистанку из Порт-а-Лючина.

Она посмотрела на него своим злым глазом и произнесла.  «Ты разбогател, теперь ты должен сделать то, что я говорю.  Ты должен покинуть море навсегда, и никогда твоя нога не должна ступить на борт ни этого, ни другого корабля. Если ты последуешь  моему совету, то ты сохранишь то, что заработал, но если же, ты ослушаешься, то потеряешь все».

Капитан Бартли нисколько не поверил проклятью Вистаны, но прежде чем он смог сказать ей хоть что-нибудь, она сделала шаг назад в туманную ночь и туманы проглотили ее. Бартли обыскал весь корабль, но не нашел никого, кроме членов своей команды.

Всем известно, что моряки народ суеверный. Часть команды слышала проклятье Вистаны. Бартли слыл неудачливым капитаном, и многие из его команды сбежали с корабля. Некоторые предположили, что удача повернулась к Бартли лицом, и решили остаться с ним. Однако любой моряк может оказаться на мели и погибнуть, несмотря на все его богатство и удачу.

Несмотря на проклятье, несчастный Бартли решил плыть назад в Порт-а-Лючин, хотя большинство его матросов бросили его. Когда он приближался к Заливу Лючина, ужасный шторм разыгрался на море. Ливень обрушился на сверкающие паруса, волны поднимались выше самой высокой мачты. Бартли привязал себя к румпелю и стал кричать обвинения против Вистани. Лишь темный ветер выл ему в ответ.

Тогда судно начало разрушаться. На всей палубе, гвозди стали вылазить из досок, как будто это были не гвозди, а железные черви. Как только доска освобождалась, ночь и буря поглощали ее. Обезумевшие люди метались вокруг. Кто-то привязывался к чему-нибудь, что может плавать, но Бартли не оставлял штурвала, продолжая кричать в ветер, невзирая на приближающуюся гибель.

Утром обломки кораблекрушения выбросило на берег вместе с удачливыми членами экипажа, которые смогли избежать черного водоворота. Но беднягу Бартли, больше никто никогда не видел. Во время штормов, которыми славится Море Печали (Sea of Sorrows), моряки иногда слышат безумные крики через вой ветра. Они говорят, что это Проклятый Капитан все еще кричит в ярости на Вистан. Сейчас, я могу точно сказать, что хоть я и плаваю всего лишь на речной шхуне, я никогда не позволю цыгану вступить на борт моей любимой красотки».

НОЧНАЯ СЦЕНА

Когда вечереет, и тени удлиняются, капитан Тимофи направляет Вираго к берегу в широкий залив, известный как Мешок, объясняя, что не стоит испытывать судьбу, чтобы плыть по Мусарде  после того, как заходит солнце и речные тролли и другие обитатели глубин выходят на охоту.  На самом деле, Тимофи хочет выпроводить РС с корабля, и устроить ночное нападение так, чтобы не попасть под подозрение, даже если его план провалится.

Берег достаточно крут для Вираго, позволяя ему пришвартоваться бортом, как в порту, без того чтобы сесть на мель. Тимофи достает продукты для ужина из трюма и демонтирует руль, запирая его внутри каюты, на всякий случай, если РС вдруг захотят угнать его корабль. Закрепив Вираго, Тимофи сооружает походный костер и жарит на нем пряные сосиски из Зейденбурга, предлагая все это героям наряду с сыром и хлебом. К тому Тимофи выкатывает бочку бренди, надеясь, что это расслабит РС. Рауль выбирается из своей шлюпки, но единственное, что он делает, так это надирается бренди. Цыган держит свое оружие и скрипку рядом с собой, но он отказывается играть на инструменте после заката. Никко, если все еще жив, чувствует себя еще хуже. Если его оставить на произвол судьбы, то он не переживет эту ночь.

Ночь медленно опускается на Инвидию. Осенью солнце заходит в 5 часов после полудня и не поднимается до 8-ми  часов утра. Величественная красота осеннего леса становится зловещей после наступления темноты. Ночью РС могут слышать шелест веток наверху, крики ночных животных, уханье сов. Лес пахнет острым ароматом упавших листьев и прелой растительности. Прибывающая луна поднимается на востоке, бросая свой бледный призрачный свет через навес листвы наверху.

Как только ужин заканчивается, Тимофи берет свой  спальник и оставляет партию, чтобы спать подальше от РС, мотивируя это своим ужасным храпом. Скоро герои слышат отдаленное фырканье капитана и могучий храп. Конечно же, вервольф просто выжидает время. Он надеется, что стая волков окажется где-нибудь поблизости, так, чтобы он мог призвать их и устроить ночной налет.

Тем временем позвольте партии организовать дежурство и уложиться спать там, где они захотят (или в лесу около шхуны или на палубе). Желательно, чтобы они не были убаюканы фальшивым опьянением Рауля и беспечностью Тимофи, а были бдительны.

В тишине ночи, воющий хор нарушает тишину. Стая волков появляется в округе. Как только капитан слышит их приближение, он принимает форму волка и приближается к стае. После краткой драки, в течение которой он устанавливает власть над стаей, он ведет волков к месту разбивки лагеря. Тем временем, герои должны успеть разбудить своих спящих товарищей и приготовиться к бою.

Волки нападают на лагерь с пронзительным воем такой интенсивности, что все члены партии должны сделать Чеки Страха. ДМ должен изменить число волков и их силу таким образом, чтобы для партии это было серьезное испытание. Партия низкого уровня должна столкнуться, по крайней мере, с одним волком в РС, а более сильным персонажам должны противостоять 2-3 волка каждому. 

Волки все кажутся обычными, с двумя исключениями: вожак стаи и Тимофи. Бывший вожак – огромный и здоровый страшный волк, примерно 10 футов длиной. Зверь имеет крупные шрамы на левой стороне его пасти, включая несколько свежих от недавней стычки с Тимофи.

В форме волка, Тимофи размером больше похож на медведя, чем на волка – 12 футов в длину. Его боевые характеристики показаны в главе 8.

Тимофи имеет простую, но эффективную стратегию уничтожения партии. Вынудить героев отступить на его шхуну, где он и волки загонят их в угол и уничтожат. Волки нападают на партию широким фронтом, прижимая их к воде. Тимофи и вожак нападают на самых сильных воинов.

Рауль тем временем, отличается в сражении. Его лезвие поражает со смертельной точностью. Предположите, что он убивает одного волка каждые два раунда, после того, как прошло 6 раундов сражения.

Wolves: INT Low (6); AL N; AC 7; MV 18; HD 3; hp 10 each; THACO 18; #AT 1; Dmg: 1d4+1; SZ M; ML 10; MM/362; XP 120. 

Pack leader (dire wolf): INT Low (6); AL N; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 30; THACO 15; #AT 1; Dmg: 2d4; SZ L; ML 10; MM/362; XP 270. 

 ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Если партия не сможет уничтожить волков, они все будут вырезаны и их сожрут к утру, как и большинство предыдущих пассажиров Тимофи. Однако, учитывая не сильно крепкое здоровье волков большинства стаи, волки будут убегать после того, как большинство их стаи будет убита. Вожак стаи отступит после того, как потеряет больше 15-ти хитов. Как только его союзники сбегут, Тимофи оценит текущую способность РС противостоять ему. Если кастеры все еще активны, он сбежит с остальной частью стаи – не потому, что он боится за свою жизнь (он регенерирует), а потому что не хочет подвергать опасности свою маскировку. Он вернется к тому месту, где он спал и примет человеческую форму, и, будучи голым, залезет на самое ближайшее дерево, где быстро исцелит любые свои раны с помощью регенерации. 

После того, как звуки сражения затихают, он позовет на помощь. Он благодарит РС за «спасение» его и приносит извинения за то, что подверг их опасности. За все время, сколько он плавает, еще ни разу на него не нападала волчья стая. Конечно, он добавит тихим голосом, что это первый раз, когда он взял с собой Вистани. Тимофи уйдет спать в свою каюту всю оставшуюся часть ночи, которая пройдет без приключений. Утром Вираго отчалит от берега и приплывет в Карину перед полуднем. 

ДМ должен незаметно отметить любых РС, которых кусал Тимофи во время сражения. Каждый потерянный хит от укуса вервольфа дает 2% шанс герою подхватить ликантропию.

 ГЛАВА III. КАРИНА

Рал Де Нонна первый раз так в жизни напился, никогда еще не было ему так хорошо! Свадьбы в его деревне на границе Баровии и Картакасса в подметки не годились тому веселью, которое происходило в Карине во время Карнавала! Вихри танцев на улице, полураздетые женщины, и огромное количество вина, он даже никогда не подозревал, что его может быть столько в мире.

Это произошло в прошлую полночь. Он, пошатываясь, шел один по Передовой Улице (Front Street) горланя песню на пределе своих легких, наслаждаясь звуком его голоса, отзывающегося эхом от стен зданий и вина, плещущегося в бутылке, которую он нес с собой. 

Тогда он увидел такого же пьянчугу, стройного мужчину в темном плаще и широкополой шляпе. Он приветствовал его, предложил ему вина и пригласил присоединиться к его песне. Человек поднял руку, Рал думал, что это приветствие…, пока он не увидел вспышку лезвия в лунном свете. В последний момент своей жизни Рал моментально протрезвел.

Когда кровь Рала, смешиваясь с пролитым вином, стекала в придорожную канаву, человек в темном плаще растворился в тенях.

ПРИГЛАШЕННЫЕ НА КАРНАВАЛ

Фестиваль урожая в Карине обеспечивает основной фон для большинства событий и столкновений в этой главе. В то время как главные НПС этого приключения свободно передвигаются по городу и его округе, встречи с ними происходят в определенных местах Карины в силу некоторых обстоятельств. Если этого не происходит, то ДМ каким-либо образом должен устроить столкновения с этими НПС, привлекая к ним внимание игроков.

ДМ также должен решить, хочет ли он, чтобы PC провели существенное количество времени в Карине, или они сразу входят в контакт с Зарован (Zarovan), племя Вистани, которое держит ключ к снятию их проклятья. Независимо от того, гуляют ли герои сами в Карине или уже служат ушами и глазами Зарован, места, слухи и предложенные события, вовлекающие главных НПС этого приключения могут использоваться в игре в любое время.

ГОРОД КАРИНА

Карина – самый большой город в Инвидии, и большую часть времени его население составляет примерно 2000 людей. В последние годы, маленький город стал известным благодаря его великолепным алкогольным напиткам, включая Мрачное Вино (Glum Wine), Янтарное и некоторым другим экзотическим напиткам. В результате, местный винный урожай, превратился в высоко популярное событие. В течение сезона Карнавала, население увеличивается до 5000, поскольку посетители прибывают из Баровии, Борки, Ришемлье, и даже отдаленных Фальковнии и Картакасса, пьянствуя и куролеся на протяжении недели.

Карина расположена на берегах реки Нойсетт (Noisette), приток Мусарде в небольшом круглом заливе к югу от густого пышного леса. Воздух теплый и прозрачный в летние месяцы, но в течение осени и зимы, облака от печных труб затеняют небо, наполняя город серым темноватым туманом, который стоит до весны, до тех пор, пока исчезает необходимость в печах. Многими ночами, густой туман от реки заполняет городские улицы, укутывая Карину бледным одеялом.

Город разделен на два главных сектора Башенной дорогой (Tower Road), широкой вымощенной булыжником улицей, которая начинается от часовой башни (clockspire), Золотого Пальца (Goldfinger) и кончается у доков на Передовой Улице. Важные объекты и места детализированы ниже и отмечены на карте города для удобства.

ВОСТОЧНАЯ КАРИНА

Восточная Карина – безопасное, изобильное место по сравнению с западной частью города. Во время Карнавала, сонный город преобразовывается. Людской хаос заполняет улицы. Обычно тихие, улицы, вымощенные булыжником, переполнены людьми, пьющими из кружек пиво,  вино из бокалов или даже прямо из горла бутылки. Тротуары завалены разбитым стеклом, и сильно воняют пролитым пивом. Самая большая активность во время карнавала проходят между Верхней Дорогой (High Road)  и Восточной передовой Улицей (East Front Street). 

1. ВИНОГРАДНИКИ (VINEYARDS)

Обширные виноградники расположены на крутом речном береге за городскими стенами. Ухоженные ряды виноградных лоз, лишь совсем недавно освободившиеся от винограда, теперь украшены разноцветными бумажными фонариками на время фестиваля. Виноградники стоят, словно ряды солдат вокруг ухоженных поместий. Сразу за городскими стенами, несколько усадьб стоят на краю 50-ти футового утеса, очевидно, там проживают наиболее богатые граждане города.

Виноградники Карины славятся лучшими винами к югу от Ришемлье. Когда РС приближаются к городу, возможно на борту Вираго с Тимофи, они проплывут несколько ферм и виноградников. Одно из этих поместий, известное как Дом на Утесе, выбрала Габриэлла для своего места жительства во время Карнавала. Временное место жительства дарклорда Инвидии расписано в финальной главе модуля.

2. ВЕРФИ (DOCKYARDS)

Верфи тянутся по всей длине Восточной Передовой Улицы. Река переполнена небольшими пассажирскими лодками и различными речными судами, которые деловито выгружают своих пассажиров и груз. Улица переполнена слабо ориентирующимися путешественниками и тяжело гружеными грузчиками, сгибающимися под двойным грузом багажа.

Ее окрестности вероятней всего произведут первое впечатление на РС от Карины. По сравнению с широкими просторами реки, Восточная Передовая Улица клаустрофобически узкое место, заполненная спешащими людьми, домашним скотом и телегами. На улицах, примыкающих к скученным верфям, расположены переполненные пансионы, шумные таверны и магазины с взвинченными ценами (табак, продовольствие, лес и т.д.), обеспечивающие всем владельцев лодок и путешественников. 

Причал в Карине не бесплатен. Хотя обычно плата за причал недорога, во время Карнавала цены поднимаются до 5 sp за каждые 10 футов длины киля в день. Для капитана Вираго (50-ти футовая лодка) Тимофи плата составит 50 серебряных монет за сутки. Плата за груз – 5% от рыночной стоимости ввозимых товаров, оплата производится при помощи монет, бартером или часть груза. Кроме того, хозяин гавани накладывает на каждого пассажира пошлину за вход в город, 1 серебряный с невооруженного лица и 1 золотой с вооруженного.

Нафан Тимофи: Обычно, Нафан Тимофи (показанный в Главе 2) проводит большую часть времени в районе верфей, неподалеку от воды. Из-за своего проклятия, он не может удаляться от воды больше, чем на сотню ярдов. Если так происходит, он испытывает дискомфорт и слабость (теряет 1 хит в час). Капитан проводит большую часть времени в тавернах Передовой Улицы.

Слухи: Тимофи рекомендует, чтобы РС присоединились к нему на Собачьих Боях в Фальковнианском квартале (область 9 на карте). Он скажет им, что они могут найти его любой ночью в полночь в «Черном Лебеде», трактире, пользующимся дурной славой на углу Восточной Передовой и Башенной, оттуда он проводит их на Собачьи Бои.

Много других слухов бродят по верфям. Количество смертельных «несчастных случаев» в районе доков резко подпрыгнуло во время Карнавала. Людей придавило при разгрузке или переноске груза. Если их память должным образом поднапрячь, кто-нибудь из них шепнет, что он видел «мальчика в черном», который так сильно его испугал, что он сделал знак от «злого глаза».

СОБЫТИЕ: Мальчик в Черном. 

Давно очаровав своих стражников и исследовав унылые берега Дома на Утесе, подросток Малокчио решил самостоятельно побывать на Карнавале. После телепортации в город, он занялся своим озорством с помощью «злого глаза». Пока Дуккар ограничивается детьми и животными.

«БЕРЕГИСЬ!» – орет мужчина, перекрикивая ржание испуганных лошадей. Телега с пивом, загруженная тяжелыми деревянными бочками, дергается назад, тогда, как пара гнедых тяжелых лошадей встает на дыбы. Пока возница пытается взять контроль над лошадями, одна из бочек скатывается с телеги прямо на парочку детей, играющих на улице. С криком один из мальчиков, исчезает под бочкой с вызывающим содрогание хрустом. А его приятель, остолбенев, смотрит на телегу, парализованный ужасом.

 Если РС не действуют быстро, остальная часть бочек также скоро скатится с телеги, убив обоих детей. Решительно действуя, РС могут спасти обоих детей, вытащив их из-под бочек. Ребенок, который уже попал под бочку, пока имеет только сломанную ногу. Драматизируйте сцену, угрожая героям скатывающимися бочками с телеги, каждая из них причиняет 1d6 dam. В то время, когда РС вытаскивают детей, остальной груз с груженной приподнятой телеги, устремляется вниз. 2d10 бочек каскадом падают вниз, рассчитывайте их попадание, как атаку с thac0 = 17.

Теперь, когда телега облегчилась, лошади внезапно срываются с места,  устремляясь вниз по улице. Возница от рывка сваливается со своего места на телегу. Если РС не могут остановить лошадей (убив их или взяв под контроль с помощью магии), они панически несутся вниз к докам и, в конце концов, сваливаются вниз с набережной и тонут.

Наградите экспой (до 400 XP одному) тех РС, которые принимают участие в столкновении. Независимо от  действий, никто не благодарит РС за их храброе вмешательство. Родители быстро сгребают своих чад, неприязненно смотря на них и шлепая при этом. А остальные пешеходы отправляются по своим делам с таким видом, будто ничего особенного не произошло. Разбитые бочки остаются на мостовой, пока не приходит городская стража (никаких вопросов и ответов). РС могли бы заметить, что некоторые горожане, на которых они смотрят, делают странные жесты левой рукой. Если они плыли вместе с капитаном Тимофи, то они, возможно, могут знать эти жесты, которые как предполагается, предохраняют от «злого глаза».  

Прежде, чем РС продолжат свои действия, они увидят, что Малокчио наблюдает за ними. Он не доволен, если они нарушили его развлечение.

Вы замечаете в толпе мальчика лет 10-ти, одетого полностью в черные бархатные одежды с широким кружевным воротником. На нем темные кожаные перчатки и остроконечные туфли. Мальчик просто стоит и смотрит на вас строгим недовольным взглядом, который сильно выделяется на фоне всеобщего праздника. Толпа гуляк проходит мимо мальчика в черном, скрывая его от вас на какую-то секунду. Когда они проходят, его уже нет.

Малокчио появится дальше в приключение, у него еще будут встречи и дела с РС позже. Вы можете предзнаменовать его возвращение, напоминая РС об этом энкаунтере, устраивая столкновения с запряженными телегами в любой точке города. Играйте на этом. Пусть РС слышат приближающийся через толпу цокот копыт, или пусть они внезапно проснутся от ржания лошадей под их окнами. В любом случае, нерешенный вопрос  инцидента с лошадьми должен держать РС в небольшом напряжении, наталкивая на мысли, что это произошло не просто так.   

Наконец, ДМ может посмотреть главу 8, где дана статистика Малокчио.

3. СТЕНЫ И БАШНИ (WALLS AND TOWERS)

Карина полностью окружена 15-ти футовой, крутой стеной, вытесанной из серого известняка. Через каждые 100 ярдов расположены тесные бастионы, спроектированные в стене так, чтобы с них можно было вести огонь или поливать огнем в случае осады. Перед стенами находится 20-ти футовый ров, наполненный водами из двух притоков реки Нойсетт. Основания стен и башен покрыты темно-зеленым лишайником. 

Стены Карины находятся в хорошем состоянии, не требующем ремонта, констатируя тот факт, что город не испытывал осады при этом поколении, минимум лет тридцать. Стены города построил Бакхолис, первый Лорд Инвидии. После того, как он был убит Габриэллой, стены Карины и ров служили только для того, чтобы не впустить бродячих монстров.

Стража. Стражники периодически патрулируют длинную крепостную стену, но их бдительность ослаблена. Особенно теперь, когда большинство стражников предпочли бы повеселиться на Карнавале. Стража на стенах состоит из 30-ти охранников (воины 1-го уровня). Ими командуют три сержанта (воины 2-го уровня). Они носят доспехи из клепаной кожи, вооружены боевыми топорами и легкими арбалетами. 

