СЛУГИ ТЬМЫ

Credits: 

Design: Kevin Melka & Steve Miller 


Development: William W. Connors & Cindi Rice

Editing: Karen S. Boomgarden & Cindi Rice

Project Coordination: Thomas M. Reid

Art Direction: Dawn Murin



Cover Art: Alan Pollack

Interior Art: Diana Sharpies & Mark Nelson

Cartography: Dennis Kauth & Rob Lazzaretti

Graphic Design: Matt Adelsperger


Typography: Tracey L.Isler

Playtesting: Rich Baker, Dale Donovan, Bruce Heard, Miranda Horner, Julia Martin, Julie Mazurek, & Ed Stark 

© 1998, TSR 9541




Перевод: GEP © 2001

Юная Брионна (Bryonna) была признана виновной в связях с темными силами Тепеста (Tepest), и теперь она должна быть сожжена заживо за это. Инквизиторы, жрецы, чья ревностная служба вызывает тихие недовольства среди людей, осудили ее со всей строгостью и уверенностью, которая приходит от их «святой» силы.

Требуются честные и справедливые герои, чтобы узнать правду. Чтобы дойти до истины, они должны пройти рискованный путь, пробираясь через туннели-лабиринты горы Ламент (Lament), посетить ужасным ведьм Тепеста и Тристессу – баньши. Но самое ужасное, они должны в конце пути предстать перед таинственным Принцем Теней, который манипулирует жителями домейна для своих собственных коварных замыслов. Когда остановиться? Когда бежать? Сказать могут лишь те, кто выживет…

Слуги Тьмы – автономное приключение, которое также может привести партию к исследованию туманной пропасти в центре Ядра Демиплана (Demiplane’s Core). Теневой Провал (The Shadow Rift) – следующая реализация в сеттинге компаний Равенлофта.

Это приключение рассчитано для 4-6 персонажей 4-6 уровня. 

ВВЕДЕНИЕ

ПРИМЕЧАНИЯ ДЛЯ ДМ

Слуги Тьмы – приключение, начинающееся в домейне Тепест и заканчивается в близлежащем Кининге (Keening), и вовлекающее некоторую часть из большого количества испорченных обитателей обоих земель. Эти события происходят больше чем через десять лет после Великого Соединения в 751-ом году по Равенлофтовскому календарю. Это приключение разработано для 4-6 персонажей 4-6 уровня.

В первой части приключения, герои пытаются доказать невиновность женщины, которая обвиняется в применении злой магии на непорочную женщину из деревни Виктал (Viktal). РС должны пройти через домейн Тепест в поисках «ключей», в конце противостоя дарклордам этого домейна.

Вторая часть приключения отправляет РС в преследование Лохта Арака /Loht of Arak/ (создателя домейна теневых эльфов). След этого нечестивца приводит героев в домейн Кининг, где они сталкиваются с Тристессой, баньши, которая правит там.

 ДМ должен прочитать приключение полностью перед началом игры. Многие из подсказок и «ключей», с помощью которых РС должны закончить это приключение, могут быть получены только через умное расследование и ролевые игровые столкновения с людьми и созданиями Тепеста. Рекомендуется, чтобы ДМ был знаком с информацией о домейнах Тепест и Кининг, предоставленной в Домейнах Страха (Domains of Dread). Ravenloft Monstrous Compendium Appendix III также полезно, так как содержит детальное описание двух важных созданий, представленных в этом приключении: буврэй (boowray) и отшельник (recluse).  

ЧЕКИ СТРАХА И УЖАСА

В различных местах приключения, некоторые сцены могут потребовать чеков страха или ужаса. Эта механика используется в игре, чтобы способствовать определенной реакции со стороны героев в ответ на ужасающие сцены.

Эти чеки страха и ужаса применяются по усмотрению ДМ. Если игроки отыгрывают соответственно, когда стоят перед ужасающей сценой, то ДМ может не требовать с них броска чеков. Если же этого нет, то чеки должны применяться. Серьезные эффекты, которые сказываются на РС, должны быстро подтолкнуть игроков, чтобы отыгрывать соответственно.

НЕМНОГО ИСТОРИИ

Тепест – домейн простых людей, которые живут в побеленных домах, разводят коз и овец, и возделывают небольшие фермы. Они чрезвычайно суеверны и верят, что их земля наполнена «скрытым народом», кого они называют «обреченными» («fey»). Эта охота на ведьм против «обреченных» вовлекает героев в приключение.

Персонажи – демихуманы, особенно эльфы, халфлинги и другие странные гуманоиды, также могут попасть под обвинение в колдовстве наиболее ревностными инквизиторами Виктала. На усмотрение ДМ, под эти обвинения могут попасть настоящие волшебники (редкий класс в Темпесте) и представители других странных миров типа Эйтаса (Athas) или Мистары (Mystara). Любой не подходящий под описание того, что большинство тепестиан считают «нормальный человек» может попасть под подозрение.

СПОСОБЫ И ПОСТАНОВКА

Персонажи и события в этом приключении должны иметь ауру тайны. Если ДМ по разному показывает различные события (включая противоречивую информацию, предоставленную НПС), герои будут стоять перед чрезвычайно трудным выбором. Кто опаснее – охотящиеся на ведьм фанатики-инквизиторы или злые создания, на которых они охотятся и уничтожают? Кроткая на вид Брионна виновна или невинна?
Если правильно проводить это приключение, то герои будут постоянно волноваться, что они выбрали неправильное решение или сбились с пути. Однако ДМ не должен позволить этой паранойи выйти из-под контроля, если это сбивает приключение с курса. Если сыграно должным образом, «Слуги Тьмы» могут стать приключением, которое запомнится надолго.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Человек умирает, потому что они не могут соединить начало с концом.

Алкмаеон (Alcmaeon) 500 лет до н.э.

Два главных поселения Тепеста – Виктал и Келли (Kellee). Каждое из них имеет население примерно в три тысячи людей, включая расположенные рядом сельские виллы. Виктал находится на южном берегу озера Кронов (Lake Kronov). Келли в двадцати милях восточнее по Восточной Тиморианской Дороге (East Timori Road).

Тепестиане – бедный народ, проживающий в небольших побеленных домиках с соломенными крышами. Они украшают стены своих домов сложными узорами переплетенных цветов и этим очень гордятся. Летом цветы закрывают окна. 

 Викталиане разводят стада овец и коз или ловят осетровых на озере. Люди Келли почти такие же, но вместо рыбной ловли они охотятся на медведей и диких кабанов в лесах на юге.

Тепест – дом для несчетных гоблинских племен. Логова этих гуманоидов находятся в горах и холмах домейна, они охотятся на путешественников и пастухов. Леса Темпеста гордятся большим разнообразием сверхъестественных существ, называемых «обреченными» жителями Келли и Виктала. Сюда входят, но этим списком не исчерпываются такие существа как baobhan sith, boowrays, brambles, quicklings и unseellie faeries. Однако никто из обитателей этого домейна не сравнится с ужасными Тремя Сестрами.

НЕДАВНИЕ ИЗМЕНЕНИЯ

Не так уж и давно, люди Темпеста накрепко запирали двери с приходом ночи, дрожа от страха. Чуть больше десяти лет назад настроение жителей стало меняться в городе Виктал.

В 740 году по Баровийскому календарю (смотри Домейны Страха), звезды переместились на небе и два домейна к западу и к югу от Темпеста исчезли. На самом деле, они просто передвинулись в различные части Демиплана, но Тепестиане не знают этого факта. Там где раньше находились Г’Хенна (G’Henna) и Марковия (Markovia), теперь они видят только огромный каньон, заполненный темными испарениями.

