Забытый Террор

By William W. Connors
Перевод: Ника Бельская

Введение
Загляни глубже в рубин. Когда ты смотришь сквозь него,

 весь мир залит кровью. Но кто может сказать,

 чья это кровь: живых или мертвых.

 И главное, имеет ли это,

 какое-либо значение? 

- Доктор Рудольф ван Ричтен,
11 Декабря 745 

Это приключение разработано как продолжение модуля Замок Спулзиир из сеттинга Забытых Королевств. Тем не менее, его можно проводить и как отдельное приключение, так что Мастер может обойтись без сеттинга Забытых Королевств. 

О проведении приключения 

Забытый Террор -  это уникальное приключение, соединяющее Равенлофт и Забытые Королевства. Оно предназначается для партии из 4-6 персонажей 10-12 уровней. В партии должен быть как минимум один персонаж, владеющий магией, а также герой, владеющий жреческой магией (паладин, друид или жрец). Эти персонажи вполне могут быть заклинателями и священниками иных планов и миров. 
Краткое содержание приключения 

В начале приключения, персонажи оказываются в магическом рубине, который находится в рукояти древнего артефакта – кинжала Агаррат. В зависимости от того, является ли это приключение продолжением модуля Замок Спулзиир или же Мастер проводит его отдельно, изменяются и обстоятельства того, как герои оказываются в магической ловушке. 

События, которые происходили в Замке Спулзиир, описаны в Приложении 2 данного модуля, после истории Чардата Спулзиира (Именно его данные события и отправляют вместе с персонажами в Равенлофт). Если же Мастер собирается использовать Забытый Террор как отдельное приключение, возможный вариант начала приключения описан ниже. 

Агаррат, магический кинжал в котором оказываются персонажи, по своему действию очень напоминает зеркало пойманных душ. Дух того, кто умирает от удара кинжалом, оказывается в огромном рубине, который вделан в рукоять кинжала, который одновременно является одним из плавающих доменов Равенлофта. Домен Агаррат трудно назвать гостеприимным. Пока его пленники странствуют по его граням, кристальная тюрьма медленно высасывает их жизненную энергию. Поэтому, если персонажам не удастся быстро выбраться из домена, они останутся там навсегда. 

Но как будто бы, этого было мало, Туманы поглотили несчастного безумца Чардата Спулзиира, сделав его Темным Лордом. Все его безумие, страх и страдания теперь отражаются в бесконечных гранях магического рубина. 

Магические Рубины
Вселенная камня, которой управляет Чардат, не подчиняется законам физики. Проще говоря, пространство внутри рубина безгранично, что сильно напоминает сумки хранения. Внутреннее пространство рубина состоит из нескольких "граней", или уровней. Каждая из этих граней является отдельной вселенной, которая отображает один из аспектов личности Лорда домена, Чардата Спулзиира. А принимая во внимание то, что несчастный безумен, некоторые из граней действительно ужасают. 

Начало 

Персонажи начинают это приключение с Первой Грани. Во время путешествий по граням безумного королевства Чардата, герои постепенно начинают собирать информацию, которая может помочь им покинуть камень (См. “Магию Рубина” выше). Персонажам следует действовать очень быстро, чтобы покинуть домен до того, как он впитает их жизненную силу и поглотит их самих. 

Во время путешествия, партия слышит голос странного существа, которое предлагает им сделку: Оно помогает персонажам выжить, тогда как они забирают его из Агаррата. На самом деле, это телепатическое послание Малеффлуэнта, древнего магического топора, который обладает собственной злобной волей. Он принадлежит Чардату Спулзииру и ранее, в мире Забытых Королевств, управлял разумом несчастного. Но попав в Равенлофт, он утратил власть над волей Темного Лорда. Для существа обладающего мощью  Малеффлуэнта такая ситуация неприемлима. Теперь, он желает уничтожить своего прежнего владельца и покинуть домен Агаррат. 

Естественно, что если персонажи будут слишком глупы, чтобы освободить эту тварь, Малеффлуэнт сделает все, чтобы подчинить их себе. К сожалению, у персонажей нет другого выхода, кроме как принять дьявольскую сделку с потенциальным союзником. 
Основной задачей персонажей будет исследование домена Агаррат. Во время путешествий по граням, персонажи смогут обнаружить информацию и предметы, необходимые им для побега из мира, который медленно убивает их. 

По всему домену рассеяны одиннадцать рубинов. Они выглядят как обычные драгоценные камни, длинна и ширина которых примерно дюйм. Но в их глубинах скрывается огромная магическая сила; заклинание определить магию откроет их истинную природу. В домене нет двух рубинов одинаковой формы; это единственная черта, по которой их можно отличить друг от друга. 

После того, как персонажи находят три рубина, у них появляется возможность бежать. Местонахождение каждого рубина описано в соответствующей главе. Глава “Двенадцатая Грань” описывает то, как персонажи должны использовать рубины для побега из Агаррата. Кроме того, героям понадобится ключ, который хранит Чардат. 
Как только персонажи покидают Агаррат, их тела возрождаются, а все потерянные уровни восстанавливаются вновь. 

Перед началом игры, Мастеру следует внимательно прочитать приложения к модулю, которые предоставляют информацию о предистории Агаррата, передвижении между граням, демилорде Чардате Спулзиире, магическом топоре Малеффлеэнте и других существах модуля. 

Возможные варианты начала 

Если это приключение не является продолжением Замка Спулзиир, Мастеру следует произвести несколько изменений. Главной проблемой является то, как именно персонажи попадают в домен Агаррат. 

Самый легкий вариант состоит в том, чтобы создать ситуацию, во время которой некто убивает персонажей с помощью кинжала Агаррат (который описан в Приложении 1 этого модуля). К примеру, Мастер может начать приключение с того, что власти небольшого города нанимают партию для расследования серии жестоких убийств. Во всех случаях, от жертв остается только высушенная оболочка. Это является одним из побочных эффектов способности кинжала вытягивать жизненную энергию. 

Через некоторое время после начала расследования, найденные улики приводят партию к логову сумасшедшего убийцы. Но на самом деле, за убийствами стоит смертельный культ фанатиков. Убийства местных жителей оказываются только подготовкой к кровавому ритуалу, который, как они верят, должен освободить древнего духа Зла, заточенного в кинжале. К сожалению, даже они не знают всей правды об артефакте, который попал им в руки. 

Фанатикам удается схватить персонажей, и несчастные становятся следующими жертвами смертоносного Агаррата. Именно эти события приводят их на Первую Грань. 

Примечание: Подобный вариант требует нескольких исправлений и изменений по ходу приключения. Они очень невелики и могут быть проведены в любой момент или вообще проигнорированы. 

Первая Грань
Удовольствие - частый гость; но боль
Это вечный наш спутник при жизни.
- Джон Китс, "Эндимион" 
Первая Грань – это земля холодных рубиновых кристаллов. Эта грань самая спокойная и безжизненная из двенадцати граней Агаррата. Но Мастеру не следует открывать этого игрокам. Персонажи должны чувствовать себя в постоянной опасности, сразу же после прибытия в Агаррат. 

На самом деле, эта грань должна продемонстрировать игрокам, где именно они оказались, и предоставить им некоторую информацию о домене перед действительным началом приключения. Так, персонажи могут встретиться с духом Мрамор, в котором они могут узнать одного из обитателей Замка Спулзиир. И наконец, они впервые услышат голос Малеффлуэнта, магического топора Чардата. 
Вступление на Грань 

Мастер может начать вступление на первую грань, прочитав следующее: 



Вы медленно открываете глаза, и когда они привыкают к тусклому свету, который окружает вас, то понимаете, что вы даже не могли представить то, что предстает перед вами. Земля, на которой вы лежите, больше всего напоминает красное стекло или минерал, в котором отражаются малейшие детали вашего облика. Она тянется до самого горизонта, равномерно расширяясь во всех направлениях без конца и края. 
Над вами – черное, абсолютно пустое небо, на котором нет ни облаков, ни звезд. Время от времени, темноту рассекают темно-красные молнии, которые сопровождаются оглушительными раскатами грома. Во время очередной вспышки, вы чувствуете, как земля под вашими ногами содрогается, но даже это, происходит беззвучно. 
Здешний воздух нельзя назвать ни холодным, ни теплым. Через несколько минут, вы начинаете слегка задыхаться, как будто бы находитесь в закрытой и душной комнате 



Настроение и атмосфера 

В этой главе, Мастеру следует продемонстрировать всю необычность и странность этого места. Персонажи должны понять, что они оказались в очень необычном месте. Рубиновая равнина, темно-красные молнии в черном небе, отсутствие каких-либо ориентиров должны дезориентировать и испугать героев. Загадочное место сильнее всего должно подействовать на персонажей с агорафобией (боязнью открытого пространства) или подобным этому заболеванием. 
Исследование Грани 

Хотя это место выглядит пустым и забытым, здесь, тем не менее, может кое-что произойти. Чаще всего, результат произошедшего будет зависеть от действий героев. 

Наблюдение 

Самый приемлимый и много раз испытанный персонажами метод состоит в том, чтобы просто стоять на месте и наблюдать за событиями. Тем не менее, в этом приключение, данный метод вряд ли сработает. 

Если персонажи пытаются стать независимыми наблюдателями, приключение просто останавливается. Все то время, которое они ожидают некоего события, ничего не происходит. 

Но это не означает, что подобная трата времени автоматически обрекает их на проигрыш. После того, как персонажи проводят на одном и том же месте один или два турна, Мастеру следует прочитать следующий текст:  


Кажется, что время остановилось в этом месте. Не становится ни жарче, ни холоднее, и даже самый внимательный наблюдатель, не обнаружит здесь признаков жизни. Здесь не видно ничего, кроме бесконечных молний, и слышны только оглушительные раскаты грома.  
Хотя не все остается так, как было раньше. Чем дольше вы вглядываетесь в безжизненную картину рубиновой равнины, тем сильнее становится некая слабость, которая зовет как можно быстрее отдохнуть. Является ли это результатом действий некой злой воли, или же вы просто смертельно устали? Сейчас это невозможно сказать.  


Эта усталость является первым признаком воздействия домена на персонажей. На самом деле, это пока еще ничего не значит. Тем не менее, она должна дать игрокам понять, что происходит что-то не то. 
Разрушение 

Другим любимейшим занятием персонажей является разрушение всего, что они встречают на пути. Вполне возможно, что кто-то из героев попытается разрушить один из монолитов (которые описаны в подразделе “Использование магии” ниже) или же попытается нанести удар по кристаллической равнине. 

Все попытки разрушить монолиты, обречены на провал. Если же персонажи попытаются разбить кристаллы у себя под ногами, их ждет небольшой сюрприз. Рубящие, режущие и подобные им удары не наносят видимого урона и не вызывают какого-либо эффекта. Но тот, кто захочет нанести поверхности серьезный вред (например используя для этого боевой молот или секиру) вызывает крайне неприятные для партии последствия.  Чтобы описать последующие события, Мастеру следует прочитать этот текст: 



Как только вы наносите удар по странной поверхности, из под ваших ног вырывается луч света. Но самое страшное не это: как будто бы освобожденное вашим ударом, откуда-то из глубины кристалла к поверхности начинает подниматься лицо. Это прекрасная женщина, с серебристыми волосами, взгляд которой устремлен прямо на вас. Вы не можете сказать точно, что это – иллюзия, или же такая, как и вы,  пленница этого ужасающего места.  

Через несколько секунд лицо женщины прижимается к рубиновой преграде, которая разделяет вас.  В её глазах – ужас, который искажает её прекрасные черты как кривое зеркало. Она похожа на неумелого пловца, который неожиданно обнаружил, что его накрыла стена льда. 

А затем, так же беззвучно, лицо женщины начинает медленно удаляться от вас. Меньше через минуту, от странной гостьи не остается и следа, и молнии продолжают сверкать в черном небе. 


Персонажи, которые участвовали в приключении Замок Спулзиир,  вероятно узнают в этой несчастной Мрамор, сестру демилорда Агаррата Чардата. Из-за особой роли в создании кристаллического домена, её дух был заключен в нем вместе с братом. 

Когда персонажи пытаются разрушить основание Первой Грани, они тем самым вызывают образ Мрамор. Несмотря на это, она не может наблюдать или общаться с персонажами на Первой Грани. Позднее, на других Гранях, у персонажей будет возможность поговорить с ней. 

Движение 

Также возможно, что персонажи захотят исследовать то, что их окружает. 

Хотя все на Первой Грани почти полностью идентично, осмотр окрестностей может дать достаточно любопытные результаты. После того, как персонажи пройдут несколько десятков метров, Мастеру следует зачитать следующее: 



В это сложно поверить, но чем дольше вы шагаете по этой странной земле, тем больше убеждаетесь, что все здесь одинаково. Под вашими ногами – только алое стекло, над вами – черное небо, и бесконечные молнии все также бьют вниз. 

Как вдруг, вы слышите что-то похожее на голос. Сначала, вам кажется, что это всего лишь необычный раскат грома. Но еще через несколько секунд невнятное бормотание повторяется. Кто-то или что-то пытается говорить с вами. 



Для того, чтобы разобрать, что именно говорит неизвестный, персонажам необходимо сделать бросок шума (бросок напоминает использование навыка вора). 

Если никто из героев не умеет определять шум, Мастеру следует предоставить им возможность воспользоваться их собственными способностями. Например, Рейнджеры, которые выработали в себе потрясающие инстинкты охотников, скорее всего смогут понять послание. 

Как только кому-то из персонажей удается разобрать слова среди раскатов грома, Мастеру следует тихо прочитать следующее. Эти слова следует произносить медленно, тихим, слегка шипящим голосом, чтобы передать все настроение данного события. 



"Мы все пленники этого места. Я должен найти того, кто будет верно служить мне. В противном случае – вы умрете". 

"Наша главная цель - выжить. И вам, и мне нужна помощь. В знак моей доброй воли, я дам вам следующий совет: Собирайте алые кристаллы. Это ключ к нашему спасению. Я дам вам первый кристалл, чтобы вы знали, что вам следует искать". 



Через несколько секунд, в руке одного из персонажей появляется небольшой рубиновый кристалл. Между тем странный голос продолжает: 



"Кроме совета, я дам каждому из вас небольшой подарок. Запомните: мы еще встретимся". 



Это послание пришло от Малеффлуэнта, разумного магического топора, который принадлежит Чардату (смотри его описание в Приложении 2). Малеффлуэнт желает только одного – покинуть Агаррат, так как здесь, он утратил власть над разумом Темного Лорда. В дальнейшем персонажи будут продолжать получать послания от топора. Но на этот момент, он сказал все, что хотел сказать. 

Совет Малеффлуэнта относится к коллекции магических рубинов Чардата, с помощью которой персонажи могут покинуть домен. Подарок, о котором он говорит, описан в подразделе “Путеводные Кольца” ниже. 
Путеводные кольца: Вскоре после слов Малеффлуэнта, на руке каждого из персонажей появляется кольцо из белого металла. Несмотря на то, что эти кольца обладают магическими свойствами, их возможности проявятся далеко не сразу. Название путеводные кольца, объясняется их свойствами – их главная задача, не дать персонажам потерять друг друга. 

Как только один из персонажей расстается с партией, кольцо указывает ему путь обратно. Персонаж начинает испытывать нечто похожее на легкие рывки. Если он расслабляет руку, кольцо практически сразу же (примерно через минуту) разворачивает его кисть в направлении его товарищей. 
Для того, кто остался в составе партии, кольцо действует противоположно. Оно срабатывает только тогда, когда они пытаются установить местонахождение пропавшего члена партии. 

Если же персонажи разбиваются на несколько групп, кольца указывают на точку, равноудаленную от всех членов партии. Если каждый из них пойдет в этом направлении, то, в конце концов, они соберутся вместе.  

Эти устройства были созданы, чтобы помочь Мастеру. Из-за особенностей передвижения по этому домену, партия может с легкостью распасться. Чтобы не допустить этого, Мастер может использовать путеводные кольца. Именно это и является единственной особенностью этих колец. К примеру, если персонаж не знает, через какой именно портал прошли его спутники, кольцо может указать ему правильный путь. 

Кольца могут быть сняты и даже выброшены персонажами. Но если они поступят так, Мастер может отвергнуть всякую жалость, и дать им достичь того конца, который они сами себе выбрали. 

Использование магии
Первая попытка игроков использовать заклинания или магические артефакты на Первой Грани автоматически проваливается. Вместо этого, Грань поглощает магическую энергию (так что Мастер может считать, что заклинание или заряд артефакт были использованы). Следующие слова описывают то, что следует за этим действием: 



Неожиданно, исполинская молния бьет в рубиновую землю приблизительно в пятидесяти фута от вас. За вспышкой следует раскат грома, который врывается в ваш мозг, практически разрывая его на части. И вдруг, буквально через несколько секунд, в землю невдалеке от вас врезаются еще четыре темно-красных молнии. Земля содрогается так, что вас слегка приподнимает в воздух, а потом бросает наземь, как смерч, который расшвыривает камни. 

Там, где ударили молнии, кристаллическая поверхность раскаляется и начинает вспухать. Вы молча наблюдаете за тем, как из земли поднимаются огромные кристаллы правильной формы. Их высота – примерно пятнадцать футов. Они возвышаются вокруг вас, как бы формируя пентаграмму. Они кажутся цельными; на них нет ни следов огранки ни царапин. 



Все попытки поцарапать, разбить или сломать монолиты автоматически обречена на провал. Эти монолиты являются вратами, которые могут перенести персонажей на соседнюю грань. Подробности использования порталов описаны ниже. 

Переход на другую Грань  

Хотя внешний вид монолитов практически одинаков, каждый из них переносит персонажей в определенное место домена Агаррат. 

Для того, чтобы открыть врата, необходимо направить на монолит магическое заклинание (это может как заклинание сотворенное магом, так и магический артефакт или свиток). Уровень и действие заклинания не имеют значения, так как вся его сила будет поглощена монолитом. После этого, алый кристалл медленно  начинает нагреваться. Через несколько секунд, возле кристалла открывается портал. 

Порталы 

Переход с одной грани на другую всегда сложен, а нередко и опасен. Каждая грань связана с пятью другими несколькими магическими порталами. Местонахождение порталов в каждой грани своё, также как и способ их активации. 

Вход в портал: Персонаж, который прикасается к монолиту, с удивлением обнаруживает, что нематериален. Рука героя входит туда на всю длину. Тот, кто зайдет туда (или же засунет туда голову), увидит сверкающий призматический коридор. Как только один из персонажей заглядывает в него, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



За рубиновым монолитом, который оказывается иллюзией – сверкающий коридор, который переливается всеми цветами радуги. Даже воздух в коридоре наполнен неведомой энергией, и когда вы заглядываете в него, ваши волосы встают дыбом. Сильный запах электричества обжигает вам ноздри, а глаза наполняются слезами. Примерно через двенадцать ярдов от входа, коридор заканчивается стеной ослепительного света. Она кажется очень тонкой, но вы не можете разглядеть, что за ней. 



Отражения и подобия не могут войти в эти порталы  (это относится ко всем обитателям домена). Только пленники Агаррата могут пройти через них. 
Проход через портал: Поверхность коридора напоминает стекло, хотя его невозможно разбить. Каждый персонаж, который входит в него, чувствует, как волны энергии проходят через его тело. Кроме того, эти волны могут нанести немалый вред, путешествующим через порталы. 

Каждый герой должен сделать спас-бросок против заклинания. Проваленный спас-бросок означает, что персонаж утратил до конца приключения один уровень. Действие коридора очень напоминает способность поглощения энергии, которой обладают вампиры и другие виды нежити. Это значит, что цыган 10-ого уровня выйдет из портала цыганом 9-ого уровня. Как только уровень персонажа опускается до 0-ого, он погибает, а его тело поглощается доменом. Этот персонаж становится частью домена, и может быть воскрешен только заклинанием желания. 

Так как потеря уровней является временным явлением, Мастер может решить скопировать записи игроков, или же попросить их не стирать предыдущие значения показателей, заклинаний, хит-поинтов, которые теряются вместе с уровнем. 
Потерянные уровни восстанавливаются, когда персонажи покидают Агаррат, а их тела магическим образом оживают. 

Успешный спас-бросок означает, что персонаж удачно прошел через портал. 

Выход из портала: Когда один из героев достигает стены света в конце коридора, он сразу же обнаруживает, что она нематериальна. Его рука с легкостью проходит через неё. Когда же он проходит через стену, то оказывается на следующей Грани. 

Так как все монолиты и порталы выглядят совершенно одинаково, персонажи никак не могут отличить один монолит (или портал) от другого. Так как в этом странном месте нет ни севера ни юга, Мастеру следует называть их по порядку, а именно "первый монолит" и т.д.  После начала отсчета, один монолит от другого можно отличить только по местонахождению в пятиугольном круге, который они формируют. 

	Номер монолита
	  
	Связанная с ним

Грань

	1
	
	5

	2
	
	10

	3
	
	2

	4
	
	4

	5
	
	6


Когда кто-то проходит через стену света в конце коридора, он оказывается на указанной выше Грани. События, которые следуют за этим, указаны в соответствующем разделе книги. 

Неудачное окончание 

Очень важно, чтобы персонажи услышали голос Малеффлуэнта и получили путеводные кольца перед выходом с  Первой Грани. Если они очень быстро открывают один из порталов и готовятся войти в него, Мастеру следует произвести некоторые изменения. Легче всего, сделать так, чтобы персонажи услышали голос в тот самый момент, когда они готовятся войти в портал.

Вторая грань 

Не радость, но тоска является матерью

 распущенности. 

- Фредерик Ницше,
Miscellaneous Maxims and Opinions 

Вторая Грань воплотила в себе детские воспоминания Чардата. Похоже, происходящее на этой грани описывает то время, когда молодой лорд впервые погрузился в пучину азартных игр и прочих “развлечений”, тогда как его мать, пыталась возродить прежнее богатство рода. Персонажи, которые оказываются на этой Грани, увидят темную сторону жизни, в которой все кажется злобным и опасным. Все страхи и беспокойства, которые Чардат испытывал ранее, обрушатся на героев. 

 Вступление на Грань
Это место выглядит как исполинский зал казино или игрового дома. Несмотря на то, что после выхода из портала персонажи появляются в самой середине комнаты, на них никто не обращает внимания. 
Когда персонажи начинают осматривать зал, они быстро обнаруживают множество интересных занятий, начиная рулеткой и игрой в кости и заканчивая карточными играми. Существа, которые населяют эту грань, являются точной копией людей, которые часто посещают подобные места. Они включают похотливых и лживых женщин, сильных и грубых мужчин, а также все опасности, которые только можно вообразить.  
 Когда персонажи вступают на  Вторую Грань, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Вы находитесь посреди огромной комнаты, которая очень напоминает главный зал игрового дома. Толстые деревянные столбы, которые вделаны в белый каменный пол, поддерживают потолочные балки. Целые дюжины изящных хрустальных люстр, каждая из которых стоит целое состояние, ярко освещают игровые столики. Кажется, что весь мир состоит только из полированного дерева, сверкающего металла и мерцающего стекла.

Множество людей ходит по залу. Одни наблюдают за игровыми и рулеточными столами, другие наслаждаются превосходными напитками, которые разносят красивые официантки. Даже воздух в этом зале полон гудения и шума, к котором сливается звон монет, стук костей и радостные вопли выигравших. 


Хотя игровой зал очень велик, он не безграничен. Любой персонаж, который решит измерить комнату, обнаружит, что она пятиугольной формы, и что длинна каждой стены примерно  семьсот пятьдесят футов.
В центре каждой стены – большая деревянная дверь. За каждой из этих дверей – портал. Информация о том, как открыть эти двери и перейти на другую грань, находится в конце главы. 

Несмотря на свой внешний вид, эта место – не казино и не игровой дом. Скорее, это впечатления и страхи мальчишки, который оказался в подобном месте один. И поэтому, персонажи обнаружат немало странного и страшного, когда немного осмотрятся здесь. 

Вскоре после того, как персонажи начинают осматривать казино, они получают сообщение от Малеффлуэнта. Информация о послании находится в конце главы. 
Настроение и атмосфера 

Игровой зал, как и все грани Агаррата нереален. Это только впечатления и воспоминания Чардата о том, как он один оказался в одном из игровых домов, тогда как его мать была в замке. 

Толпы: Мастеру удастся отобразить странную природу этого места только при соблюдении следующих аспектов. Самый главный из них – обилие людей в зале. Каждое движение героев можно сопроводить словами "вы пытаетесь протолкнуться через толпу людей" или " вы всеми силами стараетесь проложить путь сквозь группу игроков." На Второй Грани нет места уединению и отдыху, и это может достаточно быстро надоесть героям и привести их в ярость. 
Хаос: Вторую Грань нельзя назвать тихой или спокойной, это скорее  живое море шума и хаоса. Посторонние голоса и крики напоминают шум прибоя, который накатывается на каменистый берег. Звон стаканов сливается со скрежетом стульев, стуком костей, криками крупье, которые спорят с игроками и так далее. 

Сообразительный Мастер может также запретить персонажам разговаривать тихо. Это отображает тот факт, что невозможно шептать что-то спутнику, когда над ухом раздаются громкие крики и звон. 

Отражения: Все неигровые персонажи, которые существуют на Второй Грани являются отражениями. 

Они являются отдельными воспоминаниями Чардата, которые он сохранил еще с того далекого времени. Их истинная природа неясна в начале приключения, но со временем герои скорее всего догадаются, что  они окружены только бледными копиями настоящих людей.
К примеру, один из персонажей встречается с куртизанкой, которая при первой встрече выглядит как красивая и вежливая женщина. Но по ходу приключения, она становится все более распущенной и неряшливой. В конце концов, игрок встречается с хищной и опасной проституткой.

Посетители: Множество людей, которые заполнили игровой зал, являются лишь подобиями, которые были созданы исключительно для оживления атмосферы. Их нельзя в чем-то убедить или чем-то напугать, их нельзя заставить заняться чем-то другим. Их интересует одно – игра и развлечения. 
Как и они, охранники запрограмированы только на убийства ради поддержания порядка в зале. Их можно победить или обездвижить, но только временно. Вскоре, они появятся вновь, такие же сильные и безжалостные как и раньше. 

Азартные игры
Перед персонажами, которые любят азартные игры, на этой Грани раскрываются широкие возможности. Пока у них есть деньги, крупье будут всегда рады им. Но никто не даст им возможность играть в кредит. Это четкое правило казино Замка Спулзиир. 

Герои могут насладиться любыми играми, которые представлены  здесь. Три самых известных и популярных описаны ниже. Тем не менее, Мастер может ввести другие азартные игры, которые по его мнению лучше впишутся в модуль. 

Очень важно, чтобы Мастер хорошо запомнил одну деталь, которая очень важна для проведения данной части приключения. На самом деле, персонажи просто не могут выиграть в этом казино. Все эти игры направлены только против них. Еще в детстве Чардат хорошо усвоил, что в этом мире побеждает тот кто ловчее и хитрее. Но он так и не понял, что такое удача или счастье, и поэтому, сделал вывод, что выиграть в этой жизни – невозможно. 

Карты: Любимая карточная игра Второй Грани называется "Три карты." Для того, чтобы вступить в игру, персонаж должен найти свободное место за карточным столом и поставить золотую монету. У каждого стола должно быть пять игроков и один крупье. Над каждом из столов видна вывеска, которая оповещает всех, что выигравший получает от 50 до 1 золотой монеты. Ясно, что везучий человек может выиграть здесь целое состояние. 

Для того чтобы провести эту игру, Мастеру необходима только колода обычных игральных карт. Также могут использоваться и  другие виды карт, например колода Таррока, из более ранних редакций Равенлофта или даже Колода Судьбы из сеттинга Драгонлэнс: Пятое Поколение (Dragonlance: Fifth Age). 

Правила Трех Карт очень просты и очень нечестны. Целью игры является обнаружение трех карт, которые следуют в колоде друг за другом. В обычной игровой колоде, это может быть двойка, тройка и четверка, и так далее. Тем не менее, правила действуют только на один оборот колоды, и поэтому комбинация из короля, туза и двойки не будет выигрышной. 
Игра начинается с того, что каждому из игроков раздается по карте рубашкой вверх. В этот момент, игрок все еще может выйти из игры. Если он остается в игре, он должен повысить свою ставку на еще одну золотую монету. 