Первичная функция стражников – это следить, чтобы посетители карнавала оплачивали пошлину за вход в город во время карнавала. По двое стражников охраняют каждые из главных ворот. Плата за вход 1 серебряная монета с невооруженного лица, 1 золотая с вооруженного и 1 платиновая с верхового. Также налагается 5-ти процентный налог с рыночной стоимости за ввозимый товар. Оплата принимается в монетах, бартером или самим товаром. Посетители должны оплатить пошлину за каждый вход в город, но налог с ввозимого товара – одноразовая плата.

Слухи. Солдаты, охраняющие город, хорошо знают обо всех прелестях и местах своего города. Они могут предупредить РС, чтобы те держались подальше от Западного района Карины, особенно после наступления темноты, когда Слэшер бродит по тем местам. В Лабиринте, предупредят героев, орудует Скар (Scar) со своими «жесткими головорезами», а в Фальковнианском квартале командир Регесс (Regess) управляет правосудием по своим правилам. Солдаты больше ни о чем не хотят разговаривать с посетителями, даже если им дадут значительную взятку. Но в этом случае они могут направить героев к Инженеру в Золотой Палец, который «знает все».

4. ПЛОЩАДЬ (COMMONS)

Узкие переполненные, вымощенные булыжником улочки, переходят в широкую прямоугольную площадь, примерно сто ярдов шириной и двести ярдов длиной. Площадь превратилась в большой базар, где торгуют как местные, так и приезжие торговцы. Множество временных палаток установлены в центре площади, в которых самые разнообразные торговцы, фермеры, виноделы и пивовары продают свои товары. Хотя большинство прилавков предлагают вино из последнего сбора  винограда с окрестных плантаций, также на лотках продаются фрукты и овощи осеннего урожая: яблоки, овощи, зерно, картофель, и большие репы. Все это добро демонстрируется среди бесчисленных лотков и палаток. 

На севере площади расположено длинное здание с многочисленными арочными окнами на его фасаде.

Перед зданием – деревянный эшафот и виселица. Судя по неокрашенной древесине и слабом запахе опилок, ее поставили здесь недавно. Длинная веревка лежит, скрученная в моток, у основания лестницы, ведущей наверх. Место казни пустынно, если не считать нескольких ребятишек, играющих среди столбов, поддерживающих платформу.  

Площадь, хоть и не является географическим центром города, является коммерческим и административным ядром Карины. РС могут найти любые продукты или напитки на открытом рынке по ценам, представленным в Руководстве Игрока. На Рыночной площади происходит бойкая торговля и активность до наступления сумерек, когда центр деятельности Карнавала перемещается в Винный Сад (6). Днем Площадь – сердце Карнавала, и любое непредвиденное столкновение с НПС этого приключения можно организовать здесь.

В ратуше в конце площади находятся офисы городской администрации и залы для встреч представителей различных гильдий. Жители Карины выбрали Мэра Захария Бьючэмпса (Zachary Beauchamps) своим правителем. Подобно всем наиболее важным должностным лицам, несчастный мужчина очарован Габриэллой и является ее тайным лебезящим слугой. Во время празднества, ратуша закрыта.

Виселица перед ратушей создана для последнего дня Карнавала, когда осужденные на смерть преступники из Крепости будут казнены. Большинство граждан ожидают казнь на виселице, как кульминацию недели развлечения. ДМ должен выделить время для того, чтобы описать зловещие подмостки посреди празднества, как предвестники смерти и темных элементов, лежащих в основе веселого фасада фестиваля.

Слухи. Чувствуется ожидание дня казни на Площади. Некоторые граждане могут упомянуть о том, что следовало бы придти пораньше, чтобы занять хорошие места для наблюдения зрелища. Заключенных привозят из крепости, где их, как болтают, замучили пытками до потери рассудка. Постоянными вопросами на Площади можно получить несколько слухов о несчастных случаях (подобных произошедшему с телегой, везшей пиво, как было показано раньше), но горожане отказываются обсуждать эти случаи. Если их расспрашивать о «мальчике в темном», местные жители немедленно замолчат, делая жесты против завистливого ока и поспешно уйдут. 

СОБЫТИЕ: Пышный въезд Мэттона. 

Пробираясь через толпу, герои столкнутся с Мэттоном Блэнчардом и его слугами, возвращающимися с охоты (смотрите Главу 2)

Толпа вокруг вас раздается в стороны, пропуская вперед черную лошадь с красивым наездником благородного происхождения. Его возраст примерно в середине тридцати, у него длинные свисающие усы и внизу на правой щеке шрам. Одет в кожаный охотничий костюм, на ногах - высокие сапоги. На голове  широкополая шляпа. Это человек, с которым вы столкнулись в то время, когда вы были на пустынном острове. Он смотрит на вас сверху вниз, его рука покоится на рапире, вложенной в ножны на его коленях. Ни намека на признание в его лице или голосе. «Прочь с моего пути, толпа!» Ни намека признания, лишь холодное презрение.  

Вслед за знатным всадником, шестеро слуг бегут трусцой позади лошади их хозяина, держа на поводках охотничьих псов. Исхудалые псы борются со своими поводками,  отчаянно кидаясь в сторону киосков, торгующих продуктами, пока один из слуг жестоким ударом плетью не успокаивает их.

У героев есть выбор, как действовать в этой ситуации. Самый простоя (и самый безопасный) – это посторониться и позволить Мэттону проехать. После ночной засады в Главе 2, герои могут подозревать Мэттона в оборотничестве и, следовательно, могут не желать противодействовать ему явно на улице, особенно если он поддержан чиновниками. Предполагая, что они уступают дорогу, благородный дворянин отправляется в Винный Сад, где он снимает комнату в «Смеющейся Деве». 

Герои могут вляпаться в большие неприятности, если они открыто нападают на Мэттона на улицах во время Карнавала. Мало того, что они должны противостоять стае охотничьих собак, слугам Мэттона и Шторму (боевой конь), но и сам Мэттон имеет преимущество высоты, сидя на коне (+2 к атаке). Если РС слишком сильны с точки зрения Мэттона, он просто пришпоривает коня и едет подальше, оставляя слуг, чтобы задержать героев, в то время пока он вызывает стражников (4 файтера 1-го уровня). Стража приходит через 5d4 раунда и пытается арестовать героев. Если их схватывают, их помещают в тюрьму в Крепости (область 7), пока они не смогут подкупить старосту или сбежать. В любом случае, они получают в лице Мэттона врага и отнимают у себя потенциальный источник информации в дальнейшем приключении.

Однако, несмотря на то, что герои ненавидят Мэттона, если не произошло никакой открытой схватки между ним и партией, он разыщет их в следующей главе, прося их о помощи.

5. ЗОЛОТОЙ ПАЛЕЦ (GOLDFINGER)

На неестественной круглой насыпи, окруженной посадками подстриженного кустарника, высокий шпиль с часами поднимается в небо в центре Карины. Легко видимая из большинства частей города 60-ти футовая башня, сделанная из полированного желтого гранита, пылает золотом в свете восходящего или заходящего солнца. Под самой башенной крышей белое лицо циферблата смотрит на город. На каждой стене четырехугольной башни находятся часы. Стрелки и цифры окрашены в черную блестящую краску. Каждый час раздается перезвон, указывая время всем жителям города. 

Наряду с крепостью (7), эти часы, названные «Золотой Палец», являются самым заметным зданием в городе, служа своеобразной вехой для тех, кто первый раз посещает город. В башне живет Инженер, абсорбирующийся от общества  маг, обожающий механизмы. Инженер – высохший человек, ушедший в себя волшебник, полностью посвятивший себя созданию сложных, содержащих магию, механических устройств. Для разговоров он использует слуховой рожок. Он оглох наполовину от проживания в часовой башне. К тому же он носит очки, бедняга ослеп от постоянного рассматривания крошечных механизмов. Когда он говорит, он всегда кричит. Волшебник живет один в своей башне, если не считать его маленькое войско механических созданий. В подвале башни находится огромная мастерская, содержащая его самое последнее изобретение – механического голема (смотри Monstrous Compendium: RAVENLOFT Appendix). Голем почти закончен и Инженер стремится закончить устройство в течение недели Карнавала, когда он планирует даровать хитроумное устройство для защиты города. ДМ может развить встречи с Инженером и его механическим големом в интересное приключение, если пожелает. Инженер, должен быть, по крайней мере, 9-го уровня, и может служить интересным наставником для мага, пришедшего в город.

Слухи. Инженер – такая же достопримечательность Карины, как и Золотой Палец. Он пожертвовал или продал все часы, доступные в Карине, то ли по какой-то своей причуде, то ли для того, чтобы финансировать одно из его последних исследований. Несмотря на широкую известность и восхищение, большинство горожан стараются избегать Золотого Пальца. Те, кто живут поблизости, рассказывали о пугающем грохоте, исходящем из подвала башни. Вопреки большинству слухов, Инженер не «знает все», на самом деле его мало, что интересует кроме магии и машин. Он живет в механическом пузыре, эффективно изолированном от остальной части мира.

6. ВИННЫЙ САД (WINE GARDEN)

Улицы, лежащие на востоке города – Винный Сад (Wine Garden) и Пивоваренная (Brewery Street) заполнены гуляющим народом, кафе под открытым небом, зазывалами на углу и пивными ларьками. Сам сад – переполненная узкая площадь с хаотичным беспорядком столов и стульев. На западном краю площади, на возвышении, духовой оркестр играет веселую виньетку (мелодию), большая толпа пьяных танцоров резвятся около него, время от времени, натыкаясь на переднюю часть сцены. Сад окружен шестью большими тавернами, в каждой огромное количество посетителей наслаждаются Карнавалом.

Винный Сад – центр городских развлечений, в котором кипит бурная жизнедеятельность большую часть ночи. Лучшие таверны в городе находятся здесь или на близлежащих улицах, типа Пивоваренной Улицы. Все шесть таверн в Саду (Серебряная Звезда, Смеющаяся Дева, Тик Часов, Золотые Поля, Спальня Ворона, Щит и Вепрь) поддерживают определенного винодельца или пивоваренный завод. Вино и пиво в каждом из этих заведений сильно отличаются друг от друга.

 Среди экзотичных, дорогих напитков, доступных в Винном Саду: Янтарное (Ambered) – ароматное золотое вино, Мрачное Вино (Glum Wine) – выдержанное красное, Сетарн (Setarn) – изысканное белое вино, Визг (Shriek) – терпкое кислое  вино, Билли Гоат (Billy Goat) – мускусное пиво, Шарп (Sharp) – местное пиво.

Зазывалы. Сад одновременно является сценой для самых прекрасных развлечений в Карине. Менестрели, маленькие оркестры, мимы, жонглеры, шуты, кукольники и акробаты изо всех домейнов ядра могут быть найдены на улицах около Винного Сада. Желающие сыграть в казино, найдут многочисленные возможности облегчить их кошельки играя в кости или в карты в таверне.

Мэттон. Вольфвер устраивается в Смеющейся Деве. Если герои проводят некоторое время в Винном Саду, Мэттон замечает их. Он собрал небольшие куски информации о Габриэлле и у него создалось впечатление, что она изолирована в одном из поместий, окружающих город. Он думает, и это в корне неверно, что Званный Джентльмен запрещает ей появляться на Карнавале, хотя он прекрасно знает, что – это самое ее любимое время в Карине. Принимая во внимание, что РС не напали на него на Площади, Мэттон предлагает платить каждому РС 5 gp в день, если они помогут найти для него Габриэллу, и затем помогут избавить ее любимую от присутствия этого злого человека. Он сообщит РС полный рассказ о появлении суккуба в Лоупете. Но он сообщит им тот факт, что сам является вольфвером. Этот рассказ может звучать знакомым, если РС уже встречались с Зарован, как описано в предыдущей главе. 

Наконец, Мэттон попросит, чтобы РС сопроводили его на Собачьи Бои этим вечером, где он может узнать большее количество информации. Он попросит героев, чтобы они пришли в Смеющуюся Деву перед полночью, в тот же день, когда состоится этот разговор.

Слухи. Переполненные пьяными посетителями из близлежащих городов, таверны – превосходное место, чтобы получить некоторые знания о Демиплане. Однако из-за торжественного случая, никто из посетителей не захочет обсуждать негативные моменты своей жизни. Торговец из Баровии, например, мог бы мечтательно рассказывать о рассвете, поднимающимся над горами, о прекрасных лесах его поместья, или о красоте и достопримечательности его города, но он не будет говорить ни о каких грабежах Страда. Хотя здесь легко узнать об отдаленных домейнах от путешественников, сбор слухов о самой Карине здесь намного труден, поскольку многие горожане предпочитают оставаться дома под замком, пока бушующее веселье Карнавала не закончится.

СОБЫТИЕ: Приглашение к танцу. 

Когда герои находятся в Винном Саду, либо из-за Мэттона, либо просто прогуливаясь здесь, но до того, как вольфвер просит их о помощи, они встречаются с Габриэллой Адерр, кто посещает  свадебную церемонию Дитера и Ингрид Зиммерман под обликом «Фрау Браун», одной из овдовевших кузин Дитера. Празднование происходит за столами около Серебряной Звезды, которая находится справа от Смеющейся Девы. Празднование происходит нормально до тех пор, пока не начинается церемония тостов, когда каждый член семьи должен выпить за новобрачных.

Человек, названный Густавом, брат невесты, встает для того, чтобы произнести тост. Вместо этого, сердитый плещет вино в лицо своего зятя, называя его обманщиком и негодяем, позорящим имя его сестры. Он бросает вызов на дуэль и жаждет тут же драться. Невеста падает в обморок. Секундой позже, отец жениха поднимается на ноги, крича своему сыну Дитеру, чтобы он отомстил за оскорбление. В то время, когда Дитер и Густав готовятся к бою, столы отодвигают в стороны,  чтобы освободить место для драки. Большинство гостей, пришедших на свадьбу, наблюдают за развивающимися событиями в ошеломляющей тишине, тогда как любопытные зрители начинают собираться вокруг места, где состоится дуэль.

РС наблюдают результат жестоких манипуляций Габриэллы. За неделю до свадьбы она начала встречаться и с Густавом и с Дитером. Утром, накануне свадьбы, она подстроила так, чтобы Густав подловил ее и Дитера во время тайного свидания. Позже, она предстала перед Густавом и солгала ему о том, что Дитер силой взял ее, смеясь над невежеством Ингрид. Она дала Густаву яд, чтобы он обработал им свой клинок, отомстив тем самым за обоих женщин одним уколом клинка.

Если РС не вмешиваются, то поединок разворачивается подобно заключительной сцене из Гамлета. Вооруженный ядом, данным ему Габриэллой, Густав отравляет свой клинок и наносит укол Дитеру в первые раунды боя. Дитер тогда разоружает Густава и используя отравленный меч, наносит удар Густаву, который прекращает сражаться и рассказывает об отравленном клинке. Тем временем, фрау Браун уже исчезла без следа.

В течение поединка Габриэлла уже направляется к своей следующей жертве: мужчине РС с самой высокой харизмой. Ее привлек к себе этот красивый чужеземец в толпе. Когда она приближается к нему, иллюзия фрау Браун исчезает, и она предстает самой собой. Она носит простое, но в то же время изящное платье, вуаль закрывает ее лицо, как и у многих женщин на Карнавале. Она предстанет перед ним испуганной происходящим зверством. Если РС покажется восприимчивым к этим ее уловкам, она очарует его своим «злым глазом», и затем будет сопровождать партию в течение их похождений в Карине. ДМ может сообщить игроку, что его  РС был заколдован, если он желает, но в идеале он должен тонко показать игроку, насколько эта маленькая беззащитная женщина вызывает в нем сочувствие и кажется ему уязвимой. 

Как только Габриэлла узнает, что Рауль с партией, она будет делать все, чтобы настроить РС против кузнеца. Она расскажет лживую историю, частично основанную на ее предыстории, утверждая, что Вистанин похитил ее ребенком и продал ее Бакхолису, прежнему Правителю Инвидии. В какой-то из моментов, она с ужасом среагирует на здорового воина в толпе, идущего с привлекательной красоткой под руку. Она падает на руки околдованному РС, а когда приходит в чувство, восклицает, что это мужчина – бывший подручный Бакхолиса, управляющий рабами. Она просит героев освободить ту бедную женщину из его жестоких рук. Заколдованный герой будет все делать для такого благородного задания, и будет пробовать убеждать остальную часть партии помочь ему в этом. 

Этот воин на самом деле, Раду Герданок (Radu Gerdanok) один из немногих из местной знати, кто не попал под «злой глаз» Габриэллы. Он файтер 9-го уровня со следами Вистанской крови. Недавно он вернулся к своей жене, и теперь Габриэлла хочет, чтобы РС убили это «гнусное чудовище».

Дальнейшие события зависят от самих РС, но любые стремительные нападения на Раду или окончатся их смертью или их арестуют и поместят в крепость (7). Если же они вначале постараются узнать больше о Раду, то они узнают, что он был один из тех немногих, которые выступали против Бакхолиса. Вне зависимости от результата, Габриэлла исчезнет, когда события начнут развиваться, оставив после себя только носовой платок, выпачканный кровью. Она надеется, что РС будут думать, что ее похитили.

7. КРЕПОСТЬ (THE CITADEL)

Полуразрушенный замок расположен на маленьком холме, возвышающемся над Кариной. Городские стены поднимаются к холму, стыкуясь с периметром крепости. Но сам замок стоит обособленно от городских укреплений, представляя собой отдельную крепость, охраняющую северо-восточный подход к Карине. Хотя внешние стены и башни замка, сохраняют свою прочность, некоторые из внутренних зданий находятся в очень плохом состоянии.

Крепость раньше была важным административным центром Барона Бакхолиса, прежнего Лорда Инвидии. Бакхолис жил, прежде всего, в замке Лоупет, а город управлялся его главным управляющим, Манфредом Тайгом (Manfred Taige).  Когда вести об убийстве Бакхолиса достигла Карины, гарнизон восстал против управляющего. Во время восстания, Тайг и его сторонники оказались окруженными в Большом Зале. Вместо того чтобы продолжать схватку с управляющим, восставшие запечатали все выходы и подожгли зал. Пожар охватил все северное крыло замка. За эти годы были сделаны несколько попыток отремонтировать северное крыло, но большое количество странных и смертельных несчастных случаев, вызванных призраком Тэйга, быстро охладили пыл. 

В южном крыле замка в настоящее время расположены бараки и офисы для крепостной стражи, управляемой капитаном Джоханнесом Ван Дейзеном (Johannes Van Deusen), алкоголиком  с пунцовыми щеками и носом картошкой. К тому же он большой шутник, одновременно являясь файтером 3-го уровня. В замке редко находится больше 20-ти резервных стражников (файтеров 1-го уровня). Меньше дюжины стражников патрулируют ворота и стены замка. Стража избегает заходить в Северное Крыло Замка.

Большинство башен замка отведены под продуктовые склады на случай осады, но башни в северном крыле преобразованы в темницу. Днем, заключенные охраняются парой солдат, но никто из стражников не будет наблюдать за узниками по ночам. В тюремных башнях находятся чуть больше 30-ти узников, осужденных за различные тяжелые преступления. Семеро самих злостных преступников, главным образом убийцы, должны быть повешены в конце Карнавала. Но остальные осужденные даже завидуют им, они, по крайней мере, покидают темницу.

Те же, кто остаются, вынуждены слышать крики и мольбы замученных, которые эхом отзываются во всем северном крыле, время от времени, вызывая вспышки охваченных огнем привидений. Не удивительно, что многие из узников сходят с ума.

РС, навряд ли, посетят крепость, если они не совершат преступление. Даже если их арестуют и поместят в тюрьму, то они могут вернуться на свободу, если дадут подходящую взятку Ван Дейзену. Начальник тюрьмы, однако, сделает так, чтобы заключенные вначале испытали ужасы Северного Крыла хотя бы одну ночь, прежде чем разговаривать с ними о взятке. Он считает, что после ночи с ужасающими криками, узники будут более сговорчивыми и заплатят больше за свое освобождение.

Слухи. Крепость имеет скверную репутацию в городе, а начальник тюрьмы, как говорят в городе, дурак и беспробудный пьяница, промышляющий взятками. Узники по слухам частенько сходят с ума, и сходят они с ума от призраков, посещающих крепость, а не от действий стражников. Есть также истории, что старая казна крепости находится в Северном Крыле, посещаемом призраками, но безрассудные авантюристы, сумевшие подкупить начальника тюрьмы для разрешения поисков, сбежали оттуда от криков, идущих из темниц замка, и после этого их рассудок помутился. Однако легенды о сокровищах упорно распространяются и на этом Карнавале найдутся дураки, желающие рискнуть жизнями ради этого.