Единственное объяснение этого исчезновения, которое считалось само собой разумеющееся, это магия – злая магия. Суеверный народ Темпеста обвинил во всех бедах отвратительную магию «обреченных». Напуганные тем, что такая же беда может произойти с ними, Тепестиане Виктала почти объявили войну «обреченным» и всем тем, кто связан с ними. Впереди всех был Виан (Wyan) со своими жрецами-инквизиторами. 
Виан взял на себя обязательства объяснить народу все об разнообразных созданиях ночи. К сожалению, он не такой уж и знаток, каким представляет себя. Многие его знания основаны на суеверии, слухах и сплетнях старых баб. Однако свой недостаток в знаниях он компенсирует решительностью и обаянием.

Несмотря на свои благие намерения, инквизиция показала и свою темную сторону. Хотя Виан и его последователи это отрицают, тем не менее, несколько невинных свидетелей преследовались чрезмерно фанатичными жрецами. Все говорят, что больше дюжины невинных были осуждены и сожжены заживо у столба за последние десять лет.

Недавно, возникла трудная ситуация, вовлекшая молодую женщину по имени Брионна и собственную дочь Виана – Лорелей (Lorelei). Несмотря на явные свидетельства против Брионны, многие добропорядочные граждане встали на ее защиту. Виан знает, что такая ситуация опасна, и поклялся разрешить ее беспристрастно и справедливо.

ПРОИСКИ РЕВНОСТИ

Тяжелая ситуация, в которую попал Виан, связана с двумя молодыми девушками из Виктала, Брионной и Лорелей. Эти восемнадцатилетние девушки раньше были лучшими подругами.

 Дочь Виана, Лорелей известная красавица в Виктале. У нее очень много поклонников, есть даже в далекой Лиаре (Liare) из домейна Нова Вааса (Nova Vaasa). Сама мысль, что его собственная дочь стала жертвой «обреченных», вносит сумбур в голове Виана. 

Брионна, сирота, которая приехала в Виктал много лет назад, известна своей  кротостью и обаянием. Поклонников у нее немного. В детстве, ее лицо было изуродовано гоблинами, которые убили ее родителей. Не много людей способны были разглядеть за уродливой внешностью внутреннюю красоту души. 

Несмотря на то, что они были такими разными, обе девочки стали лучшими подругами. До последних событий, каждая думала о другой, как о сестре. 

Приблизительно шесть недель назад, Брионна наконец-то встретила мужчину, который распознал ее внутреннюю красоту. Они оба полюбили друг друга. Когда он предложил ей выйти за него замуж, она тут же согласилась. Друзья Брионны тогда устроили праздник для молодой женщины в местной таверне.

Свадьба превратилась в кошмар, когда Лорелей узнала, что жених Брионны ни кто иной, как Иван Д’Огмай (Ivan D’Ogmai), ее прежний поклонник. Она впала в истерику, крича что, с таким изуродованным лицом, как у Брионны можно только колдовством заставить Ивана на себе жениться.

Лорелей умоляла Ивана, чтобы он прозрел. Она настаивала на том, что он околдован. Ясно ведь, что Брионна приворожила его сердце с помощью любовного зелья или другого колдовства. Брионна и Иван оба просил ее остановиться, говоря, что это все ерунда.

Внезапно, Лорелей застыла с ужасом на лице. Она упала на пол, и несколько судорог сотрясли ее тело. Этот приступ длился несколько минут, во время его она получила несколько синяков и царапин. Когда приступ прошел, она поднялась и заявила, что стала жертвой магии Брионны полученной от «обреченных». То, что такие приступы продолжались в течение нескольких следующих дней, только подтверждали ее слова. Эти доказательства убедили жителей Виктала, что обвинения, выдвинутые Лорелей – правда. Они поверили, что Брионна околдовала Ивана и прокляла Лорелей за то, что она раскрыла ее тайну.

Как только эти слухи стали распространяться, появились другие доказательства против Брионны. Появились рассказы о том, что дети заболевали, когда Брионна проходила рядом, животные становились бешеными и неуправляемыми, когда она была рядом. Несколько сельских жителей даже говорили, что они видели ее совокупляющейся с «обреченными» во время ужасных ритуалов в полнолуние.

В то день, когда Виан пошел к Брионне, чтобы предъявить ей обвинения, у Лорелей случился сильный приступ, такой что она сломала два пальца и повредила плечо. Виан немедленно арестовал Брионну и запер ее в подвале храма. Как только Брионну поместили в подземелье, приступы Лорелей прекратились. Какие доказательства еще нужны? 

Хоть свидетельств, доказывающих вину девушки, хватало с избытком, Виан не спешил принимать решение. Много влиятельных лиц в Келли, где Брионна жила в детстве, прислали письма, утверждающие невиновность Брионны.

С тех пор, Брионна заперта в подвале храма. Приступы Лорелей прекратились, Но Виан все еще колеблется в принятии окончательного решения. Уже прошло две недели, как он принял это решение, а Виан все еще не принял решение.

ИСТИНА

Брионна не сейчас и никогда раньше не была «обреченной», и никогда она не была связана с ними. Истина состоит в том, что Лорелей взбалмошная избалованная молодая женщина, которая не может признать, что кто-то выбрал Брионну вместо нее. Когда Иван стал избегать ее общества, это было слишком сильно для нее. В ярости, она впала в истерику.

События могли бы там же и закончиться, если бы поведение Лорелей не привлекло внимание Бурвэя (Boorway). Эти злые духи сбивают с пути пошатнувшиеся души. Бурвэй использовал свой волшебный совет (suggestion), чтобы убедить неустойчивую Лорелей в том, что она и Иван до сих пор еще любят друг друга, а Брионна использовала злую магию, чтобы украсть его у нее. 

Бурвэй продолжал влиять на Лорелей, предоставляя все больше доказательств против Брионны. Он также начал вводить слабый яд в пищу молодой женщины, от которого и возникали внезапные приступы. Когда Брионну поместили в подвал, бурвэй прекратил вводить яд в Лорелей. После этого приступы прекратились, что сделало вину Брионны еще более очевидной.

Бурвэй намеревается продолжать свою игру, до тех пор, пока Брионну не казнят. Он верит, что свершенное темное дело приведет Лорелей к краю, сделав ее такой же злобной, как и другие создания Равенлофта.

«Я буду Судья, я буду арбитр», - говорит хитрющая старая фурия.

«Я найду целую кучу доказательств и осужу вас на смерть»

Льюис Кэрролл. Приключения Алисы в Стране чудес 

ЧАСТЬ I. ОБВИНЕНИЯ

СЦЕНА 1. СПАСИТЕ

Большие беды производят больших людей и большие подвиги 

Джон Ф. Кеннеди. Очерк о храбрости.

Герои могут начинать это приключение несколькими способами. Они могут путешествовать через домейн, когда встречаются с Иваном, или Туманы могут выхватить их из любого места, где они находятся, перенося их непосредственно в Тепест. В любом случае приключение начинается не в Виктале. 

 Предполагается, что каждый герой имеет доступ к лошади, для того чтобы передвигаться быстрее. Если они идут пешком, ДМ должен изменить предложенный ниже текст.

Когда они попадают в Тепест, предполагается, что РС провели уже несколько дней в дороге под непрерывным дождем. Такое начало – тоскливые дождливые дни, сразу создает соответствующую атмосферу. Когда приходит время начать приключение, ДМ может зачитать следующий текст.

Погода немного улучшается, когда вы просыпаетесь этим утром. Вчера вечером лил сильный дождь, трудно было найти сухие дрова для костра. Этим утром окрестности окутаны легким туманом. Дождь продолжает моросить, изливаясь со свинцового неба. Ваша влажная одежда даже не может согреть вас. 

Пока вы едите, звуки вашей беседы и топот копыт лошадей становятся странно тихими, поглощаемые утолщающимся маслянистым туманом. В серой тишине утра, кажется, что весь мир состоит только из дорожной грязи, пробирающего до костей дождя и контуров деревьев, которые окружают вас.