Сразу после этого, игроки тянут еще по одной карте. В этот момент, у них тоже есть выбор: Выйти из игры или же продолжать, заплатив еще одну золотую монету. Как только игрок вытаскивает третью карту, и если она  не следует за первыми двумя, он автоматически покидает игру. 

И наконец, все те, кто остались за столом тянут последнюю, третью карту. Если у одного из игроков все карты сходятся - он выигрывает. 

Вот каковы правила этой игры в реальном мире.  В домене Агаррат они несколько изменены. 

Независимо от того, какие карты достаются игрокам, сдающий оставляет себе лучшие. К примеру, он мог заметить, что вышли две черные и одна красная карта. Естественно, это проигрыш. Скорее всего, за ними выйдет противоположное сочетание (две красных и черная). Кроме того, игрок у которого оказываются три одинаковых карты, конечно же будет дисквалифицирован, как жулик. 

У героев нет никаких шансов выиграть за этим столом (да и за другими, если честно). 

Кости: Самая распространенная игра в кости в этом казино – “Удвой”, для которой необходима пара двенадцатигранных костей. Кубики должны быть различных цветов, например красный и черный. 

В эту игру играют за отдельным столом, за которым может сидеть пять игроков (их называют маги). Знак над столом указывает на сумму выплаты: от 10 золотых до 1. Хотя она не так велика как в игре в Три Карты, игрок мог бы заработать неплохие деньги, если бы конечно у него был шанс победить. 

Для начала игры, персонаж должен заплатить пять золотых монет, как “выкуп”. Это означает, что у него появляется шанс стать магом, или проще говоря метнуть кости. Как только за столом собирается три мага, игра начинается. 

Игра идет по часовой стрелке. Крупье дает одному из магов разрешение на бросок. Размер каждого броска определяется и объявляется крупье например, “семь красное, десять черное”). 

После этого, следующий маг (справа от первого игрока) делает тоже самое. Как только все маги делают свои броски, крупье определяет победителя. 

Для того, чтобы выиграть в этой игре, игрок должен повторить бросок, который сделал его сосед слева. Для последнего мага, это значит повторить бросок первого игрока. Так, бросок “семь красное, десять черное”, выиграет только в том случае, если игрок слева от этого мага также выбросит “семь красное, десять черное”. Понятно, что даже без подвоха, в этой игре выиграть практически невозможно. 
Если же игрок каким-то чудом выигрывает, крупье объявляет, что его число сгорает. В нашем случае “семь красное, десять черное”, число 34 сгорит (7+10+7+10).  

Колесо: Игра в колесо очень напоминает игру в рулетку. Сама же игра называется Лунный Камень, в честь сферы, вокруг которой и вращается игра. Возможная сумма выигрыша в Лунном Камне: от 2 до 50 золотых. 

Кольцо состоит из диска, диаметр которого приблизительно 5 футов, и номеров, от 1 до 100, которые проставлены на нем. Большая часть четных номеров закрашена белым, а нечетных -  черным. Все числа, кратные 5, закрашены серебряной краской, а число 100 – золотой. Ручка, с помощью которой вращается колесо, украшена небольшим рубином. Стол крупье, на котором проставлены номера и соответствующие им цвета, находится чуть в стороне. 

В эту игру могут одновременно играть до десяти человек. Каждый игрок делает ставку, размер которой как минимум одна золотая монета, на определенное число. Так один игрок может поставить деньги сразу на несколько номеров (от одного до пяти). 

Как только все ставки сделаны, крупье вращает колесо и бросает на него шарик. Приблизительно через минуту, колесо останавливается, а шарик застывает над одним из номеров. 

Результат, который выпадает, определяется броском 3d 10. Два числа, которые выпадают на кубиках, указывают на номер, возле которого остановился шар. Результат же на третьем кубике не имеет никакого значения (Хотя знает об этом только Мастер). Также необходимо соотнести результаты с цветами кубиков. Мастер может рассматривать их так, как считает нужным, главное, чтобы игроки проиграли. К примеру, Мастер получает числа 1, 2 и 7. Теперь он может рассматривать конечный результат как одно из следующих чисел: 12, 17, 21, 27, 71, или 72. Таким образом, у игроков практически нет возможности выиграть. 

Как только колесо останавливается, крупье осматривает стол и выплачивает выигрыши (К глубочайшему сожалению никто не выигрывает!) 

Если же случается невозможное и какой-то из номеров выигрывает, крупье заявляет, что выигрыш недействителен. "Кто-то испортил колесо", кричит он. Сразу же после его слов, из толпы появляются три охранника и хватают одного из игроков (неигрового персонажа). Несмотря на то, что он все отрицает, охранники вытаскивают его из-за стола и уводят. После этого, крупье вновь запускает колесо. 

Если же каким-то чудом, номер выигрывает опять, крупье находит другую причину и другого виноватого. Не имеет значения, сколько раз это произойдет, главное, что кто-то постоянно будет “воздействовать на колесо” или “мухлевать”. 

Магические рубины
Овальный рубин, который вделан в рукоятку колеса Лунного Камня является одним из рубинов, которые должны вытащить персонажей из Агаррата. Естественно, что персонажи должны отыскать способ вытащить рубин так, чтобы не привлечь внимание охранников, которые патрулируют зал.   

Охранники
Пространство Второй Грани патрулируется большим количеством вооруженных до зубов людей. Персонажи вряд ли заметят этих зверей до тех пор, пока не совершат нечто противозаконное. На самом деле, эти охранники являются только отражениями тех стражников, которые наблюдали за порядком в казино Замка Спулзиир. 

Персонажи привлекают внимание охранников всякий раз, когда становятся причиной беспорядков. Только Мастер может определить, что именно попадает под определение беспорядка; в любом случае насилие или даже угроза насилия обязательно привлечет их внимание. 

В реальном мире, эти охранники были обычными людьми. В глазах юного Чардата, они стали отвратительными животными. Во всяком случае, как только персонажи впервые замечают охранников, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Без какого-либо предупреждения, из толпы показывается огромный человек. Его лицо – жестоко и примитивно; подбородок серый от грубой щетины. Глаза гиганта практически неразличимы под широкими бровями. На нем - простой костюм яркой расцветки, единственный недостаток которого в темных пятнах, которые разбросаны повсюду. Нельзя сказать, являются ли они последствиями разлитого бокала вина, или же их происхождение более зловеще. 
Когда он подходит ближе, вы замечаете, что он сжимает в руке большую деревянную дубинку. Как и его одежда, она залита чем-то темным. 



Охранники наносят удары неожиданно, надеясь расправиться с нарушителями как можно скорее и беспощаднее. Как только они приближаются к персонажам, они сразу же обрушивают на них град ударов. 

Показатели этих животных в человеческом обличье следующие: 

Охранники (3 против каждого персонажа): AC 10; MV 9; HD 1+2; hp 8; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6 (дубинка); SA ошеломление; SD регенерация; SZ M (6' 7" tall); ML steady (12); Int Низкий (6); AL LE; XP 65. 

Notes: SA-При результате броска атаки 20, охранник наносит особо сильный удар, который может повергнуть свою жертву в нокдаун. Если его противник проваливает спас-бросок против парализации, он теряет сознание на 1d10 раундов. SD- Охранники регенерируют 3 хит-поинта в каждый раунд, даже после смерти. Только полное уничтожение тела (заклинанием дезинтеграции к примеру) уничтожает их навсегда. 
Характеры: жестокие, примитивные. 

Как только персонаж теряет сознание (из-за особо мощного удара охранника или в следствии потери всех хит-поинтов) охранник хватает его тело, и распахнув одну из пяти дверей выбрасывает его наружу. Подраздел “Переход на другую Грань” в конце главы содержит дополнительную информацию о подобном переходе. 

Запомните, что игроки, которые находятся рядом с местом сражения не обращают никакого внимания ни на персонажей, ни на охранников. Людское море начинает слегка волноваться, не вступая правда при этом в битву, но зато демонстрируя свою заинтересованность событиями. 

Общество 
Другая деталь, которая навсегда запомнилась Чардату и была сильно им преувеличена – это сотни похотливых женщин и опасных мужчин, которые наполняли казино Замка Спулзиир. Очень часто, люди думают, что игровые залы просто кишат ими, но чаще всего это не так. Тем не менее, эти истории превратились в ужасную правду, в мрачном царстве Чардата Спулзиира. 

Персонаж, который захочет найти друга или подругу в толпе, которая заполняет зал, сделает это без труда. Через несколько минут, он привлечет внимание десятков потенциальных товарищей.  

Разговор: Если герой просто хочет с кем-то поговорить, у него не возникнет проблем. Несмотря на то, что ему вряд ли удастся получить много полезной информации, он будет в безопасности. Отражения могут говорить только о казино, азартных играх и подобных вещах. Они никогда не покидали эту Грань, и поэтому очень сомнительно, что они смогут чем-то помочь персонажу. 

К примеру, ответ на вопрос, "Куда ты идешь, когда хочешь покинуть это место?" будет похож на следующее "Уйти? О я просто не могу уйти, когда Лунный Камень выиграл уже пятый раз!" Подобный разговор скорее всего только приведет в ярость героев. 

Близкие отношения: Если целью персонажа является заведение более близких отношений с посетителями казино, его ждут большие проблемы. Чардат слишком хорошо запомни слова матери, которая часто говорила, что " такие мужчины и женщины только отравляют других!". К глубокому сожалению, он понял эти слова буквально. 

Для упрощения игры, эти существа названы здесь "куртизанки", несмотря на их пол. Но помните, что эти персонажи имеют такие же показатели как и эрморденунги, которые описаны в  Ravenloft Monstrous Сompendium Appendices I & II. 

Куртизанка (1): AC 10; MV 15; HD 4; hp 25; THACO 17; #AT 1; Dmg nil or ld2 (fist); SA отравляющее прикосновение, ядовитые объятья, отравляющий поцелуй; SD иммунитет к ядам; SZ M (5' 8" tall); ML champion (15); Int very (11); AL LE; XP 650. 

Примечание: Отравляющее прикосновение – Прикосновение куртизанки смертельно. Удачный бросок атаки требует от жертвы спас-броска против яда с модификатором +4. В случае провала, несчастный падает замертво. В случае успеха, персонаж получает 10 единиц урона. Ядовитые объятья – как только куртизанка заключает героя в объятья, персонаж должен сделать немедленный спас-бросок против яда. Провал означает смерть; в случае успеха персонаж теряет 20 хит-поинтов. Для того, чтобы освободиться из объятий куртизанки, необходимо сделать успешный спас-бросок против парализации.  Сила куртизанок женского пола - 18/50, мужского – 18/90. Герои с более высоким показателем силы получают положительный модификатор +4, для освобождения из их объятий, герои же с меньшей Силой – отрицательный модификатор –4. Отравляющий поцелуй – Если куртизанка целует персонажа в губы, он должен сделать спас-бросок против яда с модификатором –4. Провал означает смерть; успех – потерю 30 хит-поинтов.  

Первая встреча с куртизанкой достаточно безобидна. Персонажи встретят обаятельную молодую девушку, которая выглядит очень игривой и веселой. Тем не менее, со временем их спутница становится все более и более открытой и доступной, так как отражение преследует одну цель – как можно быстрее заключить героя в объятья ил же поцеловать. 

В тоже время, посетители казино не обращают внимания ни на куртизанку ни на персонажей. Они игнорируют крики и мольбы о помощи, продолжая развлекаться. Помните, что эти люди являются лишь образами, которые Чардат пронес через всю свою жизнь. 

Плуты 

Огромный игровой зал подобный этому является настоящей приманкой для персонажей-плутов. Здесь множество доступных кошельков, которые так и просятся ворам в руки, множество азартных игр, в которых так и хочется сжульничать и слитки золота, которые просто умоляют, чтобы их украли. 

Тем не менее, очень немногое здесь отвечает своему внешнему виду. 

Любая попытка что-то украсть или сжульничать в игре будет успешной. (Это единственная возможность выиграть в этом месте). Но уже через 1d6 раундов, в зал врываются охранники, которые бросаются на воров. 

Эти звери не удволетворяются простым избиением воришек и выбрасыванием их за двери зала. Как только персонаж теряет сознание, охранники срывают с него все (включая одежду!) и выбрасывают в одну из дверей. 

Перед тем, как выкинуть вора за дверь, один из охранников вытаскивает из-за пояса небольшую иглу, которая вымазана какой-то зеленой жидкостью и вонзает её в руку героя. После этого,  Мастер должен потребовать, чтобы игрок сделал спас-бросок против яда. 

Химикат (или вернее его отражение во вселенной рубина) был разработан матерью Чардата именно для таких ситуаций. Он немедленно превращает жертву в змееподобное существо, которое напоминает юан-ти (которые описаны в Книге Монстров). В детстве, Чардату всегда говорили, что воры – это не что иное, как люди со змеиной породой! Он навсегда запомнил эти слова, и теперь, в эго королевстве, они стали жуткой истиной. 

Трансформация продолжается 1d4 недели и очень неприятна. Каждый день, Мастер должен добавлять новые, часто ужасающие изменения, которые воздействуют на тело персонажа. В конце концов, персонаж полностью теряет человеческий облик. 

Измененный герой сохраняет те же умения и навыки, но при этом не получает магических способностей юан-ти. Кроме этого, он теряет 4 очка Силы, правда получая при этом +2 к Ловкости. Его Харизма уменьшается вдвое. Его норма передвижения уподобляется норме юан-ти (12, 9 когда ползет). Чешуйчатая кожа дает ему начальный Класс Защиты 8. 

Лечебные заклинания высших уровней, такие как излечение, могут замедлить трансформацию. Обратить процесс можно только чрезвычайно мощным заклинанием, таким как желание или превращение. 

Малеффлуэнт
Во время странствий по Второй Грани с персонажами связывается Малеффлуэнт. Он предлагает предоставить им некоторую информацию об этом месте и истории семьи Чардата. Кроме того, он указывает им на местонахождение магического рубина, тем самых направляя к вращающемуся Лунному Камню. 

Мастер может использовать следующий текст в качестве послания Малеффлуэнта. Ему следует произносить слова негромко, слегка шипящим голосом, который должен казаться странным и нечеловеческим. 


"Вы находитесь в месте, которое полно пороков и недостатков. Именно оно и стало источником богатства моего господина. Откройте глаза, чтобы увидеть свет, который укажет вам путь из этого мира.." 



Переход на другую Грань

В стены зала вделаны пять дверей. За ними – лежат порталы, которые соединяют Вторую Грань с другими гранями. 

Как и рубиновые монолиты на Первой Грани, эти двери полностью идентичны. Единственный способ отличить их друг от друга – сопоставить игровые столы, которые находятся перед ними. Тем не менее, Мастер может лишить игроков и этой возможности.Подобная возможность может существовать только в том случае, если персонажи догадаются о ней самостоятельно. 

Но даже в этом случае, пройти через эти двери не так то просто. Ни магия, ни мечи героев не могут открыть их. 
Тем не менее, отражения, которые населяют эту Грань могут с легкостью отпереть их. Для того, чтобы открыть дверь, персонажу достаточно только вежливо обратиться к одному из них. Если у него достаточно золота, или же он действительно нуждается в помощи, один из посетителей казино обязательно поможет ему. Но если герой не проявил даже элементарного уважения, ему будет немедленно отказано. 

Персонажей могут также выбросить за двери зала в ходе драки с охранниками. Главный недостаток подобного варианта в том, что охранники не обращают внимания на порядок столов или дверей, а просто вышвыривают персонажей в ближайший портал. В конце концов, это может привести к тому, что партию разбросает по различным граням. Тем не менее, один из персонажей может успеть заклинить дверь, оставив портал открытым и дав партии возможность вновь объединиться. 

Следующие столы дают возможность отличить одну дверь от другой. Мастер может обозначить одну из дверей как "номер первый", отсчитывая их далее по часовой стрелке. 

	Номер

двери
	  
	Связанная

с ней грань 

	1
	
	1

	2
	
	10

	3
	
	7

	4
	
	8

	5
	
	4


Третья Грань
Во время войны, дьявол увеличивает количество котлов в аду. 

- Герман Проверб
Темный Лорд Агаррата всегда представлял себя великим воином. Чардат Спулзиир верил, что его магический топор и некоторые боевые навыки принесут ему победу в любом поединке. На самом деле, он не так уж и силен, но это не имеет никакого значения в домене Агаррат. 

Третья Грань является исполинской гладиаторской ареной, где воины сражаются друг с другом за право на жизнь. Тому, кто попал в это место, необходимо сделать один шаг, и смертельная битва начнется. 

Любой воин рискует здесь жизнью. Наблюдая за ними, Чардат видит в них то, чем он всегда мечтал стать, но так и не стал. Именно поэтому, испытания, которые ждут их, гораздо опаснее, чем все то, с чем они встречались раньше. 

Вступление на Грань 

Когда персонажи впервые входят на эту грань, они с ужасом обнаруживают, что их партия заточена в рубиновых колоннах. Как насекомые, пойманные в янтаре, они не могут ни двигаться, ни даже говорить. Но несмотря на это, они будут внимательно следить за ходом практически безнадежной битвы, которую их спутники ведут на арене. 

Когда герои оказываются на Третей Грани, Мастеру следует прочитать следующее: 



Перед вами – огромный круг, выложенный черными камнями, диаметр которого составляет примерно сто ярдов. Вокруг круга, к черному небу взвились огромные каменные столбы, высота которых – приблизительно 15 футов. Рядом с центром черного круга, вы замечаете десять круглых отверстий в земле. Сейчас вы не можете определить ни их ширину, ни глубину. Время от времени, из них вырываются языки пламени, которые поднимаются на высоту 30 футов над землей.  
Кроваво-красное небо над этой ареной простирается до горизонта. На нем нет ни звезд, ни облаков, ничего. Оно, напоминает вам зрелище, которое вы видели уже не раз – багровую лужу крови. 

Неожиданно, вы понимает, что ваше тело не двигается. Через секунду, вы с ужасом замечаете, что это не обычный паралич: вы не дышите, а ваше сердце не бьется в груди. 

Вы заточены в исполинской рубиновой колонне.. 


Каждый из героев заточен в отдельную колонну. Они не могут понять, где их товарищи. Через некоторое время, они замечают, что их окружают десятки рубиновых столбов, в каждом из которых видна неясная фигура. Удачный бросок Интеллекта даст возможность персонажам определить, кто находится в соседнем цилиндре, но только в общих чертах. Он сможет узнать, человек ли это, нечеловек или же гуманоид. 

Настроение и атмосфера 

Пока персонажи заточены в рубиновых столбах, Мастеру следует сосредоточить их внимание на одиночестве, не давая им общаться друг с другом, вызывая чувства беспомощности и безнадежности. 
Персонажи, которые страдают клаустрофобией или тафефобией (боязнью быть похороненным заживо), должны особо остро реагировать на плен. Мастер может потребовать, чтобы они сделали броски страха ужаса или даже безумия. 

Как только персонаж начинает догадываться о природе своей темницы и решается вступить в сражение, характер Грани изменяется. Теперь, она становится ареной жестокости и крови. 

Персонажи начинают свое пребывание на этой Грани с момента заточения в рубиновых темницах. Через некоторое время, они понимают, как выбраться из колонны и вступают в смертельно опасное сражение с неким противником. После этого, персонажи вновь возвращаются в клетку и ожидают начала следующего сражения. 
Перед началом дуэли
Находясь в колонне, персонажи ничего не могут предпринять. Магические и псионические способности, в независимости от их природы не действуют в этом месте. Пойманный персонаж лишен всего, кроме надежды. 

Малеффлуэнт 

Пока персонажи заточены в рубиновых клетках (не зависимо от того, происходит ли это до начала сражения или во время его), они вновь слышат голос Малеффлуэнта. Мастеру следует прочитать следующий текст шепотом, слегка шипя: 



"Вы оказались в ловушке – как насекомое в янтаре, камень в породе и зверь в капкане. Единственный выход – погрузиться в сжигающий огонь сражения. Но помните, что даже победа, может стать поражением в мире Агаррат.” 



Дуэль 

Через несколько минут заточения, неведомая сила распахивает клетку одного из героев. Сразу после этого, громко прочитайте игрокам следующий текст: 



Через несколько минут, которые как кажется вам тянулись вечно, вы чувствуете, как ваша колонна начинает слегка шататься. Темно-красная пелена перед вашими глазами начинает светлеть. Вы чувствуете, как теплый воздух окружает вас, и кровь начинает быстрее бежать по жилам. 
Через несколько секунд, вы с удивлением замечаете, что вы свободны. Перед вами – черные камни неведомого вам сооружения. Оглянувшись назад, вы замечаете, что колонна, бывшая вашей тюрьмой стоит опустевшая. 



В этот момент, у персонажа есть несколько секунд, чтобы осмотреться вокруг. 

Черный Круг: Поверхность гладиаторской арены состоит из неведомого вам черного камня, который напоминает обсидиан и посыпана сверху плотным слоем черного гравия. О измельчен до размеров песчинок и укрывает арену на два-три дюйма. Поверхность арены невозможно поцарапать или разбить. 

Тем не менее, если кто-то из героев очищает арену от гравия и несколько секунд пристально смотрит на неё, из глубины камня появляется лицо Мрамор. Этот процесс подробно описан на Первой Грани. 

Колонны: Рубиновые колонны, которые окружают обсидиановый диск, напоминают заградительные столбы, вмурованные в арену. Высота каждой из них – примерно пятнадцать футов, ширина – пять. Каждая из колонн, как будто бы залита изнутри расплавленным металлом, который переливается красным. Внутри каждой колонны видны очертания  темной фигуры. Большая часть неведомых пленников напоминает людей, но среди них есть такие существа, тела которых поражают и пугают. Когда герой прикасается к колонне, он чувствует, что они очень холодны и слегка мокры.  
Если кто-то из героев пытается сбежать с арены взобравшись на одну из колонн, он с удивлением обнаружит, что по ту сторону – такая же арена. Если же он спрыгнет на неё, то окажется вновь там, откуда пытался сбежать. Не так-то легко сбежать из этого места. 

Отверстия: Вокруг центра черного круга расположены десять отверстий. Даже если встать прямо над ним, определить его глубину – невозможно. Время от времени, из каждого отверстия вырываются столбы пламени, превращая воздух над ареной в пылающий ад. 

Половина этих огненных столбов смертельно опасны, другая половина – безвредные иллюзии. На самом деле, эти иллюзии скрывают порталы, которые ведут с этой грани на соседние. Если персонаж встанет над этим местом, то сразу же определит его истинную натуру – кошмарный язык пламени только согреет его. 

Любое существо, которое прыгнет в истинное пламя, будет немедленно уничтожено. Его не спасут ни магия, ни защитные амулеты; несчастный будет просто развеян в пыль, как после заклинания дезинтеграция. Он умирает навсегда, и не может быть воскрешен или реинкарнирован
Персонаж, который прыгает в одно из иллюзиорных отверстий оказывается в портале, который уводит его с этой Грани. Смотрите “Переход на другую Грань” ниже. 

Магический Рубин: Если кто-то из персонажей использует на арене заклинание обнаружить магию, он обнаруживает небольшой рубин, который одиноко лежит на краю арены, наполовину засыпанный гранитом. Это один из магических рубинов, которые должны будут вывести героев из Агаррата. 

Противник: Вскоре после того, как персонаж оказывается на арене, в нескольких метрах от него возникает другое существо. В отличии от героя, это существо – всего лишь отражение, которое живет только битвой. Из-за этого, все попытки примириться с ним или подкупить его безрезультатны. 

Персонаж (и его спутники) должны будут принять участие в сражениях с постоянно возрастающим уровнем сложности. Каждый герой, который оказывается на арене, сражается с одними и теми же монстрами; отличается только их физическая мощь. Следующая таблица описывает монстров, которые будут противостоять игрокам, в порядке их появления: 
	1.
	 
	Орк

	2.
	
	Гнолл

	3.
	
	Бука (Bugbear)

	4.
	
	Огр

	5.
	
	Циклоп

	6.
	
	Минотавр

	7.
	
	Веребеар (медведь-оборотень)

	8.
	
	Король Ящеров

	9.
	
	Амбер Халк

	10.
	
	Эттин


Сначала, герой начинает битву с орком, которую скорее всего без особого труда выиграет любой персонаж. Вторая схватка сводит героя с гноллом, потом с букой, и так далее, до тех пор, пока он не предстанет перед эттином. 

После победы над всеми десятью существами, персонаж возвращается в кристальную колонну, ожидая пока его товарищи победят, или погибнут на арене. (Мастер может устраивать одновременные битвы, чтобы несколько ускорить процесс. Тем не менее, герои не смогут прийти на помощь друг другу, как бы им этого не хотелось). 

Во время каждой дуэли, над ареной слышны крики восторженных зрителей. Несмотря на то, что кажется, будто на арене нет никого, кроме несчастных, запертых в столбах, каждый удачный удар встречает рев одобрения, каждый промах – крики ужаса, а заключительная сцена вызывает шторм аплодисментов или ругательств. Невидимые зрители не могут воздействовать на поединок, и поэтому, персонажам лучше просто не обращать внимания на выкрики и оскорбления. 
Показатели противников: Приложение 2 этой книги содержит показатели всех противников, с которыми только могут столкнуться персонажи. Существа не имеют каких-либо особых способностей или умений, которые не были бы приведены там. Тем не менее, их физическая мощь будет отличаться, что зависит от силы их противника. 

Хотя каждый персонаж будет сражаться с одними и теми же монстрами, ход этих битв будет сильно отличаться. Физически более слабый персонаж встретится с более слабым монстром (даже если способности этого героя полностью компенсируют его физические недостатки). Количество хит-поинтов монстра будет напрямую зависеть от количества единиц здоровья персонажа. К примеру, если на схватку с чудовищем выходит маг, у монстра будет только 4 хит-поинта на каждый Хит Дайс, так как маги набрасывают свои хит-поинты четырехгранным кубиком. Следуя этой шкале, монстр, который выходит против вора, будет обладать 6 хит-поинтами на каждый Хит Дайс, а против жреца – 8 хит-поинтов.  

И наконец, монстр, который сражается с воином, получает десять хитов на каждый Хит Дайс, даже если обычно, его хит-поинты бросаются восьмигранным кубиком. Ненависть Чардата к тем, кто постоянно напоминает о его слабостях, сделала Третью Грань воистину смертоносной для воинов.F 

После дуэли 

Дуэль может иметь два финала: победа героя или же триумф монстра. Ничьей или пощаде нет места на арене Агаррата. 
Когда противник падает на поверхность арены, победитель должен уничтожить его тело. Это значит, что победивший должен будет столкнуть тело проигравшего в один из выбрасывающих пламя провалов. Если герой отказывается сделать это, невидимые зрители начинают кричать нечто вроде "накорми огонь!", повторяя это снова и снова. Если персонаж продолжает упорствовать, зрители начинают оскорблять его, метая в него камни и нечистоты. Тем временем тело его противника куда-то исчезает. Тем не менее, отказ сжечь тело врага не влечет за собой каких-либо последствий. 

Как ни странно, тело поверженного врага практически ничего не весит. Благодаря этому, даже самый хлипкий маг может столкнуть тело огромного эттина в огонь, тем самым уничтожив его.  
Побеждает герой: Если герой выигрывает сражение, на битву с ним выходит следующий противник. Это продолжается до тех пор, пока он не оказывается лицом к лицу с эттином. Если он выигрывает схватку с эттином, неведомая сила вновь переносит его в колонну. Там, он проводит определенный период времени, беспомощно наблюдая за тем, как на арене сражаются различные существа. 

Через определенное количество времени (как минимум несколько часов), герой вновь возвращается на арену, где принимает участие в новых схватках. У него нет никакой возможности перевязать раны или залечить их, перед новым выходом на арену. Для тех, кто находится в рубиновой клетке время останавливается. Из-за этого персонаж начинает сражение в том же состоянии, как и закончил предыдущую. 
Побеждает монстр: После того, как герой падает под ударами неведомой твари, монстр поднимает его тело и швыряет в одно из отверстий в поверхности арены. Если он оказывается в трубе, по которой поднимается пламя (50 % шанс упасть туда, изменения на усмотрение Мастера) его дни сочтены; в противном случае, он проваливается в один из порталов, который выбрасывает его на следующую грань. Если вскоре после этого, другой персонаж найдет его тело, существует возможность, что ему удастся оказать ему первую помощь и спасти его от смерти. 