Узники хорошо знают ужасных духов, часто посещающих Северное Крыло. Многие из них попали в тюрьму из-за «Ведьмы из Лоупета», совершив преступления в порыве страсти под влиянием ее «злого глаза».

ЗАПАДНАЯ КАРИНА

На западе от Башенной Дороги находятся самые опасные кварталы Карины – Лабиринт, Фальковнианский Квартал и Складской Район. Эти места примечательны грязными, узкими улочками, богадельнями, ветхими строениями и запертыми складами. После наступления темноты, горожане запираются в своих домах в Западной Карине от сумасшедших, убийц, жестоких Фальковнианских солдат и различных искривленных существ, бродящих по темным холодным улицам.

8.ЛАБИРИНТ (THE MAZE)

Этот нездоровый район примечателен своими темными кривыми переулками, служащих прибежищем городским бандитам, ночным дамам, карманникам и нищим. Днем, в переулках можно увидеть валяющийся мусор, над всем этим стоит вонь человеческих экскрементов. Изнуренные голодом животные и другие паразиты выбираются из своих щелей и бесцельно блуждают среди руин пустынных зданий.

Ночью стаи больных диких собак бродят по кривым переулкам, нападая на любого, кто входит в их территорию. Любой, которого кусает одна из этих собак, должен выкинуть удачный спасбросок против яда или заразиться болезнью, как описано в жреческом заклинание cure disease в Руководстве Игрока.

Wild Dogs (4-16): INT Semi- (3); AL N; AC 7; MV 15; HD 1+1; hp 2-9; THACO 19; #AT 1; Dmg: 1d4+ Disease; SA: Disease; SZ S; ML 6; MM/57; XP 65.

Банда Скара. Чердак пустынного здания в Лабиринте служит неофициально базой для небольшой гильдии воров Карины, управляемой Скаром Табором («Scar» Tabor), жадным дарклингом. Скар и его банда из 8-ми компаньонов встречаются здесь каждую ночь, чтобы обсудить их ежедневные «подвиги» грабежей и убийств посетителей Карнавала. Скар договорился со своими сообщниками наказывать заезжих воров, которые не платят «дань», за то, что работают в Карине во время Фестиваля.

Вистана, Табор был изгнан из-за убийства своего старшего брата. Его мать обвинила его в отвратительном преступлении и представила его перед рауни, женщиной руководящей племенем, для суда. Прижав нож из обсидиана к его ладони, рауни спросила Табора, виновен ли он. Но высокомерный Вистана отрицал все обвинения. Черное лезвие обожгло ему руку, доказав всем его вину. С этого дня, Табора выгнали из племени, и он стал дарклингом, бывшим Вистаной с черным сердцем.

Табор – сухопарый мужчина в средине тридцати, с кожей оливкового цвета, бездушными глазами и длинными черными волосами, заплетенными в косичку. Он носит коричневую изношенную одежду сверху кожаной куртки, но рукава его рубашки скрывают четыре метательных кинжала, каждый отравленный сильным ядом (тип E, вводимый, смерть/20). Табор также  имеет при себе лезвие вишхада, кинжал справедливости, который доказал его вину. Это лезвие также отравлено. В кармане рубашки у него спрятана микстура исцеления в чистых хрустальных пузырьках. Он носит магический пояс, который превращается в веревку лазания (rope of climbing) по его команде. На руках Табора темные шерстяные перчатки, прячущие его руки, которые навсегда окрасились темно-красным цветом в день вишхада, навсегда  помечая его, как братоубийцу для всех Вистани. Его правую ладонь пересекает длинный черный шрам, в том месте, где лезвие вишхада пометило его на всю жизнь. 

Дарклинг описан в RAVENLOFT Monstrous Compendium Appendix, но краткий обзор его сил представлен ниже. Табор имеет силу предвидения (foreseeing). Он никогда не осюрпрайзен и все его спасброски проходят автоматически. Он также сохранил силу «злого глаза». У Табора это проявляется в парализующем сердце страхе для его врагов. Жертва должна сделать успешный спасбросок от «злого глаза» или быть парализованной страхом на 1d4+1 раунда. С блестящим умом, сжигаемый ненавистью ко всем Вистани, Табор может исполнить роль малой Немезиды на протяжении этого приключения.

Слухи. Ищущие информацию в Лабиринте будут отправлены к Скару. Он встретит любознательных героев в Бледной Розе, в захудалом баре, в подвале дома, пользующегося дурной славой. В Белой Розе есть 5 вышибал (файтеры 2-го уровня)  для соблюдения порядка, к тому же Скара сопровождают несколько членов его банды, которые тихонько смешаются с посетителями бара.
Скар может продать любой из слухов, детализируемых для Кварталов 1-7, за большую цену, большую, чем РС могут предложить. Однако если они помогут ему совершить ночью один грабеж, он сообщит им все, что они хотят знать о городе в обмен на то, что они помогут ему выкрасть сокровища. Если они заинтересованы, он попросит их, чтобы они пришли в Бледную Розу, тогда когда Золотой Палец пробьет полночь.

9.ФАЛЬКОВНИАНСКИЙ КВАРТАЛ (THE FALKOVNIAN QUARTER)

В это напряженное время, район между Болотной Улицей (Bog Street) на юге и Лабиринтом на севере сохраняет идеальный порядок. Редкие пешеходы быстро проходят по чистым мощеным улицам, смотря лишь только на дорогу перед собой. Железные решетки и крепкие ставни надежно закрывают все окна зданий в этом районе. Что любопытно, этот район совсем не затронут Карнавалом, нет даже никакого признака веселья.

Этот квартал – небольшая «колония», основанная троицей богатых Фальковнианских виноторговцев под управлением Командира Регесса, кто управляет правосудием в пределах «своего» квартала согласно собственным жестоким законам. ДМ может посмотреть в сеттинге Равенлофта для деталей Фальковнианского общества.

В Карине разрешается проживать чуть меньше сотни фальковнианцам, и  они держатся главным образом вместе, редко покидая свой район, только лишь для того, чтобы закупиться на городском рынке. Большинство иммигрантов – семьи и рабы торговцев, плюс взвод Фальковнианских солдат также размещается здесь. 

Назначенный руководителем Фальковнианской диаспоры, Регесс организовал регулярные патрули зданий и складов, расположенных в квартале. В пределах квартала патруль быстро вершит военное «правосудие» прямо на месте только лишь заподозрив кого-либо в преступление. 

Резиденция Командира. Командир Антон Регесс живет в небольшом окруженном стеной городском доме с четырьмя своими рабами и телохранителями из шести солдат. Регесс отличается своей любовью к жестокости, жадностью и хлебосольством для тех посетителей, которые хотели бы принять его защиту. Фальковнианские солдаты намного эффективнее, чем местные стражники. Его городской дом завален множеством дорогих подарков от местных торговцев, упросивших Регесса, чтобы его патрули охраняли их склады. Регесс также связан с группой вервольфов, которые арендуют место в его районе для «Собачьих Боев» во время Карнавальной недели (Смотри Главу 5). В подвале резиденции находятся комнаты для пыток и допроса.

Подобно всем Фальковнианцам, наиболее бросающая особенность Регесса – клеймо ястреба на его лбу, символ его принадлежности Государству. Его волосы коротко по-военному подстрижены, серые стальные глаза ни выражают никаких эмоций. Он носит полированный пластинчатый доспех (plate mail), на котором выгравирован символ ястреба, в точности такой же, как и клеймо на лбу. Поскольку уже полуночный Слэшер не один раз покушался на его жизнь, Регесс имеет при себе несколько оружия. Эфес его бастарда +2, называемого Виндовером (Windower), украшен золотым орлом с блестящим изумрудом в клюве (1000 gp). 

Слухи. Собрания на улицах Фальковнианского Квартала – преступление, и никто из жителей не остановится, чтобы переговорить с героями из-за страха публичных побоев или еще худшего наказания в случае ареста. В квартале нет никаких таверн или других мест, которые бы могли посетить РС.

Если герои ищут встречу с Регессом, они найдут его радушным, но строгим хозяином. Он может служить хорошим источником информации о Фальковнии, но он плохо знает Карину или Инвидию. Однако он хорошо осведомлен о Полуночном Слэшере, которого и боится и пылко ненавидит. Регесс спросит РС, не желают ли они помочь ему устранить Слэшера, который убил его солдат и угрожал его жизни несколько раз. Он пригласит РС встретиться с ним в более позднее время, чтобы обсудить детали найма. Если Слэшер переживет это приключение, то ДМ может, если захочет развить приключение, в котором РС охотятся на жестокого убийцу.

10.РАЙОН СКЛАДОВ (THE WATERHOUSE DISTRICT)

В отличие от остальной части города, в этом районе нет никаких домов или торговых площадей. Здесь все здания отведены под склады. Район тихое пустынное место, даже во время Карнавала. Его пустые улицы, замусоренные пустыми ящиками и сломанными бочками, служат домом заблудившимся животным и нескольких сумасшедших нищих.

Один из самых старых в городе, этот район простирается между Болотной Улицей и Западной Передовой. Городская стража регулярно патрулирует улицы, но большинство торговцев нанимает частную стражу, магов, авантюристов, чтобы они охраняли их добро. Несколько складов, особенно по Западной Передовой Улице построены давным-давно. Они были построены на каменных фундаментах, с бесчисленными подвальными хранилищами и секретными складскими комнатами. Многие из подземных комнат теперь забыты нынешними арендаторами складов.

Слэшер. Скрытые подземные палаты под Западной Передовой Улицей – тайное убежище и дом опасного убийцы, известного как полуночный Слэшер. Этот серийный убийца полностью детализирован в RAVENLOFT Monstrous Compendium Appendix II (2139), но достаточно информации по нему дано в Главе 8, позволяющие эффективно использовать этот персонаж для данного приключения.

Холодными туманными ночами, Слэшер бродит по улицам Инвидии, окутанный темнотой, тихий как тень. Убийца нападает где-нибудь в городе  и после этого скрывается в трущобах Западной Карины. Слэшер – заклятый враг Командира Регесса, но все попытки устранить садистского фальковнианца претерпели неудачу. Полуночный Слэшер приходит в безумную ярость от любого, кто разрушает семейную жизнь или травмирует детей.

ДМ, планирующий показать Слэшера в приключение, должен быть очень осторожен. Если Слэшер представлен просто, как безумная машина для убийства, повсюду оставляющий кровь на своем следу, то обстановка ужаса будет разрушена. Вместо этого, Слэшер должен быть представлен как пугающий таинственный убийца-сталкер. 

Слухи. В складском районе почти нет людей, которых бы можно было бы расспросить, кроме немногих разрозненных нищих, нашедших приют в заброшенных зданиях. Большинство из них сумасшедшие беглые узники из Цитадели, которые бормочут что-то про «Ангела Тьмы». В этом складском районе РС ничего не могут узнать от его обитателей.

ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

В какой-то из моментов после того, как они появляются в Карине, РС привлекают внимание Вистанского племени Зарован. Это таинственное племя начинает искать контакт с ними, как описано в следующей главе. Они направят их на путь столкновения с Дуккаром, и также помогут им разобраться с их проклятьем.

Тем временем, Габриэлла узнает о «подвигах» Малокчио в городе (возможно даже после своих злобных игр с РС), и возвращается домой, чтобы наказать своего непослушного ребенка. Она возвращается в Дом на Утесе, и оказывается в роли пленницы, схваченной собственными телохранителями, околдованными ее сыном. После небольшой стычки (некоторые из союзников Габриэллы пытались ее защитить) ведьма была заперта в подвале поместья до тех пор, пока Малокчио не решит ее дальнейшую судьбу. Он вернется в город, и если герои еще не посетили Зарован, они станут его новой целью для проверки его выросшей силы.

Во время своего нахождения в Карине, РС должны были получить хотя бы одно приглашение для посещения таинственных Собачьих Боев, которые проходят в Фальковнианском квартале после полуночи каждый день Карнавала. Это событие обеспечит РС большим количеством информации о Дуккаре.

Как только РС закончили все свои дела в Карине, ДМ должен предоставить каждому из них до 500 XP, в зависимости от их любопытства и отыгрывании различных игровых столкновений.

ГЛАВА IV. ВИСТАНИ

Марселла прищурилась, взглядывая в карты тарокка, лежащие удлиненным крестом на столе, дым ладана плотной завесой окружал ее. «Они рядом», - произнесла она, повернувшись к усатому мужчине, стоящему в стороне. «Вы должны идти в Карину и испытать их силу и указать им надлежащий путь».  

«Да», - сказал человек, прислоняясь к вардо.

Марселла указала пальцем на карты, впитывая их предсказания. «И ты, Габриэлла Адерр, везде, где бы ты, не была, твое грязное отродье заставит Тебя сожалеть о своей связи с дьяволом. Но не может же цена твоего наказания быть угрозой миру».

Эта глава сосредоточена на взаимодействиях РС с Вистани, начиная со встречи на одном из аттракционов Карнавала и возвращением противника, которого они считали убитым. События, показанные  в этой главе, начинаются после того, как РС проводят некоторое время в Карине. Однако им, вероятно, придется вернуться в город, чтобы собрать большее количество информации, для того чтобы найти необходимые ключи и победить Дуккара. 

ЗАРОВАН

Таинственные Зарован прибыли в Карину в ответ на присутствие (или если быть более точным антиприсутствие) Дуккара, создание, иммунное к предсказаниям и расширенному влиянию Вистани. Зарован не могут позволить такой мерзости свободно перемещаться, поскольку они считают, что когда Дуккар полностью вырастет, он может вызвать разрушение всего Демиплана.

Зарован, возможно, самое могущественное племя Вистани в Равенлофте, как предполагается в Van Richten's Guide to the Vistani. Они связаны с Страдом вон Заровичем и некоторые (типа Ван Ричтена) предполагают, что Зарован – союзники Страда или возможно даже его тюремщики. 
Племенем Зарован управляют капитан Винченцо (Vincenzo), рауни Ева (Eva) и провидец Марселла (Marcella). Игровая статистика для этих могущественных персонажей не важна. Они могут иметь доступ к любому заклинанию, к любому волшебному изделию или секретному знанию, которое ДМ посчитает нужным. Ни один из этих НПС никогда не будет открывать имя их племени или обсуждать их истинные планы. Когда РС имеют дело с Зарован, герои никогда не должны испытывать комфорт от того, что они точно знают с кем имеют дело. 

Несмотря на свой могущественный предсказательный дар, Марселла бессильна обнаружить местоположение Дуккара. Она знает, что дьявольское создание находится где-то около Карины, поскольку этот район Демиплана стал затемненным в ее предсказаниях. Капитан Зарован, Винченцо теперь ищет джорджио на Карнавале, которые, как она предсказывала, победят Дуккара.

ДОМ ТУМАНОВ

Присутствие Дуккара сделало племя Зарован параноидальными и подозрительными даже в отношение своих собственных способностей. Прежде чем вербовать РС, Винченцо хочет их испытать в Доме Туманов. ДМ может организовать этот эпизод где-нибудь в Карине, хотя лучше всего бы это сработало на Площади (4) или в Винном Саду (6), в центре Карнавала.

Проталкиваясь сквозь толпы народа на Карнавале, Вы видите бесчисленное количество необычных артистов, от легендарных огнеглотателей из Мортигни (Mortigny) до причудливого Фреда с его Поющим Лососем. 

«Заходите, заходите, заходите в ужасный Дом туманов!» Крик зазывалы внезапно раздается, чуть ли не под вашим ухом, перекрикивая Карнавальный шум. «Испытайте свою храбрость и проверьте вашу силу!»

Чуть в стороне от вас, мужчина стоит на небольшой винной бочке перед 7-ми футовым черным деревянным ящиком. Беспокойный зеленый попугай восседает сверху высокого ящика, бормоча и повторяя слова зазывалы. «Чудовища Туманов, врааагх!» Обветренное лицо зазывалы приглашающе улыбается вам, и золотая серьга поблескивает в ухе. Его темные штаны и рубашка отделаны причудливым красно-черным орнаментом. 

Зазывала теперь смотрит прямо на Вас. Шум толпы отходит куда-то далеко в сторону, и Вы слышите его голос.

«Добро пожаловать в Дом Туманов! Будьте храбрыми и победите призраки прошлого!»

 «Призраки прошлого, врааагх!» Зеленый попугай пристально глядит на вас понимающим взглядом.

Зазывала представляется как Винченцо, его попугая зовут Лолита, а высокая деревянная коробка это и есть Необычайнейший Несравненный Дом Туманов. Он приглашает РС войти в ящик и сражаться против внушающих ужас созданий Туманов. Винченцо ручается, что это совершенно безопасно. Для затравки он устанавливает цену «гроши» 5 gp, каждому. Конечно же, цена неокончательная, и можно поторговаться, он называет такую цену, которую РС могут позволить себе. Он будет понижать цену, лишь бы привлечь внимание героев.

Если РС игнорируют зазывалу, это также неплохо. ДМ может устроить будущее столкновение с Домом Туманов уже после того, как герои провели дополнительную ночь или две в городе и были подвергнуты новым посещениям Лейлы (смотри ниже «Призрак Прошлого»). Если после нескольких попыток, РС все еще не решаются войти в дом Туманов, то сам Рауль входит в Дом Туманов, чтобы встретиться лицом к лицу с «призраком его прошлого».

Будучи мощным Зарован, Винченцо играет роль мирского зазывалы и карнавального иллюзиониста. Крики Лолиты и утверждения Винченцо о полной безопасности аттракциона («Совершенно безопасно, врааагх!») дразнят РС. Винченцо никогда не признается, что он Вистани, хотя он перекинется парочкой словечек на паттерна (язык Вистани) с Раулем. Никто из Вистани не будут вдаваться в подробности о природе Дома Туманов. Герои могут входить в Дом только по одному.

Дом Туманов – семифутовый высокий черный ящик, в основании не больше трех футов. Темная мягкая кожаная дверь гармошкой закрывает вход в дом. Внутри – бесконечное место, заполненное толстым туманом. ДМ по желанию может поместить внутри Дома Туманов камни, деревья и т.п., естественный ландшафт. 

После того, как РС входит внутрь, он слышит вой волка и затем огромный волк, размером с медведя появляется из тумана. Существо выглядит идентично Натану Тимофи в форме вервольфа (смотри Главу 2). Если РС провалил чек страха во время предыдущего столкновения с Тимофи, то можно призвать его к повторному чеку страха в Доме Туманов.

Поскольку это все-таки игра, то фантом волка имеет ту же самую THAC0 и AC, как и герой. Кроме того, его успешные атаки не причиняю никакого повреждения, только «попадания». Волк атакует каждый раунд. Пять попаданий, полученные любым РС, заканчивают игру, и он не получает никаких очков опыта. Однако если создание побеждено, его тело падает и приобретает форму того из РС, который был инфицирован ликантропией Тимофи во время столкновения в Главе 2. Если же никто из них не был заражен, то труп волка приобретает вид Нафана Тимофи.

Если испытание Домом Туманов хотят пройти больше чем один из РС, то ДМ может изменить вид фантома, согласно желанию героев (все-таки они клиенты и платят за развлечение). РС могут помериться силами с тем существом, с которым он обычно бы не смог биться. Это создание должно быть беспощадно к РС и действовать безжалостно, используя самую лучшую тактику, в конце концов, ведь каждый герой может заново переиграть бой.

Как только РС надоели эти развлечения или возможно истощили золото своих кошельков они должны узнать, что Нафан Тимофи и, по крайней мере, один из членов партии (если таковой имеется) оборотни.

Винченцо благодарит вас за посещение Дома Туманов. Склонившись к вам и снизив голос до заговорщеского шепота, он добавляет: «помощь, в которой  Вы так нуждаетесь, может быть найдена в Вулпводе (Vulpwood), но только если вы будете достаточно храбры».

Лолита, спустившись на плечо Винченцо, отзывается эхом. «Храбры, врааагх!»

Зазывала ныряет в черный ящик и стремительно закрывает дверь. Вы даже не успеваете моргнуть, как черный ящик исчезает, и теперь Вы видите лишь пустое место там, где был ящик.

Арендаторы близлежащих лотков утверждают, что они были здесь весь день и не видели никого поблизости, никакого ящика, никакого человека в черно-красном, никакого попугая. Дом Туманов исчез и больше не появится в этом приключении. 