ГОБЛИНЫ!

Показав игрокам, что все их попытки согреться безуспешны, ДМ должен предложить РС, едящим впереди партии кинуть спасбросок против парализации. Провал означает, падение героя с лошади, так как на дороге натянута веревка. Упавший переносит 1d4 dam.

Как только это происходит, шесть стрел (по три с каждой стороны дороги) пролетают над головами героев. Сразу после этого, дикие боевые вопли пронзают воздух, и пятеро гоблинских всадников на воргах появляются из-за деревьев, чтобы напасть. ДМ может прочитать следующий текст. 

Свист стрел над головами заглушают боевые крики и рычание, наполняющие лес. Темные твари, засевшие на  деревьях, стреляют в вас со всех сторон. Нападающие на вас – это маленькие дикие твари, ростом не больше метра, с выпученными черными глазами и ртом полным острых зубов. Их кожа  напоминает что-то среднее между кожей ящерицей и халфлинга. Каждый из этих звероподобных людей вооружен копьем с каменным наконечником и восседает на большом волке, смотрящем на вас злыми глазами, не лишенными интеллекта. 

Во время этого нападения, стрелки, кто спрятаны в лесу, продолжают обстреливать героев. Если герои не делают специальных усилий, чтобы отыскать этих снайперов, они продолжают стрелять все время.

Goblin Archer (6): AC 6; MV 6; HD 1-1; hp 4; THACO 20; #AT 1; Dmg ld6 (short bow); SZ S (4' tall); ML avg (10); Int avg (8); AL LE; XP 15. 

Mounted Goblin (5+): AC 6; MV 6; HD 1-1; hp 5; THACO 20; #AT 1; Dmg ld8 (spear); SZ S (4' tall); ML avg (10); Int avg (8); AL LE; XP 15. 

Worg (5+): AC 6; MV 18; HD 3+3; hp 20; THACO 17; #AT 1; Dmg 2d4 (bite); SZ M (4'-7'); ML steady (11); Int low (6); AL NE; XP 120. 

Естественно лошади героев испугаются воргов, бегущих к ним. Как только ворги нападают, все РС на лошадях  должны кинуть успешный чек «наземной езды», чтобы контролировать лошадей. 

Как только половина гоблинских сил уничтожена, еще большее их количество входит в схватку. На этот раз, это пешие гоблины, по два на каждого РС. В этот момент, выжившие гоблинские стрелки начинают стрелять по лошадям героев, чтобы отрезать им пути спасения. Любая лошадь, не обученная специально для боя, должна делать чек на мораль, чтобы не понестись прочь, всякий раз, когда она получает повреждение.

Через четыре раунда, после второго нападения, другая волна гоблинов выбегают из леса, окутанного туманом. Снова по два на каждого РС. Герои должны поверить, что они окружены бесконечным количеством гоблинов.

Когда персонажи уже начинают отчаиваться от этой лавины гоблинов, приближается всадник и приходит на помощь. ДМ может прочитать следующий текст, чтобы описать это столкновение.

Несмотря на свои потери, эти мерзкие твари продолжают атаковать вас. Они шипят и радостно вопят, когда после их попадания наконечник копья окрашивается вашей кровью. Злоба в их черных обсидиановых глазах ясно дает понять, что у них нет никакого желания дать вам шанс покинуть это место живыми.

Сквозь шум сражения, Вы слышите звук ревущего горна и приближающийся цокот копыт. Серый конь внезапно появляется из тумана, его наездник одетый в одежду серого цвета, держит над головой сверкающую саблю. Его оружие стремительно опускается, разрубая одного из зверей напополам. 

Тогда он громко и четко кричит куда- то в сторону. «Гоблины заглотили наживку, все сюда!»

При звуке этого крика, гоблины останавливаются. Одно дело напасть на группу путешественников, другое дело попасть под регулярные войска. Поэтому, любые гоблины, не занятые в бою с героями, убегают сразу, в том числе и спрятанные в деревьях стрелки. Те, кто сражаются с героями, должны успешно выкинуть проверку морали, чтобы остаться сражаться. 

ВСТРЕЧА С ИВАНОМ

Как только гоблины сбежали, всадник приближается к героям, скидывая капюшон. Это молодой человек лет двадцати с растрепанными белыми кудрями. Он тут же предлагает героям, перевязать их раны. Хотя он и не священник, он умеет лечить (НВП - Лечение).

Этот человек – Иван, путешествующий торговец. Статистика Ивана показана в приложении. Кроме него нет больше никого, никакого регулярного войска. Просто он знает по своему прежнему опыту, что гоблины не отличаются особенной храбростью и их легко испугать.

В ответ на представление героев, или перевязывая раны, он представляет себя. Это молодой дружелюбный мужчина, кто выработал командирский голос, разговаривая с клиентами. ДМ это должен отразить при чтении слов Ивана. 

«Я Иван Д’Огмай, родившийся в Дарконе, хотя я давно уже считаю Тепест своим домом. Судя по вашей одежде, вы чужаки здесь. Хорошо, позвольте мне вас предупредить, что здесь в Тепесте есть более страшные чудовища, чем эти смирные гоблины. Обдумывайте каждый свой шаг, когда имеете дела со здешним народом. Они – самые подозрительные люди, которых я когда-либо встречал».

ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ

Течение этой беседы зависит от вопросов, которые задают ему РС. Предложенные ниже - наиболее вероятные темы для обсуждения и ответов, которые даст Иван.

В: «Что привело вас сюда в такую погоду?» 

О: Меланхоличным тоном, Иван кратко рассказывает события, которые привели его сюда в столь дождливый день. 

ХРОНИКА СОБЫТИЙ

Ниже показана хроника событий, которые происходят до начала приключений и продолжаются, когда появляются герои. События, которые происходят после встречи героев с Иваном, отданы под усмотрение ДМ.

День -42

Иван прибывает в Виктал и впервые встречает Брионну.

День -25

Иван делает предложение Брионне, и она с радостью принимает его.

День -24

Запланирована свадьба Брионны, которая приглашает свою лучшую подругу в свидетельницы.

День –22

Лорелей узнает, что Брионна выходит замуж за ее прежнего друга и кидается в истерику. Сила ее истерики привлекает внимание бурвэя.

День –19

Лорелей, под влиянием бурвэя, притворяясь, испытывает приступ в присутствии Брионны. Это привлекает внимание Виана, отца Лорелей.

День -17

Исподтишка, Лорелей начинает распространять слухи о связях Брионны с «обреченными».

День -16

Дела Лорелей привлекают внимание темных сил. Ее натура сдвигается к злу.

День –15

Виан запирает Брионну в подвале церкви, и приступы Лорелей прекращаются.

День -14

Пытаясь доказать невиновность Брионны, Иван путешествует в Келли. Там он находит друзей семейства Брионны. Они утверждают, что она невиновна. Многие из них известные граждане, которые заставляют Виана задуматься о справедливости его решения. В течение двух недель, он обдумывает эту проблему. А в это время Лорелей скользит все дальше вниз под влиянием бурвэя.

День -2

Иван пытается освободить Брионну из ее тюрьмы в церкви. Он случайно повреждает одного из стражников во время этого освобождения и становится человеком вне закона. Теперь его ищут по всему Тепесту.

День 0

Иван начинает искать прежнюю защитницу Брионны, Риму (Rima). Он ищет в лесу около Келли, когда сталкивается с гоблинским нападением. Ввод игроков. Начало модуля.

День 2

Виан получает «видение» в своем сне. Он предупрежден, что Брионна становится все более сильной и скоро способна будет прорваться через святость церкви, и ударит по Лорелей с новой силой. Проснувшись, он бежит в комнату своей дочери и находит ее в муках нового приступа.