Единственный способ самостоятельно выбраться  с этой  Грани – прыгнуть в одно из отверстий, из которых вырывается иллюзия пламени. Каждое подобное отверстие – вход в портал.  
Следующая таблица указывает на какие грани ведут порталы: 

	Номер

отверстия
	  
	Связанная с ним

Грань

	1
	
	6

	2
	
	4

	3
	
	12

	4
	
	8


Четвертая Грань
Когда все думали, что история подходит к концу,

она всего лишь перешла в свою худшую фазу. 

- Фридрих Дюрренмат,
"21 Точка", Физик 
Четвертая Грань основывается на сказке, которую Чардат прочитал в детстве. Это место является отражением этой истории и тех чувств, которые испытывал Чардат читая сказку. Тот, кто войдет на эту грань, окажется в мире ночных кошмаров испуганного ребенка. 

Эта грань представляет собой запутанный лабиринт драконьей пещеры, о которой рассказывалось в сказке. Здесь, путешественники столкнутся с тем, кого практически невозможно представить в Равенлофте: с драконом. На самом деле, это существо не является драконом, так как Чардат никогда не видел их. Вместо этого, персонажей ждет тварь, которая стала воплощением всех детских и юношеских кошмаров Темного Лорда. Из-за этого, дракон, который живет на грани, гораздо опаснее и больше обычного дракона. И это действительно страшно. 

Барды, цыгане и другие подобные им персонажи особенно уязвимы в этом месте. Они рассказывают истории  и поют песни, которые творят и изменяют эту грань.  Несмотря на то, что их умения могут помочь партии, результат их действий может привести к ужасной гибели всех персонажей. 

Вступление на Грань
Когда персонажи впервые оказываются на этой грани, их глаза с трудом привыкают к темноте, которая царит в узком туннеле, идущим сквозь исполинскую скалу. 
Мастеру следует громко прочитать следующий текст, для того, чтобы передать игрокам атмосферу этого места: 



Вы находитесь в самой середине темного туннеля, который, как вам кажется, буквально вырезан в скале. Стены вокруг вас слегка закруглены, а диаметр самого коридора – примерно двадцать футов. Стены, пол и потолок коридора состоят из грубого необработанного камня. Свисающие с потолка небольшие сталактиты заливают весь коридор кроваво-красным светом. 

Теплый воздух загадочного подземелья так сперт и тяжел, что вам кажется, будто вы стоите в воде. Плотный, резкий аромат  режет вам ноздри и раздражает глаза. Кажется, что каждый вдох наполняет ваши легкие огнем.


Персонажи могут выдвигать любые версии и предположения о том, где они оказались. Скорее всего, они придут к выводу, что портал закинул их в жерло вулкана. На самом деле, так Чардат представляет себе дом огнедышащего дракона. 

Настроение и атмосфера
Эта часть приключения должна проходить как обычное подземелье с драконами. Мастеру следует очень подробно описать теплый и тяжелый воздух, которым трудно дышать. Любое действие, например путешествие по лабиринту, должно казаться медленным и очень сложным. Высокие физические нагрузки в свою очередь, потребуют от героев многочисленных привалов, частота которых указана в следующей таблице: 

	Телосложение
	  
	Отдых После

	1-5
	  
	1 раунда

	6-10
	  
	2 раундов

	11-15
	  
	3 раундов

	16-20
	  
	4 раундов


К примеру, герой с Телосложением 12 может противостоять монстру в течении трех раундов, но после этого, он должен остановиться и перевести дыхание в течении следующего раунда. Магическая сопротивляемость к огню и теплу может удвоить период активности персонажа, но не может полностью защитить его от сил этой Грани. 

Исследование Грани 

Когда герои впервые оказываются на этой грани, им приходится исследовать сеть туннелей, которая окружает логово дракона. Позже, им придется столкнуться с ним самим. 

Лабиринт 

Ни одна карта не сможет помочь героям в этих подземных коридорах и залах. Это объясняется тем, что независимо от того, куда они идут, их дорога ведет их к смерти – в логово дракона Тиравиннора. 

Физическое описание туннеля в начале этой главы подходит почти всей Грани. Все шахты и залы – всего лишь трещины в исполинской скале, где воздух сперт, а свет исходит только от тускло светящихся сталактитов. 

Повороты и Шаги: Скорее всего, герои будут рассматривать это место, как обычный лабиринт, главное в котором – нарисовать подробную карту. Кроме того, персонажам может сильно помочь компас или другое подобное ему навигационное снаряжение, которое может добавить точности их карте. 

Тем не менее, традиционные методы составления карт не действуют в домене Агаррат. Если герои снимают показания с одного компаса, а потом берут другой, результаты проверок будут диаметрально противоположными. 

Кроме того, лабиринт – не постоянен. Предположим, что партия оказывается в следующей ситуации. Предположим, что герои проходят T-образную развилку, и продолжают свой путь по одному из туннелей. Если персонажи вернутся обратно через несколько турнов, они скорее всего обнаружат, что развилка превратилась в перекресток или же коридор заходит в тупик.  

Пока персонажи путешествуют по лабиринту, Мастер должен делать бросок кубика каждый турн путешествия. Результаты бросков приведены ниже. 
	Бросок 1d12 
	  
	Туннель...

	1
	  
	Тянется вперед

	2
	  
	Сворачивает вправо

	3
	  
	Сворачивает влево

	4
	  
	Тянется вперед

	5
	  
	Развдваивается (Y-образное разветвение)

	6
	  
	Встречается с другим туннелем (T-образное разветвление)

	7-8
	  
	Пересекается с другим (4-угольный перекресток)

	9
	  
	Коридор отходит влево (T- образное разветвление)

	10
	  
	Коридор отходит вправо ( T-образное разветвление)

	11
	  
	Тянется вперед

	12
	  
	Заходит в тупик


К примеру, если персонажи доходят до развилки и должны выбрать, сворачивать им направо или же налево (на север или юг, запад или восток или в каких-либо других направлениях). Через турн путешествия по прямому туннелю, Мастер делает бросок ldl2 и выбрасывает 12. Туннель заходит в тупик. Персонажи поворачивают назад и идут обратно по своим следам. После турна путешествия (через который в реальном мире партия должна была бы дойти до развилки), Мастер вновь делает бросок. Он выбрасывает 7, что означает 4-угольный перекресток. 

Отметки на пути: Герои могут также попытаться отметить свой путь по лабиринту. Они могут метить стены мелом, использовать нитки и посыпать землю за собой бусинками. 

Но на самом деле, это вряд ли поможет персонажам. Бусинки приведут их к месту, откуда их начали сыпать, но оно – же будет другим, так же как и другие коридоры. Кроме того, никому не дано заметить, как изменяется лабиринт. 

Единственная возможность не дать лабиринту изменять себя – оставить живое существо в одном из коридоров вне партии. Тем не менее, это может быть довольно опасным. Если партия разделяется, то через турн путешествия пространство между членами партии начинает изменяться. Если это происходит, партия оказывается в очень сложной ситуации, так как героям необходимо будет вновь соединиться (единственное, что может помочь им – путеводные кольца). 

Столкновения: Сказка, на которой основывается эта грань, описывает бесконечные туннели пещеры дракона, полные смертоносных монстров. Каждый камень там – был живым, а из стен постоянно появлялись жуткие существа вроде каменных големов. 

Пока персонажи двигаются по лабиринту, их неминуемо ожидают встречи с его обитателями. Каждый третий турн путешествия по лабиринту, Мастер должен делать броски, для определения вида существа, с которым сталкиваются персонажи. Как и существа на арене (Третья Грань) это всего лишь отражения, запрограмированные на определенные действия. Они способны только убивать и умирать. Попытки договориться, подкупить или убедить их в чем-то автоматически проваливаются. 

Мастеру следует воспользоваться следующей таблицей, чтобы определить с какими именно монстрами встречается партия: 

	Бросок 1d8 
	  
	Встреча с монстром

	1
	  
	Земной элементал

	2
	  
	Сэндлинг

	3
	  
	Калеб дахр

	4
	  
	Каменный голем

	5
	  
	Голем-горгулья

	6
	  
	Каменный страж

	7
	  
	Лавовый мефит

	8
	  
	Ксорн


Как и все другие существа они подробно описаны в Приложении 2 этой книги. Эти монстры появляются неожиданно и без предупреждения. Они просто возникают за ближайшим поворотом, независимо от их размеров. Герои вполне могут ошарашить их, впрочем как и они героев. 
Если персонажам удается уничтожить монстра, и они позже возвращаются по этому же коридору, тело твари исчезнет, не оставив следов. Тоже самое относится и к телам героев, оставленным на земле. Когда лабиринт изменяет форму, эти несчастные умирают навсегда. 

Малеффлуэнт
После окончания первой битвы с созданиями лабиринта, на связь с героями выходит Малеффлуэнт. Он произносит следующее: 



"Друзья, ваши попытки освободиться все более и более успешны. Благодаря им, вы войдете в легенды, и ваши имена будут золотыми буквами вписаны к летописи. Вместе, мы уничтожим того, кто управляет этим местом.." 



Выход из Лабиринта 

После первого же сражения, Мастеру следует направить персонажей в длинный туннель, который заканчивается тупиком. Как только герои достигают конца туннеля, Мастеру следует прочитать следующее: 



Вы быстро шагаете по однообразному темному коридору, как вдруг ваши глаза замечают, что туннель начинает постепенно сужаться, и неожиданно заканчивается тупиком. Стены туннеля покрыты темной сажей, и вам кажется, что они состоят из недавно затвердевшей магмы, которая еще не успела полностью  почернеть. 

Осмотревшись, вы замечаете две детали. Во-первых, туннель за вашей спиной закрыт. Огромная каменная плита, осела буквально через несколько секунд, после того, как вы миновали её. 

Возможно более важно то, что в потолке этой импровизированной комнаты видна большая дыра, примерно 5 футов в диаметре. Края дыры еще слегка дымятся, как будто бы отверстие было пробито исполинской струей огня.


В этой точке, лабиринт заходит в тупик. Герои даже не могут вернуться к предыдущим туннелям. У них нет другого выбора, кроме как лезть в странное отверстие, которое ведет их в неизвестность. 

Проход через дыру вряд ли будет очень сложным. Стены здесь достигают всего лишь двенадцати футов. Герои могут применить любые подручные средства, начиная веревками и кончая левитацией. Сами стены состоят из обычного камня, по которому с легкостью может взобраться умелый вор. 

Логово Дракона 

Как только первый персонаж взбирается наверх и просовывает голову в дыру, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Когда вы наконец-то поднимаетесь из глубины пещеры, вашим глазам открывается огромный кратер, в котором с легкостью могла бы поместиться целая деревня. Стены, высота которых изменяется в сотнях футов, поднимаются к темному чужому небу. По рубиновому простору медленно проплывают черные облака. 
Поверхность этого исполинского каньона покрыта невообразимыми сокровищами. Из моря золота, серебра и платины торчат рифы драгоценных камней. Вокруг раскиданы блестящие мечи, сверкающие топоры и другие предметы из смертоносного арсенала. Щиты, шлемы и целые наборы доспехов также раскиданы вокруг. 
И на вершине горы сокровищ лежит главное препятствие, которое сразу отбивает желание броситься к ним с криками радости: красный дракон. 

Расстояние от носа до кончика хвоста существа – больше 1000 футов. Его темно-красная чешуя выглядит достаточно мощной, чтобы выдержать прямое попадание из баллисты, а когти – напоминают исполинские бритвы, которые смертоносно сверкают среди золота и рубинов. 

Глаза огромного существа закрыты, а дыхание спокойно и ровно. Каждый раз, когда он выдыхает воздух, воздушные потоки бьют вам лицо, напоминая вам об адском огне, который может с легкостью извергать эта тварь.  

Хотя с виду дракон кажется спящим, вы никак не можете избавиться от ощущения, что он уже знает, что вы проникли в его владения. 


Персонажи могут весьма по разному отреагировать на появление этого создания. Тот, кто знаком с сеттингом Равенлофта скорее всего будет поражен одним его существованием, так как никто и никогда не видел подобное существо на Демиплане Страха. Тот, кто знаком с другими сеттингами, скорее будет поражен его размерами, так как даже великие драконы Кринна меньше этого монстра. По видимому, они решат, что это просто иллюзия. Но это будет смертельной ошибкой. 

У героев есть несколько вариантов дальнейших действий. 

Нападение на Дракона: Если герои достаточно глупы (или храбры), чтобы напасть на дракона, у них будет всего лишь одни раунд безответных атак. После этого, продолжите сражение с части “Дракон атакует” ниже. 

Разговор с Драконом: Какие либо убеждения или предложения здесь вряд ли сработают. Дракон просто просыпается и атакует вторгшихся в его логово. После этого, продолжите приключение с раздела “Дракон атакует” ниже. 

Похищение сокровищ: Воры, цыгане и другие, подобные им персонажи, скорее всего забудут про все, пораженные горой сокровищ, на которой лежит дракон. Мастеру следует воспользоваться таблицами из Книги Мастера, для определения их точного количества и ценности. 

Любая попытка что-то украсть должна сопровождаться успешным броском навыка воровства и попытки прокрасться мимо дракона. Эти броски модифицируются в зависимости от типа предмета, который пытается украсть вор: 
	Тип обьекта
	  
	Модификатор броска

	Монеты
	
	-10%

	Драгоценные камни
	
	none

	Произведения искусства*
	
	-20%

	Зелья и мази
	
	-10%

	Свитки
	
	-10%

	Кольца
	
	-5%

	Палочки и жезлы
	
	-15%

	Посохи
	
	-40%

	Книги 
	
	-10%

	Одежды**
	
	-20%

	Сумки и бутыли
	
	-10%

	Тряпки и камни
	
	-5%

	Домашние инструменты
	
	-30%

	Музыкальные инструменты
	
	-50%

	Доспехи
	
	-30%

	Оружие, Щиты, и Шлемы
	
	-25%


 * Включая магические камни и драгоценности.
** Включая магические плащи, мантии, перчатки, шлемы. 

Эти модификаторы отражают сложность незаметного и тихого заимствования предмета, производимого так, чтобы не разбудить монстра. Кроме того, когда персонаж осторожно вынимает один предмет, существует риск, что другие обрушатся на его место. С этой точки зрения достаточно легко объяснить, почему украсть несколько драгоценных камней легче, чем похитить огромный нагрудник. 

Независимо от того, преуспевает вор или же поднимает тревогу, вещь оказывается в его руках. После этого, Мастеру следует обратиться к Руководству Мастера, а именно к таблицам в приложении 1 и 2, чтобы определить, что именно украл вор. Если плут пытался украсть монеты, считается, что на каждую пару бросков идет по 6d6 монет. 

Если вору удается бросок, партия может продолжать исследовать пещеру. Но если бросок проваливается, приключение продолжается с подраздела “Дракон атакует” ниже. 

Тихое отступление : Герои могут также решить избежать встречи с драконом. Это достаточно разумное решение, которое тем не менее провалится. Не имеет значения, каким образом они собираются сделать это, важен только результат. Если один из героев или же вся партия собираются покинуть пещеры, они натыкаются на то, что сможет спасти им жизнь. 

После того, как у героев появляется надежда на спасение, Мастеру следует выбрать самого неуклюжего из них (обычно с самим низким показателем Ловкости) и прочитать следующее: 



Вы стараетесь поддерживать между собой и драконом достаточную дистанцию, хотя это не так уж и легко. Вы должны следить за каждым своим шагом, осторожно ступая на горы сокровищ, которые раскиданы по всей пещере. 

В тот самый момент, когда вы уже верите, что ваш план сработал, нога [имя персонажа] неожиданно подворачивается. С приглушенным возгласом он пропадает в огромной дыре, которая скрывалась под грудой сокровищ. Следом за этим, всю пещеру наполняет лязг метала. Монеты золотым потоком текут в загадочное отверстие, а за ними скатывается несколько мечей. 


После этого, персонаж, который свалился вниз переходит к подразделу “Исследование Логова” ниже. Другие персонажи вынуждены начать сражение с драконом (смотри “Дракон Атакует”). 

Исследование Логова: Персонажи, которые оказываются в загадочном гроте, обнаруживают очень ценный предмет. Через раунд или два, в течении которых герои изучают странную комнатку, Мастер должен избрать одного из игроков и прочитать ему следующий текст: 



Через несколько минут ваш взгляд останавливается на ином предмете. Он почти полностью закрыт горой золотых монет, рухнувших сверху. В отличие от дыры, которая привела вас сюда, это отверстие представляет собой почти идеальный круг и заполнено тьмой. В нем, вы видите только темноту, сквозь которую невозможно что-либо рассмотреть. 


За темным отверстием находится сферическая пещера, примерно десяти футов в диаметре. Она ничем не освещена, так что героям необходимо отыскать способ осветить её. Как только им удается сделать это, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Вы находитесь в очень необычном месте. Окружающие вас стены слегка закруглены и как вам кажется образуют идеальную сферу. 

В центре комнаты лежит огромная книга. Она распахнута настежь, и вы видите, что её страницы заполнены аккуратным и очень мелким почерком. Странного вида пера бегает по страницам книги, добавляя все новые и новые предложения. Через несколько секунд, перо ставит последнюю точку и страница переворачивается. Невидимая рука продолжает свою бесконечную работу. 


Как только герои начинают изучение книги, они быстро понимают, что она содержит мельчайшие подробности их действий на Четвертой Грани. Все, что они делали в этом странном месте, записано с точностью до каждого вздоха. Даже разговоры, даже тайные мысли героев отображены здесь. Кроме того, каждый из героев читает текст на своем родном языке. 

После нескольких секунд, в течении которых герои заглядывают в книгу, на последней странице появляются следующие слова: 



"Через несколько минут, запах смельчаков проник в ноздри исполинского вирма. Фыркнув, он втянул затхлый воздух пещеры и его глаза распахнулись. Взгляд, в котором затаилось вековечное зло, упал на стены пещеры.."  

"Великий дракон, Тиравиннор, проснулся." 


Как только появляются последние слова, дракон начинает подниматься. Приключение продолжается с подраздела “Дракон атакует” ниже. 

Дракон атакует
Многое может вызвать нападение дракона. Несколько подобных возможностей описаны выше, но зная умение игроков влипать в неприятности, кто может сказать, как они ухитрятся  разбудить эту тварь? 

Первый раунд драконьей атаки описан ниже, следующим абзацем: 



С ревом, который сотрясает стены пещеры, великий дракон поднимается в воздух, яростно рассекая его своими могучими крыльями, направив свой взгляд прямо на вас. Свечение сталагтитов отражается от  его острых клыков, заливая кратер потоками красного и янтарного света. 

"Грабители!" рычит существо, и рык его оглушает вас. "Воры! Ваши презренные тела станут моей пищей!" 

Через несколько секунд, бестия испускает струю пламени, которая прорезает воздух как взрыв вулкана. Там, где она соприкасается с монетами, золото и платина текут по камням как вода, по руслу реки. Там же, где огонь соприкоснулся с камнями пещеры, течет река магмы. Кто может сказать, что останется от человеческой плоти, после такого огненного ада? 


Сразу после этого, Мастер может потребовать, чтобы каждый из персонажей сделал бросок страха (как результат воздействия драконьей ауры ужаса). Все броски страха, которые вызваны близостью дракона Тиравиннора, получают отрицательный модификатор –8. 

Сражение с драконом: Возможности Тиравиннора напоминают возможности красного дракона (великого вирма) с удвоенными хит-поинтами и двойным уроном. (Для упрощения ситуации, Тиравиннор не может творить заклинания). Его показатели детально описаны в Приложении 2 этой книги; тем не менее, Мастеру может пригодиться информация о драконах, которая представлена в Книге Монстров. 

Сражения с Тиравиннором сочетает в себе элементы эпической саги и беспощадного террора. Каждый, кто выходит на битву с тварью, очень скоро начинает осознавать, что у него нет никаких шансов. 

Герои также могут подбирать и использовать любые мечи, посохи и магические палочки, которые разбросаны по полу пещеры. Если герой ничего не предпринимает в течении раунда, он может использовать по выбору один из магических предметов, которые описаны в Книге Мастера, или же подобрать оружие, зелье или свиток. Если ему повезет, он обнаружит предмет, который защитит его от атак дракона. 

Уничтожение дракона: Существует два возможности, с помощью которых герои могут уничтожить дракона. Один из них более практичен чем другой. 

В принципе персонажи могут победить дракона. Это выглядит не очень реальным, но мало ли что может случиться в ролевых играх. Они же все-таки герои. 

Более приемлимая возможность состоит в нахождении магического пера, которое записывает все действия героев в огромную книгу (Смотри “Осмотр Логова” выше). Если кто-то из героев догадается взять перо и сделать несколько записей в книге, то судьба битвы будет практически решена. Тем не менее, существует несколько деталей, которые могут заметно усложнить их задачу. 

Во-первых, персонаж, который использует перо, должен придумать и записать достаточно логичный конец всей этой истории. Слова “и дракон упал замертво” вряд ли сработают в этой ситуации. Как только в книгу заносятся неверные слова, вся фраза исчезает, а перо вновь ожидает руку писца. 

Тем не менее, если герой собирается выстрелить в дракона из лука, перед этим воспламенив стрелу, персонаж, который находится рядом с книгой может написать: “в воздухе мелькнула  огненная молния, которая проникла в глаз твари, уничтожив её мозг”. Только Мастер может определить, какие именно выражения сработают, но очень важно, чтобы они поддерживались действиями других членов партии. 
Мастеру также следует основывать требования к концовке, базируясь и на классе пишущего. Понятно, что не каждый герой может рассказать хорошую историю. Персонажу следует сделать бросок Мудрости; все герои, за исключением бардов, цыган и других природных рассказчиков получают отрицательный модификатор –4. Особенно неразумные рассказчики могут получить еще большую премию, которая определяется Мастером.. 

Как только герои убивают дракона, огромное тело тяжело падает наземь. Персонажей подбрасывает в воздух, а затем с силой бьет о каменный пол пещеры. 

Поиск книги: Если персонажам не удается обнаружить тайный грот и магическую книгу до начала сражения с драконом, одному из героев следует заняться этим во время сражения. В определенный момент, один из героев просто натыкается на отверстие, как это описано в “Осмотре Логова” выше. 

Магический Рубин 

Магический камень этой Грани спрятан среди сокровищ дракона. Найти его без помощи магии практически невозможно. Персонаж, который пытается отыскать камень своими силами, имеет один шанс из двадцати во время каждого часа поисков. Если дракон еще не был убит, поиски сразу же будят его. 

Когда сокровища и все остальное исчезают (смотри "Переход на другую грань," ниже), рубин остается с партией. Герой, который пытается отыскать его, должен сделать только бросок Мудрости, чтобы отыскать его на алом полу комнаты. 
Рубин Четвертой грани является тетрагедроном, камнем с четырьмя гранями. 

Переход на другую Грань 

Победа над драконом еще не означает, что персонажам удастся покинуть эту Грань. В логове дракона нет ни входов ни выходов, а попытки персонажей взобраться по стенам кратера проваливаются (героям никогда не удастся достигнуть вершины).  

Тем не менее, как только кто-то из героев напишет в книге слово “Конец” или его синоним, путь на другую Грань будет открыт. Как только это слово будет вписано в книгу ,логово, дракон и все его сокровища исчезнут (Но помните, что это сработает только после смерти дракона). Все предметы и драгоценности, которые герои украли или подобрали в пещере немедленно исчезают. Исключение составляет только магический рубин. Если герои обнаружили магические сумки и успели положить туда свои вещи, они исчезают вместе с сумками. 

Вместо логова, герои оказываются в пятиугольной комнате, периметр которой – примерно две сотни футов. В центре каждой стены горит портал. Следующая таблица указывает, к каким граням ведут эти порталы: 

	Номер 
портала
	  
	Связанная с ним

грань

	1
	
	1

	2
	
	2

	3
	
	8

	4
	
	3

	5
	
	6


Пятая Грань
Вот женщина! Разве можем мы оказаться в её объятьях без того,

 что бы оказаться в её руках?. 

- Амброз Бирс 

Эта грань основана на беззаветной любви Чардата к собственной сестре и его ненависти ко всем остальным женщинам. Здесь, герои увидят отражение первой истинной любви Темного Лорда, Эсмерел, которая откровенно презирала его и разбила его сердце. Обстановка Грани повторяет тот самый сад, в котором Чардат мечтал встретить свою возлюбленную.  

Тело Мрамор – или его отражение – также лежит здесь. Во всей этой ужасной земле, которая возникла благодаря жутким кошмарам Чардата Спулзиира, лишь память о Мрамор осталась чистой и незапятнанной. Её тело, лежит на огромной кровати, земля вокруг которой безопасна и тиха. 

 Женщины, которые путешествуют с партией, скорее всего будут замечены Чардатом.  По его мнению, только Мрамор обладала истинной красотой и добрым сердцем. Все другие женщины – лишь бледные подобия его сестры, и должны быть уничтожены. 

Вступление на Грань
Как только герои оказываются на Пятой Грани, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Когда вы открываете глаза, то зрелище представшее перед ними кажется нереальным: вы находитесь в центре цветущего сада, который полон цветов и красоты. Бесконечное разнообразие ароматов наполняет воздух; одни – настолько деликатны, что лишь слегка задевают нос, другие же – обволакивают вас облаком. Небольшие насекомые и трудолюбивые пчелы шастают по саду, спеша по своим, только им же известным делам. 

Как легко было бы поверить в то, что вы наконец-то вернулись домой, если бы не одно но – зловещее рубиновое небо, нависшее над садом. 


Настроение и атмосфера
Сначала, Мастер должен описывать это место, как своеобразный рай на земле. Цветы наполняют воздух чудесными ароматами, воздух тепл и приятен, насекомые не жалят людей. Кажется, что здесь все чудесно, что в это саду – нет места ни страху, ни смерти. 

С течением времени, сад становится менее светлым и добрым. Один из героев вгоняет себе в руку шип. Через некоторое время насекомые начинают безжалостно жалить и кусать героев, раздражая их. В конце концов, Эсмерел нападает на героев, и даже растения становятся смертельными врагами. 

Тоже самое относится и к Леди Сада, молодым женщинам, которые населяют сад Агаррата (смотрите их подробное описание в конце этой главы). Сначала они представляются героям безвредными и тихими существами, которые напоминают лесных нимф. Их голоса – прекрасны и мелодичны, их глаза – светлы и красивы, а каждое движение очаровывает и восхищает. 

Но через несколько часов, они становятся все более и более враждебными. Хотя их физическая красота не меняется, Мастеру следует представлять их действия более резкими и жестокими. Когда герои обнаруживают всю глубину их зла, Леди начинают напоминать безумных кошек, очень красивых, но опасных созданий. 

 Исследование Грани
Когда персонажи начинают осматривать сад, им кажется, что он бесконечен. Как и другие Грани этого домена, Сад не имеет ни начала, ни конца, независимо от того, в каком направлении отправятся герои. 

Леди Сада 

После нескольких минут ходьбы по заросшим дорожкам, Мастер может устроить персонажам встречу с обитателями этого чудесного места. Ему следует выбрать одного из героев, желательно мужчину с очень высокой Харизмой, который первый замечает Леди. Именно это и описывает следующий текст: 



Неожиданно, какое-то движение привлекает ваше внимание. В нескольких шагах от вас, среди виноградных лоз, украшенных восхитительными синими цветками, вы замечаете стройный силуэт прекрасной женщины. Вы следите за ней всего через несколько секунд, а потом, она с легкостью молодого оленя исчезает в зарослях. 


Если герой действует быстро, он может броситься за молодой женщиной. Он также может закричать, подняв тревогу, но если он задерживается еще на несколько секунд, девушка бесследно исчезает. 

Прояснение 

Если герои бросаются в погоню, то очень скоро обнаруживают, что женщина очень быстра, и её не так уж легко поймать. Судя по всему, она очень хорошо знает сад, и ступает легко, как кошка. 