ПРИЗРАК ПРОШЛОГО

Вскоре после встречи с Винченцо, героев снова будет мучить призрак Лейлы. Пока Рауль сам по своей воле не уничтожит в огне скрипку, как указано в Главе 1, она будет теперь часто посещать их, начиная с этого момента, хотя теперь ее ненависть и жажда мести будет сосредоточена главным образом на том РС, кто больше всего отличился в ее поражении в главе 1. Лейла будет пытаться отделить Выбранного, как можно дальше от его спутников, используя разнообразные слуховые иллюзии, которые может слышать только выбранная ей жертва. Эта ее новая сила, которая была получена после превращения ее в Призрака Третий Силы (согласно классификации Ван Ричтена). В начале, она будет преследовать своего мучителя издалека.

Отдаленное Эхо. Сперва слабо, Выбранный слышит вдалеке цыганскую скрипку, звуки идут из какого-нибудь далекого места, типа темного прохода или задней комнаты в таверне. Если ДМ имеет доступ к цыганской музыке, он может использовать ее. Независимо от действий РС, музыка плавно замолкает, снова начиная звучать, как только РС расслабляется. ДМ, возможно, может затенить значение музыки, смешав ее с одним из событий из Главы 3.

Нарастающий темп. После заката, возможно тогда, когда РС пробует уснуть, он слышит музыку, которая стремительно нарастает, становясь, все громче и громче,  пока не заполнит его уши в бешеном темпе. Музыка идет из ниоткуда. Внезапно музыка замолкает, только лишь для того, чтобы прозвучал крик младенца. Плач становится все громче и громче, сливаясь в один истеричный вопль. Затем плач также резко прерывается, так же, как и начался. Если Никко все еще жив, то он спит в это время.

Если ДМ желает мучить РС дальше, то эти краткие галлюцинации могут быть связаны с реальными событиями. Это может быть женщина, идущая по улице с ребенком или обычный уличный артист, играющий на скрипке. В любом случае эти странные шумы, предвещают нападение Лейлы, когда РС пойдут искать в лесу Вистани.

УЖАСНЫЙ ВУЛПВУД

 Когда герои решат что в их интересах, последовать загадочному совету Винченцо, они могут расспросить горожан или путешественников о Вулпвуде. Им объяснят,  что этот лес находится к северу от города, а также предупредят, что не следует там находиться после наступления темноты и очень осторожно идти днем. Дикие места за городскими стенами наполнены блуждающими стаями волков, диких собак и вервольфов из соседнего Вербека, а глубокие расселины служат домам блуждающим огням (wiil o’wisp) и гремлинам (jermlane). 

ДМ должен организовать, по крайней мере, одну стычку в лесных дебрях, прежде чем РС доберутся до Вистани. По сравнению с лесом, Дом Туманов был незначительным испытанием храбрости. ДМ может использовать предложенную ниже встречу с Лейлой, или если ДМ решил, что с Лейлой покончено навсегда, он может заменить его на любое случайное столкновение.

ПОЯВЛЕНИЕ ПРИЗРАКА

РС подходят к одинокому вардо и все (включая Рауля) слышат плач ребенка, орущего за фургоном, если Никко все еще жив, он также начинает плакать. Вардо кажется идентичным тому, который партия скорей всего оставила на острове Веха Мертвеца в Главе Два. Если РС не исследуют вардо, то Рауль приближается к фургону сам. Позади вардо разбит лагерь, там все так же, как и было в лагере Рауля, включая железную, декоративную кроватку, которая была колыбелью Никко. Лейла стоит около нее, находясь полностью в материальной форме. В отличие от Первой Главы она появляется перед РС как настоящая человеческая Вистана, хотя теперь она излучает сверхъестественный страх, подобно обычным призракам. Кроме Лейлы, весь лагерь, включая вардо, колыбель и крики – иллюзия.

Лейла направляется к Выбранному РС, игнорируя Рауля и остальных членов партии, ее глаза сверкают злой яростью. Если РС проваливают спасбросок против заклинаний, они убегают в панике 2d6 раундов. Если Лейла прикасается к РС с паралитическим прикосновением, то жертва должна сделать чек безумия (другой спасбросок необходим чтобы воспротивиться параличу). Призраку можно нанести вред лишь магическим или оружием, изготовленным Вистани. Рауль помогает партии изгнать призрака, нападая на нежить со своим скимитаром. Лейла преследует Избранного пока не уменьшена до 0 хитов или жертва не проваливает чек безумия. Призрак тогда медленно рассыпается с ликующим смехом. Вместе с ней исчезают и иллюзии.

Если партия беспомощна перед призраком (то есть у них нет никакого оружия, способного нанести вред Лейле), то ДМ может устроить спасение в последний момент. Винченцо появляется от близлежащего лагеря Зарован, и призрак сбегает при звуке шагов подходящего зазывалы. Альтернативно, убегающий РС может бежать прямо в лагерь Зарован, где они в безопасности от Лейлы и ее иллюзий.

Leyla (3rd-Magnitude Ghost): INT Ave (11); AL CE; AC -2 or 4; MV 9; HD 8; hp 45; THACO 15; #AT 1; Dmg: 1-6; SA: Paralyzing touch (2d4 rounds), insanity, fear aura (2-12 rounds), accelerated aging (5d4 years); SD: harmed only by magical or Vistani-forged weapons; standard undead immunities; auditory and visual illusions; SZ M; ML Special; XP 5,000. 

НОЧЬ У ЗАРОВАН

Когда заканчивается столкновение с Лейлой (бегством или другим способом), ночь стремительно опускается на лес. Темнота наступает пугающе быстро. Однако они выходят на небольшую опушку, залитую лунным светом. Вардо стоят кругом, подобно крепости, защищая обитателей круга от ночных созданий леса. Герои приходят по приглашению Винченцо, все еще носящего свой роскошный красный костюм. Пожилая женщина по имени Ева стоит около него, одетая в темное длинное платье с накинутым ярко-зеленом платке на ее плечах. Вистана представляется как рауни, женщиной руководителем табора, и приглашает РС присоединиться к их лагерю. Она уверяет, что они здесь в безопасности от призрака. Под защитой костра Вистани наливают им теплый ароматный чай, чтобы они согрелись и смыли последние следы страха.

В какой-то из моментов, ДМ должен предложить РС кинуть проверку на интеллект. Успех означает, что они замечают вардо Рауля среди других вардо в лагере, каким-то образом, перенесенное с Вехи Мертвеца. Рауль застывает на секунду пораженный этим и становится осторожным при виде вардо, но несколько слов с Винченцо на паттерне смывают его беспокойство. В его голосе слышится благодарность.

ПРАСТОНАТА

Как только РС начинают задавать вопросы, переходите к следующей сцене.

Когда деревянные кружки были высушены (не вымыты) и убраны, луна высоко поднялась над лагерем. Звезды ярко сияют в ночном небе.

«Восход луны», - тихо шепчет Винченцо, - «самый прекрасный час суток». Довольно странное замечание, учитывая какие ужасные вещи происходят под лунным светом, здесь в Инвидии.

 С непринужденностью, которая бы удивила любого рейнджера, Винченцо разжигает огонь в течение минуты, используя лишь несколько щепок и кусочек бересты. Две красивых молодых девчушки начинают подкармливать огонь, весело смеясь и болтая друг с другом на своем красочном языке. 

Один за другим Вистани заканчивают свои дела и собираются к костру. По просьбе Евы, Рауль достает свою скрипку. После того, как он, набравшись мужества, настроил струны, кузнец Вистана начинает водить по ним смычком, наигрывая энергичную мелодию. Напряженный взгляд удивления на мгновение появляется на лице пожилой женщины, но он быстро исчезает, сменяясь на довольную улыбку, она начинает прихлопывать в такт музыке.

Если у ДМ есть соответствующая музыка цыганской скрипки, то он должен включить ее и затем продолжать описание сцены.

Скоро Вистани начинают хлопать и петь. Красивая молодая девица поднимается и начинает танцевать вокруг костра, ударяя в бубен в такт мелодии. Ее юбки веером разлетаются, она кружится все быстрее и быстрее, пока у Вас не начинает кружиться голова от наблюдения за ее танцем. Внезапно она останавливается перед вашей партией. Она легонько приседает перед вами, небольшая улыбка появляется на ее губах.

«Кто будет танцевать с Гитаной?» – спрашивает сидящий рядом мужчина. «Она редко приглашает на танец!»

Если любой приключенец принимает приглашение, то пусть он бросит чек ловкости с –2 штрафом, если он не имеет НВП – танцев (никакого штрафа). Успех означает, что джорджио показал себя хорошо, возможно даже забавляя Вистан во время танца. Такое достижение кончается благоприятным отношением к РС. Вистани будут общаться с ним уважительней, чем с другими членами партии.

ДОРОГ

Как только прастоната заканчивается приходит время для рассказов историй и легенд.

Ева и Винченцо подходят к одному из вардо, каждый стучит по двери три раза. После паузы, открывается узкая дверь и выходит молодая женщина, одетая в многослойные яркие юбки и вышитую блузку. Ее узкое лицо обрамлено черными, как ночь волосами, а ее глаза горят как тлеющие угли. «Настало время дорог», - говорит она, приближаясь к свету костра. «Я - Марселла».

Если ДМ имеет доступ к Van Richten's Guide to the Vistani, то Марселла начинает дорог с «Легенды о Вечной Войне» 
После повествования мифа о существе на паттерна, провидец Вистани рассказывает историю Габриэллы Адерр, показанную в конце в «Важных Персонажах». Наконец она рассказывает героям о Дуккаре.

От того чудовищного союза был рождено отродье, тварь в облике ребенка, известное нам как Дуккар. Он – это то существо, из-за которого мы прибыли сюда. Его мы должны победить. Его присутствие разъедает нас подобно раковой опухоли, он черная дыра в нашем Зрении. Мы просим, чтобы вы помогли нам. Как джорджио, Вы можете незаметно ходить как в Карине, так и в ее окрестностях и узнать о его логове. Мы были бы вам благодарны за эту информацию

Вистани – чрезвычайно сильные союзники и то, что им приходится довериться джорджио, их сильно раздражает. Марселла открывает им столько информации, сколько необходимо, чтобы побудить РС присоединиться к ним в этом деле. Она не говорит, почему Дуккар имеет такое значение для ее людей. Партия свободна в своем выборе, они могут отказаться от ее просьбы о помощи, но Рауль (если он все еще сопровождает их) говорит им, что они могут им доверять, и Вистани могут знать о том, как РС могут вернуться домой.

РС, которые проявляют уважение во время дорог и принимают предложение Марселлы, приглашают остаться в лагере Вистани на всю ночь. Герои, которые расскажут нужную для Вистани информацию (любая информация о «Мальчике в Черном» утвердят подозрения цыган в том, что Дуккар здесь), получат соответствующую награду. Марселла совершит для них гадание на картах тарокка или каким-либо другим способом даст им нужную информацию бесплатно. Если же герои не проливают свет на развивающиеся события или не отзываются на просьбу Марселлы, то они должны будут дорого оплатить за любую помощь.

Принимая во внимание, что дорог проходит в соответствии с традициями, Марселла, Винченцо и Ева расспрашивают РС про их пребывание в Карине и просят их рассказать какую-нибудь историю. Они особенно интересуются встречами с мальчиком в Черном. Вознаградите экспой тех членов партии, кто рассказывает истории.  (Если в партии есть бард и он не вспомнил этот случай, то с него следует снять экспу).

И в конце, когда РС будут расспрашивать о том, как им можно вернуться домой, Марселла скажет им только следующее. «Вы не увидите своего дома прежде, чем луна последний раз будет сиять в полную силу». Оставить Равенлофт – один из самых сильных даров Зарован. Однако никто никогда из Вистани не откроет, что он имеет силу вернуть РС домой.

ДАРЫ ВИСТАНИ

Учитывая, что РС собираются помогать Зарован, Вистани делают им многочисленные подарки. Сначала, чтобы им лучше противостоять злым силам Дуккара, Марселла дает каждому из них маленький амулет против «злого глаза» +4. Этот амулет выглядит как синий стеклянный кулон с символом глаза (смотри вступление). Она не рассказывает подробно о «злом глазе», а лишь объяснит, что это волшебная сила, которой обладают все Вистани.

Затем Марселла обеспечит РС определенными лечебными микстурами. Их травяные лечебные функции не зависят от проклятья, наложенного на РС. Пьющий должен немедленно сделать спасбросок от яда после питья одной дозы ядовитой смеси. Если спасбросок успешен, настойка действует как микстура экстра-исцеления (3d8+4), если же спасбросок провален, то никакого лечения не происходит, а выпивший получает штраф –1 к атаке и повреждениям на 1d6 часов из-за  тошноты. РС могут выпить столько доз, сколько пожелают, вплоть до полного исцеления.  

Кроме того, если кто-либо из РС получил ликантропию от Тимофи, она предупредит их о его надвигающемся преобразовании под полной луной, следующей ночью. Она даст страдающему персонажу другую, еще более противную на вкус травяную настойку. Это лекарство предотвратит начало болезни в течение трех дней.

ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Если РС все еще не имеют любой информации о событиях в Карине, Дуккаре или Габриэлле, Винченцо предлагает им сходить в город и вернуться к лагерю Вистан перед наступлением темноты следующей ночью, чтобы рассказать им о том, что они узнали. В течение следующих трех ночей, когда стоит полная луна, время называемое Фуллтайд, Вистани на пике своих сил. Если РС не в состоянии раскрыть местоположение Дуккара перед окончанием Фуллтайда, то не только дьявольское создание останется вне влияния Вистани весь следующий месяц, но и РС останутся со своим проклятьем. В Главе Три показаны детали Карины и та информация, которую могут получить РС. 

Если РС уже собрали необходимую информацию (или после повторного возвращения в лагерь), лидеры племени Зарован собираются и объявляют, что они с помощью Рауля смогут создать волшебное изделие, способное остановить Дуккара. Далее они просят, чтобы РС вернулись в город, поскольку эта ночь – имеет очень большое значение для Вистани, эта ночь Лунасет, и они должны совершить ритуалы, которые никто из джорджио не может видеть. Тем временем, если РС не думают об этом сами, кто-нибудь из Вистани убедит героев, чтобы они навели справки о Собачьих Боях (показаны в следующей главе) и там они смогут узнать больше информации о местоположении Дуккара.

ГЛАВА V. СОБАЧЬИ БОИ

«Это должно пройти великолепно в этом году», - сказал Нафан Тимофи, встав на колени перед клетками. Собаки рванулись вперед, чуть не вырываясь из ошейников, сердито рыча с пеной у рта, они готовы были загрызть его своими клыками. Он встал и повернулся к женщине, стоящей в тени. «Где вы нашли таких злобных?»

«Торговый секрет», - она весело рассмеялась, - «Вы желаете посмотреть их противников?»

«С удовольствием», - произнес Тимофи, подходя и беря руку женщины. «Антон обещал мне устроить экскурсию по его темнице. Давайте так и сделаем».

КРОВАВЫЙ СПОРТ

Собачьи Бои – новая традиция Карнавала, установленная Натаном Тимофи и двумя его партнерами вервольфами из Вербека. В отличие от большинства собачьих боев, эти соревнования проводятся между тренированной боевой собакой и беззащитным человеком. Вервольфы заключают между собой пари, сколько собак потребуется, чтобы сбить добычу. На Собачьи Бои приходят много зрителей, среди них есть даже люди, получающие наслаждение от зрелищ этого кровавого спорта.

Известный садист Командир Регесс, который поставляет участников – жертв из его тюрьмы в городском доме, считает, что Собачьи Бои очень сильно поднимают дух и хорошо бодрят. Каждый год, Полуночный Слэшер тайно следит за ними из теней, ожидая, когда представится ему возможность напасть на кого-нибудь в этой злой толпе.

Собачьи Бои – событие, на котором собираются многие злые существа Равенлофта, приехавшие на Карнавал. Это место, где грязные деньги перетекают из рук в руки и тихим шепотом обсуждаются темные делишки. Это также идеальное место для небольшого приключения.

ХОЗЯЕВА И ГОСТИ

Место, где проходят Собачьи Бои – тщательно скрываемая тайна. Ежегодно это событие проходит в Фальковнианском квартале, где Регесс имеет высшую власть. В первый год, Собачьи Бои проходили в Складском районе, место специально было подобрано поближе к реке, чтобы Натан Тимофи чувствовал себя комфортно. Но соревнования омрачались неприятностями, которые устраивал полуночный Слэшер и приходом городской стражи, которые остановили вечеринку. После этого, состязания перенесли в Фальковнианский квартал, где число непредвиденных «несчастных случаев» резко сократилось. Приглашенные приходят на Собачьи Бои с хорошо-вооруженным эскортом,  опасаясь нежелательного внимания Слэшера.

Только двое людей, связанные с Собачьими Боями знают о Габриэлле и нынешнем логове Малокчио в Доме Утесов. И Скар Табор и Полуночный Слэшер, независимо друг от друга, достаточно облазили места вокруг этого поместья, повсюду суя свой нос, чтобы понять, что Габриэлла и «Мальчик в Черном» проживают в нем. Сюжет этого мини-приключения связан с получением этой необходимой информации. Вооруженные этими сведениями, герои будут способны найти Габриэллу и Малокчио, чтобы противостоять им в следующей главе.

Поскольку место проведения Собачьих Боев держится в тайне, РС нужен поручитель, который бы провел их к месту состязаний. На эту роль могут подойти Натан Тимофи из Доков (2), Мэттон из Винного сада (6) или Скар Табор из Лабиринта (8). Каждый из этих поручителей имеет собственные причины для того, чтобы РС попали на состязания. Ни одна из этих причин поручителей не альтруистская, и никто из них не будет раскрывать истинную природу состязаний. В зависимости от настроения ДМ, силы партии, выбора поручителя приключение может продолжаться тремя различными способами, каждый из них показан ниже.

НОВЫЕ УЧАСТНИКИ СОРЕВНОВАНИЙ

Самым ужасным и наиболее опасным продолжением событий в Собачьих Боях было бы, если бы РС в качестве поручителя выбрали бы Натана Тимофи. Будучи организатором состязаний, Тимофи заинтересован вербовкой новых участников соревнований для дополнительного развлечения в течение вечера. Если герои сопровождают злодея на Собачьи Бои, он планирует заставить их в них участвовать. Солдатов и двадцать вервольфов, пришедших на собачьи бои, должно хватить, чтобы покорить даже сильную партию.

ПЛАНИРОВАНИЕ ОГРАБЛЕНИЯ

Скар Табор, собирающийся украсть деньги, вырученные от тотализатора на Собачьих Боях, вынужден просить героев, чтобы они выполнили для него эту специфическую задачу, кроме обычной службы в качестве телохранителей. Кроме того, это приглашение должно искушать РС - воров для испытания. Скар Табор планирует надуть партию, но только после того, как они вручат ему украденные деньги (8). Из-за предательства, это развитие приключений также требует боевой готовности от партии приключенцев. 

Если РС откликаются на предложение Табора и приходят в Бледную Розу, он раскладывает перед ними карту дома 123 по Болотной Улице, показывая секретный выход, и место где находится сундук с деньгами в Области 4С. План ограбления прост. РС должны придти одни на Собачьи Бои, их пропустят после того, как они скажут пароль охранникам. «Аркандейл жив». Скар сам будет уже там. Когда они будут внутри, они должны ждать его сигнала, после этого скользнуть за штору, тихо убрать стражников, открыть кладовку 4В, устранить ловушки и вскрыть сундук, украсть золото, выйти через секретный выход и утихомирить стражника, прежде чем они смоются.

Чтобы ограбление прошло успешно, Табор вручает руководителю партии кольцо с отмычками, которые открывают различные замки в складе и мешочек с черным легким порошком (смотри ниже). Табор предостерегает героев, чтобы они посыпали свои ботинки прежде, чем будут уходить из здания, поскольку продолжительность порошка короткая. Дарклинг объясняет, что порошок необходим, чтобы сторожевые собаки, которых держат Фальковнианцы, потеряли след. Хоть это и правда, на самом деле он намного больше заинтересован  в том, чтобы стая озлобленных вервольфов не узнала о нем и не посетила бы его нежданно негаданно. Наконец, как только РС достигают Бледной Розы (желательно, чтобы они шли сюда окольными путями) и вручают ему золото, он ответит на все их вопросы.