День 7 *

Этот день, когда Виан планирует совершить страшный суд над Брионной. Если РС не вмешиваются, она сожжена на костре.

День 8

Лорелей и глаз Ваерауна (Eye of Vhaeraun) захвачены Лохтом (Loht). Виан немедленно разыскивает РС и просит, чтобы они спасли его дочь и вернули вещь, чтобы предотвратить дальнейшие беды.

* - если РС ускоряют свои розыски, ДМ должен вставить события с 7-го Дня всякий раз, когда герои возвращаются в Виктал.

«Женщина, которую я люблю, томится в городской тюрьме в Виктале. Я надеялся найти свидетельства, которые бы спасли ее, но теперь я не могу войти ни в какой город Тепеста. Я пробовал освободить мою возлюбленную из темницы и нечаянно искалечил стражника, так что теперь меня разыскивают по всему Тепесту. Через несколько дней они привяжут Брионну к столбу и …»

Иван неспособен закончить свой рассказ, поскольку его голос дрожит от волнения.

В: «Что вы подразумевали, когда говорили о здешнем народе?»

О: После недолго сомнения, Иван глубоко вздыхает и предлагает немного информации из предыстории о Тепесте и охоте на ведьм, принесшей ему столько горя.

«Десять лет назад ужасная судьба постигла страны Марковии и Г’Хенны. Эти две страны лежали к западу отсюда. В один день, Туманы поглотили их. Это было так, как будто их никогда и не было вообще! Единственное что осталось от них, это громадное ущелье, заполненное черным кружащимся туманом».   

«Люди Виктала верят, что злая магия разрушила эти страны. Они думают, что «обреченные», - так называют здесь созданий ночи – развратили эти народы и утянули вниз в забвение».

«Теперь они боятся, что «обреченные» хотят уничтожить Тепест. Чужеземцев подозревают в союзе с «обреченными». Я даже видел, как эльфа обвинили в том, что он сам «обреченный». Это означает конец, если Инквизиторы решат, что вы виновны. Я даже не знаю, сколько уже народа они сожгли на костре».

«Я никогда не видел никаких свидетельств «обреченных» или их предполагаемый план уничтожения Тепеста. Насколько я понимаю, все это следствие истерии, и я раньше просто не обращал на это внимание – до последнего времени». 

В: «Вы можете рассказать нам больше о Брионне?»

О: Это тяжелый вопрос для Ивана.

После того, как он решает, что он мог бы довериться героям, он отвечает.

«Брионна и я, мы не так уж и давно знакомы, но она предназначена мне богом. Теперь, кажется, наша любовь обречена. Моя нареченная была несправедливо обвинена в призывании «обреченных», чтобы проклясть Лорелей, дочь священника, возглавляющего охотников на «обреченных». Лорелей и я, мы когда-то любили друг друга, но это было еще до того, как я узнал, что ее внутренняя сторона совсем не соответствует ее внешней красоте». 

«Лорелей утверждает, что Брионна прокляла ее, и что она околдовала меня, чтобы привлечь мою любовь. Я скажу вам, что у этой женщины поехала крыша. Эта ревнивая стерва выдумывает дикие рассказы только потому, что она хочет, чтобы я вернулся к ней. Она не может признать, что я выбрал Брионну вместо нее».

«Никто мне не верит, все признают Виана. Если я не предоставлю ему доказательства, что Брионна невинна, ее сожгут на костре, а я не смогу ничего сделать».

Если герои просят большего количества информации, Иван по-своему им рассказывает историю, представленную под заголовком «Происки ревности», характеризуя Виана, как сумасшедшего, который собирается казнить его невесту. Ее вина базируется на необоснованных фантазиях злобной девушки, свихнувшейся от мести.

Иван объясняет, что Виан уже осудил Брионну. Она будет сожжена на костре через семь дней, если свидетельства ее невиновности не будут предоставлены для опровержения расследований инквизиции. Причем Иван сам не может предоставить их, так как сам находится под подозрением.

В: «Что вы планируете?»

О: Иван пытается найти людей, которые помогут ему восстановить доброй имя Брионны. Он расскажет героям следующий рассказ в ответ на этот вопрос.

«Я ищу прежнюю опекуншу Брионны, Риму, Вистанку. Это малая надежда, но я просто не знаю, что еще делать. К сожалению, единственные люди, кто знают, где ее найти, живут в Келли или Виктале, а я не могу туда войти».

«В Келли есть охотник по имени Леобе (Leobe). Он принес Брионну в Виктал, когда Рима решила, что девочка должна находиться среди людей. В Виктале, конечно же, знает сама Брионна. Потом я думаю, что Виан должен знать, где Рима. Он, кажется, знает очень много о том, что происходит здесь».

В. «Мы можем чем-нибудь помочь?»

О: Как только Иван решает, что он может довериться героям, он стремится к тому, чтобы они помогли ему. В конце концов, есть много из того, что он сможет сделать. Теперь, когда он встретил героев, у него появляется надежда, что они смогут собрать свидетельства, чтобы доказать невиновность Брионны, и возможно даже доказать то, что Лорелей – бесчестная лгунья.

«Хорошо, Вы можете пойти в Виктал или Келли и найти свидетельства, чтобы доказать, что Брионна невинна. Если бы вы смогли сделать это для меня, я был бы очень обязан вам».

«Если вы пойдете в Виктал, помните, что люди здесь не любят чужаков, особенно тех, кто задает вопросы».

В: «Что мы получим, если поможем Вам?»

О: Если герои задают этот вопрос, он нисколько не расстраивает Ивана. В конце концов, он торговец и понимает, что герои хотели бы получить какую-нибудь плату. Он немного смущается, потому что не может позволить себе слишком многого.

Я не богатый человек. Правда сказать, я сильно истратился, чтобы поддержать жену. Однако я припрятал несколько монет в укромном месте, да и у Брионны было приданное. Я смогу найти сотню золотых для вас. Этого будет достаточно?»

Честно сказать, каждое пенни достается Ивану большим трудом. Однако если это спасет его невесту от уготованной ей судьбе, он с удовольствием сделает это.

Несмотря на то, что у него мало денег, Иван может помочь героям другим способом. Он снова им укажет, что они чужаки в этом домейне и могут быть сами осуждены, как «обреченные». Доказательство того, что Брионна не злое создание может отвлечь внимание от самих героев. Иван также хорошо осведомлен о многих домейнах Равенлофта. Если герои ищут информацию о некотором месте или предмете, Иван мог бы снабдить их этой информацией, как в этом, так и в других приключениях. 

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

После встречи с Иваном, пути приключения зависят от самих героев. Они могут отправиться в Келли или вернуться в Виктал, чтобы продолжить исследования Ивана. Все эти выборы раскрыты в следующих трех сценах.

СЦЕНА 2: ВИКТАЛ

Самые грязные кварталы Лондона не предоставляют больших записей 

преступлений, чем вызывающая улыбку прекрасная сельская местность
Сэр Артур Конан Дойл. Приключения Шерлока Холмса (1891)

Виктал – город в смятении. С одной стороны, люди чувствуют себе более безопасными в своем городе, чем это было десятилетие назад, до начала крестового похода Виана против «обреченных». Однако с тех пор даже собственная дочь Виана больше не в безопасности. Старые страхи возвращаются, вместе с новыми подозрениями и чрезмерной паранойей.

ПРИБЫТИЕ В ВИКТАЛ

Когда герои въезжают в Виктал, ДМ может прочитать следующий текст игрокам.

Городок Виктал окружен темным лесом. Соломенные крыши домов, побеленные стены украшены распустившимися цветами. Темные тучи висят низко над домами. На севере изменчивое серое озеро простирается вдаль. На берегу лежат рыбацкие лодки.