Еще через несколько минут, сумасшедший бег приводит персонажей в центр сада (если конечно это безграничное место имеет центр). Если им не удается проследить за женщиной, или же они отказываются от погони, герои натыкаются на центр в ходе своих блужданий по саду. 

Следующие слова описывают то, что предстает перед их глазами: 



Молодая женщина, как бестелесная тень проскакивает через дикие заросли, не оставляя при этом каких-либо следов. Тем не менее, ваше упорство похоже будет вознаграждено. Вы успеваете заметить, как она вбегает в огромную беседку, которая возвышается на следующей поляне. 

Это место, даже более прекрасно чем окружающий вас сад, если это конечно же возможно. В центре – возвышается кровать, сделанная из ослепительно белого дерева и накрытая шелковым покрывалом. Вокруг кровати лежат тысячи цветов, которые напоминают глаза, наблюдающие за спокойствием спящего. 



Как только персонажи слышат это описание, девушка спотыкается и падает наземь. Это дает героям возможность схватить её до того, как она продолжит свой бег. 

Если же они не охотились за девушкой, персонажи могут спокойно подойти к ней. Она аккуратно собирает огромный букет, большая часть которого уже лежит на траве рядом с ней. Её внимание настолько сосредоточено на этом, что она не замечает ничего, включая идущих к ней персонажей. 

Если же кто-то из героев решает осмотреть кровать, он обнаруживает, что там лежит тело прекрасной женщины. Это сестра Чардата – Мрамор. Следующий текст описывает то, что видит герой, решивший заглянуть в беседку. 



Под шелковыми покрывалами лежит тело еще очень молодой женщины. У неё длинные черные волосы. Тонкие черты миндалевидного лица дополняются молочно-белой кожей. Её руки скрещены у неё на груди, как будто бы она лежит в гробу. 

На ней – белая ночная рубашка, которая сделана так тонко, что кажется, будто она состоит из паутины. На лбу у неё – небольшой серебряный обруч, в который вделан небольшой рубин. 


Разговор с Леди
Если персонажи не являются законченными варварами, у них есть шанс заручиться поддержкой и доверием девушки, за которой они гнались. Как и все Леди Сада, она застенчива, но и очень доверчива в своей законно-доброй фазе. Через несколько минут, она заводит с героями следующий разговор: 



"Я должна попросить прощения за то, что сбежала от вас," мелодично произносит молодая девушка, "но вы испугали мня. Я думала, что вы новые слуги Эсмерел. Я боялась, что вы пришли сюда убить меня и спящую принцессу.” 

"Теперь, когда я узнала правду, я могу позвать моих сестер. Мы излечим ваши раны и дадим вам приют. Но вы должны быть осторожны: если Эсмерел узнает, что вы здесь – она придет за вами.." 


После недолгого разговора, молодая леди зовет других Леди Сада. Она издает громкую птичью трель, которая отзывается звонким эхом во всех уголках чудесного сада. Еще через несколько минут, из густых зарослей появляется еще четыре девушки. У одних – светлые волосы, у других темные, локоны одной отливают медью, другой – расплавленным золотом. Единственное, что их объединяет – невообразимая красота. 

Если герои пытаются пообщаться с ними, девушки могут рассказать немногое. Они живут в саду, собирают цветы и питаются фруктами, ничем больше не занимаясь. 

Спящая принцесса: Тело Мрамор, которую Леди называют "спящей принцессой," лежит на кровати в центре беседки. Если герои участвовали в событиях, которые происходили в Замке Спулзиир, они могут узнать её. В противном случае, они могли видеть её образ на одной из Граней (или первой или седьмой). 

Мрамор нельзя разбудить. Леди Сада будут сопротивляться любой попытке прикоснуться к ней или потревожить её. Они чувствуют, что их главная задача – охранять покой спящей принцессы, до тех пор, пока она не проснется. В крайнем случае, они нападут на героев (в независимости от их мировозрения), чтобы защитить свою госпожу. 

Магический Рубин: Рубин на лбу Мрамор является магическим рубином этой Грани, который представляет собой небольшой пятигранный камень. Леди никогда не позволят героям забрать его, и сделают все, чтобы вернут украденную драгоценность. 

Эсмерел: Если герои задают девушкам вопросы об Эсмерел, они слышат множество ужасных вещей и предположений. Некоторые Леди говорят, что у неё шесть рук, и она питается плотью живых. Другие настаивают на том, что Эсмерел прекрасна, на её поцелуй – смертелен. Одна говорит, что Эсмерел любит превращаться в огромного паука и медленно высасывать жизнь из своих жертв. Мастер может добавить и другие описания, главное, чтобы они напоминали монстров женского пола, с которыми герои раньше встречались (медуза например). Единственное, чего персонажи так и не услышат, это истины. На самом деле, Эсмерел гарпия. 

Другая деталь, которая также фигурирует в рассказах об этом чудовище, это то, что Эсмерел придет сюда, как только узнает, что герои пришли в Сад. Тем не менее, когда и как это случится, Леди не знают. 

Течение времени: Скорее всего персонажи проведут несколько часов в кампании Леди. Все это время, к ним будут относиться как к королям. Все раненые герои будут перебинтованы, благодаря чему может восстановиться 1d8 хит-поинтов. Каждый турн, Леди готовы помочь и удволетворить героев. Если же кто-то из них пожелает более романтических отношений, Леди Сада с радостью отдадутся ему. 

Пока персонажи проводят время с Леди, Мастеру следует описывать их так, чтобы они напоминали игрокам нимф, дриад и других лесных созданий. У героев не должно возникнуть даже подозрения, что Леди могут представлять собой опасность. Мастеру следует отыгрывать их как тихих, застенчивых и доверчивых девушек. 

Если персонажи начнут намекать на то, что хотели бы покинуть сад, Леди будут смущены. Они не знают, как это можно сделать, кроме того, они не понимают, зачем это вообще предпринимать. Тем не менее, они с радостью помогут героям в их поисках. К сожалению, найти так ничего не удастся, но взамен герои получают восхитительную прогулку среди цветов и трав с прекрасными леди. 

Если же герои решат остаться и уничтожить Эсмерел, леди Сада будут в восторге. Освобождение от этого ужаса всегда было их мечтой. Они с радостью помогут героям подобрать оружие, подготовить ловушки да и просто поддержать их перед битвой с заклятым врагом. 

Малеффлуэнт
Через некоторое время после встречи героев с Леди Сада с ними связывается их загадочный союзник. В этом послании их загадочный покровитель сообщает им следующее: 



"Я никогда не понимал любовь людей к романтике и разврату, но именно благодаря этим двум страстям существует это место. Будьте осторожны, так как за каждым вашим движением следит страшный враг." 


Эсмерел атакует 

Примерно через десять часов, Леди Сада становятся хаотично-злыми, а Эсмерел пытается убить вошедших в её царство. Все это начинается со следующей картины: 



Внезапно, тишину сада разрывает жуткий крик, который напоминает клекот сокола. После того, как неведомая птица замолкает, эхо еще несколько минут звенит в ваших ушах. 

Посмотрев ввысь, вы замечаете нечто кошмарное. Сложив крылья, из глубины темно-красного неба,  на вас камнем падает прекрасная женщина. Единственное, что настораживает вас, это острые когти и огромные крылья, сложенные у неё за спиной. Её голодные глаза, ощупывают вас, а полные губы расплываются в зловещей улыбке. 

 Издав еще одни крик, она бросается на вас.


Начало Сражения: Как только Эсмерел издает первый вопль, Леди Сада сбрасывают маски. С злобными криками, они бросаются на приключенцев. Одновременно с этим, все герои женского пола должны сделать спас-бросок против заклинания. Если они преуспевают, магия Эсмерел не действует на них, и они остаются собой. В противном случае, они присоединяется к Леди Сада и набрасываются на мужчин. На время битвы, они становятся слугами Эсмерел, с хаотично-злым мировозрением, хотя при этом они не получают отрицательных модификаторов за смену ориентации. 

Мастер должен обратить внимание на возможность ошарашивания. Когда Леди нападают на героев, они скорее всего ошарашат их. Мастер должен определить, какой именно положительный модификатор к броску ошарашивания получат нападающие. 

Если герои были разделены Леди, им придется как можно скорее собраться вместе; выжить в одиночестве практически невозможно. 

Но если и этого мало, Мастер может сделать так, чтобы в битву вступил сам Сад. К примеру, на героев могут напасть хищные растения, которые растут в саду (и описаны в Книге Монстров). 

Статистика
На Пятой Грани, герои встречаются всего с несколькими существами: Леди Сада и Эсмерел – отражением неудачной любви Чардата.

Леди:  Своими показателями Леди более или менее напоминают вампиров, которые представлены в Ravenloft Monstrous Compendium Appendices I & II. 

Леди Сада (5): AC 4; MV 12; HD 8+3; hp 43; THACO 11; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d6 (коготь/коготь/укус); SA Магический яд; SZ M (6' tall); ML steady (12); Int Очень Высокий (15); AL varies; XP 2,000. 

Заметки: SA – Укушенные жертвы должны сделать успешный спас-бросок против заклинания или поддаться очарованию, как при воздействии заклинания. За каждые 2 единицы урона, нанесенные Леди, от спас-броска отнимается отрицательный модификатор –1. 

Леди Сада предпочитают атаковать свои жертвы неожиданно. В случае с мужчинами, Леди скорее всего выберут момент соблазнения. В случае с женщинами, Леди предпочтут напасть во время доверенного разговора в отдаленном уголке сада. 

Когда герои впервые встречаются с женщинами, их мировозрение – законно-доброе. Через некоторое время их мировозрение разительно изменяется, достигая хаотично-злого состояния. Следующая таблица демонстрирует изменение мировозрения Леди Сада: 

	Прошедшее время
	  
	Мировозрение

	От 0 до 2 часов
	
	Законно-доброе

	От 2 до 4 часов
	
	Нейтрально-доброе

	От 4 до 6 часов
	
	Нейтральное

	От 6 до 8 часов
	
	Нейтрально-злое

	Больше 8 часов
	
	Хаотично-злое


Эсмерел: При жизни, Эсмерел была прекрасной девушкой, которая приходила в Замок Спулзиир, когда её родители посещали игровой зал замка. Некоторое время она флиртовала с Чардатом, но через несколько месяцев бросила его, отыскав себе нового друга. В памяти Чардата, она осталась исчадьем зла, гарпией. Её главное отличие от других гарпий в том, что она сохранила свою красоту. 

Эсмерел (Гарпия): AC 7; MV 6, Fl 15 (C); HD 7; hp 35; THACO 13; #AT 3; Dmg 1d3/1d3/1d6 (когти/когти/укус); SA песнь, обаяние; SZ M (6' tall); ML элитная (14); Int Низкий (5); AL CE; XP975. 

Заметки: SA – сразу же после начала сражения, Эсмерел заводит жуткую песнь. Все женщины, которые присутствуют в партии должны сделать удачный спас-бросок против заклинаний. В противном случае, им мировозрение становится хаотично-злым, и они становятся на сторону Эсмерел. Персонажи возвращаются в норму только после смерти гарпии или если она замолкает. 

Характер: злой и порочный. 

Эсмерел набрасывается на героев как только увидит их, выпустив когти и готовясь вонзить свои зубы в их плоть.

Переход на другую Грань

Единственный способ покинуть эту грань – уничтожить Эсмерел и Леди Сада. После того, как гарпия падает замертво, её Леди умирают вслед за ней. Их тела медленно впитываются в землю сада, как дождевая вода. Через несколько секунд, на том месте, где лежали тела, появляется круг яркого света. 

Хотя герои могут уничтожить нескольких Леди до смерти Эсмерел, портал открывается только после убийства этой твари. Её смерть вызвает порталы; тела Леди только определяют их местонахождения. 

Следующая таблица предоставляет информацию о порталах, которые ведут к соседним граням:

	Номер

портала
	  
	Соответствующая

ему Грань

	1
	
	9

	2
	
	10

	3
	
	1

	4
	
	6

	5
	
	11


Шестая грань
Вера, за которую никто не борется, мертва. 

- James 2:26
Шестая Грань основывается на духе Чардата. Она отражает его благочестие (или вернее его недостаток), и напоминает изящный собор. Здесь, любой жрец или друид находится в смертельной опасности.

Вступление на Грань 

Когда персонажи оказываются на Шестой Грани, Мастеру следует громко прочитать следующий текст, чтобы точно передать им увиденное. Он также может добавить несколько деталей к описанию храма, чтобы он сильнее напоминал святилище божества, с которым связаны жрецы, паладины и другие религиозные члены партии. К примеру, если большая часть приключенцев преклоняется перед божествами, которые ведут свои корни из Египетской Мифологии, данный храм может быть украшен иероглифами, каменными сфинксами и подобными им элементами. 


Исполинское святилище окружает вас. Овальное помещение окружает вас со всех сторон, ослепляя светом десятков огромных ламп, которые свисают с потолка. Два ряда изящных мраморных колонн, которые украшены изображениями ангелов и святых дев, тянутся вдоль стен храма. Цветные витражи, которые врезаны в стены, украшены изображениями богов и ангелов, и заливают часовню радужным светом. 

В конце огромного зала находится резной алтарь. Две огромных жаровни возвышаются по его сторонам, наполняя воздух душистым дымом. На алтаре – множество масел, благовоний и свитков, которые являются обязательным атрибутом любого храма. Множество деревянных скамей, поставленных для верующих, возвышаются в зале; все они развернуты к алтарю. 

 Мир и спокойствие наполняет это странное место. Но даже здесь, вы не можете избавиться от неприятного чувства, что кто-то непрерывно следит за вами, контролируя каждое ваше действие. 


Настроение и атмосфера
Все в этом месте должно вызывать у героев ощущение собственной слабости и незначительности. Им должно казаться, что они находятся в святом месте, где всемогущие боги видят их и оценивают каждое их действие. 

Когда же зло этого места выйдет наружу, персонажи, которые отдались этому чувству, должны быть поражены. Практически каждый герой должен догадываться, что здесь что-то не так, и их ожидает ловушка. Верующие герои будут чувствовать это также. Но они также будут сомневаться. Ведь после всего, что они перенесли, разве не может существовать храма, где истинно верующий человек обретет покой? 

Кроме того, эта Грань должна заставить персонажей сомневаться, и в первую очередь – в истинности своей веры. 
Исследование Грани 

Когда герои начинают осматривать храм, они замечают, что в нем нет ни входов, ни выходов. Естественно, что один из персонажей может попытаться выбить окно, но это уже другая история. Главное, чтобы игроки заметили, что в этом месте нет дверей. 

Малеффлуэнт 

Через некоторое время после появления на этой грани, истинно верующие герои в очередной раз слышат голос их загадочного союзника. Его слова сокрыты от других героев не потому, что он так хочет, но из-за воздействия Шестой Грани. 



"Многие из вас искали в подобных местах добро и покой. Считайте, что вам повезло, так как в глубине души, мой владыка тоже верит. Но будьте осторожны. Когда-то, он был очень нетерпелив и жесток. Теперь, он страдает от собственной запятнанности и вины. Не повторите его ошибку." 


Если персонажи продолжают исследование загадочного храма, Мастеру следует воспользоваться следующей информацией, чтобы справедливо оценивать их действия. 

Окна
Одна из главных особенностей собора – двадцать стеклянных витражей, по десять на каждой из боковых стен храма. На каждом из них изображены важные аспекты веры. К примеру, если Мастер захочет посвятить этот храм Египетскому пантеону, на витражах должны быть изображены лики Ра, Бог-фараон, рождение Шу и Тефнут, воздух и земля. На других витражах должно находиться изображения Осириса или Изис, дающей жизнь. 
Кроме того, каждый из этих витражей является произведением искусства. Не может быть никаких сомнений в том, что их создал истинный мастер; цена же их просто невообразима. 

Любопытная деталь состоит в том, что через каждый витраж падает столб света. Тем не менее, само помещение церкви остается сокрытым в тени. Хотя это не представляет какой-либо опасности, Мастер может дать персонажам заметить эту деталь, которая скорее всего насторожит их. 

Сила Веры: Если жрец, паладин или подобный им персонаж, становится в столб света, который падает через витраж, с особенно важным для него изображением, он чувствует тепло и покой. Его накрывает чувство мира и святости. 

Если герой возносит в этот момент молитву, все его раны магическим образом исцеляются. Эффекты от проваленных бросков страха, ужаса и безумия, исчезают также как и проклятья. Восстанавливаются даже потерянные члены. Персонаж вновь идеально здоров. 

 Колонны 

В соборе всего 6 колонн: два ряда по три колонны, которые условно разделяют собор на три части (правую, центральную и левую). 

Как и витражи, колонны являются своеобразным шедевром. Рисунки на каждой колонне изображены так детально и изящно, что кажется, будто человеческая рука не могла сотворить подобное чудо. Должно быть каждую колонну возводили годами. 

Как ни странно, колонны изображают не богов и не аватаров, а великих героев и ревностных служителей веры. На них видны фигуры великих воителей и мучеников, святых и пророков, а также высших чинов церкви. Жрецы и паладины партии скорее всего узнают часть изображенных на колоннах. 

Голоса Богов: Каждый, кто прикоснется к колонне, подвергнется воздействию сил, которым посвящен храм. Он чувствует, как поток энергии проходит через его тело, а его мозг наполняется голосами и картинами, которые он никогда не видел и не слышал. 

Точный результат воздействия зависит в первую очередь от самого персонажа. Жрецы и другие религиозные классы, которые не противны богам этого места, обнаружат, что все их заклинания восстановлены. Они восстанавливают все свои возможности и заклинания так, будто бы провели несколько часов в глубокой медитации. Кроме того, их боги благословляют своих слуг. 

Другие персонажи, которые также поддерживают эту веру, переживают нечто вроде крещения, хотя лучше назвать это изменением. Если этот персонаж человек, его класс изменяется, и он становится жрецом. Изменение происходит по правилам приобретения двойного класса, которые описаны в Книге Игрока. Если изменение требует смены ориентации, мировозрение персонажа изменяется по соответствующим правилам, которые описаны в Книге Мастера. 

Нечеловеческий персонаж, который также принадлежит к этой церкви, получает мульти-класс “Жрец”, который добавляется к его предыдущим классам. Если при этом происходит изменение мировозрения, обращайтесь к Книге Мастера. 

Если Мастер разрешит, новопосвященный жрец сможет отказаться от нового класса после окончания приключения. Но это будет очень сложным делом, которое скорее всего потребует нескольких дополнительных приключений. 

Тот, кто не является поклонником богов, которым посвящен этот храм, должен сделать немедленный бросок безумия, сразу же после прикосновения к колонне. Неудача означает, что образы, которые заполнили его разум, захватили над ним контроль. Природа его безумия определяется Мастером, но обязательно должна включать несколько религиозных аспектов. К примеру, персонаж может поверить в то, что он стал аватаром или пророком. 

Успешный бросок безумия означает, что персонажу удалось противостоять неведомой силе. Тем не менее, последствия напоминают ситуацию с проваленным броском ужаса. Здесь Мастеру также следует воспользоваться несколькими религиозными аспектами, которые и будут ужасать героя. 
Алтарь 

Точное описание алтаря отличается в зависимости от пантеона богов, которому посвящен собор. К примеру, если Храм посвящается Египетским богам, на алтаре должны находиться свитки, покрытые иероглифами, серп, и золотой анх. 

Любой может забрать эти предметы с алтаря. Тем не менее, результаты этого будут не очень приятными для вора. Если кто-то, кроме жреца касается святых символов или самого алтаря, боги гневаются; приключение продолжается с раздела  "Гнев богов", ниже. 

Жрецы соответствующей веры могут безбоязненно обследовать алтарь. Они не обнаруживают ничего необычного. Святые церемонии: Если один или несколько жрецов проводят на алтаре религиозную службу, они получают большое преимущество. В конце церемонии (1d4 часов), все принимающие участие жрецы получают 1 постоянный пункт Мудрости. 
Нарушения 

В Церкви Агаррата есть только одно наказание: смерть. Существует несколько возможностей, которые могут обернуть силы этой Грани против героев. Наиболее вероятными из них являются: 

Разрушение Храма: Любой акт вандализма вызывает немедленный и жестокий ответ. Вандализм включает в себя воровство, попытки разбить окно, расколоть колонну и так далее. 

Богохульство: Любой жрец, который является служителем иного бога, и возносит молитву в храме, тем самым оскорбляет собор. Существуют также другие варианты богохульного поведения, границы которого определяются Мастером. 

Предположение: Благословление верующих (которое описано в разделе Алтарь, Окна и Колонны), является чем-то вроде испытания. Любой квалифицированный жрец сможет извлечь для себя достаточно большую пользу, с помощью этих предметов. Так, раненый жрец будет излечен святыми витражами, его магическая сила будет полностью восстановлена после прикосновения к колонне, а участие в алтарной церемонии увеличит Мудрость. 

Тем не менее, если священник захочет использовать эти силы во второй раз, это будет стоить ему слишком многого. В этом случае, весь собор превратится в одну смертельную ловушку. 

Гнев Богов 

Как только кто-то из персонажей нарушает одно из правил Храма, оглушительный удар грома наполняет храм. (Возможны и другие звуки, которые лучше отвечают божественному пантеону). Сразу после этого звука, кто-то незримый громко произносит следующее: 



"Вас хорошо приняли здесь, но теперь, вы открыли свое истинное лицо." 


Этот голос настолько могуч, что каждый из персонажей должен сделать бросок против разящего дыхания. Успешный бросок означает, что персонажу более или менее повезло: Его оглушает на 2d6 часов, и он получает отрицательный модификатор ко всем броскам -1 или -5% в течении этого времени. Неудачный бросок означает большие неприятности: Герой получает отрицательные модификаторы -2/-10% ко всем броскам до тех пор, пока его глухота не будет излечена. 

Сразу же после этого заявления, защитники храма нападают на партию героев. Этими охранниками являются пять стеклянных големов (по одному из каждого витража) и шесть кариатид (по одной из каждой колонны). Показатели всех этих монстров приведены в Приложении 2 этой книги. Все существа атакуют одновременно, фокусируя все свое внимание на жрецах, на тех, кто должен был бы защитить часовню и веру, но не смог сделать это. 

Жреческие заклинания тех, кто следует вере, которой в данный момент посвящен храм не действуют. Тем не менее, попытка использовать подобное заклинание, забирает его из памяти жреца. 

Магический Рубин 

Один из стеклянных големов (первый павший во время сражения) несколько отличается от других. Его лицо сделано так, что половина – постоянно находится в тени, как лицо Джокера в карточной колоде. Спрятанный в тенях глаз – является небольшим рубином, который горит алым светом. Это магический рубин Шестой Грани; он начинает мерцать только после того, как тело его владельца будет уничтожено. 

Переход на другую Грань
Как только битва начинается, герои обретают возможность покинуть эту грань. Когда каждый из стеклянных големов покидает свое окно, на его месте остается достаточно большое отверстие. Это – порталы Шестой Грани. 

Следующая таблица указывает к каким граням ведут данные порталы: 

	Номер 

окна
	  
	Соответствующая 

ему Грань

	1
	
	5

	2
	
	1

	3
	
	4

	4
	
	3

	5
	
	11


Седьмая Грань 

Тот, кто не наполняет свой мир 

фантомами и иллюзиями,

 остается в одиночестве. 

- Антонио Порчия, Голоса
Эта Грань, также как Первая и Двенадцатая, были созданы не разумом Чардата, но самим кристаллом (здесь пересекаются линии силы, благодаря которым существует магия Агаррата). Кроме того, это единственное место, не считая Одиннадцатой Грани, где партия может пообщаться с загадочным Малеффлуэнтом.
Это место, также как и Первая Грань, включает в себя бесконечную рубиновую равнину, под ослепительно черным небом. Как и в начале пути героев, лишь темно-красные молнии изредка прорезают черноту. 

Но есть и отличия: множество рубиновых монолитов, поднимается из земли, как деревья в лесу, одновременно напоминая бесконечные надгробья на древнем кладбище. Существа, заключенные в монолиты, когда-то тоже странствовали по граням Агаррата, но в конце концов были поглощены безжалостным рубином. Эти несчастные видны каждому, кто посмотрит вглубь монолита. 

Вступление на Грань
Сразу же после прибытия героев, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Исполинская равнина, в рубиновой поверхности которой отражаются ваши лица, простирается во все стороны. Над вами, купол пустого черного неба раскинулся от горизонта к горизонту. Время от времени, его распарывают алые молнии, за которыми следуют оглушительные раскаты грома. 

Целый лес рубиновых монолитов возвышается вокруг вас. Высота каждого из них не уступает в росте человеку, ширина – около фута, а длинна – примерно ярд. Кажется, будто они выросли из земли, как диковинные цветы. Кроме того, вам не удается заметить монолит, который бы полностью повторял предыдущий. 

Внутри каждого монолита смутно видны фигуры мужчин и женщин. Одежды этих людей сильно отличаются, начиная броней рыцаря и робой монаха, и заканчивая платьем богатой женщины и лохмотьями воровки. Единственное, что объединяет их всех – выражение бесконечного ужаса на их лицах. 
Не это ли ожидает вас? 


Настроение и атмосфера 

Как и Первая Грань, это очень странное и чуждое человеку место. Именно это впечатление должно передавать характер этой Грани. Кроме того, Мастеру следует обратить внимание на монолиты, фокусируя на них внимание игроков. На протяжении всего времени, в течении которого они находятся на Седьмой Грани, их должно преследовать видение бесконечных могил, в которых навечно остались те, кто пытались выбраться из этого домена. Все это создает непередаваемую картину агонии, муки и страха, которую в полной мере должны осознать игроки. 

Исследование Грани 

На этой Грани должно произойти несколько событий. Тем не менее, они не несут немедленной опасности для героев. Именно поэтому, партия может рассматривать Седьмую Грань как место для отдыха, место, в котором они защищены от ужасов кристального домена. 

Прощание с друзьями
Если кто-то из приключенцев (независимо от того, игрок это или неигровой персонаж) погиб во время странствий по Агаррату, выжившие герои обнаружат монолит, где заключен его дух. Мастер может использовать путеводные кольца, чтобы направить их к его могиле. 

Эта картина может весьма сильно ударить по моральному состоянию героев. Если это возможно, Мастеру следует сделать так, чтобы это зрелище обрушилось на персонажей неожиданно. К примеру, кто-то из героев решил зайти за угол, и неожиданно столкнулся лицом к лицу со своим мертвым товарищем. В зависимости от ситуации, Мастер может потребовать сделать бросок ужаса. 

Разговор с мертвыми 

Персонажи могут попытаться поговорить с теми, кто заточен в монолитах. Для этого, они могут использовать заклинание разговор с мертвыми или другое, подобное ему. 
Хотя заклинание срабатывает, результаты его вряд ли понравятся героям. Дух, с которым они вступают в контакт, только кричит в агонии, не реагируя на вопросы. Если персонажи не были готовы к этому, жуткий вопль может сильно ударить по их нервам (и потребовать различные броски). 

Мрамор
Удар по кристаллической поверхности Седьмой Грани вызывает образ Мрамор, также как и на Первой Грани. Её лицо смотрит на героев в течении нескольких минут. В этом время, персонажи могут попытаться вступить с ней в разговор. Это может произойти благодаря заклинанию разговор с мертвыми или подобным ему. 
Главная проблема в том, что несчастная безумна. Она не знает, что произошло с ней, зная только то, что она заточена в каком-то рубиновом кристалле. Это привело к тому, что она сошла с ума, и желает теперь только одного, освободиться. 

Все разговоры с Мрамор подчиняются правилам, описанным в подразделе, который рассказывает о её персонаже, в конце книги. Если она узнает персонажей, она впадает в дикую ярость, обвиняя их во всем, что случилось с ней. 

Единственная полезная информация которую герои могут получить из разговора с несчастной, это стоны, которые периодически вырываются из её груди: "Чардат... спаси меня... прошу тебя, Чардат." Даже при том, что она считает героев виновными в её заточении, она знает, что управляет этим местом Чардат. Она думает (зря), что он может освободить её. 
Малеффлуэнт
После того, как персонажи осматриваются на Седьмой Грани, они сталкиваются с еще одним пленником этой земли. 