Отмычки. Как указано в Van Richten's Guide to the Vistani,изготовление отмычек  - способность, которым отличаются Вистани из племени Корвара (Corvara), бывшего племени Скара Табора. Отмычки дают воровскую премию +25% к открытию замков. Кроме того, любые ловушки, будь то волшебные или магические, не срабатывают, когда используется эта отмычка. Каждый ключ, работает только на тот замок, для которого он был сделан.

Порошок побега. Эта темная пахучая смесь – одна из тайн дарклингов, унаследованная от Вистани. Когда им посыпают обувь, этот порошок позволяет не оставлять никаких следов и запахов, по которым их можно было бы выследить. Действует подобно заклинанию 1-го круга жрецов, pass without trace. Эффект длится 2d6 оборота.

ТЕЛОХРАНИТЕЛИ

Возможно, самый безопасный способ попасть на Собачьи Бои, это стать телохранителями Мэттона Бланчарда, который отчаянно ищет свою возлюбленную Габриэллу Адерр. Он прекрасно знает, что Собачьи Бои – это притон вервольфов, где других лишь только терпят. Учитывая ожесточенную вражду между вервольфами и вольфверами, Мэттон прекрасно понимает, что его шанс выжить, будет гораздо выше, если он найдет телохранителей. Если герои сами не подходят к Мэттону в Смеющейся Деве, то он нанимает глашатая, кричащего что он ищет телохранителей.

РС, вероятно, не захотят связываться с Мэттоном, учитывая их малоприятные предыдущие встречи. Как отмечено во Второй Главе, Мэттон – невежливый, высокомерный и снисходительный сноб, который обращается со своими слугами, как с мебелью. Однако проницательные игроки могут заметить, что он не обманывает своих оруженосцев. Шестеро слуг, которые сопровождали Мэттона на охоте (как показано в Вехе Мертвеца в Главе Два),  были в целости и сохранности, когда Мэттон въехал в Карину в Главе 3.

Когда они приходят наниматься, то Мэттон не объясняет свои истинные причины, хотя РС могут предполагать, что он ищет Габриэллу, исходя из рассказов Зарован во время Дорог. К этому времени, герои должны уже понять, что Дуккар скорей всего может быть найден около своей матери. Габриэлла могла бы им многое порассказать о своем сыне. РС также могут надеяться задать вопросы тому, у кого ищет информацию Мэттон на Собачьих Боях.

НОЧНАЯ ВСТРЕЧА 

Когда РС ночью идут по улицам Западной Карине, они чувствуют, что кто-то за ними наблюдает. Уличные фонари стоят далеко друг от друга, отбрасывая мерцающие тени, которые, кажется, двигаются.

Пересекая Башенную Улицу, Вы видите высокую стройную фигуру, стоящую далеко впереди на углу и прислонившуюся к дому напротив уличного фонаря. На ней широкополая шляпа и спускающийся с плеч плащ из темной ткани, который, кажется, выткан из самой ночи. Темный шарф закрывает нижнюю половину лица. Человек резко выходит из света фонаря и исчезает, проглоченный темнотой. Там где он стоял, на тротуаре остался лежать кусок пергамента.

Фигура в плаще – Полуночный Слэшер, элемент случайного насилия в приключении, чья цель сейчас состоит в том, чтобы прекратить Собачьи Бои. Его первая задача запугать гостей, или угрозами (в случае хорошо-вооруженной партии) или убийством (если кто-либо вздумает идти один). ДМ должен знать историю Слэшера, показанную в Важных Персонажах.

Если кто-либо из РС поднимает свернутую бумагу с мостовой, он находит, что в ней завернут отрубленный человеческий палец, на котором находится железное кольцо с печатью, на которой вырезан ястреб Фальковниан (Еще недавно он принадлежал одному из солдат Регесса). На бумаге написано несколько слов кровью. Нет сомнений, что писали пальцем.

Темнота моя.

Гнев мой.

Месть моя.

Последняя строчка еще не успела высохнуть. Проводник РС бледнеет, увидев это, но ничего не предпринимает, убеждая партию лишь поторопиться. Если они спрашивают его о Слэшере, он предлагает им замолчать и двигаться быстрее. Дальнейший путь до дома 123, Болотной Улицы, где проводятся собачьи бои, проходит без инцидентов.

 ДОМ 123, БОЛОТНАЯ УЛИЦА 

Собачьи Бои начинаются после полуночи в доме 123 на Болотной Улице. Карта складов и окрестностей показана в приложении. Вся область охраняется десятью Фальковнианскими солдатами и тремя злыми боевыми собаками. Вооруженные серебряными клинками в качестве предосторожности от оборотней, солдаты остаются на своих постах, если не призваны Командиром Регессом. Большие доги привязаны к определенным местам, главным образом для того, чтобы вынюхивать прячущихся и невидимых незваных гостей. Важные области и обороноспособность складов детализированы ниже.

Falkovnian soldiers (10); AC 5; MV 9; F3; hp 21 each; #AT 1; Dmg by weapon (short sword: 1-6); AL LE; THACO 18. Scale mail, shields, silvered short swords. 

War Dogs (3): INT Semi- (3); AL N; AC 6; MV 12; HD 2+2; hp 14 each; THACO 19; #AT 1; Dmg: 2-8; SZ M (6' long); ML 10; MM/57; XP 120. 

1. ПЕРВЫЙ ЭТАЖ (GROUND FLOOR)

С болотной Улицы виден обычный вход в склад – крепкие деревянные двойные двери шириной больше десяти футов, достаточно широкие, чтобы внутрь въехала телега. Справа от этих дверей находится одиночная дверь, вделанная в каменную стену склада. Узкая улочка огибает здание, на нею выходит черный ход. 

Первый этаж склада укреплен подобно крепости, для защиты от нежелательного вторжения, прежде всего Полуночного Слэшера. Все одностворчатые двери крепко заперты изнутри на засовы, глазок позволяет страже рассмотреть посетителей. Для большей безопасности, ставни окон закрыты изнутри. Если РС прислушиваются около дверей или окон, они могут слышать слабые аплодисменты и собачий лай.

Внутри подсобного помещения (1а), где рабочие склада обычно оставляют свои плащи на ряде вешалок вдоль стены, двое солдат сторожат главный вход, поддерживаемые дрессированным псом. Они пропустят любых посетителей, которые знают пароль («Аркандейл жив»). Такая же группа охранников сторожит черный вход.

Солдатам, охраняющим входы, дан приказ разоружать посетителей. Это означает, что никакое большое оружие нельзя пронести на Собачьи Бои. Стража не совершает строгий личный досмотр гостей, так что можно легко пронести контрабандой маленькое оружие, при условии, что оно спрятано. Конфискованное оружие хранится в сундуке в 1а и будет возвращено на выходе гостям. Солдаты направляют разоруженных гостей к лестнице, ведущей к Собачьим Боям (3)

Каменный пол склада (1b) заставлен ящиками, содержащими различные товары. Здесь также расположены огромные бочки с вином для экспорта в Силбервас (Silbervas). Штабеля ящиков вырисовываются в темноте от скудного освещения фонарей охраны. В темном закрытом помещении (1с) находится офис Фальковнианского виноторговца. В комнате деловые отчеты, бумаги, бухгалтерские журналы, детализирующие торговые сделки между Силбервасом и Кариной. Помимо этого в столе находится кривой кинжал и железное тавро со знаками отличия ястреба для клеймения новых рабов.

2. ЗАПАСНОЙ ВЫХОД (ESCAPE ROUTE)

Склад рядом со зданием 123 на Болотной Улице оснащен секретным люком, ведущим к области бара (4c). Окна, передняя и задние двери защищены так же, как и в складе (1). Запасной выход охраняется двумя солдатами и собакой. Предполагая, что ночь будет тихой, стражники коротают время за игрой в карты при свете одинокого фонаря. Остальная часть склада скрыта в темноте и заполнена высокими бочками с красным вином Визг, производимом только в Карине. 

3. СОБАЧЬИ БОИ (DOG FIGHTS)

Лестница, ведущая вниз в подвал, скрыта в полной липкой темноте, лишь около самого пола, небольшая полоска света просачивается из-под двойных, тяжелых деревянных дверей. Двое солдат открывают двери, осматривая посетителей на предмет видимого оружия.

Подвал склада – длинная сводчатая комната, примерно 30 футов в ширину и 70 футов в длину с каменным потолком с закопченным 15-ти футовым потолком. В слабо освещенной южной части зала большую часть места занимает глубокая яма, расположенная напротив западной стены. Мерцающий свет идет от железных канделябров на стенах и подвешенных к потолку люстр. Яма с трех сторон ограждена низкими железными решетками. Столы и стулья придвинуты к трем сторонам ямы, и многочисленные зрители зачарованно смотрят вниз, откуда раздается рычанье, лай и визг. На восточной стене широкая арка ведет к переполненному бару. Темная северная часть отделена тяжелой черной портьерой, висящей на толстой железной перекладине, идущей через всю ширину комнаты.

Еще двое солдат, вооруженные копьями, стоят в задней части комнаты, позади портьеры. Помимо солдат, РС могут увидеть Командира Регесса и Скара Табора (с двумя своими подручными). Описания этих двух персонажей даны в Главе 3. 

Натан Тимофи приходит через 1d4 оборота после РС (если он выступает в роли их проводника). Обратите внимание, что Собачьи бои проводятся в месте удаленном от реки на расстояние больше чем 100 ярдов. Поэтому прежний Темный Лорд не может регенерировать и теряет 1 hp в час, пока не возвращается к Вираго (смотрите Главу 1)

Собачьими Боями управляет Питмастер Фрэнд (Pitmaster Frand), крупный человек с квадратными плечами и бессердечным нравом. Он один из старых товарищей Тимофи еще со старых спокойных времен, когда Натан был темным лордом Аркандейла. Фрэнд – вервольф, который в настоящее время живет в Вербеке. Сейчас он в человеческой форме, он одет в черную клепаную кожанку, на запястьях такие же наручи. Фрэнд носит с собой ключи к собачьим конурам (3а) и тюрьме (3с). Ключи у него на цепи, одетой на шею

ДМ может показать здесь любых темных знаменитостей из любого домейна или же просто на Собачьих Боях присутствуют 2d8 обычных вервольфов, все сейчас в человеческой форме. Их статистика подобна Питмастеру Фрэнду. И, наконец, Мэттон Бланчард – явно не подарок, если же конечно он не сопровождается героями (то есть под их защитой). Вольфверов не приглашают на собачьи бои.

Запертая дверь на западной стене ведет к собачьим конурам (3а), где находятся больше чем 20 злобных боевых псов (статистика их дана в главе 2), помещенные в небольшие клетки, которые можно легко опустить на веревках вниз в яму. Собаки только первая часть программы. Позади темной портьеры, около штабеля пустых ящиков и кучи порванных собачьих трупов (3б) находится еще одна запертая деревянная дверь в западной стене. Если прислушаться, то можно услышать слабые крики и плач. Дверь ведет во временную тюрьму (3с), где Регесс приковал 3d6 человеческих пленников. Некоторые из них – старые рабы, слишком слабые, чтобы продолжать работать дальше, некоторые – пойманные нищие и дети из Лабиринта, но в основном – это приехавшие люди на Карнавал в Карину. Все они –  простые люди с 0-ым уровнем и 2-5 хитами.

Когда ночь продолжается, заключенные будут сброшены в яму (возможно с кинжалом) вместе со злобным боевым псом. Иногда, один или большее количество посетителей вервольфов могут спрыгнуть в яму, чтобы насытить свою «лунную» страсть, но большинство ликантропов уже сытые. Собачьи Бои проводятся для развлечения, а не для питания.

Commander Regess: INT Exceptional (16); AL LE; AC 3; MV 9; F5; hp 42; THACO 15; #AT 1 (3/2 with sword); Dmg by weapon +1 (strength bonus) SA Specialized with long sword; SD Nil; SZ M; ML 18; Plate mail, bastard sword +2, mace, light crossbow. 

Pitmaster Frand (werewolf): INT Ave (10); AL CE; AC 5; MV 12 (15); HD 4+3; hp 27; THACO 15; #AT 1; Dmg: by weapon (2d4 in wolf form); SA: Surprise; SD: silver or +1 weapon to hit in wolf form; SZ M; ML 16; MM/240; XP 650; studded leather +2, prison keys. 

4. В БАРЕ (BELLY UP TO THE BAR)

Арка шириной 15 футов в восточной стене длинного зала ведет к задымленному бару, где посетителей обслуживают двое симпатичных девиц в простых платьях и белых блузах, соблазнительно открытых. Клиенты в баре большую часть времени занимаются тем, что пьют и заключают пари на результаты собачьих боев.

Каждый в баре, включая женщин-официанток – вервольфы. Посетители бара будут запугивать любых людей, которые будут входить в бар, чтобы заказать выпивку. Один человек, улыбаясь, показывает свою волчью пасть, второй барабанит по стойке бара своими чудовищными когтями. Барменшы (их зовут Аманда и Каролина) игриво шлепают нахалов, говоря им «Прекратите пугать мне клиентов! Вы сокращаете мои чаевые!». Если клиент не даст щедрых чаевых, то Аманда и Каролина не будут останавливать шутки вервольфов, когда клиент вернется к бару. ДМ должен просмотреть область 6 в Карине, для описания экзотических напитков, доступных во время Карнавала.

Большая сумма денег гуляет по бару. В то время как Аманда (с ямочкой на щеках, длинные волосы цвета меди, заплетенные в две косы, карие глаза) занимается приготовлением напитков, Каролина (каштановые волосы, голубые глаза, никогда не улыбающаяся) занята приемом ставок. Несмотря на их прекрасный вид, и Каролина и Аманда – жестокие убийцы (30hp у каждой, та же статистика, что и у Фрэнда). У Каролины под стойкой бара находится тяжелый арбалет скорости (heavy crossbow of speed) с 12 арбалетными болтами +2. Ключ к банку находится у нее в лифчике. Аманда держит при себе перевязь с шестью серебряными кинжалами, отравленными сонным ядом. Даже Питмастер Фрэнд их опасается. Барменшы близкие партнеры Натана Тимофи и подобно Фрэнду, большую часть года живут в Вербеке.

РС вполне могут делать ставки на результаты боев. Ставки принимаются как 1:1 (50% шанс победы, выигрыш равен вложенной сумме) и 2:1 (33% шанс победы и удвоенный выигрыш). Каролина записывает в таблицу ставки, учитывает выигрыши и поражения  и выдает деньги из банка. Тех, кто не оплачивает свой проигрыш, раздевают и бросают в яму, выставляя на бой против одного из посетителей вервольфов. Чаще всего проигравшего съедают вервольфы. 

Склад к югу от бара (4а) содержит бочки алкогольных напитков. В комнате к северу от бара (4б) хранится банк: большой запертый железный сундук с ловушкой. Два отравленных кинжала выскакивают при открытии сундука (#AT 2, THACO 15, Dmg 2-8 + Poison (E, 20/death)). В сундуке находятся (по 100 монет в мешочках) 4200 cp, 2400 sp, 5000 gp и 5 драгоценных камней (кровавик - bloodstone). В северном углу комнаты 4b, пустой ящик закрывает секретную дверь, ведущую к запасному выходу через склад 2.

НЕПРИЯТНОЕ ОТКРОВЕНИЕ 

Учитывая истинную природу Собачьих Боев, ДМ должен быть очень осторожен, чтобы не повернуть сценарий в кровавую бойню. Вначале, Собачьи Бои должны казаться просто зверским спортом, где собралась группа жестоких людей, чтобы посмотреть, как собаки рвут друг друга на части в глубокой окровавленной яме, окруженной возбужденными зрителями. ДМ должен учитывать методику Равенлофта, детализированного в сеттинге, и развивать постепенно события, накручивая драму и ужас.

В начале акцентируйте внимание на приготовлениях к битве. Двое слуг входят в складскую комнату и выносят оттуда две клетки. В каждой из них находится рычащая собака. Клетки медленно опускаются в яму, а затем специальное приспособление открывает двери клетки, выпуская псов в яму. Поскольку поединки проходят в яме, окруженной большой толпой людей, события разворачивающиеся там, происходят вне поля зрения героев, хотя они прекрасно слышат лай и рычание, идущие оттуда. Слуги вытаскивают окровавленные останки и пустые клетки и исчезают за тяжелой портьерой в задней части зала.

Медленно, истинная, чудовищная природа боев должна открываться перед РС. Прогулка в бар может открыть истинную сущность посетителей,  а внезапное появление Натана Тимофи, которого они уже должны подозревать в ликантропии, должно заставить их понять, что они полностью окружены чудовищами. Истинная, ужасная сущность открывается полностью тогда, когда Фрэнд выводит первого человеческого узника – испуганную молодую женщину из комнаты за портьерой и бросает ее кричащую в яму. 

ПРОДОЛЖЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Существуют несколько возможных решений в этом приключении, в зависимости от того, кого выбрали поручителем РС и от их действий. ДМ может наградить партию до 8000 XP за преодоление опасностей Собачьих Боев и обнаружение места, где скрывается Габриэлла. Уменьшите это вознаграждение в два раза, если РС даже не пытались освободить пленников или действовали в трусливой манере. ДМ должен наградить героев за их инициативу и ролеплэй индивидуально до 800 XP.   

СХВАЧЕНЫ! 

Героические попытки спасти человеческие жертвы (или выбор в проводники Тимофи) приведут партию к тому, что они будут схвачены вервольфами и помещены в комнату пленников, из которой их со временем также отправят биться с собаками в яму. Позвольте партии сбежать, они могут прокрасться к секретному выходу.

Во время побега, РС столкнутся с Полуночным Слэшером, спрятавшемся в тенях позади портьеры (3б). Вместо того чтобы напасть на партию, Слэшер поможет им сбежать с выжившими узниками. Он направляет их к секретному выходу, мимо искалеченных трупов стражников в комнате 2. Прежде, чем растаять в темноте, Слэшер скажет им, что ведьму и ее мальчишку можно найти в Доме Утеса.

ОГРАБЛЕНИЕ 

Если партия решила совершить ограбление по предложению Табора, то этот процесс будет осложнен, как только они увидят человеческого пленника, опускаемого в яму. Если РС ничего не делают, а просто присутствуют на «вечеринке», то ДМ должен заставить каждого РС бросить чек темных сил, как только первая жертва разорвана собаками, и затем создать множество небольших осложнений, чтобы поднять напряженность. Например, в то время, когда партия за портьерой устраняет стражу, может раздаться громкий звук. К счастью, посетители  сильно отвлечены собачьими боями. Самый опасный момент в грабеже происходит тогда, когда РС должны открыть сундук с сокровищем. Если одна из барменш входит в комнату из бара, она могла унюхать героев, если те еще не применили порошок Скара. Финальное осложнение – сам Табор, планирующий убить героев с помощью восьми сообщников, после того как получит золото. Верный своему слову дарклинг рассказывает, где находятся Габриэлла и Дуккар, а затем нападает из засады.

ТЕЛОХРАНИТЕЛИ 

Наконец, если РС приходят, как телохранители Мэттона, они увидят, что он будет очень непопулярной фигурой на Собачьих Боях. Как только он заходит в Главный зал, к нему приближается Питмастер, рыча «Тебя не звали себя!» Мэттон отвечает, что он ненадолго и только хочет поговорить с Табором, который сидит за столом в углу. Фрэнд позволяет пройти Мэттону и РС, но вольфвер продолжает привлекать к себе сердитые взгляды почти от всех посетителей.

Мэттон опускает мешочек с драгоценными камнями на стол и спрашивает Табора, где находится Габриэлла. Герои также могут задавать вопросы, но они должны сами оплатить ответы Табора. К концу расспросов, трое посетителей из бара (каждый 25 hp) принимают форму полуволка и нападают на Мэттона, в то время как остальные  посетители смотрят за происходящим боем с любопытством. Если РС не защищают Мэттона, то он также принимает форму полуволка, но быстро погибает. Герои могут воспользоваться замешательством, вызванном поединком и сбежать (предавшие Мэттона должны бросить чеки темных сил). Но если они отгоняют верфольвов, остальная часть посетителей бара не нападают на Мэттона и герои могут сразу же уйти. В противном случае, выход перекроют, Мэттона разорвут на месте, а героев схватят. 