Когда герои входят в город, они тут же обнаруживают испуганных горожан. Матери подтягивают к себе детей, когда герои проезжают, жители смотрят на них настороженно и тревожно. Если в партии есть любые ярко выраженные демихуманы, цыгане, маги или другие необычные персонажи, улицы опустошаются, когда РС заходят в город 

Если герои приводят Ивана в город с собой, их немедленно приветствуют шестеро инквизиторов и Виан, которые пытаются арестовать Ивана.

СТОЛКНОВЕНИЯ

Тогда когда герои находятся в Виктале, может происходить множество столкновений. Каждое из них вовлекает героев в события этого приключения, показывает интриги и обеспечивает «ключами» относительно вины или невиновности Брионны.

Эти столкновения могут происходить время от времени, тогда когда кажутся логичными ДМ или их можно кидать случайным образом два раза за день, в то время, когда герои находятся в городе. 

Roll 1d8 
Столкновение

1-3
 
Ничего 


4-5
 
Горожане 


6-7
 
Инквизиторы 


8
 
Виан

ГОРОЖАНЕ

Столкновение с сельскими жителями включает в себя 1d4 человек, преимущественно мужчины фермеры или рыбаки. С вероятностью 20%  это могут быть женщины или дети. В каждом случае, горожане относятся подозрительно к героям, это налагает штраф –1 к их начальной реакции, как описано в Руководстве ДМ. Все горожане – нормальные люди.

Дальше предоставлены наиболее вероятные вопросы героев и ответы горожан на них. Эти ответы предоставлены только для того, чтобы облегчить работу ДМ при подготовке, он может изменять ответы по своему усмотрению. Все ответы истинны, так как горожане верят в то, что говорят.

В: «Вы знаете Брионну?»

О: «Конечно! Я думала, что она была одной из самых лучших девушек в городе, до тех пор, пока не прокляла дочь брата Виана! О, какими мы были дураками, доверяя такому отвратительному созданию».

В: «Знаете вы что-нибудь о родителях Брионны?»

О: «Только то, что они были убиты гоблинами, когда Брионна была еще очень маленькой. Тогда ей лицо и изуродовали. Вы знаете, я думаю, что все это очень странно. Говорят она жила пару лет у женщины Вистанки в Келли. Я слышала, что эти цыгане в союзе с «обреченными».

В: «Вы видели когда-нибудь, что Брионна использует магию или что она была с «обреченными?» 

О: «Однажды она забеременела от барана, а когда родила, то у ребенка было две головы!»

В: «Что вы можете сказать о Иване?»

О: «Он – торговец, приехавший сюда в поисках удачи. Все, что он получил – это ведьму, околдовавшую его. Как еще можно объяснить, что он выбрал Брионну вместо Лорелей? Я понимаю, мы все думали, что Брионна добрая девочка, но Вы видели ее лицо? Мужчина должен быть околдован или слепцом, чтобы выбрать ее вместо Лорелей!»

В: «Что вы скажете про Виана?»

О: «Он один из самых лучших праведников в мире. Он уничтожает «обреченных», делая землю безопасной для хороших людей. Миру нужно больше таких людей, как он».

Горожане также могут сообщить общую информацию о Виктале, озере Кронов, Тепесте и городке Келли. 

Если в партии есть любые демихуманы, цыгане, маги или другие необычные персонажи, горожане сообщат Инквизиторам о появлении в городе возможных «обреченных» сразу после разговора с ними. Сразу после этого, Инквизиторы посетят РС.

ИНКВИЗИТОРЫ

Эти люди – фанатичные жрецы, которые видят себя как защиту Темпеста и всех его жителей от коварного зла. Они одеваются в коричневые мантии и вооружены посохами.

Инквизиторы (Inquisitor), hm, Cl: AC 10 (мантии); MV 12; HD 1; hp 6; THACO 20; #AT 1; Dmg ld6 (quarterstaff); SD spells; SZ M; ML steady (12); Int very (12); AL CG.

Personality: Фанатичные исполнители воли церкви
Special Equipment: Кандалы (Shackles), святой символ.

Spells (1): 1st - protection from evil.
В начале только 1d6+1 Инквизиторов приближаются к PC. В грубом тоне, они требуют ответы на следующие вопросы.

Откуда вы прибыли?

Как вас зовут?

Умеете ли вы колдовать?

Какому богу вы поклоняетесь?

Состояли ли вы когда-нибудь в союзе с «обреченными»?
Как хорошо вы знаете ваших спутников?

Инквизиторы могут задавать другие вопросы, связанные с появлением партии. Если герои смутятся при допросе или будут вести себя подозрительно, жрецы предположат, что они что-то от них скрывают. В этом случае, следующий раз появятся 2d10 инквизиторов, и они попробуют взять РС под стражу.

РС, которые попытаются убежать или сражаться против Инквизиторов, окажутся преследуемые толпой сердитых горожан с факелами. Конечно, они не захотят быть арестованными, но сама идея борьбы против невинных граждан должна быть противна героям. Если это происходит, РС должны быстро покинуть город и продолжать свои исследования тайно. Арестованные РС помещаются в городскую тюрьму (1 – на карте Виктала)

ВИАН

Верховный жрец Виктала, уже в годах и в последние дни не часто бывает в храме, предпочитая оставаться поблизости от своей больной дочери. Однако, когда до его ушей доходит, что в городе появились чужаки и они расследуют дело Брионны, он предпринимает усилия, чтобы разыскать их. Он либо встретит их на улице, или придет к ним в комнату в гостинице, или встретит их, когда РС попробуют посетить Брионну.

Виана всегда сопровождают 1d4 инквизитора. Его статистика приведена в приложении.

Виан не много расскажет героям, во-первых, он их не знает, и к тому же, он им не доверяет. Он только хочет удостовериться, что они, расследуя это дело, действуют объективно и знают о Брионне со всех сторон. Помимо того, что он будет придерживаться той же линии поведения, что и инквизиторы, расспрашивая РС, он может захотеть дать им несколько ответов. Учитывая, что РС ведут себя очень вежливо, разговаривая с ним, он может ответить на следующие вопросы.

В: «Кто такие «обреченные»?»

О: «Обреченные – злобные создания, которые обитают в дебрях мира. Именно они разрушили Г’Хенну и Марковию. Теперь они планируют проделать то же самое с Тепестом. Эта святая обязанность всех праведных людей противостоять им».

В: «Как они выглядят?»

О: «У «обреченных» много форм. Некоторые из них маленькие существа, которых многие называют «крошечный народ». Другие большие, выглядят как нормальные люди».

В: «Вы думаете, что Брионна связана с ними?»

О: «Я считаю, что девушка не только связана с «обреченными». У меня есть причины поверить, что она сама «обреченная» – посланница зла, скрывающаяся среди людей и выполняющая втайне свои зловещие делишки. Я верю, что настоящая Брионна умерла при том нападении гоблинов, когда погибли ее родители, и что это создание было специально оставлено в том месте».

В: «Как вы узнали, что Брионна «обреченная»?»

О: «Наверное, вы уже знаете, что Брионна родом из Келли, а не из Виктала. Ткачиха по имени Марла (Marla), которая живет в Келли, знала Брионну, когда та была еще ребенком. Она утверждает, что видела как Брионна меняла свою форму. Если уж это не доказательство того, что Брионна «обреченная», тогда я не знаю, что может быть доказательством». 

В: «Какие еще свидетельства доказывают виновность Брионны?»  

О: «Несколько людей пришли помочь в нашем расследовании. Одна из местных женщин сообщила, что ее сын заболел, после того как Брионна отругала его за то, что он кидался камнями в птиц. Другой местный утверждает, что он стал прихварывать после того, как он отказался сопроводить ее на фестиваль урожая в прошлом году».

В: «А что с вашей дочерью, Лорелей?»