Следующий текст описывает эту встречу: 



Неожиданно вы понимаете, что в этом странном месте вы не одни. Невдалеке от вас, на фоне одного из кристаллов видна странная черная фигура. 

Сначала вам кажется, что это обычный человек в черной мантии. Но приглядевшись вы понимаете, что это не совсем так. Существо перед вами, как будто бы не имеет физической формы. Вам кажется, будто перед вами застыла черная тень. Тусклый свет слегка искажает её, делая черты неведомого существа неясными. 
 

Кто-то из героев скорее всего выдвинет предположение, что это какая-то тень. Попытки осветить, атаковать или каким-либо образом воздействовать на неё проваливаются. На самом деле, это всего лишь иллюзия, которую сотворил Малеффлуэнт, чтобы облегчить себе общение с персонажами. 

Через раунд после появления, существо начинает говорить. Героям не составит труда узнать этот странный, слегка шипящий голос, который они уже неоднократно слышали. 



"Добро пожаловать, друзья мои. Вам удалось попасть в сердце этого места. Здесь, где пересекаются линии силы, мы можем спокойно поговорить." 


Мастер может использовать этот разговор для того, чтобы сообщить персонажам множество новой информации. Если они догадывались (или даже не думали), что им нужно совершить, Малеффлуэнт направит их действия. Он также может сообщить персонажам следующую информацию: 
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Они заточены в карманной вселенной, которая существует в магическом рубине, который находится в рукояти магического кинжала Агаррат. Никто и ничто не поможет им, пока они здесь.
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Домен Агаррат высасывает жизненную энергию из живых существ. Если будут находиться здесь слишком долго, с ними произойдет тоже самое, что и с несчастными в окружающих их монолитах. 
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Владыка этого места, Чардат Спулзиир, безумен, но обладает огромной силой. Малеффлуэнт говорит, что он пытался давать советы Чардату, чтобы смягчить его, но безуспешно. 
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Существует возможность покинуть этот домен, но герои должны найти три магических камня (магических рубина) на разных Гранях. Как только они сделают это, они могут перейти к вратам (Двенадцатая Грань), которая похожа на эту и самую первую из Граней. 
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Чтобы открыть врата, персонажам необходим ключ, который хранится у Чардата. Если они найдут Лорда и начнут схватку с ним, Малеффлуэнт поможет им. Только вместе, они смогут победить Чардата. 

Есть также несколько вещей, о которых Малеффлуэнт постарается умолчать: 
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Он умолчит, что фигура, которую видят герои, никак не относится к его истинному облику. Вместо этого, он скажет героям, что он "послал свою тень." 
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 Малеффлуэнт  не даст игрокам возможности понять, что он не живое существо, а магический предмет. Кроме того, он сделает все, чтобы скрыть свое злое мировозрение. 
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Он скрывает информацию о том, кем он был вне Агаррата. По его словам, он святой человек, возможно даже благородного происхождения, но это все, что он может рассказать о себе. 

Переход на другую Грань
После нескольких минут разговора, Малеффлуэнт обрывает его. Он заявляет, что Чардат может обнаружить его действия и поэтому, их диалог следует прекратить.. 

Чтобы заставить игроков поверить ему, он дает им возможность "подслушать" его разговор с хозяином, "Ничего, мастер... я ничего не делал. Пожалуйста, не сердитесь на меня." Все это простая уловка, с помощью которой Малеффлуэнт пытается заручиться доверием партии. 

Магический Рубин
Как только Малеффлуэнт заканчивает разговор с героями, призрачный образ исчезает, оставляя персонажей в одиночестве. Но на его месте остается сверкающий рубин, неподвижно висящий в воздухе. У него семь граней. Это, конечно же, магический рубин Седьмой Грани. 

Как только один из героев забирает рубин, из земли поднимается пять мерцающих плит. Они очень похожи на уже знакомые героям монолиты, но состоят лишь из ослепительно белого света. Это – порталы, который ведут на другие Грани. 
Следующая таблица указывает куда именно ведут эти порталы: 

	Номер

монолита
	  
	Соответствующая 

ему Грань

	1
	
	9

	2
	
	12

	3
	
	8

	4
	
	2

	5
	
	10


Восьмая Грань 

Хоть тот, кого кто-то предал 
Остро переживает предательство, предатель
Достигает самых глубин скорби.  

- Вильям Шекспир, Кимбелин
Это место воплощает в себе воспоминания Чардата о той ночи, когда он убил свою сестру. Это жуткое место смерти, крови и ножей. 

Вступление на Грань
Как только герои оказываются в этом месте, их глазам предстает леденящее кровь зрелище. Мастеру следует прочитать им следующий текст: 



Вы открываете глаза в огромном зале, с низким потолком. Стены зала сложены из глиняных кирпичей, возраст которых во много раз превышает ваш собственный, и выглядят так, будто вот-вот обвалятся. 

В противоположном конце зала возвышается каменный алтарь. Древний, посеревший от времени камень, кажется полностью затянутым паутиной. На нем неподвижно лежит прекрасная молодая женщина. Её горло перерезано; поток алой крови хлещет из него, как река, прорвавшая плотину. 

Громоздкий каменный саркофаг, без каких либо обозначений или меток, возвышается рядом с алтарем. Его крышка слегка отодвинута, а кровавый поток вливается прямо в него. 


Эта сцена является отражением той ночи, когда Мрамор была убита, а Картак вернулся к жизни. (Смотрите историю Чардата в Приложении 2 этой книги). Она ужасна, но самое страшное еще впереди. 

Настроение и атмосфера
Мастеру следует отнестись очень внимательно к событиям этой Грани. Приключения Равенлофта – это не будни истребителя монстров. Это место и память, которая создала его, полностью подходит под это заявление. Умелый Мастер сосредоточит внимание игроков не на крови, а на ужасе, котором она несет. 
Исследование Грани
Персонажи, которые принимали участие в событиях Замка Спулзиир, должны будут узнать в этом месте церемониальную комнату, в которой они встретились с Чардатом, Картаком и Мрамор. 

Каждый, кто встречал Мрамор до этого момента, также заметит её черты в девушке, которая лежит на алтаре. 

Время не стоит на месте в этой палате страха. Буквально через раунд после прибытия, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Неожиданно, тело, которое безжизненно лежало на алтаре, поднимается. Бледная девушка пытается закрыть руками жуткую рану на горле. К сожалению, все её попытки остановить кровь безуспешны. 

Как только её мутнеющий взгляд останавливается на вас, несчастная протягивает к вам руку, взывая о помощи. Она пытается вам что-то сказать, но из открытого рта девушки не вырывается ни слова. Вместо этого, кровь начинает литься у неё изо рта, стекая по подбородку.  
Она делает шаг вперед, по направлению к вам, но ноги её подкашиваются, и она падает наземь. Как только её тело падает на пол, кровь начинает литься у неё из носа и ушей. 


Мастер может попросить героев страдающих гемофобией (страхом перед кровью) сделать бросок страха или ужаса в этот момент. 

Помощь Мрамор
Скорее всего кто-то из персонажей захочет помочь несчастной Мрамор. Независимо от того, что он (или они) предпринимает, ему не удается остановить кровь. Ни магические артефакты, ни заклинания жрецов не могут спасти девушку, или хотя бы уменьшить её страдания. 

Тем не менее, через некоторое время персонажи начинают понимать ужасную истину. Глядя на то количество крови, которое пролилось из тела женщины, герои осознают, что она должна была бы давно потерять сознание и умереть. Но Мрамор продолжает истекать кровью, оставаясь в полном сознании и не умирая. 

Кроме того, девушка отчаянно паникует. Она царапает свои раны (или бинты) и дико мечется по залу. Её мучает не только боль, но и предательство брата. Вряд ли кто-то из героев сможет помочь ей. 

Довольно скоро, персонажи понимают, что она потеряла больше крови, чем может потерять обычный человек. Как только кто-то из героев замечает это, или комментирует количество пролитой крови, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Среди всего этого хаоса и беспорядка, вы внезапно чувствуете, как что капает вам на голову. Секунду спустя, это ощущение повторяется. Вы чувствуете себя как путник, на которого падают первые капли дождя перед штормом.

Между тем, капли крови начинают просачиваться через щели в потолке. А еще через несколько секунд, на вас уже падает целый ливень алых капель. 


Если Мастер захочет, то может предложить одному из игроков сделать бросок ужаса или страха при виде кровавого дождя. Если же персонаж еще и страдает гемофобией, ему необходимо сделать бросок безумия. 

Как это ни странно, капли крови не засыхают и не сворачиваются. Постепенно, на полу комнаты растекается целая лужа скользкой жидкости, которая постоянно расширяется. 

Осмотр Алтаря
Даже в условиях кровавого дождя и женщины, которая бьется в агонии, кто-то из партии может решить осмотреть алтарь, на котором лежала несчастная. 

Хотя на алтаре не ничего необычного, кое-что лежит на полу перед алтарем. Хотя этот предмет весь залит кровью, игроки с легкостью опознают в нем магический кинжал, в котором они заточены. 

Как только кто-то прикасается к кинжалу, Мрамор кричит. Её необычный, леденящий кровь голос, на который не влияет льющаяся изо рта кровь, буквально вырывается из её горла. В зависимости от реакции персонажей, Мастер может потребовать от них броска страха. 

Через несколько секунд Мрамор падает на пол и умолкает. Её агония подошла к концу. Она мертва. 

В тот же миг, герой поднявший кинжал подвергается мощнейшей магической атаке. Каждый раунд, в течении которого он держит в руках кинжал, персонаж должен делать спас-бросок против заклинания. Если спас-бросок провален, герой обращает кинжал против себя. В течении этого, и следующих за ним раундов он наносит себе удары. Броски атаки не нужны, но урон от магического кинжала +2 считается как обычно (включая модификаторы Силы персонажа). 

Это продолжается до тех пор, пока кинжал не будет выбит из руки героя или же не удален каким-либо другим способом. 

 Магический Рубин: Близкий осмотр показывает, что это не тот же самый кинжал, которым была убита Мрамор несколько лет назад. Камень, который врезан в рукоятку кинжала, несколько отличается. В отличии от первоначального рубина, у него восемь граней, а не двенадцать. Это магический рубин Восьмой Грани. 

Осмотр Саркофага 

Если кто-то заглядывает в саркофаг, то обнаруживает, что он полон крови. Чтобы узнать это, герою не обязательно сдвигать каменную плиту, закрывающую его. Тем не менее, если он захочет узнать больше, ему придется скинуть крышку саркофага полностью. 

Как только крышка саркофага скинута, бассейн пурпурной жидкости начинает пузыриться. Раунд спустя, из саркофага медленно поднимается кровавый элементал, который немедленно атакует персонажей. Показатели этого ужасающего существа приведены в Приложении 2 этой книги. 

Жуткий Конец
Примерно через час комната начинает заметно наполняться кровью. Если персонажи не успевают покинуть Грань до этого момента, они оказываются перед ужасающей перспективой: они обречены утонуть в крови. Мастеру следует обратить внимание на правила плавания и утопления, которые представлены в Книгах Мастера и Игрока. 

Переход на другую Грань
Как только появляется кровавый элементал, крышка опустевшего саркофага медленно съезжает на пол. Именно саркофаг и является вратами, которые выведут героев с этой Грани. Также необходимо заметить, что у персонажей появляется шанс уйти до того, как элементал будет уничтожен. 

В отличии от других Граней, здесь только один портал. Тем не менее, место, к которому он ведет, меняется каждую минуту. Каждый раунд портал изменяет свой цвет. Персонажи, которые активно используют свои путеводные кольца, заметят, что они указывают цвет портала, в который погрузились их спутники. 

Следующая таблица указывает к каким Граням ведут данные порталы: 

	Номер

Монолита
	  
	Цвет

Портала
	  
	Соответствующая

ему Грань

	1
	
	Красный
	
	2

	2
	
	Оранжевый
	
	7

	3
	
	Зеленый
	
	3

	4
	
	Синий
	
	12

	5
	
	Лиловый
	
	4


Девятая Грань 

То, что мы помним лучше всего,
 очень легко забыть.

- Балтазар Грасиан,
Искусство мировой мудрости
Это место символизирует интеллект Чардата. Оно выглядит как исполинская библиотека, где каждый том содержит воспоминания о различных событиях из жизни Лорда Агаррата. 

Вступление на Грань
Когда персонажи впервые оказываются на Девятой Грани, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Вы находитесь в месте которое напоминает вам библиотеку. Комната, в которой вы находитесь, является обычной прихожей, которая тем не менее очень велика. Вдоль стен возвышаются бесконечные ряды книжных полок, на которых стоят тысячи томов, с кожаными переплетами. С того места, где стоите вы сложно понять, где начинается эта библиотека, а где кончается. 

Потолок этой странной библиотеки достаточно высок, и находится примерно в 10 футах от пола. Несмотря на о, что на потолке нет ни ламп, ни люстр, вся комната залита ярким белым светом. Когда вы пытается пристально посмотреть на него, ваши глаза пронизывает боль. 


Настроение и атмосфера
Как и любое место, в котором царит логика, разум и память, Девятая Грань очень холодна и чиста. Мастеру следует особо подчеркнуть это, добавляя в описания больше резкости и безразличия. 

Исследование Грани 

Каждый том в этой библиотеке содержит воспоминания о различных событиях трагической жизни Чардата Спулзиира. Хотя отдельные книги расставлены беспорядочно (во всяком случае герои не могут понять, как они связаны),  книжные полки в основном разбиты хронологически. 

Исследование Книги 

Когда кто-то из персонажей решает рассмотреть один из томов, независимо от того, берет он его в руки или нет, Мастеру следует прочитать следующее: 



Этот том был создан истинным мастером переплетов. Мягкая кожаная обложка изысканно облегает книгу. Аккуратные страницы еще и позолочены, причем так мастерски, что вам кажется, что книга пылает жаром. Орнамент, несколько напоминающий Кельтский, покрывает страницы от края до края, завораживая читателя. 
 И все же что-то неправильно.

На обложках книг нет ни названий, ни имен автора, так же как и внутри книги. Все тома почти полностью идентичны друг другу. 

Найти особенную книгу среди всех этих копий будет очень сложно. 


Когда кто-то открывает одну из книг, то обнаруживает, что внутри ничего не записано. Книга может похвастаться только молочно-белыми листами. 

Попытки записать что-то туда проваливаются. Страницы не удается даже пометить. Кроме того, они иммунны ко всему, независимо от того, чем их пытаются повредить: силой или магией. 

Чтение магии: Если только один способ получить доступ к воспоминаниям, спрятанным в книгах. Если персонаж сотворит заклинание чтение магии на один из этих томов, воспоминание, хранимое там, передается ему. (Пять книг-порталов, которые описаны в разделе “Переход на другую Грань”, являются  исключениями)  

Как только персонаж получает одно из воспоминаний Чардата, оно становится частью его памяти. Он помнит эти события так, будто бы они происходили с ним самим. Но они все еще остаются неполными… К примеру, герой может помнить лица людей, которых он не знает, но чувствует, что они близки ему (та как их знает Чардат). Все это напоминает игру, в которую вступает игрок, когда она уже началась. Не зная всей предистории, он скорее всего только запутается во всем этом. 

Неожиданное пополнение памяти героя полностью дезориентирует его. В течении 10 минут (одного турна), он беспомощен и впадает в каталитическое состояние. При выходе из него, он должен сделать бросок безумия. Он необходим, чтобы отразить состояние человека, в разум которого ворвалось нечто новое, о чем он никогда не подозревал. 

Какое именно воспоминание хранилось в книге может определить только Мастер, используя историю Чардата, которая рассказывается в его описании в конце этой книги. В зависимости от того, где стоял том (смотри "Исследование комнаты," ниже), определяется период, из которого позже берется воспоминание. 

В принципе, один из героев может собрать всю историю Чардата, пройдя по библиотеке и поглотив все необходимые воспоминания. Естественно, что его душевное состояние будет не очень хорошим после подобной попытки. 
Исследование Комнаты
Как и во всем домене, компас или другие навигационные средства не действуют на Девятой Грани. Комната простирается в двух направлениях, так что у персонажей есть выбор, куда идти. Кроме того, им буде очень сложно потерять друг друга.

Хотя у Грани нет физических границ, библиотека разбита на секции. Чтобы пройти каждую, необходимо около получаса. Следующая таблица указывает на то, как именно распределяются сектора библиотеки. После того, как персонажи минуют пять или шесть секций, они окажутся в центре библиотеки. 
	Номер

секции
	  
	Период жизни

Чардата

	1
	
	Новорожденный

	2
	
	Младенец

	3
	
	Ребенок

	4
	
	Подросток

	5
	
	Юноша

	6
	
	Молодой человек

	7
	
	Взрослый*

	8
	
	Взрослый**

	9
	
	Взрослый***

	10
	
	Демилорд


  * Период до смерти Мрамор.
 ** Период безумия после смерти Мрамор но до событий, которые описаны в Замке Спулзиир .
*** События во время приключения Замок Спулзиир (в описании Чардата, период включающий партию авантюристов). 

Прошлое: Герои оказываются в комнате возле полок, на которых содержатся воспоминания Чардата о прошлом, с рождения, до настоящего момента. Если они продолжают путь против часовой стрелки, то начинают углубляться в прошлое Чардата. 

Приблизительно через час ходьбы, они доходят до места, где книги выглядят неопрятно, многие из них порваны, а некоторые вообще отсутствуют. На самом деле, они дошли до той области памяти Чардата, которая начала подводить его: очень далекие воспоминания, которые он с трудом оживляет в памяти. 

Еще через час, они оказываются в месте, где книги лежат на полу в отвратительном состоянии. Это почти забытые воспоминания раннего детства. 

Дальнейшее путешествия приводит героев к конец библиотеки. Неожиданно полки, на которых лежат только отдельные листы, заканчиваются, как и сама комната. Темная занавеска знаменует рождение Чардата. За ней – только пустота. Когда кто-то из персонажей пытается зайти за занавеску, неведомая сила отталкивает его назад. 

Будущее: Движение по часовой стрелке ведет героев в поздние области памяти Чардата. В конце концов, они достигают места, где хранятся его недавние воспоминания. 

Когда персонажи двигались в прошлое Чардата, книги памяти становились более старыми и поврежденными. Когда они двигаются в будущее, книги становятся все страшнее и уродливее. Это отражение безумия их владельца, которое затрагивает даже воспоминания. 

Когда игроки достигают недавних воспоминаний, книжные тома практически теряют форму. Персонажи все еще могут открыть и прочитать их, но обложки книг нечеловечески изуродованы, страницы помяты, а предложения неровны. Тот идеальный порядок, который присутствовал на более ранних полка, теперь безвозвратно потерян. 

В самом конце воспоминаний Чардата, где книги искажены сильнее всего, комната заканчивается стеной ослепительного света. Перелив цветов и линий, должен напомнить магам гипнотические заклинания. 

А этой стеной – будущее. Как и занавесь тьмы в другом конце библиотеки, это дверь к забвению. Персонажи не могут пройти через неё. 
Малеффлуэнт 

Пока герои осматривают библиотеку, их неведомый союзник вновь вступает с ними в контакт: 



"Будьте осторожны, друзья мои. Место, в котором вы оказались, таит в себе множество незаметных опасностей. Здесь есть ответы на все вопросы, главное найти ключ, который откроет их вам. Но будьте осторожны: призраки прошлого таятся повсюду в этом месте. Не задавайте вопросы, если вы не готовы услышать ответы." 


Магический Рубин 

Единственный способ получить магический камень этой Грани, необычный девятигранный рубин, - погрузиться в воспоминания Чардата. Первый герой, который вступает в контакт с его воспоминаниями, одновременно призывает к себе магический рубин. Он не может вспомнить как, когда, где, и что, он делал. Главное, что если он позже проверит карманы, то обнаружит, что камень находится в одном из них.  

Если же персонажи не соприкасаются с воспоминаниями Чардата, рубин остается недоступным для них.. 

Переход на другую Грань
Пять книг этой библиотеки являются порталами. К сожалению, они выглядят точно также, как и другие книги. Только заклинание обнаружить магию может открыть их истинную природу. Как только маг произносит заклинание, книги начинают ярко светиться. 

Мастеру следует помнить, что у героев нет необходимости кастовать заклинание прямо ни книги. Как только это заклинание будет произнесено, независимо от места произнесения, книги начинают светиться. Они продолжают испускать свет (причем у каждой книги своего цвета) в течении десяти минут. После этого, они начинают тускнеть, и обнаружить их становится невозможно. 

В крайнем случае, Мастер может разрешить персонажам обнаружить книги с помощью таких заклинаний как предсказание, нахождение пути и другого информационного колдовства. 

Как только книга-портал открывается, всю партию засасывает в неё. Независимо от того, где они и чем занимаются, всех героев засасывает в портал, который уводит их с Девятой Грани. 

Следующая таблица указывает к каким Граням ведут данные порталы: 

	Цвет

книги
	  
	Соответствующая 

Ей Грань

	Белый
	
	12

	Пурпурный
	
	7

	Янтарный
	
	10

	Желтый
	
	5

	Серый
	
	11


Десятая Грань 

Самый коварный безумец окажется бессилен

 перед взлядом здорового человека,который 

проникнет в самую узкую трещину

 в броне его безумия

 и рассеет её. 

- Колетте, "Свобода"
Земной Рай 
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Десятая Грань была создана безумием Чардата и является местом, где раздвигаются границы реальности и нет ничего статичного, вселенной, которую населяют странные и смертоносные существа. Там также проявились многие страхи и опасения Чардата. 

Вступление на грань
Это место очень необычно. Когда персонажи входят на эту Грань, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Когда вы открываете глаза, то замечаете, что место, в котором вы находитесь, больше всего напоминает глубины моря с темно-красной водой. Ледяная дрожь пробегает по вашей коже, когда вам в голову приходит мысль, что это может быть кровь. Она достаточно теплая и обладает характерным насыщенным цветом. Но сама жидкость несколько отличается. Она жидкая, как обычная вода, и холодна – почти обжигающе холодна. 

Но если это не кровь, тогда что же это? 


Настроение и атмосфера
Рубиновое море не имеет берегов, и должно казаться безграничным и открытым. Но все же, героев должно преследовать некое ощущение скованности. Скорее всего, персонажей будет постоянно преследовать страх утонуть; кроме того, подобное передвижение сильно замедляет партию – фактор, который будет иметь очень большое значение во время битвы. 
Исследование Грани
Одним из первых (и главных) желаний героев будет обнаружить воздух до тех пор, пока они не утонут в этом странном море. 
Мастер может использовать правила плавания и утопления из Книги Игрока. Герои должны верить в то, что они балансируют на тонкой грани между жизнью и смертью. Какие бы попытки найти берег они не предпринимали, они будут безуспешными. 

В конце концов, один из персонажей обнаруживает, что он может дышать находясь в этой странной жидкости также, как и на земле. Как только партия узнает об этом, все отрицательные модификаторы для слуха и общения снимаются. 
Продвижение по Десятой Грани должно проходить в соответствии с обычными правилами для передвижения под водой, подводного сражения и творения заклинаний. Основные правила описаны в Книге Мастера; дополнительная информация может быть найдена в приложении О Кораблях и Море. Следует заметить, что незагруженный герой, с навыком Плавание, может передвигаться под водой со скоростью ¼ от его нормы движения на суше. Незагруженные непрофессиональные пловцы или легко загруженные пловцы-профессионалы двигаются со скоростью 1/6 от их обычно нормы движения. Все другие герои начинают погружаться со скоростью 40 футов в раунд, а при том, что это море не имеет, их ждет долгий путь вниз. 

Обитатели
Вскоре после того, как персонажи привыкают к условиям их нового окружения, Мастеру может продолжать приключение. Вскоре, героев ждет встреча с одним из морских жителей, которую описывает следующий текст: 



Пока вы медленно двигаетесь вперед, сквозь темно-красную толщу неведомой жидкости, ваши глаза замечают странное движение, где-то впереди. Когда вы внимательно смотрите вперед, то не замечаете ничего не обычного. Но как только вы собираетесь отвернуться и продолжить путешествие, вы видите это вновь. Странная фигура медленно появляется из алой глубины, как невидимый маг, который становится видимым. 


Если герои медленно пускаются на дно, странные существа последуют за ними (Каждый из героев должен иметь возможность сразиться с ними). У персонажей остается еще один раунд до того, как эти существа примут окончательную форму. В течении этого времени, они могут приготовиться к атаке, попытаться сбежать или сотворить заклинание. После окончания раунда, Мастеру следует прочитать следующее описание: 



Хотя темно-красное море мешает вам сосредоточить ваш взгляд, вы замечаете, что странная фигура полностью сформировалась. Тело этого существа является почти идеальной сферой, и очень напоминает гигантский глаз. Его структура напоминает тело медузы, с длинными щупальцами, которые высовываются из широкого рта, который полон зубов. Два когтя, как бы поддерживают тело, одновременно жадно подергиваясь. Пара небольших усиков поднимается на ртом, поддерживая глаза существа. 


Это существо (как и все другие) является проявлением безумия Чардата. Используя ролевые термины,Tего можно назвать глазом бездны; показатели этих существ приводятся в Приложении 2 в конце книги. 

Необходимо знать главное отличие между обычными глазами бездны и существами, которых сотворил страдающий разум Чардата. Если обычно, глаза этих существ могли использовать заклинание парализовать монстра, то у тварей Чардата, глаза творят нечто похожее на заклинание страх. Каждый раунд,  они поворачивают эти глаза в сторону одного из героев. Этот персонаж должен сделать успешный спас-бросок против заклинания, или же получить некую фобию, как будто бы провалив бросок безумия. Если герой подвергся воздействию глаза, Мастеру следует использовать следующую таблицу, чтобы определить какой именно фобии теперь подвержен герой: 
	1d20
Roll
	  
	Проявившаяся фобия

	1
	
	Акрофобия (высота)

	2
	
	Агорафобия (открытое пространство)

	3
	
	Астрофобия (молния)

	4
	
	Эремиофобия (одиночество)

	5
	
	Гомофобия (кровь)

	6
	
	Годофобия (путешествия)

	7
	
	Гидрофобия (вода)

	8
	
	Кераунофобия (гром)

	9
	
	Маниафобия (безумие)

	10
	
	Некрофобия (смерть и трупы)

	11
	
	Никтофобия (ночь)

	12
	
	Охлофобия (толпы)

	13
	
	Пасофобия (заболевания)

	14
	
	Плазмофобия (духи)

	15
	
	Фонофобия (шум)

	16
	
	Пирофобия (огонь)

	17
	
	Скатофобия (темнота)

	18
	
	Тафефобия (захоронение заживо)

	19
	
	Токсикофобия (яд)

	20
	
	Травматофобия (раны)


Когда одно существо окончательно формируется, из окружающего игроков моря начинает формироваться еще одно. Это продолжается до тех пор, пока не появляется пять существ. Во время появления существу нельзя нанести урон; его можно уничтожить только осле окончательно появления. 

Магический Рубин
Магический рубин этой Грани имитирует радужную оболочку одного из глаз первого существа. Как только глаз бездны убит или выведен из строя, герои могут забрать этот десятигранный рубин. 

Малеффлуэнт
Как только перед персонажами появляется первое существо, они слышат голос Малеффлуэнта. Он сообщает им следующее: 



"Несмотря на всю свою силу, мой хозяин слаб. Он много чего боится. Будьте осторожны – страх очень заразен. Я надеюсь, что ваша смелость сможет разогнать тьму и противостоять страху.." 


Переход на другую Грань 

Как только первое из кошмарных существ уничтожено, его тело разливается жидкостью, из которого оно и было создано. В том месте, где оно было уничтожено, остается светящееся пятно. Оно не заметно, если смотреть прямо на него. Персонажи могут уловить его только боковым зрением. Как только умирает еще одно существо, формируется следующий портал. 

Как только герой проплывает сквозь одно из пятен, он входит в портал. (Мастеру следует дать погружающимся га дно героям шанс проплыть сквозь портал, чтобы они не остались на этой Грани навечно.) Следующая таблица указывает к каким Грани ведут эти порталы: 

	Номер

портала
	  
	Соответствующая

ему Грань

	1
	
	9

	2
	
	7

	3
	
	2

	4
	
	1

	5
	
	5


Одинадцатая Грань

Самое важное искусство королей – сдержать ненависть. 