Если герои покидают Собачьи Бои с Мэттоном, они сопровождают его назад к Смеющейся Деве в Винном Саду без инцидентов (если ДМ не желает бросить партии вызов столкновением собственного изобретения). Мэттон вознаграждает каждого РС мешочком с 100 gp и пытается нанять их для исследования Дома Утеса на завтра, обещая подобную награду. В качестве премии он оплачивает им проживание в одной из гостиниц в Винном Саду, так что РС могут отдохнуть оставшуюся часть ночи.

ВОЗВРАЩЕНИЕ К ЗАРОВАН 

Независимо от того, как они добыли важную информацию, герои должны ждать окончание Мунсета (moonset – сразу после того, как рассветет) прежде чем идти к лагерной стоянки Вистани. Если РС пытаются войти в контакт с Зарован в то время, когда полная Луна сияет в небе, ДМ должен устроить несколько тяжелых столкновений с ночными существами или даже с жаждущей мести Лейлой, чтобы повернуть их. Истощенные после своих ночных обрядов, Зарован спят до полудня. Когда они просыпаются, РС могут рассказать свои новости о Собачьих Боях.

Вистани готовят обильный обед, в течение которого Марселла рассказывает историю из Van Richten's Guide to the Vistani и исцеляет их раны большим количеством ее горьких микстур. В конце обеда, она показывает им черный железный мяч, размером с человеческий кулак, сферу закрепления (sphere of binding) и говорит им, что они должны использовать ее против Дуккара в Доме Утеса. Сфера привяжет Дуккара к Инвидии, нейтрализуя его способность телепортироваться за Туманы и следовательно, устранит его, как угрозу Демиплану. Когда они встретятся с Малокчио в Доме Утеса, они должны кинуть сферу к его ногам. Так советует сделать им Марселла. Она ничего не расскажет РС о ее силах. Заклинания предсказания, прочитанные РС, также ничего не откроют.

Рауль приносит извинения за то, что не сопровождал их на Собачьих Боях. Он был занят всю ночь изготовлением сферы закрепления, после ее изготовления Зарован заколдовали ее. Рауль присоединяется к партии для приключения в Доме Утеса. Прежде чем партия уходит вместе с Раулем, Марселла наказывает им. «Вернитесь в наш лагерь перед полночью, сегодня вечером все проклятия можно разрушить».

ГЛАВА VI. ВИШНАД

В темноте липкого подвала, Габриэлла Адерр сидела на полу в углу, в центре разбитого стекла от бутылки кроваво-красного вина. Слова ее матери эхом отозвались  в ее голове.

«Туманы возьмут вас, предательница. Вы узнаете предательство своего ребенка и слишком поздно поймете всю глубину его зла!»  

Пристально смотря в глаза своего сына прежде, чем он запер ее, Габриэлла, наконец, поняла истинное значение проклятие Изабеллы. Иллюзии, которые сковывали ее разум, рухнули и она вспомнила отца Малокчио.

Она тогда закричала, когда крылатый зверь возник в ее освободившейся памяти, торжествуя в своей победе. Габриэлла швырнула все найденные ей винные бутылки на пол, борясь с воспоминанием о сатане. В ее разрушающем разуме, он сказал голосом ее матери. 

«Муж, ребенок, дом – все это не для тебя, Габриэлла, иначе произойдет трагедия». 

Когда ее рассудок помутился, Габриэлла Адерр зарыдала в углу, не обращая внимания на лужу кроваво-красного вина, которое медленно стекало к ней по холодному каменному полу.

РЕЗИДЕНЦИЯ ТЕМНОГО ЛОРДА 

Одно из самых респектабельных поместий на реке, ранее известная как резиденция Хэптмейеров (Haptmeyer) или просто «Дом Утеса», было большую часть необитаемо в течение последних семи лет, с тех пор как умерли Лорд и Леди Хэптмейер. Согласно местным сплетням, Леди Хэптмейер обнаружила своего мужа в объятиях симпатичной служанки, во время сильной ссоры, которая за этим последовала, благородная пара схватилась на высоком балконе  и сорвалась с края вниз в воду. Смерть Хэптмейеров была одним из ранних триумфов Габриэллы в качестве Лорда Инвидии.

Возвращаясь в Карину на Карнавал, Габриэлла хотела использовать поместье в качестве базы для дома. Изобразив из себя дальнюю родственницу Хэптмейеров, Габриэлла вступила во владение поместьем. Некоторые вещи были доставлены в поместье из Замка Лоупет, чтобы пустынное поместье, хоть немного было похоже на дом.

Малокчио – теперь Хозяин Дома Утеса. Значительно выросший, во время первой ночи Фуллтайд, бессердечный молодой человек захватил ее неожиданно, когда она вернулась с последней встречи с РС. При помощи слуг он проскользнул  мимо нее и схватил ее, лишив ее возможности создавать даже иллюзии, и запер в подвале. Затем он отправился в Карину, проведя день среди его граждан, забавляясь в городе так, как ему нравится. Если РС находятся в городе, ДМ может организовать им встречу с новым более могущественным Малокчио. Если его не призывают вороны–стражи он возвращается в поместье вечером.

ПУТЬ В ПОМЕСТЬЕ

Найти Дом Утеса совсем не трудно. После того, как они получили сферу удержания от Марселлы, РС и Рауль могут легко найти поместье Хэптмейер, спросив направление на любой из загородных ферм. Их предупредят, что в этом поместье водятся привидения. Когда РС проходят мимо ферм по пути к поместью, они слышат звуки играющих детей и плач младенца, подобный тому, который был при встречах с Лейлой.

Герои не одни интересуются Домом Утеса. И Мэттон Бланчард и полуночный Слэшер также приходят в поместье Хэптмейер, один из-за любви, второй ради мести. Даже если РС отказываются присоединиться к Мэттону, они столкнутся с вольфвером около входа в поместье. Напуганный гигантскими воронами, он планирует дождаться темноты и войти под ее прикрытием в дом. Теперь же, увидев РС, он попытается присоединиться к ним, прося их о помощи. Очевидно, эта просьба  причиняет ему неудобство.

Наконец, Полуночный Слэшер следил за поместьем, надеясь неожиданно застать своего ненавидимого врага, Габриэллу Адерр. Она будет использовать любую возможность, чтобы прокрасться в ее логово.

ПОМЕСТЬЕ ХЭПТМЕЙЕР 

Поместье Хэптмейер расположена между дорогой, ведущей в Куррикуло (Curricula) и высокими утесами реки  Нойсетт. Двухэтажное здание с крутой остроконечной крышей и морскими окнами,  мрачно смотрится со стороны фасада. Дом Утеса стоит на краю пропасти, где река несет свои серые воды вниз.

Поместье окружено несколькими низкими надворными постройками и кольцом кленов, расцветшими красками осени. Вдоль реки от поместья простираются ряды неухоженных виноградников.

Ранее одно из самых респектабельных поместий вдоль Нойсетт, теперь поместье лишь жалкое воспоминание ушедшего благополучия. Несмотря на свой запущенный внешний вид, границы поместья скрывают несколько опасностей для вторгшихся гостей. Различные дикие животные, ядовитые змеи, гигантские вороны, страшные волки – все призванные Малокчио, охраняют границы поместья, выступая в роли стражи. Эти существа предпочитают находиться в определенных местах поместья, как показано ниже, но с ними можно столкнуться и среди надворных построек и виноградников. 

Каждый оборот, который РС проводят не в Доме Утеса существует шанс 1 из 10-ти, что РС повстречаются с 2-7 ядовитыми змеями, 2-8 гигантскими воронами или 2-5 страшными волками. Эти животные тут же нападут на героев и будут их преследовать либо до границы поместья, либо до порога Дома Утеса. Животные не покинут поместье, ни войдут в Дом Утеса без разрешения Дуккара.

Карта поместья находится в приложении. Важные области детализированы ниже.

Poisonous Snakes (2-7): INT Animal (1); AL N; AC 6; MV 15; HD 2+1; hp 12 each; THACO 19; #AT 1; Dmg: 1; SA: Poison; SZ S; ML 8; MM/320; XP 175. 

Giant ravens (2-8): INT Animal (1); AL N; AC 6; MV 3, Fl 18 (D); HD 3+2; hp 16 each; THACO 17; #AT 1; Dmg: 3-6; SZ S; ML 12; MM/27; XP 175. 

Dire wolves (2-5): INT Low (6); AL N; AC 6; MV 18; HD 4+4; hp 28 each; THACO 15; #AT 1; Dmg: 2d4; SZ L; ML 10; MM/362; XP 270. 

A. ВИНОГРАДНИКИ (VINEYARDS)

С виноградных лоз поместья Хэптмейер, как известно, делалось лучшее красное вино Карины. Теперь же заброшенные виноградники лишь дают пищу и защиту птицам и разнообразной мелкой живности. Если партия решит незаметно подобраться к Дому Утеса, то запутанные и заброшенные виноградники могут служить превосходным укрытием для них. Чтобы обезопасить этот путь и помешать незаметно проникнуть в дом непрошеным гостям, Малокчио призвал дюжину ядовитых змей, которые теперь ползают среди спутанных виноградных лоз. Яд этих змей не фатальный, он снимает 2d4 хита и вызывает паралич у жертвы на 2d4 оборота (выкинутый спасбросок снимает паралич, начало действия яда – 1d6 раунда).

B. НАДВОРНЫЕ ПОСТРОЙКИ (OUTBUILDINGS)

Раньше в надворных постройках поместья делали вино. Последние семь лет эти строения стоят пустыми. Все пригодное для производства вина было давным-давно растащено другими местными винодельцами.  Большой амбар теперь используется совсем не по назначению, и любопытные герои, заглянув в него, увидят ужасную картину. Более 15-ти слуг и телохранителей погибли во время схватки между Габриэллой и Малокчио. Их тела были унесены в открытый амбар, где их обнаружили  несколько страшных волков. Теперь полусъеденные трупы разбросаны в окрестности, здесь же большую часть времени находятся 3d4 страшных волков. Животные спят в амбаре, если их не разбудят своими шумными действиями РС или не призовет Малокчио.

C. КОНЮШНЯ И КАРЕТНОЕ ПОМЕЩЕНИЕ (STABLES AND CARRIAGE HOUSE)

Из всех надворных построек в поместье, только конюшня и каретное помещение используются по назначению. Двери этих зданий заперты, чтобы туда не проникли дикие животные, охраняющие поместье.

Внутри конюшни находятся шесть черных упряжных лошадей (draft horses). Лошади хорошо накормлены и ухожены. Здесь же находится все, что нужно для них – упряжь, седла, пища. Новая карета и фургон стоят в соседнем помещение. В них Габриэлла и ее свита приехали из замка Лоупет в Карину на фестиваль. Слуги, которые ухаживали за лошадьми, или погибли в недавней стычке между Малокчио и Габриэллой или находятся внутри поместья.

D. СЕРЕБРЯНЫЕ КЛЕНЫ (SILVER MAPLES)

Вокруг самого поместья растут серебряные клены. Среди их ярко желтых и оранжевых листьев устроили свой насест стая гигантских воронов, самые первые союзники Малокчио. Вороны расселись на разных деревьях, поэтому с ними не так просто справиться, по крайней мере, одним заклинанием от них не избавишься. Вороны соберутся в кучу, лишь только для того, чтобы отразить нежелательных гостей. Это крепкие птицы, высотой от 2 до 3-ех футов и размахом крыла 9-10 футов. Их карканье приведет в готовность стражу внутри Дома Утеса, и одна или две птицы улетят к Карине и будут над ней кружиться. Этот знак прекрасно поймет Малокчио и телепортируется немедленно домой.

E. ДОМ УТЕСА (CLIFF HOUSE)

После странных смертей Лорда и Леди Хэптмейер, жадные родственники и воры растащили мебель и все самое ценное из поместья. Большинство комнат в доме пустые и малоинтересные для партии. План поместья представлен на цветной карте в приложении.

Малокчио разместил бывших телохранителей Габриэллы внутри Дома Утеса. Они охраняют свою бывшую хозяйку во время его отсутствия. Когда РС приближаются к дому на расстояние 50 ярдов, стражники начинают обстреливать их из луков в открытые окна. После того, как ЗС проникают в дом, стражники устраивают засаду в какой-нибудь большой комнате (1 или 2). Заколдованная стража будет сражаться до самой смерти, не давая партии пробраться к винному подвалу(14), который служит тюрьмой для Габриэллы.

Bodyguards (8); AC 7; MV 9; F3; hp 18 each; #AT 1; Dmg by weapon (short sword: 1-6); AL NE; THACO 18. Studded leather, light crossbows, and long swords.
ОБСТАНОВКА И МЕБЕЛИРОВКА ДОМА

Не считая двух просто обставленных спален (9 и 10), хорошо-оборудованной кухни (5) и обеденного зала (6), Дом Утеса в основном пуст, заполненный только старой поломанной мебелью, упавшей штукатурки с потолка и затхлой паутиной в темных углах. Вся новая мебель была недавно привезена Габриэллой специально для Карнавала. Она не собиралась проводить много времени здесь, планируя здесь лишь отдыхать между развлечением и посещением аттракционов. Поэтому она завезла лишь часть мебели, не собираясь заполнять все пустые комнаты поместья. В хорошо обставленной спальне Габриэллы в запертом сундуке около кровати РС могут найти 2d4 драгоценных предмета (стоимостью 100-600 золотых каждый), спеллбуку Габриэллы (содержащую все заклинания, указанные в ее списке) и ее колоду карт тарокка. В комнате Малокчио нет никакого сокровища.

Большинство комнат в доме пустые. Если ДМ захочет, он может наполнить их любой дополнительной обстановкой, сокровищами и ловушками, которые бы соответствовали его компании. Некоторые идеи для заполнения комнат дома ДМ может подчерпнуть  из Darklords accessory (House of Lament и Shadowborn Manor). Дом Утеса служит, прежде всего, как жуткое пустынное место для финальной схватки РС с Полуночным Слэшером, Габриэллой Адерр и Дуккаром.

В ТЕНИ

Слэшер избегает партии, прячась в тенях, терпеливо ожидая, когда они перебьют всех охранников. Если РС не добивают стражников, то это тихонько делает Слэшер. Он убивает беспомощных околдованных стражников или, по крайней мере, калечит их тела. 

На двери, ведущей в подвал, служащий тюрьмой для Габриэллы, герои находят следующее послание, написанное свежей кровью.

Вы не скроетесь в тенях,

Вы не убежите от своей судьбы,

Вы не сможете избежать моего правосудия.

Непонятное для героев, это предупреждение предназначено Габриэлле, а не им. Слэшер продолжает скрываться от РС, до тех пор, пока они не спустятся в подвал и не освободят Габриэллу.

КАК ПАДАЮТ СИЛЬНЫЕ

Подвал Дома Утеса – это ряд кладовок, заканчивающийся запертой деревянной дверью, которую охраняют, по крайней мере, двое стражников. Как только стражники будут побеждены (у одного из них ключ от двери), РС могут услышать женские крики за дверью.

Низкая сводчатая комната является винным подвалом, но все бутылки валяются разбитые на твердом каменном полу. Стены как кровью, все забрызганы красным вином, большая лужа вина натекла в центре подвала. В дальнем углу находится женщина в измазанном вином платье. Она вся сжалась и плачет. Она смотрит на вас и кричит, ее широкие темные глаза наполнены страхом. Она в истерике.

«Вы не Мать», - говорит она обвиняющим тоном, - «Кто вы?»
Габриэлла Адерр теперь стала безумна и страдает паранойей. Пока ее не разуверят, она считает, что каждый из РС состоит в великом заговоре против нее, связывающим всех ее врагов: Вистани, ее Мать, ее злобный сынок Малокчио, который, как она считала, был должен стать ее инструментом мести. «Вы все, но он – такой же, как Вы!» Она высказывает свои подозрения вслух. Заметив Рауля, она могла бы сказать. «Значит, Вистани послали Тебя, чтобы ты меня убил. Я всегда знала, что так и произойдет». Если Мэттон с партией, то он бежит, чтобы обнять Габриэллу, но она дает ему пощечину, говоря. «Я уже убила тебя раз Бакхолис, я снова могу убить тебя!». Мэттон падает к ее ногам, прося прощения и моля ее о любви.

Даже короткий разговор с РС покажет, что она потеряла рассудок. Она умоляет партию, чтобы они убили Малокчио, ее неблагодарного сына, когда он вернется. ДМ может открыть так много деталей о силах Дуккара, как пожелает. Но они все высказаны параноаидальной сумасшедшей.

Безумие Габриэллы делает ее чрезвычайно опасной. Во время разговора, тайно киньте чек «злого глаза» на каждого РС. Каждый имеет из них премию +4 благодаря амулетам Вистани. Проваливший чек околдован Габриэллой и сочувствует ей. Вся ее боль передается ему. Отведите этих игроков в сторону и объясните им, что их персонажи зачармлены и теперь они считают Габриэллу самым дорогим другом, которого они должны защищать всеми силами. Игроки могут сохранить контроль над своими персонажами, если они отыгрывают их соответственно. Если же нет, то ДМ должен взять под свой контроль их персонажей, тогда когда события становятся угрожающими для Габриэллы.

ВОЗВРАЩЕНИЕ МАЛОКЧИО

Дуккар возвращается к Дому Утеса только после того, как РС освободили Габриэллу. Он появляется тогда, когда наступает затишье в разговоре с Темным Лордом, или же тогда, когда кто-либо из РС начинает подозревать Габриэллу в грязной игре. Призвав страшных волков из поместья для своей защиты, Малокчио противостоит партии, самонадеянно улыбаясь. На каждого члена партии должен приходиться, по крайней мере, один страшный волк.

«Мать, я вижу, что Вы снова натворили беспорядок!» – Холодный голос эхом отдается от двери. 

Повернувшись, Вы видите молодого человека с кожей цвета меди и темными волосами. Его глаза темны как ночь. Полностью одетый в черное с широким белым воротником, он напоминает вам того маленького мальчика в черном, которого вы встретили на Карнавале. Он окружен стаей огромных черных волков, которые угрожающе рычат.

Каждый РС теперь должен сделать чек «злого глаза» с общепринятой премией. Провалившие чек, зачармлены Малокчио и будут защищать его до самой смерти. Игроки могут сохранить контроль над своими персонажами, если они соответствующе отыгрывают эту сцену.  Малокчио приказывает своим околдованным союзникам и призванным волкам убить Габриэллу и ее защитников. И Мэттон и Рауль сражаются против страшных волков.

Во время этой схватки, тот РС, который несет сферу закрепления, может легко швырнуть ее в Малокчио. Если, конечно же, этот РС, не околдован Дуккаром.

Когда шар Вистани падает в ноги Дуккара, он взрывается с ослепительной вспышкой света. Подобно усикам из разбитого шара устремляется волшебная энергия к его телу. На мгновение усики напоминают пылающие железные цепи, но после того как они распадаются, ничего от них не остается, даже дыма.

«Что Вы сделали!» – Малокчио кажется скорее удивленным, чем поврежденным. 

Хотя Малокчио теперь не может больше покинуть Инвидию, он все еще может телепортироваться по желанию в пределах домейна. Малокчио будет сражаться против PC до тех пор, пока с него не снимут 10 хитов. Тогда он телепортируется подальше, оставив героев сражаться против волков и околдованных друзей.

УДАР СЭШЕРА

Наблюдая из Теней, полуночный Слэшер выбирает для себя позицию, чтобы убить своего ненавидимого врага. В критический момент сражения, Слэшер внезапно выходит из теней. Каждый из РС должен кинуть чек интеллекта, те, кто его выкидывают, замечают Слэшера.

Боковым зрением вы замечаете почти невидимое движение, Вы видите тень, отдельно от остальных. Затем вы видите, как укутанная в плащ фигура Полуночного Слэшера кидается к Габриэлле. Слезы текут из ее озлобленных глаз. «За Мать и Отца!» – кричит он.

Разворачивающиеся события могут привести к различным результатам, в зависимости от действий или же бездействия со стороны героев.

В тот раунд, когда Слэшер начинает нападать, герой (выбранный ДМ-ом), который заметил его, убивая своего противника, становится свободным и может защитить Габриэллу, которая просто всплескивает руками в отчаянной и бесполезной попытке защитить себя. Если этот РС стоит и дозволяет  Слэшеру зарезать беззащитную женщину, ДМ должен призвать его бросить чек темных сил, несмотря на то, что она Темный Лорд, сейчас она беззащитная жертва. Слэшер наносит Габриэлле многочисленные удары, даже после того, как злая ведьма уже будет мертвой. Он будет втыкать в нее свой кинжал до тех пор, пока РС или Мэттон не остановят его. Его маска и шляпа падают с головы, и перед РС предстает молодая женщина.