О: «Это моя боль. Сама мысль, что моя собственная дочь пала жертвой магии «обреченных». Ей больше всего досталось от Брионны. Мало того, что эта злая женщина заставила Ивана забыть красоту Лорелей, она еще прокляла ее на ужасные мучения. Приступы прекратились после того, когда Брионну заперли в церковном подвале, там она и останется до суда и казни». 

В: «Что вы скажете об Иване?»

О: «Иван не из Виктала, и даже не из Темпеста. Он не понимает всей опасности «обреченных». Это уже доказано. Тот факт, что он защищает создание, которое его околдовало, говорит о многом».

В: «Вы не пробовали заклинанием проверить околдованность Ивана?»

О: «Волшебные средства не показывают, что Иван находится под влиянием любых чар, но магию «обреченных» не всегда  можно обнаружить чистым волшебством. Молодой Иван – грустный пример того, что происходит с теми, кто не осторожен с силами «обреченных». Хочется надеяться, что он освободится от чар Брионны, когда она умрет».

Если герои хотят поговорить с Лорелей или Брионной, Виан тщательно обдумывает этот вопрос. Наконец, он разрешает посетить их, но только при некоторых условиях. Они могут посетить Брионну (8), если предпримут меры, чтобы защитить себя от ее магии. Они могут встретиться с Лорелей (9) только, если пообещают не расстраивать ее. Кроме того, Виан будет сам присутствовать на этой встрече и не допустит никаких обвинений против его дочери. 

Виан утверждает, что главная причина, по которой еще Брионна не сожжена, это та, что он ожидает новолуние. Он верит, что в это время ее силы ослаблены, и она умрет совсем. Если сжечь ее раньше, то может вернуться ее мстительный дух. На самом деле он надеется на то, что появятся еще свидетельства, способные полностью его убедить в ее вине или невиновности.

Если герои настаивают на продолжении их расследования, Виан не выступает против этого. Фактически, если они чрезвычайно уверены в невиновности Брионны, Виан, в итоге, признается в своих собственных сомнениях.

«Сказать по правде, я все еще сомневаюсь в вине Брионны сам, но я не могу опровергнуть другие свидетельства без истинных доказательств ее невиновности. Ведь все свидетельства говорят о том, что она связана с «обреченными», если сама не «обреченная». Если вы сможете найти факты, которые подтвердят вашу уверенность в том, что она невиновна, я с радостью выпущу ее на все четыре стороны. Если же нет, она будет казнена через семь дней».

В этой точке, Виан отправляет героев или в Келли (чтобы увидеть Леобе и Марлу) или к месту, где живет Рима. Он скажет им, что и там и там можно найти ниточки, позволяющие распутать дело Брионны.

ОПИСАНИЕ ВИКТАЛА

Этот раздел дает детальное описание Виктала и энкаунтеры в определенных локациях города.

Если горожане понимают, что герои стремятся помочь Брионне, то столкновения с ними – менее чем дружественные. Используйте таблицу Реакций в Энкаунтерах из Главы 11 (Руководства ДМ). Начальные условия реакции в энкаунтерах от осторожной до угрожающей.

1. ПОЛИЦИЯ (CONSTFDULARY)

Должность городского констебля – выборная. Каждые три года голосованием выбирается глава местной полиции. Последние 42 года констеблем в Виктале был бессменно Михаил Кразник (Mikhail Kraznik) – мужчина, человек, воин. Констебль уже в годах, возраст берет свое, и силы уже не те. Кразник использует одну из двух тюрем как свою личную квартиру, где и находится большую часть времени.

Как и большинство Тепестиан, Кразник боится обреченных. Он сам против охоты на ведьм и не согласен с тем, что путешественники преследуются Инквизиторами. Он считает, что некоторые из обвиненных ведьм – невинны (включая Брионну). Однако, учитывая, что большинство горожан Виктала, включая Виана, верят в то, что она виновна, Михаил не хочет ничего говорить об этом. В конце концов, он всего лишь старик. 

Если кто-то из героев будет помещен в тюрьму Инквизиторами или Вианом, Кразник просто «забывает» запереть дверь, и отлучается по важным делам. Это вся помощь, на которую могут рассчитывать РС от Кразника. Констебль уже слишком старый и он не хочет рисковать своим положением.

2. ДОМА (РЫБАКИ/РЕМЕСЛЕННИКИ) (HOMES (FISHERMAN/CRAFTSMEN))

В этих домах проживают 2d4 людей НПС. Двое – обычно взрослые, остальные дети различного возраста. Имеется 90% что семейство возглавляет мужчина и 10% - что главой дома является женщина. Главным источником дохода в этих домах является ловля рыбы, хотя один или больше из членов семьи может заниматься каким-нибудь ремеслом, необходимым для общества в целом.

3. ЛОДОЧНЫЕ РЕМОНТНЫЕ САРАИ (BOAT REPAIR SHEDS)

Эти общественные однокомнатные здания содержат лес, смолу и все инструменты, необходимые для постройки и обслуживания рыбацких лодок для всей деревни. Инструменты несколько старые, но достаточно хорошие для того, чтобы делать работу. В сараях может находиться 1d2 лодок, лежащих здесь, и ждущих своего часа, чтобы быть отремонтированными или доделанными. Если РС украдут лодку из этого сарая, то она начинает пропускать воду через три раунда после того, как они отплывают.

4. ДОМА (ПАСТУХИ/РЕМЕСЛЕННИКИ) (HOMES(GOATHERDERS/CRAFTSMEN))

Эти дома по своим размерам и количеству жителей подобны домам (2), но в них проживают пастухи и различные ремесленники. Пастухи имеют 1d4 акров земли за пределами города и снабжают Виктал (иногда и Келли) молоком.

Ремесленники, проживающие здесь, передают свой семейный навык или торговлю своим детям. Вторичные навыки (Таблица 36 из Руководства игрока) могут использоваться, чтобы дать более полную картину НПС, если это необходимо.

5. ЗАГОНЫ ЖИВОТНЫХ (ANIMAL PENS)
Каждый вечер эти загоны заполнятся стадами коз, которые являются главным ресурсом Виктала. Когда солнце садится, один из жрецов Инквизиторов из храма совершает благословение на каждом загоне, чтобы защитить домашний скот от «обреченного» народа. В тревожное время в городе  (типа нынешнего) жрецы охраняют скот в загонах посменно по 6 часов. Охрана всегда стоит около большого колокола, звоня в него при самых небольших признаках тревоги 

В одну из ночей пребывания РС в Виктале (ДМ должен сам выбрать) группа из пяти гоблинов пытается украсть часть домашнего скота. Эти гоблины имеют статистику идентичную гоблинам-наездникам на воргах из предыдущей сцены. Гоблины маскируются под «обреченных». Они заплетают в свои спутанные волосы листья, одевают поверх кожанок струящиеся тонкие мантии. Один из них даже играет еле слышимую мягкую мелодию на флейте, вырезанной из кости.

Если герои исследуют нападение, то они легко находят ветки, флейту и другие части маскировки гоблинов. Эта информация указывает на то, что «обреченные» является большей частью истеричной галлюцинацией горожан.

6. РЫБАЦКИЕ ЛОДКИ (FISHING BOATS)
Вечерами и во время ненастных дней, рыбацкие лодки Виктала (10 штук) лежат здесь на берегу днищем вверх. Днем, все кроме 1d3 лодок находятся на озере.

В каждую лодку благополучно уместятся 6 персонажей, если не нужно места для сетей или дневного улова. Так как лодка – жизненная основа рыбаков, покупка ее будет стоить 500 золотых монет. Аренда лодки стоит гораздо меньше – примерно 10 золотых монет в день. Если РС открывают, что они собираются путешествовать к Замку на Острове (Castle Island), то цена аренды взлетит к 100 золотым монетам в день, так как рыбаки будут считать, что они больше никогда не увидят снова свою драгоценную лодку. Альтернативно, герои могут легко украсть одну из лодок, довольно таки простая задача для ночного Виктала.