- Сенека, Hercules Furens
Эта Грань является местом, где Чардат является "самим собой." Проще говоря, эта Грань – его тронный зал или логово, несмотря на то, что не он выбирал его и не может покинуть это место. 

Помните, никто (а точнее герои) не может покинуть вселенную камня без столкновения с демилордом Агаррата. Чардат носит на шее серебряный ключ; только этот ключ, вместе с тремя магическими рубинами, может открыть на Двенадцатой Грани врата в реальный мир. 
Вступление на Грань 

Для того, чтобы приготовить героев к будущим событиям, Мастеру следует прочитать им следующий текст: 



Вы стоите на холодном каменном полу, гладкая поверхность которого напоминает вам подземную пещеру или древний склеп. Оглядевшись вокруг вы понимаете, что вы оказались в огромной пятиугольной комнате, длинна каждой стены которой примерно 100 футов. Пятиугольные стены, также сделанные из серого камня, поднимаются высоко вверх, под каким-то странным углом. Где-то через 35 футов, они утыкаются в пятиугольный потолок, который серой глыбой навис над вашими головами.

Вам кажется, будто вы находитесь у основания огромного додекаэдра, который едва удерживает равновесие. Вам кажется, что вся эта громада, вот-вот обрушится на вас, погребая всю партию подо тоннами серого камня. 

 Самом центре этого зала находится колонна, высота которой достигает примерно 25 футов. Её вершина искусно украшена и напоминает огромный трон. У колонны нет ни веревок, ни лестниц, и вы не можете понять, как неведомый король мог подниматься а неё. Откуда-то с потолка, прямо на колонну падают столбы белого, почти слепящего света, лучи которого укрывают её целиком.
Неожиданно вы замечаете, что на самой вершине колонны, сидит печальный человек. Его узкое, несколько звериное, лицо напоминает вам хорька или ласку. Его богатые одежды беспорядочно смяты и кое-где порваны. Вам кажется, что на троне сидит не король, а простой нищий, который случайно нашел королевские одежды. 


Настроение и атмосфера
Это место наполнено энергией. Вся сила домена, проходит через Чардата; даже его настроение изменяет это место. Если Чардат печален или впал в меланхолию, воздух здесь недвижим, а на героев давит неведомый груз. Если он сердится, тепло, или даже жар, наполняют всю Одинадцатую Грань. 

 Исследование Грани
Чардат так сильно погружен в себя, что даже не замечает появления героев. Благодаря этому, у персонажей есть 1d4 раундов для того, чтобы спланировать будущие действия. Независимо от того, чем они пытаются привлечь внимание Чардата, до окончания этого периода времени Лорд не реагирует ни на что.. 

Пока Чардат не замечает персонажей, он находится в депрессии и отстранен от всего. Мастеру следует воспользоваться данной таблицей, что бы определить его настроение в тот момент, когда он замечает героев. 

	Бросок

1d20
	  
	Эмоциональное состояние

	1
	
	Вспыльчивый и антогонистический

	2
	
	Высокомерный и отстраненный

	3
	
	Язвительный и издевающийся 

	4
	
	Рассеяный и небрежный

	5
	
	Смелый и безрассудный

	6
	
	Любопытный и заинтересованный

	7
	
	Строгий и требовательный

	8
	
	Дружественный и доверчивый

	9
	
	Жадный и скупой

	10
	
	Добрый и щедрый

	11
	
	Угрюмый и мстительный

	12
	
	Наивный и легковерный

	13
	
	Фанатично-неистовый

	14
	
	Доброжелательный и приятный

	15
	
	Циничный и саркастичный

	16
	
	Спокойный и отдаленный

	17
	
	Спокойный и почтительный

	18
	
	Параноидальный и коварный

	19
	
	Невоспитанный и грубый

	20
	
	Жестокий и склонный к садизму


Как только настроение Чардата определено, Мастеру следует сделать бросок 1d4, который укажет на то, сколько раундов продлится это состояние разума Лорда. Когда время подходит к концу, процесс повторяется. 

В зависимости от настроения Чардата, существует несколько вариантов развития событий. 

Общение
У Лорда может появиться желание поговорить с героями. Не следует забывать, что течение и характер разговора определяет только его настроение на данный момент. Возможно персонажей ждет очень познавательный и спокойный разговор. Но к сожалению, все может измениться после одного броска Мастера, определяющего изменения в настроении Чардата. 

Во время общения с Чардатом, герои могут узнать следующую информацию: 
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Демилорд понимает, что он был заточен здесь неведомыми силами. Кроме того, он знает, что не может покинуть эту Грань. Он считает, что уже умер, и это вечная тюрьма является наказанием богов, которых возмутили его отвратительные деяния. 
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Чардат обвиняет во всем произошедшем Картака. Он ищет способ отомстить личу за то, что он сотворил с кланом Спулзиир. Игроки могут использовать эту безумную жажду мести для того, чтобы выторговать у Лорда ключ. 
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Хотя Чардат является владыкой этого места, он ничего не знает ни о природе Агаррата, ни о его Гранях. Он не может контролировать события, которые происходят в других местах домена, и не знает ничего о злоключениях героев, через которые те прошли на пути к Одинадцатой Грани. 
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Чардат чувствует присутствие Мрамор. Он знает, что она где-то рядом, но не догадывается о том, что она такой же пленник этого места, как и он. Любая возможность поговорить с ней очень заинтересует Лорда. Если его настроение не изменится в прямо противоположном направлении, персонажи могут даже сделать несколько попыток связаться с ней. Дополнительная информация об этом представлена в подразделе “Разговор с Мрамор” ниже. 

Сражение
Рано или поздно Чардат разозлится. Когда это произойдет, первое, что он решит сделать – уничтожить героев (особенно если они участвовали в событиях, которые происходили в Замке Спулзиир на стороне Картака). 
У Чардата есть несколько возможных вариантов атаки. Некоторые из них достаточно легко читаются, и персонажи скорее всего догадаются о них; другие же гораздо более необычны. 

Земные элементалы: В любой момент Чардат может поднять из земли земного элементала. Это существо нависает над полом как огромная скала, и медленно двигается к персонажам, как морская волна. Показатели земного элементала указаны в Приложении 2 этой книги. 

Одновременно Чардат может поддерживать только одного элементала. Тем не менее, как только его слуга гибнет, у него появляется возможность вызвать нового элементала в течении следующего раунда. Он также может изгонять их, просто приказав существу погрузиться обратно в пол. 

Эта возможность может быть использована три раза в день, но каждые вызов ослабляет земного элементала. Первый элементал, который создан Чардатом, имеет 16 Хит Дайсов. Когда это существо уничтожено, новый элементал призываться только с 12 Хит Дайсами, а третий только с 8. 

Магические Заклинания: В дополнение к вызову земных элементалей, Чардат может изменять стены своей темницы. Он использует эту способность, чтобы поднимать из пола заостренные сталагмиты, которые вонзаются в его врагов, или сотворить каменные колонны, которые появляются под ногами персонажей, поднимая их к потолку и сплющивая. 
Мастеру следует воспользоваться своим воображением. Ему также необходимо реагировать на то, что делают сами персонажи. Когда он атакует героя, тому необходимо сделать спас-бросок против разящего дыхания. При неудаче, персонажу наносится 4d8 единиц урона. Успешный спас-бросок указывает на то, что персонажу удалось избежать травм. 

Ближний Бой: Чардат может покинуть трон (просто спрыгнув с него) и напасть на персонажей. Описание его боевых навыков дается в конце этой книге, в разделе посвященном этому персонажу. 

Так как Малеффлуэнт не желает, чтобы персонажи проиграли, он всеми силами препятствует демилорду. Чтобы отразить это воздействие, Мастеру следует учитывать отрицательный модификатор –4, который накладывается на все броски атаки Чардата. 

Разговор с Мрамор
Одной из нескольких тем, которые могут надолго привлечь внимание Чардата является возможность поговорить с Мрамор, и объяснить ей, что именно произошло в ту ночь в замке (смотрите описание Чардата в конце книги, в котором упомянута эта история). Как только герои высказывают это предположение, время до следующей перемены настроения Чардата удваивается. Тем не менее, теперь персонажам придется отыскать возможность устроить это, если они конечно же не хотят привести Лорда в безумную ярость. 

Для того, чтобы войти в контакт с Мрамор, персонажам необходимо мощное заклинание предсказания. Кроме того, оно должно поддерживаться заклинанием, которое позволит персонажам соединиться или перейти на другой план бытия. К примеру, это могут быть заклинания предсказания или разговора с мертвыми.

Персонажи также могут попробовать обмануть Чардата, только сделав вид, что они вызывают Мрамор. Эта попытка должна сопровождаться серией очень мощных иллюзий и фантасмагорий. Тем не менее, героям следует быть очень осторожными, так как Лорд не простит им обмана. 

Даже если приключенцам удастся установить с Мрамор контакт, существуют еще две проблемы: Мрамор не имеет каких-либо причин доверять героям, помня о событиях в Замке Спулзиир и кроме того, она безумна. 

Первая проблема (если она конечно же возникает) может быть решена с помощью заклинания очаровать мертвых или подобного ему заклинания. Также могут сработать и другие заклинания, если Мастер допустит их использование. 

Вторая проблема решается не так легко. Правила лечения безумия описаны в Доменах Ужаса. Мрамор может быть излечена такими заклинаниями как лечение и восстановление. Псионик может также использовать талант псионистической хирургии. 

Если герои успешно справляются и с тем и с другим, Мрамор начинает понимать, что именно случилось с ней. Она прощает брата, и они вновь начинают понимать друг друга, как это было до вмешательства лича. Сразу же после этого, дух Мрамор освобождается и покидает Агаррат, чтобы никогда больше туда не возвращаться, также как и любое другое место физического мира. 

После всех этих событий, настроение Чардата заметно улучшается и закрепляется на неопределенное время. Если бросок Мастера показывает, что он настроен к героям дружественно, Чардат просто снимает с шеи ключ и открывает портал на Двенадцатую Грань. В противном случае, он просто забывает все, что предшествовало их встрече и погружается в раздумья. 

Жажда Мести
Партия может также сыграть на жажде мести Чардата и его ненависти к Картаку. Есть несколько вариантов того, как они могут воспользоваться этим, но скорее всего, герои предложат Лорду свои услуги в качестве убийц. В зависимости от его настроения, это предложение может быть принято. 

Если настроение Чардата благоприятно для героев (он дружелюбен, доверчив и открыт) персонажам сразу же вручают ключ, и направляют к порталу на Двенадцатую Грань. 

Если же Лорд более нейтрален, ему может захотеться проверить умения его новых слуг. Откуда он знает, что у них достаточно сил расправиться с таким мощным врагом? Персонажам потребуется сразиться с одним из земных элементалов. Если они побеждают, демилорд вручает им ключ и указывает на нужный портал (если его настроение не изменилось во время битвы).  
Если же Чардат разочаровывается в персонажах, то решает просто уничтожить их. Это же произойдет в том случае, если он решит, что они пытаются обманом выманить у него ключ или уже служат Картаку. 

Малеффлуэнт
Магический топор Чардата, который выступал в роли покровителя для персонажей на протяжении всего приключения, лежит возле трона своего повелителя. Демилорд даже не подозревает, что именно он помогал захватчикам выжить в его владениях. 
Когда персонажи оказываются на Грани, Малеффлуэнт никак не выдает своего присутствия. В конце концов, он не может предать своего хозяина до тех пор, пока у него не появится реальная возможность сделать это. Тем не менее, он будет помогать им советами во время битвы. К примеру, если Чардат собирается вызвать земного элементала, Малеффлуэнт может сообщить персонажам нечто вроде "остерегайтесь ожившего камня." Кроме того, как упоминалось выше, он дает отрицательный модификатор –4 ко всем броскам атаки демилорда.  
Во время самой битвы, Мастеру следует предоставить игрокам возможность догадаться о том, кто именно является их загадочным союзником. К тому времени, когда им удастся сразить Чардата (если они конечно смогут это сделать), всем должно стать ясно, что их покровитель и помощник – магический топор, который принадлежал их врагу. 

Во время сражения Малеффлуэнт идет на все, чтобы добиться победы героев; кроме телепатической передачи данных, он еще и пытается перейти в руки одного из персонажей. 

В одном из эпизодов сражения, у Малеффлуэнта появляется шанс оказаться в руках героев. Скорее всего, он просто попытается выскользнуть из рук Чардата и упасть под ноги одному из героев. Как только будущий хозяин поднимает его, топор наносит мощнейший ментальный удар по его разуму, пытаясь подчинить его своей воле. Более подробная информация о подобных атаках представлена в разделе “Магические Сокровища” в книге Мастера. Если эта попытка проваливается, он переходит к более тонкой тактике, тихо нашептывая своему хозяину на ухо то, что по его мнению тому следует услышать. При малейшей возможности, Малеффлуэнт с радостью перейдет в руки более уступчивого (и слабого духом) члена партии. 

Как только Малеффлуэнт захватывает контроль над одним из героев или просто оказывается в его руках, он начинает делать все, чтобы помочь им в нелегкой битве. Он дает советы и оказывает помощь, изо всех сил делая вид, что его главная цель – служение силам добра. Он сделает все, чтобы убедить героев в том, что он не имеет ни малейшего отношения к силам зла. Но как только приключенцы с триумфом покидают Агаррат, все сильно изменяется… 
Серебряный ключ 

Чардат носит небольшой серебряный ключ на тонкой цепочке вокруг шеи. Когда-то, это был ключ к его личным комнатам в Замке Спулзиир. В домене Агаррат он изменился, обретя магическую силу, благодаря которой он может открыть портал на Двенадцатой Грани. Без этого ключа, никто не может покинуть вселенную магического камня. 

Получение ключа является одним из главных заданий игроков на этой Грани. Если герои соглашаются служить Чардату, он спокойно передаст им ключ. Если же персонажам удастся победить лорда, они смогут забрать его сами. Другие попытки достать ключ, такие как воровство или обман, должны оцениваться Мастером соответственно. 

Магический Рубин
Магический рубин этой Грани – это одинадцатигранный камень, который заменяет собой сердце земного элементала. Когда одно из этих существ падает на пол и разваливается, рубин остается среди кусков земли, из которых было создано это существо. 

Раунд спустя, останки монстра (включая камень) медленно уходят в пол. Персонажам следует действовать очень быстро, чтобы завладеть этим сокровищем; в противном случае, у них есть еще один шанс. В теле каждого из элементалов находится такой же камень. Тем не менее, персонажи не могут добыть больше одного магического рубина на этой Грани. 
Смерть Темного Лорда
Если персонажам удается превозмочь Чардата в бою, они должны поверить в то, что он мертв (особенно если они пытаются сжечь его тело, или уничтожить его каким-либо другим способом). Лорда Агарата не так-то легко победить. 

Когда Чардат умирает, его дух поглощается доменом. Вскоре после этого (через 2d6 дней), его тело вновь оказывается на троне. Как только появляется его новое воплощение, старое тело постепенно уходит в каменный пол. 

Домен Агаррат никак не изменяется во время перерождений Чардата. 

Переход на Другую Грань
Как только персонажи побеждают или же заключают с лордом сделку, открываются пять порталов. Они выглядят как сияющие алые двери в стенах тронного зала. 
Следующая таблица указывает, к каким Граням ведут эти порталы: 

	Номер 

монолита
	  
	Соответствующая 
ему Грань 

	1
	  
	9

	2
	  
	12

	3
	  
	6

	4
	  
	5

	5
	  
	3


Если персонажи поддерживают альянс с Малеффлуэнтом, магический топор поможет покинуть им вселенную кристалла. Если у них уже есть три рубина, он направит их во второй портал – на Двенадцатую Грань, и к выходу из домена.
Двенадцатая Грань
Попытки избежать своей судьбы только направляют

 нас по дороге, уготованной ею. 

- Ральф Валдо Эмерсон,
"Судьба", Поведение Жизни
 Двенадцатая Грань внешне напоминает Первую и Седьмую Грани. Такая же бесконечная рубиновая равнина, тоже черное небо, изредка освещаемое вспышками молний. В центре Грани (если конечно у бесконечной равнины существует центр) возвышается множество монолитов, которые сильно напоминают монолиты Седьмой Грани. 

 Но эта Грань – является единственным местом, через которое пленники домена могут вырваться на свободу. Если герой (или группа героев) входит на эту Грань с необходимым набором артефактов, у него появляется шанс открыть магический портал и покинуть вселенную Агаррата. 
Вступление на Грань
Когда герои оказываются на этой Грани, Мастеру следует громко прочитать следующий текст: 



Это место напоминает ту самую равнину, которая встретила вас в самом начале пути. Над вами – черное небо, которое пронизывают кроваво-красные молнии и сотрясают оглушительные раскаты грома. Кристаллическая гладь вокруг вас напоминает вам поверхность исполинского рубина. Это место не имеет ни горизонта, ни границ. 

Единственный предмет, который выбивается из общей картины бесконечного черного неба и рубиновой земли – серебряный помост или стол, который возвышается примерно в 30 футах от вас. 



Настроение и атмосфера
Подобно Первой и Седьмой Граням, это странное и чужое место. Мастеру следует описывать его необычным и разительно отличающимся от всего, что персонажи когда-либо видели (исключая естественно другие Грани). 

Исследование Грани
Героям придется изрядно поработать здесь. Следующие действия кажутся наиболее логичными и возможными. 

Серебряный помост 

Единственный предмет, который может заинтересовать героев на этой Грани –  это большой серебряный помост, который описан ниже. Как только партия пытается осмотреть помост, Мастеру следует прочитать следующий текст: 



Треугольная серебряная платформа, длинна каждой стороны которой примерно шесть футов, а высота - один ярд, возвышается перед вами. Её поверхность -  идеально гладка и невыразительна, исключая три небольших отверстия на  вершине, которые отливают рубиновым светом, образуя равносторонний треугольник. 


Чтобы отпереть и привести в действие эти врата, персонажам необходимы три рубина, которые раскиданы по граням Агаррата. Необходимо расположить их в форме равностороннего треугольника. Как только камни занимают свои места, они начинают раскаляться. 

Сразу же после этого, в центре платформы открывается четвертое отверстие. Оно обладает мощной магической аурой и напоминает по форме замочную скважину. Туда можно вставить только серебряный ключ, который носит на своей шее Чардат Спулзиир (смотри Одиннадцатую Грань). 

Как только персонаж вставляет ключ в отверстие и поворачивает его, платформа начинает испускать яркий свет. Если кто-то в этот момент шагнет на платформу, он покинет зловещий домен. Скорее всего персонаж, который поворачивал ключ немедленно исчезает из домена (так как наверное ему придется вскарабкаться на платформу, чтобы повернуть ключ). Его спутники могут сразу же последовать за ним, просто шагнув на платформу. 

Где именно окажутся герои зависит от магических рубинов, которые они добыли по ходу приключения (и от планов Мастера). Чтобы определить, куда именно ведет портал, Мастеру следует подсчитать количество граней всех использованных рубинов (количество граней камня отвечает номеру Грани, которой он принадлежал) и соотнести их со следующей таблицей. Если Мастер хочет перенести персонажей в Забытые Королевства, ему следует использовать правую колонку: если же он хочет продолжить приключения в Демиплане Страха, ему необходимо изучить левую колонку. Если же он хочет перенести героев в иной мир, он может с легкостью составить такую же таблицу. Конечно же, если  Мастер задумал перенести партию в особое место, он может сделать это без всяких таблиц. 

Например, партия покидает Агаррат воспользовавшись камнями с Пятой, Восьмой и Десятой Граней. Количество граней этих рубинов равно 23 (5+8+10). Следуя таблице, партия отправляется в домен Новая Васса (если персонажи остаются в Равенлофте) или Долину Спулзиир (в Забытых Королевствах). 

	Общее

количество

граней
	  
	Домен 
Равенлофта
	  
	Район Забытых

Королевств

	6
	
	Ламордия
	
	Долины

	7
	
	Дементлеу
	
	Кормантор

	8
	
	Некрополис
	
	Комир

	9
	
	Фалковния
	
	Сембия

	10
	
	Каннинг
	
	Лунное море

	11
	
	Тепест
	
	Васт

	12
	
	Мордент
	
	Драконий Берег

	13
	
	Валачан
	
	Западный Хартландс

	14
	
	Ричмулот
	
	Глубоководье

	15
	
	Вербрек
	
	Эвермит

	16
	
	Ситтикус
	
	Островные Королевства

	17
	
	Индивия
	
	Дикий Фронтир

	18
	
	Борка
	
	Анаурок

	19
	
	Баровия
	
	Холодные Земли

	20
	
	Картакасс
	
	Цай

	21
	
	Форлорн
	
	Древние Империи

	22
	
	Хазлан
	
	Находка Вилхона

	23
	
	Новая Васса
	
	Долина Спулзиир*

	24
	
	Марковия
	
	Халруаа

	25
	
	Вечор
	
	Райд

	26
	
	Блуетспур
	
	Жаркий Юг

	27
	
	Г’Хенна
	
	Мазтика

	28
	
	И’Кас
	
	Мензоберранзан

	29
	
	Калидней
	
	Кара-Тур

	30
	
	Носос
	
	Калимшан

	31
	
	Одиара
	
	Закхара

	32
	
	Сорган
	
	Павшие Земли

	33
	
	Воростков
	
	Подгорье


* Это старая, заросшая дикими травами долина, где когда-то стоял Замок Спулзиир. Уже много лет, никто не наведывался на его развалины. 

 Как только персонажи покидают Агаррат, их тела магическим образом восстанавливаются, а потерянные во время странствий уровни возвращаются к героям. 

Если герои не используют врата в течении часа, они автоматически закрываются. Одновременно с этим, рубины и ключ возвращаются туда, где находились перед началом приключения. 
Магический Рубин
Внимательный осмотр треугольной платформы (также как и удачный бросок обнаружения секретных дверей) открывает небольшую панель на одной из сторон. Персонажи могут с легкостью открыть её, так как на ней нет ни замков, ни ловушек. Внутри находится двенадцатигранный рубин. Это магический рубин Двенадцатой Грани. 

Малеффлуэнт
Если магический топор уже в руках героев, он помогает им открыть портал. Тем не менее, он не знает, куда ведут эти врата. Малеффлуэнт не понимает, что различные комбинации рубинов направляют портал. 

Если же Малеффлуэнт не с партией, персонажи вряд ли смогут сделать что-то с вратами, так как серебряный ключ остается у Чардата на Одиннадцатой Грани. Зная это, Малеффлуэнт начинает изображать из себя мученика, призывая героев бросить его и уходить в портал. Он подсказывает им, что они должны вставить в отверстия рубины, после чего он заставит открыться замочную скважину. Но как только персонажи делают все это, он начинает изображать удивление. Конечно же он понимает, что они не смогут покинуть домен без ключа, но пытается сыграть на чувствах героев, выставив себя жертвой. 
Если же персонажи обладают и рубинами и ключом, но при этом оставляют топор, Малеффлуэнт молчит о вратах. Вместо этого, он пытается убедить их вернуться и спасти его. Он обещает им богатство и славу, молит и даже угрожает им. 

Переход на Другую Грань 

Если герои не покидают домен (независимо от того, что они не могут это сделать или просто не хотят), через час пребывания на этой Грани, вокруг партии зажигаются алые огни. Это – выходы с Двенадцатой Грани. Если герои не воспользуются ими в течении часа, они исчезают. Порталы открываются вновь через 24 часа на 60 минут. 

Следующая таблица указывает к каким Граням ведут данные порталы: 
	Номер

портала
	  
	Соответствующая

ему Грань

	1
	
	8

	2
	
	7

	3
	
	9

	4
	
	11

	5
	
	3


Эпитафия
Жизнь может быть или наградой

 для смелых или ничем. 

- Хелен Келер, 
Дайте нам веру 
Как только персонажи покидают Агаррат, приключение заканчивается. Тем не менее, это не означает, что героям удалось выйти из под власти Чардата и Картака. Мастер с легкостью может добавить этих персонажей в дальнейшие приключения, заметно усложнив жизнь игроков. Тоже самое относится и к Малеффлуэнту.

Месть Чардата 

Лорд Аггарата желает только одного – уничтожить Картака, разрушившего его жизнь, и персонажи могут быть с легкостью втянуты в новое приключение с этой целью. С помощью магии(или других средств) персонажи могут войти в контакт с Чардатом, без  нового посещения домена. 

Это приключение скорее всего будет проходить в Забытых Королевствах, а именно в горах Кулдин (Kuldin Peaks), где и находится убежище Картака. Герои должны будут разыскать его, преодолевая различные препятствия, и возможно участвую в отдельных приключениях по пути. 

В конце приключения, персонажи должны будут захватить Картака, что уже само по себе является сложной задачей. После этого, им останется транспортировать пленника к Чардату. Вполне возможно, что партии придется хорошенько подумать над тем, как осуществить эту почти невозможную задачу. Хотя именно это и сделает приключение особенно запоминающимся.

Конечно, служение безумному и злобному хозяину уже само по себе нелегко. 

Рука Картака 

Картаку хорошо известно, что Чардат избежал смерти в замке Спулзиир. Он также не забыл, что нынешний лорд домена Аггарат, едва не уничтожил его. И как и Чардат, он мечтает уничтожить своего врага.

План Картака начинается с того, что он связывается с героями. Как только ему это удается, он предлагает персонажам отыскать магический кинжал Аггарат, за очень хорошую плату. По его словам, оружие попало в руки смертоносного убийцы, главы мощной воровской гильдии, и достать его будет очень нелегко.

Как только, персонажи добудут оружие, персонажи должны вернуть его Картаку. Лич, получивший его, сразу же переносит партию во вселенную камня. Руководимая Картаком, партия втягивается в смертельную битву между мертвым магом и лордом домена.
Лезвие Тьмы
Если герои выносят Малефлуэнта из Аггарата, у них возникает новая проблема. Кошмарное оружие по злобности и коварству может сровняться с любым из темных лордов Равенлофта.

Малеффлуэнт начинает пытаться установить контроль над одним из членов партии, либо пытаясь полностью занять его мозг одним ментальным ударом, либо тонко входя в доверие к нему, убеждая его предать партию. Если он почувствует опасность, или заметит, что его жертва успешно сопротивляется ему, и собирается открыть его замыслы, он попытается настроить всю партию против одного из персонажей.

Мастер может с легкостью сотворить прекрасное приключение, во время которого персонажам придется приложить нечеловеческие усилия, чтобы освободить своего товарища, из под власти топора. Им также придется изрядно поработать, чтобы очистить свое доброе имя после кошмарных убийств и преступлений совершенных под властью Малеффлуэнта.

Когда же их товарищ будет спасен, персонажи могут попытаться навсегда освободить мир от подобного зла, уничтожив проклятый топор. К сожалению сделать это будет совсем не легко…
Приложение 1: Секреты Агаррата 

Домен Агаррат
Каждый человек проносит через всю жизнь зеркало, 
от которого так же невозможно избавиться,

 как и от своей тени. 

- В. Х. Ауден, Рука Красильщика

[image: image14.png]



Домен Агаррат, которым владеет Чардат Спулзиир, уникален даже для Равенлофта. Одним из самых интересных показателей является его размер: весь домен занимает около дюйма. К сожалению зло, которое царит в нем, гораздо больше. 

Агаррат был появился в 751 году, как конечный результат цепи событий, которые происходили в далеком мире под названием Фаэрун. Краткое описание этих событий можно найти в подразделе о Чардате Спулзиире, Демилорде этого плавающего домена (смотрите Приложение 2). 
Земля 

Агаррат очень сильно отличается от других доменов Равенлофта. Внешне, этот домен выглядит как кроваво-красный рубин в форме додекаэдра, размеры которого не превышают одного дюйма. Этот камень находится в рукояти магического кинжала, благодаря которому он получил свое имя (Смотрите подраздел “Кинжал Агаррат” ниже). 