Рауль прикроет того героя, который отвернется от слуг Дуккара, для спасения Габриэллы.

ОКОНЧАНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ 

Если Габриэлла убита, Мэттон впадает в истерику, потеряв свою возлюбленную. Он преобразовывается в волка и кидается на Слэшера. Если РС не вмешиваются, эти двое сражаются друг с другом. В пылу борьбы они достигают балкона, где, схватившись в смертельной схватке, падают вниз с утеса в холодные воды реки. Даже когда они погрузились  в воду,  они продолжают драться.

Малокчио становится новым Лордом Инвидии. Ошеломленный своим неожиданным поражением он отступает к Замку Лоупет в дурном настроении. В течение некоторого времени он не будет досаждать героям, но скоро Инвидия станет ужасным местом для караванов Вистани и их союзников. Хоть и раньше люди этого домейна не приветствовали их, но, по крайней мере, Вистани могли не волноваться о прямых нападениях самого Лорда. Теперь же все изменилось. Малокчио ненавидит Вистани, даже больше, чем его мать, а в отличие от его матери, которая сама не могла вредить им, он не стеснен таким ограничением и будет самолично преследовать их.

Если герои спасают Габриэллу, она совсем теряет рассудок. Когда схватка окончена, она просто безучастно смотрит в пустое место, беззвучно что-то, шепча губами. Мэттон с разбитым сердцем из-за здоровья своей любимой, обещает позаботиться о ней и вернуть ей ее здоровье. «Вы будете в безопасности со мной, моя любовь», - слышат герои, как он говорит, уводя ее из поместья. Пара уходит в таверну Смеющаяся Дева, где о Габриэлле Адерр будет заботиться единственное существо, которое любит ее…, существо, которая она видит отвратительным и ужасным. Заколдованный РС может также пожелать заботиться о Габриэлле и может захотеть не дать Мэттону увести ее. В этом случае, Мэттон будет драться до смерти. Если на героев легла ответственность заботиться о безумной Габриэлле, смотрите следующую главу «Дальнейшие приключения в Инвидии» для идей сценария.

Принимая, что РС побеждают Дуккара, ДМ должен предоставить 10000 XP за окончание последней главы приключения. Индивидуальные вознаграждения за инициативу и ролеплэй могут доходить до 1000 XP.

СНЯТИЕ ПРОКЛЯТЬЯ

Когда герои возвращаются к Вистани, Зарован мрачны, но, тем не менее, довольны результатом. Когда РС и Зарован собираются вокруг костра, Рауль бросает свою скрипку страсти в огонь, говоря, что в безумных глазах Габриэллы Адерр,  он увидел опасность прошлого настоящему. Когда скрипка начинает гореть, Марселла заявляет. «Это закончилось. Проклятье сломано. Дух Лейлы теперь упокоится в мире». 

Во время вечера, Зарован делают приготовления  к прастонате, в течение которой, красивая гадалка приглашает каждого из героев по очереди станцевать с ней вокруг костра. Во время Дорог, Марселла объявляет, что теперь Дуккар больше не угрожает Вистани. 

ОБРЯД КРОВИ

Если кто-либо из героев отличился, помогая Раулю тогда, когда он отчаянно нуждался, Рауль чувствует себя обязанным перед ним. Он предлагает ему совершить обряд крови. Тогда он станет джиогото, джиогото это тот, который «просвещен, хоть и не по крови». Герой волен отказаться от предложения без наказания, посчитав, что Вистани могут быть слишком опасными союзниками. Принимая во внимание, что РС соглашается на предложение Рауля, прочитайте или перефразируйте следующий текст.

Рауль встает лицом к тебе около ревущего костра. Взяв один из своих острых, как бритва ножей, он берет твою руку, и одним резким движением проводит ножом  по ладони. Затем он тоже самое делает со своей ладонью, и вы оба сжимаете свои кровоточащие руки.

Рауль оборачивает шарф вокруг рук и говорит, «руки связаны, кровь перемешивается. Я не могу полностью  оплатить Вам за вашу помощь, но отныне ты мой брат (сестра)».

В это время остальные Вистани собираются вокруг вас и поют. Вы, засыпая, впадаете в транс, во время которого чувствуете что соединены с Раулем и связаны с ним какими-то могущественными и невидимыми обязательствами. Перед глазами проносятся многочисленные образы, прежде чем возвращается сознание. Возможно, прошло несколько минут, возможно, несколько часов. Вы по-прежнему стоите напротив Рауля, его и ваша рука покрыты кровью.

 Когда, наконец, вы разделяете руки, они все в крови, но раны уже зажили. Все что осталось, это широкий фиолетовый шрам, пересекающий ладонь, навсегда определяя Вас как джиогото. 

Любой Вистана может легко определить принадлежность джиогото к Камии, просто касаясь его шрама и ощущая его происхождение. Герой и его спутники могут легко просить защиту от любого другого племени. В будущем джиогото никто из Вистани не обманут, и если он спросит совета у них, то ему дадут намного больше информации, чем он просил.

Обряд Вистани открывает дверь ко многим интересным приключениям, связанным с Вистани, если ДМ проводит расширенную компанию в Равенлофте. Для большего количества об обряде крови ДМ может посмотреть Van Richten's Guide to the Vistani 

ВЫЗОВ ТУМАНОВ

После Дорог, Марселла  погадает героям и ответит на все их вопросы (так уклончиво, насколько сможет). Если ДМ желает, чтобы дальнейшее приключение проходило в Равенлофте, то Марселла может указать им путь в направлении нового приключения. Если ДМ хочет закончить приключения в Равенлофте, прочитайте или перефразируйте следующее.

Глядя в разложенные перед ней карты, Марселла переводят на вас свой взгляд.  

«Ваша и наша родина отделены покрывалом Туманов, непроницаемом в большую часть времени. Во время второй ночи Лунасет, это покрывало самое тонкое и при помощи этой настойки, можно пройти из одного мира в другой. Сегодня в полночь, когда Луна в своем расцвете, Вы должны выпить эту настойку, которую я вам даю, и идти в Туманы. Я не могу обещать вам,  куда они отправят вас, но если вам повезет, они, возможно, отнесут вас домой».

Когда луна поднимается над горами и на все вопросы героев даны ответы (хотя возможно и не так, как они бы хотели), Марселла дает каждому из них выпить горькую настойку. Когда они делают глоток, то их глаза закрываются, и они  засыпают. Во сне РС видят, как Вистани танцуют около костра, и прохладный туман поднимается от реки, обхватывая их в свои липкие объятья. 

Вызванные Зарован, Туманы Равенлофта возвращает героев в город, где они начали свое приключение или в любом другом месте в родном мире РС, откуда они должны начать следующее приключение. Если ДМ хочет отыграть это путешествие, то ДМ может устроить им встречи с любым количеством созданий, блуждающими между мирами во время Лунасет, к примеру с туманным ужасом (Mist Horror).

Хоть первоначально полученное еще в начале приключения  проклятие снято с РС, они все еще могут быть заражены ликантропией, и некоторые из героев, возможно, погибли во время финальной схватки с Малокчио. Партия теперь может найти сильного священника, который может излечить ликантропию. За пределами Равенлофта, заклинание снятия проклятья на третью или четвертую ночь луны может помочь в этом. Священник также необходим, чтобы воскресить павших товарищей. Конечно, если Зарован, возможно сами не вылечили эти последствия перед тем, как вернуть РС домой.

ГЛАВА VII. ДАЛЬНЕЙШИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ИНВИДИИ

Сердце Клода бешено стучало, он думал, что оно разорвется. Вкус крови во рту – крови, текущей из разбитого носа по его губам.

Он падал, пробираясь через лес, ветки царапали его лицо. Он молился своим богам. Если он только проживет этот день, то он присоединится к святому ордену в знак благодарности. Он кричал имя своего бога, но ответа не было. Его просьбу не слышали.

Клод выбежал из леса, но теперь он оказался на краю утеса, который резко обрывался вниз. В сотне футов внизу перед ним простирался пейзаж великолепной красоты, повсюду был великий лес, одетый в блестящие одежды осени. Он простирался до самых далеких снежных гор. Величественная река катила свои блестящие синие воды, пересекая этот лес. На синем небе вдали нависла черная дождевая туча. Но во всей этой красе, которая открылась перед Клодом, чувствовалась смерть.

И скоро смерть приобрела физическую форму позади него. Он услышал смех молодого человека, который напал на их партию, который предложил провести их из Зейденбурга до Куррикуло, и убил каждого. «Если вы закончили с вашим обеденным моционом, может быть, мы закончим ваш урок? Мир должен знать, что Вистани и их друзья не приветствуются в Инвидии».

ДОМЕЙН ИНВИДИЯ 

Эта глава предоставляет информацию об Инвидии, для тех ДМ-ов, которые вместо того, чтобы отправить героев назад в их родной мир, хотели бы продолжить компанию с дополнительными приключениями в Равенлофте. Как видно по карте, Инвидия намного больше, чем Карина и Мусарде. Дальше представлена расширенная информация, которая модернизирует материал, представленный в «Жителях и Домейнах» из книги RAVENLOFT Campaign Setting.

Инвидия - земля буйных лесов и плодородных сельхозугодий, расположенных в долинах рек Мусарде и Гундар. Три густых лесных массива,  с вековыми деревьями, среди которых встречаются необъятные дубы и красное дерево, раскинулись в Инвидии. Это Вулпвуд на севере; Страшный  лес (Dreadwood), растущий между горами Престижа (Prestige Mountains) и Крмартанским Горным хребтом (Crmartan Ridge);  Широкий  (Breadth Forest) и Покровный леса (Mantle Woods) на юге. Люди не живут в этих лесах, но в Широком Лесу проживает, по крайней мере, один эльфийский вампир.

Инвидия – это красивейший уголок естественной природы, но это также земля, где преступления на почве страсти являются обычными. Ревность, сопровождаемая завистью, наиболее часто заполняет сердца Инвидианцев. Может быть, это связано с тем, что Габриэлла Адерр является Темным Лордом земли, мистическим образом влияя на эмоции людей, или это часть национального характера, но люди Инвидии часто хотят того, чего не могут иметь. А если они вдруг, получают то, что считали недосягаемым, то соседи и ближние начинают им завидовать, считая то, что они чего-то достигли или получили, большой несправедливостью. Накопленные недовольства, споры накаляются, и вслед за ними следует вспышка, неся боль и горе в семьи. Мало того, инвидианцы даже в собственной семье ведут себя подозрительно и насторожено.

Инвидия – один из немногих домейнов, где путешествие в сопровождение Вистани смертельно опасно, неважно кто из них, Габриэлла или Дуккар, является Хозяином земли. И мать и сын имеют свои причины для ненависти к Вистани.

Карина – единственный, крупный город в домейне, но есть и другие поселения, представляющие интерес.

В Белтисе (Beltis) раньше проживала община лесорубов, которые снабжали лесом Карину, отправляя бревна вниз по реке два раза в год. Однако, однажды ночью, 35 людей, проживающие здесь (лесорубы и их семьи) исчезли без следа. Попытки восстановить общину и возобновить поставку леса  закончились трагедией. Новые лесорубы, по всей видимости, перебили друг друга. 

Эта община была уничтожена конкурирующими лесорубами из Валетты (Valetta). Тела всех членов общины были утоплены на дне реки. Теперь пустынная деревня наполнена разнообразными мстительными духами, включая including corpse candles, geists, and odems. (Все они детализированы в RAVENLOFT Monstrous Compendium Appendix III.}. Тем временем, Валетта разрастается, беспорядочно раздвигая границы общины, связанной преступной тайной. Персонаж, одержимый призрачным трупом (corpse candle) или мстительным одемом мог бы повернуть общину на тот путь, который она направило Белтис.

Дальше вверх по реке Гундар, находилась деревушка Танкос (Tancos), основанная Баровианскими лесорубами, но она уже давно покинута ими. Теперь здесь живут совсем другие «люди», за небольшую цену в Танкосе можно провести мелкий ремонт для речных судов и пополнить запасы. Однако, жители Танкоса еще менее дружелюбные, чем большинство Каринцев, и речники знают, что те, кто внезапно пытаются проникнуть в Тантос, исчезают без следа. Жители Танкоса, на самом деле, пакас (pakas) , которые люто ненавидят всех других гуманоидов. Эти кошачьи оборотни детализированы в RAVENLOFT Monstrous Compendium Appendix III. 

Последнее примечательное индивидианское поселение – Куррикуло, находится в северной части домейна, на реке Мусарде и перекрестке двух дорог, ведущих в крупные города соседних домейнов. Когда умер Бакхолис, это была деревушка с одной придорожной гостиницей и единственным причалом. Но как только ослабла железная власть вервольфа, торговцы из Зейденбурга и Ришемльо начали использовать ее как перевалочную базу для торговли в Инвидии, предпочитая ее переполненной, дорогой и  прогнивающей Карине. Новые склады строятся в Куррикуло, чуть ли не каждый день, также строятся представительства и доки. Торговцы всегда здесь ищут авантюристов, чтобы отразить нападения бандитов и поджигателей, нанятых завистливыми хозяевами складов в Карине. Ходят слухи, что Каринская знать наняла некроманта из Даркона, чтобы тот «уничтожил Куррикуло раз и навсегда».

Также примечательным местом, не будучи городом или деревней, является замок Лоупет. Это место было сердцем трагедий и ужаса в течение десятилетий, сперва как резиденция могущественного тирана Бакхолиса, затем домом страшной ведьмы, Габриэллы Адерр. А после того, как прошли события, представленные в «Злом Глазе», новый ужас поселится в этих палатах, носящих печать зла – Дуккар. Вулпвуд и дороги около него скоро станут вообще опасными для любых путешественников. Дуккар в бешенстве от того, что попал в ловушку в пределах Инвидии, будет ли он Лордом домейна или нет.

ПОЛИТИКА И ЛОРД ДОМЕЙНА

После смерти Бакхолиса, Инвидия лишилась центрального руководства. Каждая община поддерживает свою собственную небольшую милицию для защиты от монстров и бандитов. Некоторая часть Каринской знати тщательно следила за новой компанией Лорда Сота, развязанной против эльфов Мал-Эрека (Mal-Erek) и Железных Холмов (Iron Hills), опасаясь, что как только эльфов разгромят, Ситхикаские армии нежити и наемников направятся на территорию Инвидии. Среди знати растет чувство, что требуется новый правитель, способный защитить нацию. Конечно же, каждый Каринский дворянин считает, что именно он единственный, который подходит для этой должности. Растет число дуэлей среди знати, а во многих домах, сыновья и дочери, и даже более отдаленные родственники, предъявляют свои права, чтобы унаследовать «семейные» виноградники. Естественно, те, кто поднялся на богатой торговле в Куррикуло желают остаться независимыми, говоря о том, что Каринские паникеры хотят только получить личные привилегии для своей выгоды. Жители Куррикуло считают, что Лорд Сот озабочен «остроухими уродами» и не имеет никаких планов на Инвидию.

Конечно, если Габриэлла Адерр погибла, Инвидия, в конце концов, получит нового правителя. Дуккару надоест истреблять путешественников в окрестностях Замка Лоупет, и он начнет искать более эффективные способы держать ненавидимых им Вистани подальше от его земли. Будет организована армия, города и деревни попадут под контроль Замка Лоупет, и будет издан закон, гласящий, что любой Вистани должен быть убит на месте. В конечном счете, Дуккар услышит о путешествующих Вистани, пойманных в Ситхикусе (Sithicus) и Баровийском племени Зарован. Еще большее количество армий будет поднято...

Рано или поздно, кто-нибудь попытается противостоять Дуккару, особенно после того, как его посланцы начнут похищать Каринских девушек, для того чтобы они служили ему «супругами».

Если это приключение заканчивается без смены Лорда домейна, Дуккар будет вести себя примерно так же, как описано выше, но сильная партия героев будет способна противостоять ему, и это будет для них гораздо легче, чем, если бы он был Лордом.

Конечно, Дуккар может быть тем злодеем, которого ДМ желал бы придержать некоторое время, если он ведет расширенную компанию в Равенлофте. Сперва его махинации служат способом, с помощью которого герои объединяются с Вистани, которые могут быть превосходными проводниками идей ДМ для мотивов нового приключения. Далее, будучи очень сильным противником, даже если он не Лорд Инвидии, Дуккар может выступить в роли Главного Злодея, с которым герои могут столкнуться в кульминационном моменте компании, без того чтобы существенно изменить мир Равенлофта. Это должно быть привлекательно для тех ДМ-ов, которые ведут последовательно связанные компании.

В дальнейшем TSR Равенлофт планирует развить некоторые из тех семян, которые были посеяны в «Злом Глазе». Дуккар и Призванный Джентльмен – всего лишь вестники времени ужаса, после которого Великое Соединение будет напоминать лишь летний ливень.  

СОСЕДНИЕ ДОМЕЙНЫ

За исключением Лорда Сота, никто из лордов не заинтересован в послании армий, чтобы поработить Инвидию. В конце концов, зачем тратить усилия на то, что никогда не будет принадлежать тебе.

Однако реакция некоторых соседних лордов на действия Дуккара стоит  того, чтобы упомянуть.

После напряжения в странах Ядра, вызванного тем, что Дуккар способен был свободно появляться там, где ему вздумается, те, кто знали об этом, вздохнули с облегчением.

Баровия. Если Дуккар начинает посылать своих наемников преследовать Зарован, Граф Страд фон Зарович, конечно же, отправит своих собственных агентов к Дуккару. Хоть и неизвестно точно про отношения Графа с Зарован, он не потерпит ни убийц, охотящихся в пределах его земли,  ни армии, сосредотачивающиеся на его границе.

Борка. Никто из двойных Темных Лордов Борки не озабочены ни самим Дуккаром, ни его вендеттой против Вистани. Однако когда обнаглевшие банды нанятых Дуккаром убийц нападают на одну или две фермы или уничтожают торговый караван, в домейне будут искать авантюристов (или посланцы темных лордов или пострадавшие крестьяне) которым предложат выследить наемников.

Хотя такое приключение, скорее всего, будет состоять из стычки против другой партии, состоящей из злых авантюристов, плохих парней скорей всего  будет возглавлять вервольф или какой-нибудь вампир,  его можно провести в соответствующем духе Равенлофта, отсрочив финальную битву и, давая РС найти последствия деяний бандитов, которые настолько ужасающие, что самое отвратительное чудовище кажется ручным по сравнению с ними. Зверства будь то вервольфа или вампира, хоть и ужасающи, но выглядят бледно на фоне резни невинных детей Вистани ради денежной выгоды. Убийцы, нанятые Дуккаром, должны быть достойными противниками для любых авантюристов Равенлофта.

Ситхикас.  Подобно Страду, Лорд Сот не желает, чтобы в его домейне преследовали Вистани по указке другого Лорда. Сот захватил один путешествующий табор Вистани и держит их железной хваткой, обвиняя их предводителя Магду в том, что она заперла его в Равенлофте. Он хочет, чтобы и они разделили его страдание. Вторжение в Ситхикас наемников Дуккара, будь это убийцы или распустившиеся армии принесет большие беды для Инвидии. Сот провел в войнах 400 лет, и перспектива войны только омолодит его немертвое существование.

Вербек. Еще со времен правления Бакхолиса, вервольфы Алуссума (Alyssum), теперь находящегося в Вербеке использовали Вулпвуд для церемоний обрядов взросления (молодой вервольф после убийства разумного создания в Вулпвуде считался взрослым). Хотя Габриэлла, люто ненавидя оборотней, пробовала прогнать их из леса, ей это не удалось. Однако после того как Дуккар озлобляет народ в Карине и Куррикуло против себя, увеличится количество вооруженных партий, рискующих отправиться в Вулпвуд. Люди будут пытаться проникнуть в Замок Лоупет, но вместо этого встретятся с молодыми вервольфами.  