7. КЛАДБИЩЕ (CEMETERY)
Несколько поколений Викталианцев похоронены здесь в могилах, на которых стоят простые надгробные камни. Виан и его предшественники всегда были очень осторожны во время обрядов похорон. На кладбище нет никакой нежити.

8. ДОМ ВИАНА (WYAN’S HOUSE)

Это одно из немногих больших зданий в Виктале, здесь явно больше чем пара комнат. Два молодых послушника выполняют роль слуг, их можно часто найти в этом доме, хотя спят они вместе с другими Инквизиторами в храме по требованию Виана. Герои будут допущены в дом только после того, если они нормально встретились и говорили с Вианом. 

Если РС просят разрешение Виана встретиться с Лорелей, то эта встреча проходит именно здесь. Следующий выделенный текст зачтите игрокам, когда РС смотрят на Лорелей.

Лорелей просто ошеломляет вас. У нее яркие выразительные глаза, совершенная улыбка, грация леди. Тонкие черты лица и белокурые волосы. Легко понять, почему дочь священника покорила столько много мужских сердец. 

Виан не позволит разговаривать со своей дочерью без своего присутствия. Он внимательно слушает все их вопросы и конечно не позволит им кастовать любые заклинания на нее. Если они нарушат инструкции Виана, то он немедленно поднимает тревогу, и через 5 раундов появляются 2d6 Инквизиторов, чтобы арестовать героев. Арестованных персонажей отводят в тюрьму (1)

Герои оказываются перед необходимостью использовать их собственные инстинкты, чтобы понять лжет ли Лорелей или нет. Во время этой встречи бурвэй скрывается в комнате наверху.

В разговоре с Лорелей, РС могут узнать много интересного. Они могут верить или не верить словам Лорелей. Следующие – наиболее часто задаваемые вопросы:

В: «Вы не расскажете нам о своем романе с Иваном?»

О: «Иван и я, встретились во время одного из его посещений Виктала. Мы сразу понравились друг другу, но Иван настаивал, чтобы мы скрывали наши отношения. Я думаю, мой милый боялся, что это может запятнать мою репутацию, если меня заметят с ним. Мы встречались за пределами города и долго вместе гуляли в лесу или устраивали пикник вдали от любопытных глаз. Я знаю, что он хотел предложить мне выйти за него замуж. Однажды, без всяких причин, он сказал мне, что не хочет больше меня видеть. Я была просто потрясена его словами тогда, но теперь я понимаю, что произошло. Я уверена, что мы снова будем вместе, как только чары Брионны спадут с него».

В: «Что произошло на вечеринке у Брионны?»

О: «Когда я узнала, что Брионна влюбилась, я очень этому обрадовалась. Я была счастлива, что она нашла мужчину, который смог ее полюбить, несмотря на ее шрамы. Когда же я встретила ее жениха, я сразу поняла, что произошло. Чем можно объяснить еще действия Ивана, кроме как черной магией? Когда я сказала это громко, это, должно быть, рассердило Брионну. Я не знаю, как это она сделала, но так или иначе она прокляла меня. Следующее, что я помню, так это своего отца, смотрящего на меня уже дома. Они рассказали мне, что я лишилась сознания и повредила руку».

После рассказа своей истории, Лорелей впадает в истерику, и ее отец настойчиво просит, чтобы РС ушли. Виан запрещает героям увидеть ее снова и поручает двоим Инквизиторам охранять свою дочь до окончания казни.

9. МЕСТНЫЙ ХРАМ (LOCAL TEMPLE)
Храм Виктала – каменное одноэтажное здание с единственным входом (двойные двери). Обстановка в храме не блещет роскошью, дюжина деревянных скамеек и алтарь с большой скульптурой восьми лучевой звезды, символом бога Луга (Lugh). Храм служит не только этому богу, народ Виктала поклоняется всем богам Кельтского пантеона. Два первоуровневых жреца всегда здесь. 

Брионна заперта в темнице в подземелье храма. Жрецы приходят к ней три раза в день, принося ей пищу и воду. 

Единственная возможность увидеть Брионну – получить разрешение Виана. Он настаивает, на сопровождении героев (может быть и не сам лично) во время любого посещения Брионны. Кроме того, он требует, чтобы они защитились против ее магии. По крайней мере, это означает скастовать защиту от злых заклинаний. 

Когда герои входят в ее тюрьму, следующий текст описывает их первые впечатления от Брионны.

Брионна представляет собой жалкое зрелище. Она грязная, волосы спутаны и нерасчесанны. Одежда – грязная смесь различных лохмотий. Она не смотрит, когда вы заходите, пряча свое лицо в руках.

Когда РС подходят и заговаривают с ней, она не отвечает. Трагические события, которые привели ее в это место, наложили отпечаток на Брионну, ее рассудок постепенно ухудшается. Если любой из РС перемещается вперед и касается ее, она начинает кричать и молить о милосердии. Она плачет и сквозь слезы продолжает повторять, что она не «обреченная», что она и Иван на самом деле влюблены друг в друга. Если РС упоминают, что Иван попросил их, чтобы они помогли ей, она немного успокаивается. Как только это произошло, она начинает отвечать на вопросы, немного запинаясь.

К этому времени, герои вероятно сильно наслышаны о безобразии Брионны, что захотят увидеть это собственными глазами. Когда она разговаривает с ними, спутанные волосы Брионны закрывают ее лицо полностью, и она не откидывает их назад. Если ее попросят раскрыть лицо, ДМ может прочитать следующий текст. 

Брионна с медленным мучительным стоном, отодвигает свои спутанные волосы назад. Когда она наклоняет свою голову назад, скудный свет тюрьмы освещает ее грязное лицо. Она была бы нормальной девушкой, если бы не четыре ужасных рваных шрама, которые портят ее лицо до безобразия. Эти ужасные линии, пересекают ее лицо со лба до щеки через пустую правую глазницу. 

Следующие вопросы и ответы наиболее вероятные при разговоре с Брионной.

В: «Расскажите нам о себе».

О: «Я родилась в Келли. Мои родители умерли при набеге гоблинов. Я не помню их и не помню сам набег. Тогда мне было всего два года. Я как-то выжила и меня нашла женщина Вистана по имени Рима. Она исцелила мои раны, и я жила с нее до тех пор, пока мне не исполнилось девять лет. Тогда Рима решила, что мне нужно жить среди своего народа. Она попросила Леобе, лесника из Келли, чтобы он нашел для меня дом. Он это сделал, найдя мне дом в Виктале, а не в Келли. Я и жила здесь с тех пор. Мои новые родители умерли прошлой зимой. Это было трудно, но я смогла сама себя обеспечивать, берясь за любую работу». 

В: «Что вы чувствуете к Ивану?» 

О: «Когда я встретила Ивана, он был со мной очень доброжелателен, никогда ко мне мужчины так не относились. Сразу же мы полюбили друг друга. Несмотря на то, что мы были знакомы не очень долго, он уже значит для меня все. Я не знаю, почему Лорелей сказала эту ужасную ложь. Я думала, что она моя подружка и будет счастлива, что кто-то женился на мне». 

В: «Что вы знаете об «обреченных»?»

О: «Это ужасно. Естественно, я слышала все эти истории, который знает каждый в нашем городе о них. Но я ни как не связана с ними, и клянусь богами, я не одна из них».

В: «Что вы думаете о Лорелей?»

О: «Мы были подругами очень долгое время, она была для меня, как сестра. Я не могу даже подумать, почему она так делает. Даже если она и Иван любили друг друга раньше, это уже давно закончилось. Теперь он любит меня, а не ее».

В: «Что вы думаете о Виане?»