Вселенная внутри кристалла Агаррат существует уже несколько сотен лет. Дело в том, что до прихода Чардата, энергия просто поглощалась рубином и хранилась там, постепенно накапливаясь. Когда Мрамор и Чардат были затянуты в это место, оно очень изменилось. Хотя никто не знает, что именно случилось, логичнее всего будет предположить, что вмешались загадочные темные силы, которые управляют Демипланом Ужаса. Скорее всего они изменили это место и сделали его вечным пристанищем Чардата. 

Лучше всего истинная природа Агаррата видна не тем, кто видит его со стороны, а тем, кто заточен в нем. Для его пленников, кристалл представляет собой двенадцать различных регионов, называемых Гранями. Эти места не зависят друг от друга и очень сильно рознятся между собой . 
Грани
Почти все Грани были созданы разумом Чардата, а точнее его прошлыми воспоминаниями. Некоторые из них сохранены точно, тогда как другие являются жалкими остатками, которые изуродованы и приукрашены его безумием. Только Первая и Двенадцатая Грани, которые находятся ближе и дальше всего от рукояти кинжала не отражают определенные аспекты личности, жизни и памяти Чардата. 

 Первая Грань: Первая Грань связывает домен Агарат с реальным миром. Все те, кто оказался в рубиновой ловушке входят в домен именно здесь. Другую информацию об этом магическом оружии можно найти в подразделе “Кинжал Агаррат” в этом приложении. 

Для тех, кто заключен здесь, Первая Грань выглядит как бесконечная рубиновая равнина. Она простирается во все стороны, и не имеет каких-либо отличий. Независимо от того, сколько пленников пребывают здесь, она все так же мертва и холодна. Пустое черное небо время от времени пронизывают рубиновые молнии. После каждого удара молнии слышен оглушительный раскат грома. Кроме того, погода здесь не меняется, так же как не меняется и ветер. 

Вторая Грань: Вторая Грань воплотила в себе детские воспоминания Чардата. Похоже, происходящее на этой грани описывает то время, когда молодой лорд впервые погрузился в пучину азартных игр и прочих “развлечений”, тогда как его мать, пыталась возродить прежнее богатство рода. Персонажи, которые оказываются на этой Грани, увидят темную сторону жизни, в которой все кажется злобным и опасным. Все страхи и беспокойства, которые Чардат испытывал ранее, обрушатся на героев. 
Это место выглядит как исполинский зал казино или игрового дома. Когда персонажи начинают осматривать зал, они быстро обнаруживают множество интересных занятий, начиная рулеткой и игрой в кости и заканчивая карточными играми. Существа, которые населяют эту грань, являются точной копией людей, которые часто посещают подобные места. Они включают похотливых и лживых женщин, сильных и грубых мужчин, а также все опасности, которые только можно вообразить.  
Плуты и воры рискуют здесь сильнее всего. Ненависть Чардата к игрокам, обманщикам и ворам в полной мере проявилась здесь, и он с радостью нанесет удар по героям. 

Третья Грань: Темный Лорд Агаррата всегда представлял себя великим воином. Чардат Спулзиир верил, что его магический топор и некоторые боевые навыки принесут ему победу в любом поединке. На самом деле, он не так уж и силен, но это не имеет никакого значения в домене Агаррат. 

Третья Грань является исполинской гладиаторской ареной, где воины сражаются друг с другом за право на жизнь. Тому, кто попал в это место, необходимо сделать один шаг, и смертельная битва начнется. 

Любой воин рискует здесь жизнью. Наблюдая за ними, Чардат видит в них то, чем он всегда мечтал стать, но так и не стал. Именно поэтому, испытания, которые ждут их, гораздо опаснее, чем все то, с чем они встречались раньше. 
Четвертая Грань: Четвертая Грань основывается на сказке, которую Чардат прочитал в детстве. Это место является отражением этой истории и тех чувств, которые испытывал Чардат читая сказку. Тот, кто войдет на эту грань, окажется в мире ночных кошмаров испуганного ребенка. 

Эта грань представляет собой запутанный лабиринт драконьей пещеры, о которой рассказывалось в сказке. Здесь, путешественники столкнутся с тем, кого практически невозможно представить в Равенлофте: с драконом. На самом деле, это существо не является драконом, так как Чардат никогда не видел их. Вместо этого, персонажей ждет тварь, которая стала воплощением всех детских и юношеских кошмаров Темного Лорда. Из-за этого, дракон, который живет на грани, гораздо опаснее и больше обычного дракона. 

Барды, цыгане и другие подобные им персонажи особенно уязвимы в этом месте. Они рассказывают истории  и поют песни, которые творят и изменяют эту грань.  Несмотря на то, что их умения могут помочь партии, результат их действий может привести к ужасной гибели всех персонажей.  

Пятая Грань: Эта грань основана на беззаветной любви Чардата к собственной сестре и его ненависти ко всем остальным женщинам. Здесь, герои увидят отражение первой истинной любви Темного Лорда, Эсмерел, которая откровенно презирала его и разбила его сердце. 

Тело Мрамор – или его отражение – также лежит здесь. Во всей этой ужасной земле, которая возникла благодаря жутким кошмарам Чардата Спулзиира, лишь память о Мрамор осталась чистой и незапятнанной. Её тело, лежит на огромной кровати, земля вокруг которой безопасна и тиха. 

Пятая Грань воплощает в себе то, что Чардат думает о женщинах. Кроме единственного исключения в лице его сестры, он считает их всех коварными соблазнительницами. Из-за этого, злоба и жестокость видна в каждом шаге прекрасных дев, которые населяют это место.

 Женщины, которые путешествуют с партией, скорее всего будут замечены Чардатом.  По его мнению, только Мрамор обладала истинной красотой и добрым сердцем. Все другие женщины – лишь бледные подобия его сестры, и должны быть уничтожены. 
Шестая Грань: Шестая Грань основывается на духе Чардата. Она отражает его благочестие (или вернее его недостаток), и напоминает изящный собор.  Но так как его душа теперь заполнена тьмой и безумием, даже святое место представляет немалую опасность для вошедших в неё. 

Тот, кто впервые оказался на этой Грани может принять её за безопасный приют, в котором он сможет спокойно отдохнуть и восстановить свои силы. Но боги Чардата – это боги тьмы, и они отомстят любому, кто посягнет на их святилище. 

Здесь, любой жрец или друид находится в смертельной опасности. 

Седьмая Грань: Эта Грань, также как Первая и Двенадцатая, были созданы не разумом Чардата, но самим кристаллом (здесь пересекаются линии силы, благодаря которым существует магия Агаррата). 

Это место, также как и Первая Грань, включает в себя бесконечную рубиновую равнину, под ослепительно черным небом. Как и в начале пути героев, лишь темно-красные молнии изредка прорезают черноту. Но есть и отличия: множество рубиновых монолитов, поднимается из земли, как деревья в лесу, одновременно напоминая бесконечные надгробья на древнем кладбище. Существа, заключенные в монолиты, когда-то тоже странствовали по граням Агаррата, но в конце концов были поглощены безжалостным рубином. Эти несчастные видны каждому, кто посмотрит вглубь монолита. 
Восьмая Грань: Это место воплощает в себе воспоминания Чардата о той ночи, когда он убил свою сестру. Это жуткое место смерти, крови и ножей. Здесь, безумие Чардата воссоздало эту отвратительную сцену, погружая персонажей  неё с головой. Несчастные могут буквально утонуть в крови, которая символизирует преступление Лорда. 

Девятая Грань: Это место символизирует интеллект Чардата. Оно выглядит как исполинская библиотека, где каждый том содержит воспоминания о различных событиях из жизни Лорда Агаррата. 
В этом месте у персонажей появляется возможность узнать очень многое о владыке Агаррата, так как все его воспоминания доступны им здесь. Тем не менее, им следует обращаться с ними осторожно, чтобы не потерять разум, углубившись слишком глубоко в прошлое.  

Десятая Грань: Десятая Грань была создана безумием Чардата и является местом, где раздвигаются границы реальности и нет ничего статичного, вселенной, которую населяют странны и смертоносные существа. Там также проявились многие страхи и опасения Чардата. 
Все страхи и сомнения Чардата приняли здесь форму странных, но смертельно опасных существ, цель которых передать несчастным, которые оказались здесь, страх их владыки. Персонажам предстоит нелегкое сражение, если они конечно же хотят покинуть это место. 
Одиннадцатая Грань: Эта Грань является местом, где Чардат является "самим собой." Здесь персонажи могут встретиться с безумным демилордом на его территории.

Помните, никто (а точнее герои) не может покинуть вселенную камня без столкновения с демилордом Агаррата. Персонажи должны или будут сразиться с ним или же попытаться убедить его отпустить их, в зависимости от его настроения на тот момент.

Несмотря на то, что он управляет доменом, Чардат не может покинуть Одиннадцатую Грань. Это ограничение удерживает его в самом центре его владений. Он должен постоянно находиться в одном месте, так как весь домен существует только благодаря ему. 
Двенадцатая Грань: Двенадцатая Грань внешне напоминает Первую и Седьмую Грани. Такая же бесконечная рубиновая равнина, тоже черное небо, изредка освещаемое вспышками молний. В центре Грани (если конечно у бесконечной равнины существует центр) возвышается множество монолитов, которые сильно напоминают монолиты Седьмой Грани. 

 Но эта Грань – является единственным местом, через которое пленники домена могут вырваться на свободу. Если заключенный входит на эту Грань с серебряным ключом Чардата и тремя магическими рубинами, у него появляется шанс открыть магический портал и покинуть вселенную Агаррата.  

Порталы
Каждая из Граней Агаррата соприкасается с пятью соседними Гранями. В местах, где Грани подходят друг к другу ближе всего, образовываются магические порталы. Как и где персонажи могут найти их, зависит от структуры Грани и их умственных способностей. 

Когда герой входит в портал, он оказывается в коридоре, похожем на стеклянный, хотя повредить его невозможно. Каждый, кто находится в коридоре чувствует, как волны энергии проходят сквозь его тело, пронизывая его с ног до головы. К сожалению, эти порталы не так уж безобидны. 

Каждый герой должен сделать спас-бросок против заклинания. Проваленный спас-бросок означает, что персонаж утратил один уровень (действие коридора очень напоминает способность поглощения энергии, которой обладают вампиры и другие виды нежити) до конца приключения . Это значит, что бард 10-ого уровня выйдет из портала цыганом 9-ого уровня. Как только уровень персонажа опускается до 0-ого, он погибает, а его тело поглощается доменом. Этот персонаж становится частью домена, и может быть воскрешен только заклинанием желания.  
Так как потеря уровней является временным явлением, Мастер может решить скопировать записи игроков, или же попросить их не стирать предыдущие значения показателей, заклинаний, хит-поинтов, которые теряются вместе с уровнем. 
Потерянные уровни восстанавливаются, когда персонажи покидают Агаррат, а их тела возрождаются. 

Успешный спас-бросок означает, что персонаж удачно прошел через портал. 

Когда один из героев достигает стены света в конце коридора, он сразу же обнаруживает, что она нематериальна. Его рука с легкостью проходит через неё. Когда же он проходит через стену, то оказывается на следующей Грани. 
Культурный уровень
Из-за того, что домен Агаррат сложно назвать реальным местом (если конечно этот термин применим к землям Равенлофта вообще), и благодаря его магической природе и необычной истории, не один культурный уровень не может быть применим к этому домену. Каждая Грань – уникальна, и обладает собственной окружающей средой. 

Обитатели
Грани Агаррата населяют два тира существ: отражения и пленники. Иногда их очень сложно отличить, но в конце концов их действия ясно покажут отличие между ними. 

Отражения
Отражения населяют большую часть домена. Это люди, с которыми когда-то был знаком Чардат, и которых воссоздала его память. Все они основываются на существующих (или существовавших) личностях, которые, тем не менее, слегка изменены. Иногда, эти изменения вызваны несовершенностью памяти Лорда. Иногда его безумием, которое извратило его воспоминания до неузнаваемости, создав отвратительных монстров. 

Характер поведения и настроение отражений главным образом контролируется разумом и чувствами Чардата. Тот, кто был жесток и груб с ним в реальной жизни (или казался таким), стал настоящим чудовищем в домене Агаррат. Эти существа всегда будут действовать так, как Чардат представляет их действия, несмотря на то, что он не может управлять ими напрямую. 

Отражения материальны, и могут нанести немалый вред персонажам и их союзникам. Тем не менее, они не могут переходить с Грани на Грань и не знают ничего об окружающем их мире. 

Пленники
Всякий раз, когда магический кинжал Агаррат забирает чью-то жизнь, существует возможность, что жизненная энергия несчастного будет поглощена кинжалом. В этом случае, "пленник" оказывается на Первой Грани. Он остается тем же самым существом, которым он был до смерти. Примером этого, являются игроки, которые участвуют в этом приключении. 
По всем показателям, пленники остаются “реальными” людьми в Агаррате. Они сохраняют все свои привычки и возможности, которые никак не изменяются. К примеру воин все также может носить полную броню и сражаться длинным мечом. Магические предметы также последуют за героями, но следует помнить, что они являются всего лишь отражениями реальным артефактов, которые продолжают ожидать своих хозяев. 

 Пленники также могут отыскать выход из этого жуткого домена, и покинув его, ожить в реальном мире. Но тем, кто захочет этого достичь придется сражаться с беспощадным временем, и самой природой кристалла, который всеми силами будет пытаться поглотить храбрецов (как это описано в разделе “Порталы”). 

 Персонажи Домена 

Единственными исконными обитателями этого места являются странные отражения людей, с которыми Чардат когда-то встречался. Так как они полностью зависят от воли безумного лорда и не могут покинуть места своего обитания, никто из них не может претендовать на роль авантюриста. Именно поэтому, в домене Агаррат невозможно появление каких-либо персонажей. 

Закон
Все, что происходит в Агаррате, подчиняется Чардату и его слугам. Кроме того, каждая Грань имеет собственные, "природные" законы. Тем не менее, всей полнотой власти здесь обладает только Чардат. 

Но даже он не может контролировать все, что происходит в домене. Лорд домена не может напрямую управлять своим королевством. Тем не менее, бессознательно, он отвечает здесь за все. 

Столкновения
Того, кто оказывается в этом месте, ждет бесконечное количество различных столкновений и встреч на различных Гранях. Практически все существа на его пути будут отражениями, созданными фантазией Лорда этого домена. Вероятность того, что ему удастся встретиться с другим пленником этого места очень мала. 

События, которые происходят в этом приключении очень необычны. Еще ни разу, в это место не попадала целая группа героев. Также очень сомнительно, что это произойдет в будущем. Можно сказать, что в истории домена наступил решающий период.. 

Кинжал Агаррат
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Домен Агаррат получил свое имя благодаря кинжалу, в рукояти которого находится его вместилище. Так как Мастер может решить использовать кинжал в дальнейших приключениях (смотри раздел "Эпитафия"), здесь приведена информация об этом зловещем кинжале. 

Агаррат – это серебряный кинжал, которым Чардат убил свою сестру, Мрамор (смотри Приложение 2 этой книги). Он был сделан из небольшого кусочка странного метеорита, сделан великим мастером. Легенды людей Разбитой Руны говорят, что кинжал был создан богом Баном, для совершения жертвоприношений в его честь. Другие, например Красные Маги Цая, утверждают что кинжал относится к еще более раннему времени. 

У Агаррата есть еще одно свойство: нести справедливость. Если кто-то использует его для несправедливых действий, кинжал жесток мстит своему владельцу за невинных жертв. Когда же кинжал используется против преступников, он действует как меч +2, убийца (sword +2, nine fives stealer). Если же Агаррат используется против еще кого-то, он остается обычным серебряным кинжалом. 

Силы Агаррата исходят от магического кроваво-красного, двенадцатигранного рубина, который вделан в рукоять кинжала. Он не может служить правосудию до тех пор, пока рубин не на месте. 

Очень немногие знают, что кинжал проклят. Когда Агаррат поглощает чью-то жизнь, он одновременно поглощает и душу, которую затягивает в кошмарный домен Равенлофта – Агаррат..

Приложение 2: Персонажи и монстры
Главные неигровые персонажи 

Тот, кто борется с нами, укрепляет наши

 нервы и оттачивает наше мастерство
- Эдмунд Бурк,
Впечатления от революции во Франции
Во время приключения герои встречаются с тремя необычными персонажами, каждый из которых обладает собственной предисторией, возможностями, мотивациями и целями. Здесь приведены полные описания и полные истории Чардата, Малеффлуэнта и Мрамор. 

Темный Лорд Агаррата 
[image: image16.png]



Чардат Спулзиир, Человек, Воин 8-ого уровня,

 Хатично-Злой
	Armor Class
	  
	7 
	  
	Сила
	  
	14
	  

	Движение
	
	12
	
	Ловк.
	
	18
	

	Уровень/Хит Дайс 
	
	8
	
	Телос.
	
	12
	

	Хит-поинты 
	
	48
	
	Интел.
	
	16
	

	THAC0
	
	11
	
	Мудр.
	
	6
	

	Кол-во атак 
	
	3/2
	
	Хариз.
	
	8
	

	Урон/Атаки
	
	1d8+2
	
	
	
	
	


Облик Чардата очень напоминает облик ласки. Его острый нос, маленький рот и узкий, слегка вздернутый подбородок только усугубляют это впечатление. А его маленькие, впавшие глаза, густые брови и козлиная бородка делают его лицо почти точным подобием морды зверя. 

У Чардата очень длинные, песочного цвета волосы, которые полностью закрывают его уши, и водопадом спадают на спину. У него длинные пальцы, которые правда вечно грязны и запущены. Его запавшие глаза слегка косят, когда он смотрит на мир, после долгих лет безумия и страха.
Предистория: История клана Спулзиир – одно из самых позорных пятен в истории древнего мира, который его обитатели называют Забытые Королевства. Немногие там не знают этого имени и тех событий, которые навлекли на него вечное проклятье.  
Шесть сотен лет назад, семья Спелсир (как они тогда называли себя) была одним из самых богатых и могучих кланов на южных границах Амна. Но именно тогда, во время расцвета богатства и могущества клана, на его членов упала зловещая тень. 

Картак Спелсир, который называл себя "Всевидящим," был арестован по жуткому обвинению в убийстве четырнадцати молодых девушек и юношей. На самом деле, Картак был всего лишь дальним родственником клана, но также как и его члены носил фамилию Спелсир. Картаку было предъявлено обвинение в "жестоком убийстве детей Амна во время ужасающего акта зла, несущего с собой темную магию некромантии." Он был отдан под суд, его вина была полностью доказана и власти Амна собирались отправить его на виселицу. 

В ночь перед казнью, группа союзников Картака прорвалась в темницу. Некромант сбежал от своих врагов в Горы Кулдина (Kuldin Peaks). В год 856 по календарю Долин, убийца умер от своей собственной руки, выпив перед этим снадобье, которое превратило его в лича. Ни один член семьи не знал об этом; они узнали позже, благодаря сплетням слухам и рассказам их слуг. 

Именно тогда, члены семьи решили изменить свое родовое имя, чтобы очистить его от ужасающих деяний Картака. Теперь они стали называть себя не Спелсир, а Спулзиир. 

В то время, Замок Спулзиир был домом для Кайши Спулзиир, её сына Чардата и глухонемой дочки, у которой не было даже имени. К сожалению, от несметных богатств семьи уже мало что осталось. Из-за этого, Кайша и Чардат были вынуждены превратить свой замок в игровой дом и бордель, где за деньги удволетворялись любые желания. 

Когда Кайша умерла, Чардат стал Лордом Замка Спулзиир. Его безымянная немая сестра стала прекрасной девушкой, и жила в одной из башен замка. Из-за её бледной кожи, длинных черных волос и немоты, Чардат назвал девушку  "Мрамор". Большинство друзей Чардата не знало о её существовании, и он сам не часто упоминал о ней в разговорах. Со временем, он предоставил девушке большую свободу передвижения, но за годы одиночества она отвыкла от людей, и с любовью относилась только к брату. Чардат осознал её беззащитность и слабость и всеми силами защищал от жестокого окружающего мира. Сестра была единственным светлым лучом в его жизни. 

Много лет, Чардат мечтал о прекрасном будущем, которое ждет его с сестрой. Он всеми силами старался заставить людей забыть о тех, кто также носил имя его рода и постоянно позорил его: злобного Картака и распущенную Кайшу. 

Но этому не суждено было случиться. Все это время, Картак находился в Горах Кулдина, совершенствуя свои новые возможности и способности. Он копил свою злобу столетиями, и в конце концов она перешла в жгучую ненависть к роду Спулзиир. Его отлучение от семьи, произошедшее когда род изменил свое фамильное имя, только распаляло его ненависть. В конце концов, Картак проклял замок, земли и семью Спулзиир. 

Но отомстить проклятым родичам был не так уж легко. Еще через несколько лет изгнания он убил себя вновь. Но будучи личем, он сумел спланировать подобную ситуацию еще много лет назад. Когда-то давным-давно, он спрятал в стенах Замка Спулзиир магический том, закованный в серебряные цепи, который должен был стать вместилищем его духа. Он остался цел, также как и зловещая сущность лича. 

 Годами дух Картака взывал к членам своей семьи. Медленно, но верно, его голос проникал в их разумы. И однажды, разум одного из них ответил его зову. 

В одну из зловещих осенних ночей, когда ветра наполняли древний замок, Чардат никак не мог заснуть. Он встал, зажег свечу, и начал ходить по комнате. Неожиданно, что-то потянуло его в библиотеку, где хранилось вместилище духа Картака. Когда он открыл дверь, старые заржавевшие петли заскрипели, и с пола взметнулось облако густой пыли. 

Чардат почувствовал, что неведомая сила мягко тянет его к древнему тому, который почему-то был прикреплен к полке серебряными цепочками. Как будто бы в трансе, он открыл странную книгу и начал читать, тем самым открывая свой мозг Картаку. С каждой перевернутой страницей, молодой лорд проигрывал еще одну битву за свой разум. 

Когда он прочитал книгу, ноги направили Чардата в комнату его сестры, Мрамор. Он схватил её, и потащил испуганную девушку во всеми забытую комнату в подземельях замка. Не имеющий возможности контролировать свои действия, но осознающий что он делает, Чардат перерезал горло сестре проклятым кинжалом Агарратом. Когда кровь несчастной пролилась на алтарь, темная магия этого места приняла подношение и вернула Картака к жизни. 

Когда кинжал упал на пол, из его рукояти выскочил кроваво-красный рубин. Чардат рухнул на каменный пол вместе с ним; его дух был скован, а разум потрясен тем, что он сотворил. Но, когда он плакал над телом своей сестры, то понял, он в замке – не один. Картак вернулся. Схватив тело Мрамор, он бросился бежать. 

Той ночью, Чардат познал все глубины отчаяния. Он убил Мрамор, свою плоть и кровь, свою сестру. Этому не могло быть прощения. 

Это стало началом безумия Чардата. 

Чардат похоронил свою сестру на следующее утро после этих ужасных событий. Он положил её тело в розарии, который она так любила, и превратил её комнату в храм, запретив слугам входить туда. 

Вскоре Чардат впал в глубокую меланхолию. Полный ненависти к самому себе и отрезанный от внешнего мира, он все сильнее и сильнее впадал в депрессию. Он вспоминал эту кошмарную ночь до тех пор, пока она не заняла все его мысли и воспоминания. Постепенно, он начал впадать в безумие. 

Мучающийся Чардат вернулся к тем непристойным развлечениям, которые его мать предоставляла посетителям их замка. Так постепенно, его начало привлекать зло и тьма. Хотя как у умелого воина, мысли Чардата часто обращались к мести, он считал себя слишком слабым, чтобы нанести поражение своему мертвому врагу. Вместо этого, он просто хранил свою ненависть в мозгу до тех пор, пока безумие не стало использовать её против него самого. 

 Между тем Картак большую часть времени проводил вне замка. После того, как Чардат покинул с телом Мрамор церемониальную комнату, лич запечатал магией двери и телепортировался в свое убежище в Горах Кулдина, в Тетире. В течении следующих нескольких лет, лич оставил безумного хозяина замка в покое. 

Раз в год, в годовщину смерти Мрамор, Картак обнаруживал, что неведомая сила раз за разом переносит его в Замок Спулзиир. Он оказывался в комнате, где была убита девушка, и не мог покинуть её ни с помощью магии ни с помощью силы в течении 24 часов. Во время этих странных призывов, он никогда не встречался с Чардатом, так как печальный лорд старался находиться в эти дни далеко от замка. 
Возможность отомстить появилась у Чардата через несколько лет после смерти сестры. Исследуя заброшенные подвалы замка, он обнаружил джинна, который был заточен в них Картаком еще в те дни, когда о жил. В обмен на свою свободу, джинн передал часть силы лича Чардату. 

Глубоко в Горах Кулдина, Картак почувствовал неожиданную слабость. Он знал, что его положение весьма небезопасно, так как день ежегодного переноса в Замок Спулзиир неотвратимо приближался. Неожиданная потеря энергии могла означать только одно: Мстительный Чардат готовит ему ловушку. 

Но лич не хотел умирать, подчинившись справедливой судьбе. Уже несколько лет, его агенты искали рубин, который выпал из рукояти Агаррата. Каким-то образом, камень исчез после убийства, тем самым сделав оружие недоступным ни для Чардата, ни для Картака. Если бы камень остался на месте, кинжал мог бы обратиться против них, но также был бы смертельным оружием в их руках. Картак всеми силами пытался обнаружить камень, чтобы никто не смог соединить его с кинжалом. И после двух недель активных поисков он обнаружил его: им владела партия приключенцев, которая даже не подозревала об его истинной ценности. 

Он связался со своими слугами и приказал им похитить Агаррат из замка. Если бы ему удалось уничтожить оружие или соединить его с камнем, победа оказалась бы в его руках. 

Тем временем, приключенцы искали в замке кинжал, который их наняли восстановить. Во время поисков, они встретились с дополнительной проблемой – блуждающим духом и узнали о событиях той ночи и жутком убийстве. В конце концов, они столкнулись с безумным Чардатом и духом Мрамор. 

Чардат Спулзиир, предвкушая будущую месть злобному личу, вел себя хаотично. Он одновременно угрожал героям, упрашивал их и молил о помощи. Вскоре авантюристы поняли, что лорд безумен, а тем временем дух Мрамор упрашивал их найти кинжал, которым её убили и отдать его ей. Естественно, что это был Агаррат, кинжал, который они должны были найти. 

Тем временем, пришла годовщина смерти Мрамор, и неведомые силы перенесли Картака в замок. Судьба семьи Спулзиир должна была решиться в тот день. 

Когда приключенцы наконец-то обнаружили кинжал, Картак, Чардат и Мрамор решили завладеть им. Во время последовавшей за этим битвой, кинжал был соединен с рубином и Агаррат был восстановлен. Во время поединка, вся злоба и безумие семьи Спулзиир сфокусировалось на камне. Неожиданно в воздухе открылся огромный портал, засосавший всех, кто находился вокруг него. Спастись успел только Картак, в последнюю секунду открыв собственный портал в безопасное место. 

Но на этом история не закончилась, так как Туманы Равенлофта всегда замечают истинное зло. Когда последние обитатели Замка Спулзиир были поглощены камнем, на месте огромного поместья остались только жалкие руины, покрытые копотью и омерзительно пахнущие. 

Дополнительная информация: Еще до того, как Чардат стал лордом Агаррата, печаль и злоба бросали его в пропасть безумия. Когда же он оказался в Земле Туманов, его психическое состояние только ухудшилось. Кольцо безумия Чардата Спулзиира замкнулось. 

Лорда Агаррата постоянно мучает желание отомстить Картаку и уничтожить его. Он знает, что Туманы отказались забрать Картака и боится, что это сможет помешать его мести, если не сделать её невозможной. Тем не менее, юный Лорд отказывается воспринимать это как факт. 

Чардат хорошо осведомлен о природе его королевства, которое вытягивает жизнь все оказавшихся в нем. Наблюдение за тем, как могучий лич будет медленно слабеть и умирать, кажется Чардату пределом его желаний. Именно из-за этого, Лорд Агаррата не так уж сильно стремится покинуть домен. Пока он верит, что у него существует возможность заманить в него Картака, он с радостью останется там. 
 Чардата также сильно волнует судьба Мрамор. Он винит себя в её смерти, и в том, что она так и не упокоилась в могиле. Если у него будет возможность искупить свою вину, Чардат сделает все, чтобы достигнуть её. 