После того, как произойдет несколько таких стычек, ликантропы Алуссума предположат, что инвидианцы начали организованную борьбу против них, и начнут встречное наступление.  Герои могут оказаться перед стаей вервольфов, жаждущих отомстить. Один или больше РС могут быть захвачены в плен, и предстать перед матерью, жаждущей отомстить за смерть сына или дочери. Но прежде чем она удовлетворит свою месть, убив героев, она захочет понять почему «чудовищные люди сделали это». Если организовать должным образом, ДМ может показать новые краски этих монстров, если поведет сценарий по этой линии.

СТАРЫЕ ЗНАКОМЫЕ 

В этой главе много было сказано о Дуккаре. Это неудивительно, ведь он является сейчас главным лицом, сеющим зло и разрушение в округе. Однако несколько старых знакомых из «Злого Глаза» также могут оказаться в центре последующих приключений.

МЭТТОН И ГАБРИЭЛЛА

Несмотря на свое состояние, Габриэлла остается Лордом Инвидии. В своем Guide to Fiends, доктор ван Ричтен ошибочно намекнул, что Габриэлла вытягивает жизнь из почвы Инвидии для продления своей жизни, поскольку она выглядит несоответственно своему возрасту. Это, по всей видимости, ошибочное утверждение возникло тогда, когда доктор натолкнулся на подделку среди бумаг Аймона Давидовича (Aimon Davidovich), но не понял, что это подделка, опечаленный смертью своего друга. Когда Мэттон продолжает заботиться о ее здоровье, до него могут дойти слухи, что кто-то нанял группу авантюристов для убийства ее возлюбленной. Если герои все еще в Инвидии, они получают от него отчаянное письмо, в котором он просит их о помощи.

Наконец, Габриэлла может поправиться, вылечившись от безумия. И тогда она приступает к своему плану отомстить Дуккару и, конечно же, возобновляет свои зловещие манипуляции людьми … безумно влюбленный в нее Мэттон становится первой ее жертвой, ну и герои также находятся высоко вверху в списке ее целей.

ПОЛУНОЧНЫЙ СЛЭШЕР

Выжил или нет Полуночный Слэшер в этом приключение, в Карине по-прежнему продолжаются зверские убийства. Тот ли этот убийца,  или другой, решать ДМ. Командир Регесс очень сильно желает нанять на службу героев для того чтобы остановить убийства в его квартале, не говоря уж о том, чтобы избавиться от личной угрозы, которую представляет для него Слэшер.

Идентичность Полуночного Слэшера после «Злого Глаза» может быть многовариантной. Истинный Полуночный Слэшер может быть не мертв (особенно если она упала в воды реки с балкона Дома Утесов вместе с Мэттоном Бланчардом) или же роль Слэшера может быть взята на себя самой Габриэллой. Тогда на улицах в темноте ночи появляется могущественная, охваченная яростью персона, заполнив опустевшую нишу убийцы-одиночки новой жаждой крови. В этом случае, Слэшер больше не убивает тех, кто плохо обращается с женщинами и детьми, а начинает убивать танцоров, музыкантов и темноволосых людей. Так проявляется ненависть Габриэллы к Вистани.

ПРИЗВАННЫЙ ДЖЕНТЛЬМЕН

Инкуб, известный как Призванный Джентльмен, возможно, был случайным событием, вызванном пророчеством Изабеллы. Во всяком случае, инкуб не играет никакой роли в жизни людей Инвидии, кроме как устоявшийся страх в голове Мэттона Бланчарда, который все еще (причем напрасно) боится того, что Призванный Джентльмен все еще оказывает влияние на его возлюбленную Габриэллу. ДМ может же распространить намеки и слухи, создавая напряжение, связанное с Призванным Джентльменом. Альтернативно, Дуккар не может взять себе супругу (как указано выше), но актуально для демона, который, вернувшись в Инвидию, может руководить ее, как некоторым мастерпланом (masterplan), который готов раскрыться.

Как намекалось выше, таинственный Призванный Джентльмен, может снова появиться в будущих книгах по Равенлофту.  Пока же он может быть рассмотрен дополнением к списку Демонов Равенлофта, идентифицированных Рудольфом ван Ричтеном. Он бродячий элемент, и ДМ вполне может скрестить его путь с путем героев, он даже может смертельно понравиться женскому персонажу…

ГЛАВА VIII. ВАЖНЫЕ ПЕРСОНАЖИ

Главные противники этого приключения не ограничены данным местом действия, и даже не ограничены этим приключением. Если РС снова окажутся в Равенлофте или возможно даже просто в каком-нибудь домейне Равенлофта, эти персонажи могут снова оказывать влияние  на их судьбу. Описания этих персонажей даны ниже.

ГАБРИЭЛЛА АДЕРР

Габриэлла Адерр (Gabrielle Aderre), Лорд Инвидии

Полувистани колдунья 8-го уровня (Enchanter), Нейтрально Злая

АС 


10
Str 
8

Движение 

12
Dex
14

Level/Hit Dice 
8
Con 
10

HP 


21
Int 
13

Thac0 

18
Wis 
16

Количество атак 
1
Cha 
16

Damage 

оружием (1d4+1)

Спецатаки 

Злой глаз, заклинания (5/4/4/3) 

Спецзащита 

нет

Магическая Устойчивость – Специальное (смотри магическое кольцо)

Габриэлла невысокая женщина с гипнотическими черными глазами. Темные волосы и глаза достались ей от матери, Вистани, а бледная кожа досталась от ее таинственного отца джорджио (не Вистани). Несмотря на свой средний возраст, она выглядит как молодая женщина.

Габриэлла любит маскироваться. Она часто покрывает свою голову платком, а если хочет показаться еще более таинственной, тогда скрывает свое лицо накидкой. Хотя это ее самая любимая маскировка, Габриэлла способна применять и многие другие.

Ролеплэй. Несмотря на свою большую ненависть к Вистани, Габриэлла, тем не менее, гордится своим происхождением, будучи полу-Вистани. Она часто одевается подобно Вистани в яркие многослойные юбки, доходящие до лодыжек, блузки, вышитых серебряными и золотыми нитками. Также она носит многочисленные драгоценные украшения. Ее способность одаривать «злым глазом» (детали показаны ниже) – темный дар, полученный от самих Сил Демиплана. Также она может использовать колоду карт тарокка, но только колоду Мадам Евы, несущую на себе сильную магию. Как и все дарклорды, она пленница в своей области.

Две самых больших слабости Габриэллы – ее ненависть к чистокровным Вистани и ее ненависть к волкам. Даже в те времена, когда была жива ее мать, Вистани избегали ее. А после смерти матери, в которой была косвенно виновата Габриэлла, предавшая ее на смерть от волков, Вистани открыто презирали ее, осуждая за эту смерть. Габриэлла хотела бы отомстить им за это, но темные силы не позволяют ей самой причинять вред Вистани. Габриэлла также боится волков и ликантропов, поскольку она имела три неприятных встречи с такими существами в прошлом. Первая встреча окончилась смертью ее матери, вторая произошла, когда она убила лорда Бакхолиса, став правителем Инвидии и третий случай произошел с ней, когда она узнала, что ее прежний любовник Мэттон был вольфвером.

Тем не менее, Габриэлла по-прежнему является хитрой, безжалостной и властной женщиной. Она мастерски манипулирует людьми распространяя гнев, страх и ревность повсюду в своем домейне, разрушая дружбу и браки. Ее боятся как Ведьму из Лоупета, а не как правителя Инвидии. 

Бой. В дополнение к магическим свойствам колдуньи 8-го уровня, Габриэлла имеет силу «злого глаза». Она позволяет ей кастовать любой запомненное заклинание очарования/обаяния своими глазами один раз в раунд, без компонентов заклинания. Заклинания, сделанные с использованием ее «злого глаза», не уменьшают количество ее обычных заклинаний и жертвы такого нападения должны делать чек от «злого глаза», а не спасбросок от заклинания. 

Любой персонаж с примесью крови Вистани  получает +2 премию к спасброскам против «злого глаза» Габриэллы. Настоящие Вистани полностью иммунны к ее силам и заклинаниям.  Она никогда не может дать выход своей ненависти на Вистани, это является частью предсмертного проклятия ее матери. Но, околдованные приближенные Габриэллы ничем не ограничены от нападений на Вистани.
Габриэлла имеет множество талантов, которые делают ее опасным противником в бою. Ее самая главная защита это очарованные приближенные, которые всегда присоединяются к ней, когда она покидает стены Замка Лоупет. У нее также есть доступ к большому количеству магических изделий и микстур. Самая сильная магия заключена в колоду Мадам Евы, тарокка карты легендарной силы. Она использует карты не очень часто, так как это приносит ей мучительную боль. Другие магические вещи Габриэллы включают в себя кольцо отражения заклинаний (ring of spell turning); шляпу маскировки (hat of disguise),  обычно маскирующуюся под платок или накидку, различный набор амулетов от «злого глаза» (предоставляющие премию +4 против такого нападения), кривой кинжал +1, +3 против ликантропов; четыре микстуры: экстра-исцеление, полет, бойкость (glibness) и скорость. Несмотря на весь этот набор, Габриэлла очень слаба в рукопашной схватке и всегда будет стремиться сбежать из столкновения, которое может привести к этой опасности.

Список заклинаний.
1st level - affect normal fires, charm person*, friends*, hypnotism*, mending, read magic, sleep*, wizard mark.

2nd level - alter self, bind, ESP, fog cloud, forget*, ray of enfeeblement*, scare*, Tasha's uncontrollable hideous laughter*, whispering wind. 

3rd level - dispel magic, hold person*, spectral force, suggestion, wraithform.

4th level - charm monster*, confusion*, curse, emotion*, magic mirror. 

* Может быть скастовано через «злой глаз».

МАЛОКЧИО АДЕРР

Малокчио Адерр (Malocchio Aderre)

Дуккар (Dukkar , Хаотично Злой

АС 


 5(3)
Str 
 9(14)

Движение 

9(12)
Dex
14(16)

Level/Hit Dice 
 4(5)
Con 
  8(10)

HP 


21(33)
Int 
14(16)

Thac0 

17(15)
Wis 
 9(11)

Количество атак 
 1(2)
Cha 
16(17)

Damage 

1d2(1d3/1d3)
Спецатаки 

Злой глаз, вызов животных
Спецзащита 

Требуется +1 магическое оружие чтобы причинить вред, устойчив к огню, молнии и яду.

Магическая Устойчивость – 10%(20%)

Внешность Малокчио и его сверхъестественные способности меняются в течение приключения. Первоначально, Малокчио появляется, как мальчик примерно 10-ти лет. Он четыре фута ростом, у него густые черные волосы и темные проникающие глаза. Есть что-то странное в облике этого мальчика. Его гипнотические глаза выдают в нем пагубный ум, и его голос удивительно зрел для ребенка его возраста.

К концу приключения Малокчио становится взрослым в свои 18-ть лет. Он вырастает до 6-ти футов. По мере взросления, его злые силы растут вместе с ним. Статистика в круглых скобках относятся к его зрелой стадии.

Независимо от его возраста ключ к чудовищной природе Малокчио находится в его руках. На каждой руке у него есть маленький когтеобразный шестой палец. Малокчио обычно скрывает свой «ведьмин палец» под перчатками.

Предыстория. Будучи Дуккаром, Малокчио обладает силой, способной к разрушению Равенлофта. Он имеет силы пересекать границы Демиплана из-за примеси Вистанской крови и дьявольской линии крови, способной выпускать дарклордов из их тюрем.

Еще подростком, Малокчио может призывать Туманы переносить его в соседние домейны – независимо от желания дарклордов. К тому времени, когда он достигнет зрелости, Малокчио будет способен путешествовать не только в пределах Равенлофта, но и вообще будет способен сбежать из Равенлофта. Но самым главным является то, что Малокчио может взять с собой нескольких спутников, в том числе и дарклордов, запертых в свой домейн-тюрьму, тем самым, породив уничтожение их земель. По этой причине, Дуккар расценен среди Вистани, как одна из самых зловещих фигур. В терминах игры Малокчио может в подростковом возрасте использовать телепорт по желанию (1 раз в раунд), а в зрелом возрасте может использовать безошибочный телепорт.

Если герои заманивают Малокчио в ловушку в Инвидии, то он становится безопасным … пока. Если Малокчио становится лордом Инвидии, туманы запечатывают границы Инвидии по его команде.

Ролеплэй. Независимо от его начального младенческого возраста, Малокчио – жестокий садист. Еще мальчишкой, он постоянно испытывал пределы своих злых сил, не смотря на боль, страдание и смерть, которые происходили при этом. Все другие живые существа для него игрушки, которыми можно управлять или уничтожать для своего развлечения. В ходе этого приключения, даже его мать попадает в эту категорию. Эти события влекут ее падение и Малокчио становится новым правителем Инвидии. Однако, как и все хулиганы, Малокчио лишен храбрости. Если он видит перед собой превосходящего противника (типа Габриэллы), он или кротко подчинится или сбежит через телепортацию. 

Бой. Смесь жестокости и Вистанского наследия делает Малокчио очень опасным противником. Физически, он очень слаб в бою, но, как и предсказывали, дуккар обладает мощными волшебными способностями. Наиболее опасная сила Малокчио – это его «злой глаз». Через него, он может использовать некоторые заклинания очарования/обаяния, один раз в раунд. Сначала он может использовать charm person, hypnotism или  suggestion с помощью «злого глаза». Когда же он достигает зрелости, он будет способен применят еще charm monster и fear по желанию. 
По желанию, он может использовать  charm person, hypnotism, suggestion, charm monster или fear, с помощью «злого глаза».

От своего танар’ри наследия, Малокчио получил способность призывать диких созданий Инвидии. Он может призвать с шансом 25% 2d6 страшных волков, 1d6 ядовитых змей или 2d4 гигантских воронов один раз в день. Когда он повзрослеет, этот шанс увеличивается до 40 процентов. Вызванные существа появляются через 1d4 раунда и будут подчиняться приказам Малокчио до своей смерти.

Наконец, Малокчио получил некоторые врожденные защитные способности танар’ри. Его можно повредить только +1 или больше волшебным оружием и он чрезвычайно стоек к огню, молнии и всем ядам (+4 к спасброскам и четверть повреждения вместо половины).

НАФАН ТИМОФИ

Нафан Тимофи (Nathan Timothy), Экс-Лорд Инвидии

Вервольф (Werewolf), Хаотично Злой

АС 


10(5)
Str 
15(18/25)

Движение 

12(15)
Dex
13(19)

Level/Hit Dice 
5+4
Con 
13(10)

HP 


40
Int 
16

Thac0 

15
Wis 
12

Количество атак 
1
Cha 
12

Damage 

2d4 или оружием 

Спецатаки 

Удивление (Surprise)

Спецзащита 

+1 оружие или лучше
Магическая Устойчивость – Нет

У Капитана Натана Тимофи  вьющиеся, черные волосы, густая борода. На его лице постоянно прилеплена широкая непристойная ухмылка. Он среднего возраста, среднего роста и телосложения. Обычно он одевается в темный шерстяной свитер, брюки и лодочные ботинки. Мозолистые руки и загоревшее лицо от длительной работы под солнцем. 

Предыстория. Несмотря на свой располагающий внешний вид, капитан Нафан Тимофи – мощный вервольф и бывший дарклорд Аркандейла (Arkandale). Настоящий ликантроп, обладая большой страстью к перемене мест, Нафан путешествовал по домейнам Равенлофта на борту речной шхуны, оставляя за собой разрушение и смерть. В конце концов, Темные Силы заинтересовались им и наградили его домейном Аркандейлом, заперев его в нем. Но Нафан не был заинтересован в управление домейном и продолжал плавать на своей речной лодке вверх и вниз по Ардену и его притокам в пределах границ своего домейна. Во время Великого Соединения, он сбежал от наблюдательных глаз таинственной силы, господствующей в Демиплане. Его домейн прекратил существование и сейчас он снова обрел свободу для своих путешествий. Теперь он плавает по водным путям Мусарде и Ардена, заманивая ничего неподозревающую добычу на свою речную шхуну. 

Ролеплэй. В то время как он выглядит как грубый и похабный капитан, Нафан на самом деле проницательный, хитрый и бессердечный мужчина.

Бой. Тимофи имеет все боевые способности стандартного вервольфа (числа в скобках относятся для любой из двух его волчьих форм). Так же, у него еще остались способности с тех времен, когда он был дарклордом. Он может быть поврежден только волшебным оружием и восстанавливает 3 хита в раунд. Однако он не может отойти от берега дальше, чем на 12 ярдов без того, чтобы испытывать боль и дезориентацию.

Он всегда держит при себе кинжал +2, но чаще его использует как инструмент, чем как оружие. Единственное другое волшебное изделие у Нафана – это кольцо Ходьбы по воде.

МЭТТОН БЛЭНЧАРД

Мэттон Бланчард (Matton Blanchard)

Вольфвер (Wolfwere), Хаотично Злой

АС 


 9(3)
Str 
15

Движение 

12(15)
Dex
16

Level/Hit Dice 
5+1
Con 
13

HP 


40
Int 
14

Thac0 

15
Wis 
11

Количество атак 
1 или 2
Cha 
17

Damage 

2d6  или оружием 

Спецатаки 

Песня, заставляющая впасть в летаргию (Singing causes lethargy)

Спецзащита 

Железное или +1 оружие 
Магическая Устойчивость – 10%

Мэттон Бланчард высокий, необычайно красивый мужчина, на вид тридцать с лишним лет, с длинными свисающими усами и шрамом под правой щекой. Он одевается в изящный, темно-зеленый вельветовый костюм и брюки, высокие ездовые сапоги 
из черной кожи и широкополую шляпу.

Предыстория. Мэттон брошенный любовник Габриэллы. Он до сих пор еще любит колдунью, и сделал бы все, чтобы восстановить их отношения. Родом из Картакасса, Мэттон приехал в Карину, где он представился как аристократ. Затем он встретил Габриэллу, и она попробовала использовать «злой глаз» очаровать его и сделать преданным. Хотя попытка претерпела неудачу (так как, несмотря на свой внешний вид, Мэттон не является человеком, charm person, использованный Габриэллой не имел эффекта), Мэттон безумно влюбился в нее. Теперь, брошенный ее, Мэттон будет делать все возможное, чтобы восстановить ее благосклонность. Он – одно из тех немногих существ, который истинно любил Габриэллу во время ее одиночества. Трагедия была еще в том, что Габриэлла ненавидела волков и связанных с ними оборотней.

Ролеплэй. Мэттон обращается с окружающими с приторным радушием и снобистским превосходством. Исключение составляют персонажи, которые как он считает, могут быть способны помочь восстановить ему отношения с его любимой. С ними, Мэттон показывает себя человеком, отчаявшимся от мучительной неразделенной любви. 

Бой. Мэттон имеет все способности стандартного вольфвера, хотя он принимает свои волчьи формы в наиболее критические моменты, прекрасно зная, что этим он отталкивает от себя его возлюбленную. Он ездит на приученном к бою черном коне по имени Шторм. Его лук и рапира +1 обычно пристегнуты к седлу лошади. 

ПОЛУНОЧНЫЙ СЛЭШЕР

Полуночный убийца (The Midnight Slasher)

Вор 5-го уровня, Хаотично Злой

АС 


 8
Str 
11

Движение 

12
Dex
16

Level/Hit Dice 
  5
Con 
  9

HP 


17
Int 
10

Thac0 

18
Wis 
  7

Количество атак 
1 
Cha 
  8

Damage 

1d4+1  

Спецатаки 

Бэкстаб *3

Спецзащита 

95% MS/HS

Магическая Устойчивость – нет
Высокий и стройный полуночный убийца носит широкополую шляпу, шарф, закрывающий лицо и плащ из темной ткани, который, кажется, соткан из самой ночи. Вероятней всего предположить, что Слэшер мужчина, но на самом деле убийца – женщина.

Предыстория. Когда она еще была ребенком, родители Слэшера были уничтожены Габриэллой Адерр и она посвятила свою жизнь отмщению злой колдунье. До дня своего возмездия, безумный Слэшер занимается зверскими убийствами.

Ролеплэй. Слэшер совершает убийства в безумной ярости.

Бой. Полуночный Слэшер нападает только тогда, когда способна удивить одинокого персонажа. Ее волшебный плащ и ботинки дают ей 95% шанс скрываться в тенях и двигаться тихо. Если она провалила свой шанс напасть неожиданно, она будет убегать, используя волшебный плащ и ботинки, чтобы исчезнуть в ночи.
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