Исключая эти две цели, жизнь Чардата течет очень странно и хаотично. Его безумие очень сильно влияет на его поведение. Несколько минут он может находиться в параноидальном состоянии, а следующий час вежливо улыбаться и шутить с героями. Чтобы отобразить это, Мастеру следует делать бросок определения реакции Чардата перед каждой встречей с партией. Следующая таблица может использоваться для определения настроения и эмоционального состояния Чардата при встрече с героями. (Для удобства Мастера таблица также приведена в разделе “Одиннадцатая Грань”, где персонажи встречаются с Чардатом). Также Мастер может использовать Таблицу 70: Общие Черты Характера из Двенадцатой Главы Книги Мастера. 

	Бросок

1d20
	  
	Эмоциональное состояние

	1
	
	Вспыльчивый и антогонистический

	2
	
	Высокомерный и отстраненный

	3
	
	Язвительный и издевающийся 

	4
	
	Рассеяный и небрежный

	5
	
	Смелый и безрассудный

	6
	
	Любопытный и заинтересованный

	7
	
	Строгий и требовательный

	8
	
	Дружественный и доверчивый

	9
	
	Жадный и скупой

	10
	
	Добрый и щедрый

	11
	
	Угрюмый и мстительный

	12
	
	Наивный и легковерный

	13
	
	Фанатично-неистовый

	14
	
	Доброжелательный и приятный

	15
	
	Циничный и саркастичный

	16
	
	Спокойный и отдаленный

	17
	
	Спокойный и почтительный

	18
	
	Параноидальный и коварный

	19
	
	Невоспитанный и грубый

	20
	
	Жестокий и склонный к садизму


Заметьте, что действия героев практически не влияют на настроение Чардата. Он безумен, и его характер нельзя измерять понятиями обычных людей, также как и понять его. Если персонажи проведут в кампании Чардата определенное количество времени, то осознают, что его настроение меняется очень часто. Так, Мастеру следует делать броски, определяющие его эмоциональное состояние, через каждые 1d4 турна. 

Естественно, что если кто-то атакует его или угрожает ему, Чардат отвечает тем же. Кроме того, он с подозрением будет относиться к тем, кого он считает союзником Картака или врагом его любимой сестры. В таком случае, Мастеру следует повторять бросок эмоций до тех пор, пока на нем не выпадет агрессивное состояние. 

Внезапные изменения или какие-либо неожиданности также сильно влияют на настроение Чардата. Когда что-то наносит ему урон (даже если это несчастный случай) или ему приходится делать какой-либо спас-бросок, Мастер должен в свою очередь произвести бросок изменения эмоционального состояния лорда. 

Закрытие границ: Никто не может покинуть домен Агаррат без трех магических рубинов, и серебряного ключа, который висит у Чардата на шее. В зависимости от настроения, Чардат может с улыбкой бросить ключ пленникам домена или же вступить за него в смертельную битву. Когда же они находят портал на Двенадцатой Грани, Чардат уже ничем не может им помешать. 

Сражение: Во время сражения, Чардат сражается своим магическим топором, Малеффлуэнтом. Детали поведения и свойства этого разумного боевого топора описаны ниже.

Малеффлуэнт
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Разумный магический боевой топор, 
Хаотично-Злой 

Интеллект Малеффлуэнта – 17, а его эго 21. Он может говорить на многих языках Фаэруна, знает языки эльфов и орков. Он также имеет телепатические способности и может связываться с разумными существами в радиусе 60 футов. Это злобное оружие желает только одного – властвовать над своим хозяином. 
Предистория: Немногое известно об этом магическом оружии. Чардат Спулзиир обнаружил его в магической лаборатории Картака, той же ночью, когда он освободил джинна в обмен на силу. 

Скорее всего Картак знает достаточно об этом древнем и злобном существе. Если кто-то пытается расспросить топор о его истории, Малеффлуэнт заявляет, что создал себя сам. Никто не знает, что из его слов правда, а что ложь. 

С того самого момента, когда Чардат взял в руки этот топор, Малеффлуэнт стал его любимым оружием. Но когда он говорит, что владеет этим оружием, в его словах следует усомниться. Ментальное доминирование Малеффлуэнта сделало несчастного марионеткой, которая подчиняется безжалостному кукольнику. 

Дополнительная информация: Вне Агаррата, это оружие полностью контролировало все действия Чардата. Но когда эти двое были поглощены рубином, их отношения изменились. В домене Агаррат, Чардат захватил в свои руку власть, выйдя из под контроля Малеффлуэнта. Став Темным Лордом, он обрел иммунитет к воздействию своего любимого оружия. 

Малеффлуэнт уже давно осознал изменения, которые произошли с его господином, и больше всего на свете желает избавиться от него. Он постоянно ищет способ покинуть Равенлофт. Найти нового хозяина – которого он сможет контролировать также, как контролировал Чардата – заветная мечта Малеффлуэнта. 

Во время этого приключения, Малеффлуэнт выступает в роли проводника и союзника, который всеми силами помогает партии. На самом деле, он надеется с их помощью покинуть домен Агаррат. Его план включает нахождение нового владельца, которому он начнет помогать, сначала советами и предложениями, постепенно усиливая и усиливая контроль. Если этот вариант не сработает, он воспользуется силовыми методами, включая попытку полного ментального доминирования. Дополнительная информация о способностях разумных предметов содержится в Книге Мастера. 

Сражение: В отличии от других магических предметов и вооружений, Малеффлуэнт не может летать или передвигаться каким-либо другим способом. Он может сражаться только когда находится в руках другого живого существа. 

Малеффлуэнт является магическим оружием +2, или +5 против нематериальных созданий. Это очень острое и мощное оружие, которое с легкостью может быть использовано для отрубания голов.  Таблице ниже указываются возможности обезглавливания во время битвы с человекоподобными противниками: 

	Противник:
	  
	Изменение броска

обезглавливания:

	Обычный/в броне
	  
	18-23

	Превышает размерами человека
	  
	19-23

	Сделан и металла или камня
	  
	20-23


Кроме того, этот злобный предмет может обнаруживать добро и находить ловушки в радиусе 10 футов. Он также может создавать иллюзии на растоянии 120 ярдов от себя (подобно посоху иллюзий) два раза в день. Он также может усиливать своего владельца заклинанием сила, в течении восьми турнов каждый день. 

Но использование всех этих возможностей несет только зло. Если владелец использует их в Равенлофте, он должен делать бросок сил всякий раз, когда задействует их или просто обнажает топор в битве.

Мрамор
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Баньши, Законно-Злая
	Armor Class
	  
	-5/0 
	  
	Сила
	  
	8
	  

	Движение
	
	9, Fl 30 (B)
	
	Ловкость
	
	14
	

	Уровень/Хит Дайс
	
	15
	
	Телослож.
	
	8
	

	Хит-поинты
	
	120
	
	Интеллект
	
	15
	

	THAC0
	
	11
	
	Мудрость
	
	15
	

	Кол-во атак 
	
	1
	
	Харизма
	
	17
	


	Урон/Атаки
	
	1d4
	
	
	
	
	

	Особые атаки
	
	Крик баньши, Старящее прикосновение 
	

	Особые защиты 
	
	Поражается только +4/+2 магическим оружием ( смотри ниже)
	

	Магическая сопртивляемость 
	
	50%
	
	
	
	
	


Мрамор выглядит так, как она выглядела перед смертью. У неё очень бледная кожа и длинные черные волосы. Её холодные глаза, цвета озерного льда, являются единственным внешним проявлением её неживой природы. Тонкое горло девушки изуродовано жуткой раной, которая оборвала её жизнь. Её ослепительно белое платье заляпано кровью, которая хлестала в ту ужасную ночь из смертельной раны. 

В ту кошмарную ночь, когда кровь и жизненная энергия Мрамор были использованы для оживления Картака (смотрите историю Чардата выше), несчастная умирая поклялась жестоко отомстить своим убийцам. И настолько сильна была её ненависть к личу Картаку и её брату Чардату, и настолько сильна была её жажда мести, что девушка возродилась как ужасающий дух мести, обладающий огромной силой. 

Мрамор -  очень необычный дух. К примеру, она может вселятся в различные предметы. Так, она мажет применять на растоянии своё леденящее прикосновение, сражаться и управлять различными предметами. Она также может переходить в нематериальное состояние, проходить сквозь стены и запертые двери, и просто исчезать на глазах у других людей. 

Предистория: Когда-то, Мрамор была младшей сестрой Чардата Спулзиира. Хотя её история была сохранена в отражениях Агаррата, кое-какие детали остались спрятанными. 

Мрамор росла под защитой своего старшего брата. Когда другие люди отворачивались от девочки или с жалостью смотрели на неё, Чардат был всегда рядом с неё, готовый помочь или защитить. И только благодаря ему, Мрамор сохранила в душе чистоту и свет, несмотря на разлагающее воздействие замка, которому уже начал поддаваться её брат. 

В ту ночь, когда Картак завладел разумом  Чардата, несчастная даже не подозревала, что её ждет. Когда брат разбудил её, Мрамор даже не была испугана, а только обеспокоена и смущена, когда Чардат вел её в подземелья замка. Невозможно описать то, что она чувствовала, когда кинжал её любимого брата перерезал ей горло. 
Мрамор умерла, будучи уверенной, что Чардат убил её по собственной воле. До этого времени, никто не сможет убедить её в обратном. Да и вряд ли кому-то удастся это сделать. 

Также нельзя не упомянуть, что Мрамор полностью осознает и вину Картака. Она понимает, что была жертвой, принесенной ради оживления лича. Но самое страшное в том, что она полагает, будто Чардат и Картак  - союзники. 

Дополнительная информация: Когда кристалл поглотил её, Мрамор уже была духом, а не живым существом. Благодаря этому, силы кристалла не могли поглотить несуществующую жизненную энергию призрака. До этого, Агаррату никогда не удавалось пленить подобное существо, и поэтому результат оказался весьма необычным. Вместо того, чтобы стать пленницей кристалла, Мрамор стала его неотемлимой частью. 

Теперь Мрамор хаотично странствует по домену. Она не имеет какой-либо власти над существами домена, так как она – такой же пленник как и они. После пленения, она может существовать только во вселенной рубина. Из-за этого, несчастная чувствует себя насекомым, поглощенным янтарем, и неспособным освободиться. Все это только усугубляет её безумие, приводя её в ярость. 

 Если Мрамор когда-нибудь вырвется из своей темницы, на воле окажется дикое существо, которое желает только одного: уничтожить Картака и Чардата, после чего уничтожить все, что сдерживает её. Она не успокоится до тех пор, пока не обретет полную свободу и независимость. 

Сражение: Мрамор уже не та спокойная и добрая девушка, которой она когда-то была.. После того, как кристалл поглотил её, с ней произошли жуткие изменения. Вся жизненная энергия, которую поглотил за эти годы магический кристалл, впиталась ею, увеличив её мощь и безумие. 

Когда-то, Мрамор была духом третей степени (смотри Руководство ван Ричтена по духам). Сейчас, благодаря энергии поглощенной ею в кристалле, она стала духом пятой степени. Класс Защиты Мрамор (-5 или 0) зависит от ситуации. Её Класс Защиты равен –5, когда она принимает нематериальную форму, и атакуется материальными созданиями (игроками например). При этих обстоятельствах, только магическое оружие +4 может нанести ей урон. Её Класс Защиты равен 0, когда она принимает материальную форму или же атакуется нематериальным созданием; при этих обстоятельствах, Мрамор может поразить только +2 или лучшее оружие.   

Мрамор начинает битву со своего леденящего прикосновения. Жертва прикосновения, которая проваливает спас-бросок стареет на 1d4x25 года. Жрецы, уровень которых выше 13-ого, автоматически делают успешный спас-бросок. Другие персонажи, уровень которых выше 15-ого, получают модификатор +2 к своему спас-броску. Кроме того, её прикосновение наносит 1d4 единицы урона. 

Самым жутким оружием в арсенале Мрамор является её способность испускать вопли баньши. Три раза в день, она может издать ужасающий, леденящий кровь крик, услышав который все существа в радиусе 50 футов должны успешный сделать спас-бросок против заклинания или немедленно умереть. Ночью, от спас-броска отнимается модификатор –2. Если же Мрамор использует эту способность днем, жертвы крика получают модификатор +4. Из-за её жгучей ненависти  к Картаку, крик подействует даже на лича, если он когда-нибудь окажется рядом с баньши. 

Также, Мрамор может становиться невидимой, при этом фокусируя свою энергию на окружающих её физических объектах ( в радиусе 50 футов). К примеру, она может сделать так, чтобы все картины в галерее выглядели уродливо и пугающе. Действие этой способности напоминает действие заклинания превратить предметы, но при этом не нуждается в каких-либо компонентах. Эффекты воздействия сохраняются на протяжении часа после того, как она покинула данную Грань. 

Мрамор имеет иммунитет ко всем заклинаниям, которые воздействуют на живых существ. Она также обладает способностью к самовостановлению. Это значит, что она может залечить все свои раны, но после этого, в течении 10 минут, она теряет все свои особые способности (исключая переход в нематериальное состояние). 

Как дух пятой степени, она обладает иммунитетом к святой воде и святым символам. Тем не менее, жрец может изгнать её, но с отрицательным модификатором –4 к броску изгнания. Если при изгнании присутствует другая нежить, бросок, который определяет на какое количество мертвых смог подействовать священник, также делается с модификатором –4. 

Показатели монстров
Многие существа встанут на пути героев во время этого приключения. Для облегчения работы Мастера, они расположены в алфавитном порядке. Дополнительную информацию по всем этим существам Мастер сможет найти в Книге Монстров. 

Кровавый элементал (элементал, водный) (1): AC 2; MV 6, Sw 18; HD 8; hp 47; THACO 12; #AT 1; Dmg 5d6 (волна); SD Для нанесения урона необходимо оружие +2 или лучшее; SZ L (8' tall); ML Чемпион (16); Int Низкий (5); AL M; XP 2,000. 

Бука (1): AC 4; MV 9; HD 3+1; hp зависят от класса противника; THACO 17; #AT 1; Dmg 2d4; SA ошарашивание; SZ L (7' tall); ML elite (13); Int Низкий (5); AL CE; XP 120. 
Заметки: Получает +2 к урону при удавшемся ошарашивании. 

Кариатиды (големы, каменная разновидность) (6): AC 5; MV 6; HD 5; hp 22; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d4 (меч); SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ M (7' tall); ML Бесстрашный (20); Int Нет (0); AL N; XP 420. 
Заметки: SD – Получает +4 к спас-броскам. Немагическое оружие наносит половину урона; магическое оружие наносит полный урон но без магических бонусов. Есть 25% шанс того, что колющее оружие расколется при атаке кариатиды. Эта вероятность уменьшается на 5 % за каждый плюс магического оружия. SW – при проваленном спас-броске против заклинаний камень в плоть, превратить камень в грязь и сформировать камень, кариатида немедленно разрушается. 
Циклоп (гигант, циклоп) (6): AC 3; MV 12; HD 5; hp зависят от класса противника; THACO 15; #AT 1; Dmg 1d6+4 (копье или аркан, плюс бонус за Силу); SW отрицательный модификатор –2 ко всем метательным атакам; SZ L (7'6" tall); ML Очень Высокая  (13); Int Низкий (5); AL CE; XP 270. 

Земной элементал (1): AC 2; MV 6; HD 16, 12, or 8; hp 100, 75, or 50; THACO 5, 9, or 13; #AT 1; Dmg 4d8; SW смотри ниже; SZ H to L (16', 12', or 8' tall); ML Фанатик или Чемпион (17, 16, or 15); Int Низкий (7); AL N; XP 10,000, 6,000, or 2,000. 
Заметки: Первый элементал, которого призывает Чардат имеет 16 HD, второй 12 HD, а третий 8 HD. SW – Урон уменьшается на два поинта за каждый кубик урона (до минимума 1 на каждый кубик) против водяных или воздушных целей. 

Эттин (гигант) (1): AC 3; MV 12; HD 10; hp зависят от класса противника; THACO 10; #AT 2; Dmg 2d8/3d6 (вооруженный дубинками) or 1dl0/2d6 (пальцы); SD инфравидение в диапазоне 90';SZ H (13'tall); ML Элитная (14); Int Низкий (5); AL CE; XP 3,000. 

Глаз бездны (семейство бихолдеров) (5): AC 5; MV Sw 6; HD 10; hp 58; THACO 11; #AT 3; Dmg 2d4/2d4/1d6 (клешня/клешня/укус); SA заклинания; SZ M (в диаметре 5'); ML Чемпион (15); Int Высокий (11); AL LE; XP 4,000. 
Заметки: Каждый глаз может творить заклинания. Центральный - свет (конус света шириной 5 футов в начале, длиной 30 футов, и шириной 20 футов на конце. Все в конусе должны спастись против яда или быть ошеломлены на 2-8 (2d4) раундов). Первый малый глаз – задержать существо(hold person); второй малый глаз – задержать монстра (hold monster); и первый и второй малые глаза – сотворить иллюзию (create illusion).  
Калеб Дахр (1): AC -2; MV 6; HD 8; hp 43; THACO 13; #AT 2; Dmg 2d8; SA заклинания; SD иммунен к молниям и нормальному огню, обладает сопротивлением к магическому огню; SW холод; MR 20%; SZ L (9' tail); ML Фанатик (17); Int Высокий (12); AL N; XP 8,000. 
Заметки: SA – Может творить заклинания сдвинуть землю, каменная форма, проходить через стену, превратить камень в грязь и каменную стену раз в день; может творить заклинание каменной формы, когда захочет; все это как маг, 20-ого уровня. SD – Получает +4 к спас-броскам против атак, которые основаны на магическом огне. SW - Получает -4 к спас-броскам против атак, основанных на холоде, и получает двойной урон от них. 
 Голем-горгулья(1): AC 0; MV 9; HD 15; hp 60; THACO 5; #AT 2 (по одной цели); Dmg 3d6/3d6 (когти); SA прыжок, окаменение; SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ M (6' tall); ML Бесстрашная (20); Int Нет (0); AL N; XP 14,000. 
Заметки: SA – Буте пытаться ошарашить противника (отрицательный модификатор -2 к броску ошарашивания противника); при успехе прыгает на жертву, нанося 4dl0 единиц урона. Если во время сражения, у горгульи проходит атака обоими когтями по одному противнику, несчастному необходимо сделать успешный спас-бросок против окаменения или же превратиться в камень. В следующем раунде горгулья нападает на окаменевшего персонажа;  если атака успешна, тело несчастного разваливается на куски и не может быть восстановлено (сам герой может ожить только с помощью заклинания реинкарнация). SD – Для нанесения урона необходимо +2 или лучшее оружие; обладает иммунитетом к ядам и заклинаниям воздействующим на мозг и наносящим урон. SW – Уничтожается заклинанием землетрясение; заклинание превратить камень в грязь наносит 2d10 единиц урона (но противоположное заклинание восстанавливает потерянные хиты). 

Стеклянный голем (5): AC 4; MV 12; HD 9; hp 40; THAC0 11; #AT 1; Dmg 2dl2 (Меч); SA смотри ниже; SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ M (6' tall); ML Бесстрашный (20); Int Нет (0); AL N; XP 5,000. 
Заметки: SA – Может творить заклинание призматический спрей раз в три раунда. SD – Восстанавливает 1 хит каждый раунд; для нанесения оружия необходимо +2 или лучшее оружие; заклинание исправления (mending) восстанавливает все хит-поинты; обладает иммунитетом к яду и заклинаниям, действующим на мозг и наносящим урон. SW – Тупое оружие (+2 или лучше) наносит двойной урон; заклинание рассеять магию парализует его на количество раундов, равное уровню мага; заклинание разрушение (shatter)  ослабляет голема настолько, что следующий за заклинанием удар может убить его (шанс на это равен удвоенному количеству хит-поинтов, потерянных из-за заклинания разрушение). 

Гнолл (1): AC 5; MV 9; HD 2; hp зависят от класса противника; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d8 (боевой топор); SZ L (7'6" tall); ML Устойчивая (11); Int Низкий (5); AL CE; XP 35. 

Лавовый мефит (имп) (1): AC 6; MV 12, Fl 24 (B); HD 3; hp 18; THACO 17; #AT 2; Dmg 1d8+1/1d8+1 (когти и тепловой урон); SA врата, поджог, оружие дыхания, изменение формы; SZ M (5' tall); ML Высокая (10); Int Высокая (8); AL CE; XP 420. 
Заметки: В течении каждого часа может кастовать заклинание врата, вызывая 1-2 огненных, лавовых, дымных или паровых мефитов (шанс на успех 25%). Прикосновение автоматически поджигает или расплавляет большую часть материалов. Каждые три раунда схватки (до максимума восьми раз) может атаковать дыханием (выплевывая капли лавы), при этом нанося урон одному из противников в радиусе 10' в размере 1d6 единиц урона (без спас-броска). Может превращаться в бассейн лавы 3' в диаметре и 6' в глубину; урон при этом наносится как обычно. 

Король ящеров (человек-ящер) (1): AC 3; MV 9, Sw 15; HD 8; hp зависят от класса противника; THACO 13; #AT 1; Dmg 3d6+2 (трезубец); SA прокалывание; SZ L (8' tail); ML Чемпион (16); Int Высокий (9); AL CE; XP 975. 
Заметки: SA – Наносит двойной урон, когда бросок атаки превышает требуемый для нанесения урона на 5 или больше. 

Минотавр (1): AC 6; MV 12; HD 6+3; hp зависят от класса противника; THACO 13; #AT 2; Dmg 2d4/1d10+2 ( удар рогами/алебарда); SA метание, +2 к ошарашиванию; SD инфравидение, иммунен к заклинанию лабиринт; SZ L (7'6" tall); ML Элитная (13) +3 во время битвы; Int Низкий (5); AL CE; XP 1,400. 
Заметки: SA – Может метать топоры с расстояния 10 или больше метров нанося 2x(2d4) урона.
Огр (1): AC 5; MV 9; HD 4+1; hp зависят от класса противника ; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d10; SZ L (9' tall); ML Устойчивая (12); Int Низкий (8); AL CE; XP 270. 

Орк (1): AC 6; MV 9; HD 1; hp зависят от уровня противника; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6 (копье); SZ M (6' tall; ML Устойчивая (11); Int Высокий (8); AL LE; XP 15. 

Сэндлинг (элементал, земная семья) (1): AC 3; MV 12, Br 6; HD 4; hp 23; THACO 17; #AT 1; Dmg 2d8 (выпад или протыкающий удар);  SD иммунен к воздействию на разум и мозговым атакам; SW вода; SZ L (диаметр 10'); ML Неустойчивая (7); Int Нет (0); AL N; XP 420. 
Заметки: Если на него кто-то наступил, голем поднимается так, чтобы захватить 1-2 существ размером с человека; несчастные получают модификатор –2 к броскам ошарашивания; они также не могут атаковать или защищаться в течении 1d4 раундов. Если его тело пропитано водой, ведет себя как под действием заклинания замедление и наносит половинный урон.  

Каменный голем (1): AC 5; MV 6; HD 14; hp 60; THACO 7; #AT 1; Dmg 3d8 (кулаки); SA замедление, SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ L (9'6" tall); ML Бесстрашный (19); Int Нет (0); AL N; XP 8,000. 
Заметки: SA – Раз в раунд может творить заклинание замедление  (радиус 3 метра). SD - поражается только +2 или лучшим оружием; иммунен к яду и действующим на мозг и заклинаниям. SW –Заклинание Превратить камень в грязь замедляет голема на 2d6 раундов (превратить грязь в камень восстанавливает все потерянные хит-поинты); заклинание плоть в камень ослабляет голема настолько, что в следующем раунде ему можно нанести урон обычным оружием. 
Каменный страж (голем) (1): AC 2; MV 9; HD 4+4; hp 27; THACO 15; #AT 2; Dmg 1d8+1/1d8+1 (руки); SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ M (6' tall); ML Бесстрашный (20); Int Нет (0); AL N; XP 420. 
Заметки: SD – поражается только +2 или лучшим оружием; получает половинный урон от атак огнем, холодом или электричеством и четверть урона от атак колющим оружием; иммунен к обычным метательным снарядам, яду, и действующим на мозг и наносящим урон заклинаниям. SW – Голем полностью разрушается заклинаниями камень в плоть, превратить камень в грязь, каменная форма и рытье, (спас-бросок отсутствует). 
Тиравинорр (красный дракон, измененый): AC -11; MV 9, Ft 30 (C), Jp 3; HD 23; hp 250; THACO 5; #AT 3+; Dmg 2d10+12/2d10+12/6d10+12 или 24d10+12 (коготь/коготь/укус или разящее дыхание); SA Ужас дракона (50 метров радиус), толчок, удар хвостом, атака крыльям; SD неуязвим к обычному оружию, обнаруживает невидимость 72 (7 радиус, ясновидение 240 радиус; MR 65%; SZ G (около 1,000' длинной); ML Фанатичная (18); Int exc (16); AL CE; XP 24,000. 
Заметки: Ужас дракона – персонажи должны выбросить  спас-бросок против заклинания с модификатором –4 или получить –2 к броскам атаки и урона. Толчок – персонаж, по которому была проведена успешная атака одним из когтей, должен сделать успешный бросок Ловкости. В противном случае, он будет отброшен на 1d6+12 футов; отброшенный персонаж должен сделать спас-бросок против окаменения с модификатором –12 или упасть. Удар хвостом – может атаковать сразу 12 целей, нанося каждой 4d10+24 урона; должен сделать бросок атаки, против каждой цели; персонажи, по которым дракон попал, должны сделать спас-бросок против окаменения или будут прижаты к полу или стене и будут получать урон от давления каждый раунд, пока дракон удерживает их. Атака крыльями - наносит 2d10+12 урона; жертва должна сделать успешный бросок Ловкости или рухнуть наземь.
Амбер Халк (1): AC 2; MV 6, Br 1; HD 8+8; hp зависят от уровня противника; THACO 11; #AT 3; Dmg 3d4/3d4/1d10 (коготь/коготь/укус); SA замешательство; SD инфравидение 90'; SW медленное движение; SZ L (8' tall, 5' wide); ML Элитная (13); Int Высокий (8); AL CE; XP 4,000. 
Заметки: SA – Персонажи посмотревшие в глаза амберхалка, должны сделать спас-бросок против заклинания или остановиться в замешательстве (см. заклинание confusion). 
Вэребеар (оборотень) (1): AC 2; MV 9; HD 7+3; hp зависят от уровня противника; THACO 13; #AT 3; Dmg ld3/ld3/2d4 (коготь/коготь/укус); SA захват; SD поражается только серебрянным или магическим оружием; SZ L (7' tall); ML Элитная (14); Int Очень Высокий (11); AL CG; XP 1,400. 
Заметки: SA - Если оборотень провел успешную атаку сразу двумя когтями, он может взять свою жертву в захват, нанося ей в следующем раунде дополнительные 2d8 урона.
Ксорн (1): AC -2; MV 9, Br 9; HD 7+7; hp 47; THACO 13; #AT4; Dmg 1d3/1d3/1d3/6d4 (рука/рука/рука/укус); SA Ошарашивание; SD смотри ниже; SW смотри ниже; SZ M (5' tall); ML Чемпион (16); Int Высокий (8); AL N; XP 4,000. 
Заметки: SA – Может маскироваться, что дает модификатор -5 к броскам ошарашивания противников; может проходить сквозь камень, чтобы исчезнуть на 1d3 раундов, после чего вновь попытаться ошарашить группу. SD – Иммунен к холоду и к огню; электрические атаки наносят половинный урон при проваленном спас-броске и не наносят урона  при успешном  спас-броске; колющее оружие наносит половинный урон. SW – заклинание фазовая дверь уничтожает его, если ксорн в этот момент находится в камне; заклинание движение земли отбрасывает его на 30' и парализует на один раунд; заклинания камень в плоть или превратить камень в грязь понижают его AC до 8 на один раунд; прохождение сквозь стены наносит 1d10+10 единиц урона.