О: «Он хороший человек. Он так много сделал хорошего для города. Я не понимаю, почему он так со мной обращается».

Если РС сообщают Брионне, что они ищут доказательства, чтобы снять с нее обвинения, она убеждает их, чтобы они разыскали Риму или Леобе. Она может рассказать им, как их найти обоих. Дополнительную историю Брионны можно найти в Предыстории.

10. ОТДЫХ РЫБАКА (FISHERMAN’S REST)

«Отдых Рыбака» – единственная гостиница в Виктале. Это простое двухэтажное здание с пристроенной конюшней. Каждая из четырех простых комнат стоит один золотой в неделю. Плата включает вечерний ужин. Хозяин гостиницы, Греабо (Greabo) ужасно толстый человек с постоянной отдышкой. Его жена такая же крупная, она содержит всю кухню. Пока РС щедры с чаевыми, эта парочка щедра на информацию.

Любая информация, которую другие НПС в городе сообщают героям, может быть повторена также этой парочкой. Однако, имеется 50-ти % шанс, что какой-нибудь ключевой кусок информации может быть неправильным, так как они – неутомимые сплетники и большинство из их информации повторения со вторых или третьих рук.

И Греабо и его жена думают, что Брионна на самом деле «обреченная». Греабо расскажет героям историю о том, как все его масло и молоко скисло, когда Брионна пришла к ним чтобы постирать белье. Они оба довольны, что она будет сожжена на костре через несколько дней, и тогда жизнь в Виктале снова войдет в нормальное русло.

11. КОНЮШНЯ (STABLES)

Эта маленькая, с низким потолком конюшня вмещает десять лошадей. Для тех, кто проживает в гостинице, содержание лошадей бесплатно, для других это стоит один медяк в день. В настоящее время в конюшне находится пять лошадей для продажи. Каждая стоит сто золотых, хотя Греабо может понизить цену до 50-ти золотых, если с ним хорошо поторговаться.

Порядок в конюшне поддерживает Эм, подросток – сын Греабо. Эм – пацан, который хочет стать воином когда-нибудь. Если в партии есть ярко выраженный воин, то Эм будет с удовольствием слушать его истории.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Отсюда герои могут продолжить свой путь в Келли, расспрашивая Марлу и Леобе, или они могут пойти в лес и искать Риму. Эти пути показаны в следующих трех сценах.

СЦЕНА 3. ВОСТОЧНАЯ ТИМОРИАНСКАЯ ДОРОГА

Теперь он идет по темной дороге, туда, откуда они говорят, никто не возвращается.

Гайус Валериус Катуллус (Gaius Valerius Catullus). Кармина (Carmina)

Путешествие по Восточной Тиморианской Дороге – самый быстрый путь для героев, чтобы прибыть в Келли из Виктала. Двадцать миль отделяют эти города друг от друга. Если они едут на лошадях, то путь займет меньше чем один день.

СТОЛКНОВЕНИЯ

ДМ может или катить столкновения беспорядочно по следующей таблице (один раз за каждые три часа в дороге или каждый раз, когда они входят в лес) или разместить их в определенные стратегические точки дороги.
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СТАРЫЙ ЛАГЕРЬ

Герои обнаруживают это место только, если они смотрят по сторонам, когда путешествуют. Любой РС, действующий как разведчик может сделать чек на выслеживание или чек мудрости, чтобы заметить это. Это  маленький шалаш защищает от дождя, обеспечивая совершенное место для отдыха. 

ПЕЩЕРНЫЙ МЕДВЕДЬ 

Этот агрессивный зверь чрезвычайно голоден и решает, что герои для него самый подходящий обед. Это столкновение может происходить только однажды. Если выпадает снова, появится другой разбойник лесистой местности.

Cave Bear: AC 6; MV 12; HD 6+6; hp 41; THACO 13; #AT 3; Dmg ld8/ld8/ldl2 (claw/claw/bite); SA hug; SD endurance; SZ H; ML avg (9); Int semi (3); AL N; XP 650. 

Примечание: Объятия (hug) – если оба попадания когтей с 18 или больше, медвежьи объятия причиняют дополнительные 2d8 dam. Выносливость – медведь может продолжать бороться 1d4 раунда после того, как уходит в минуса.

ГРУППА ГОБЛИНОВ ОХОТНИКОВ

Эти гоблины залегли около дороги, так, что РС должны делать чеки на неожиданность. Как только эти чеки сделаны, нападение начинается с залпа стрел. Если половина или больше гоблинов убито, остальные должны делать проверку на мораль или бежать. Гоблины говорят только на своем родном языке.

Goblin Hunter (1d8): AC 6; MV 6; HD 1-1; hp 5; THACO 20; #AT 1; Dmg ld6 (short bow or short sword); SZ S (4' tall); ML avg (10); Int avg (9); AL LE; XP 15.

Special Equipment: Quiver of 10 arrows. 

ГРУППА ЛЮДЕЙ ОХОТНИКОВ

Этот энкаунтер происходит в течение дня, и только если герои рискуют зайти далеко от безопасной дороги. Это группа 2d4 людей из Виктала или Келли, в зависимости от того, какой городок ближе в это время.

Hunter, hm, F2 (2d4): AC 5 (chain mail); MV 12; hp 16; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d8 (long bow) or 1d6 (short sword); SZ M; ML steady(11); Int avg (8-10); AL LN; XP 65. 

Special Equipment: Quiver of 12 arrows. 

Первоначально, охотники осторожны. Если демихуманы (особенно эльфы или халфлинги) представляют большинство партии, охотники станут угрозой, требуя, чтобы знать, кто такие герои. Любые запугивающие действия героев делают это столкновение немедленно враждебным. 

Если дружественны (или по крайней мере разговаривают), охотники могут направить РС к любой деревне. Больше никакой полезной информации охотники не имеют.

СПЕЦИАЛЬНОЕ

Это столкновение может служить для различных целей. Если герои отстают, они могли бы повстречать Леобе здесь. После того, как он узнает про их беды, Леобе мог бы отвести их непосредственно к Риме.

Если игроки наоборот имеют много времени, это столкновение могло бы напомнить им, насколько капризна погода. Это может быть – беспросветная грязь, удар молнии или внезапное наводнение. Поскольку путешествие между Келли и Викталом подразумевает собой пересечение реки Днар (Dnar), РС могли бы обнаружить, что мост разрушен и им придется перейти вброд разлившуюся и опасную реку.

СЦЕНА 4. КЕЛЛИ

Я был доволен тем, что могу ответить быстро. И я это сделал. Я сказал, что я не знаю.

Марк Твен. Жизнь на Миссиссиппи. 

Если герои решают идти к Келли, после получения информации от Ивана, они идут по Восточной Тиморианской Дороге.

Келли – это второй крупный человеческий город в Тепесте. Остальные поселения в Тепесте значительно мельче, чем Виктал и Келли. Скорей всего герои немного проведут времени в Келли в течение этого приключения, так что для ДМ вполне хватит карты, представленной на постере.  Чтобы понять различия между двумя городами Тепеста, ниже представлены основные моменты, которые отличают Келли от Виктала.

В Келли естественно нет рыбаков, так как этот городок находится на значительном расстоянии от озера Кронов. Их место в сообществе тепестианского города занимают охотники. 

Местная гостиница «Приют Ястреба» (Hawk’s Haven) служит одновременно домом для мэра городка – Джеральда Ферриера (Gerald Ferrier). Он хозяин этой гостиницы. Ферриер – человек Фалковнианского происхождения, кто во время этого приключения отправился по своим делам в Нову Ваасу (Nova Vaasa). Пока мэр не возвращается, за делами в гостинице присматривает друг семейства. Цены в гостинице сопоставимы с теми, что предлагает «Отдых Рыбака» в Виктале.

Хорошо-организованная и хорошо-вооруженная милиция города состоит в основном из 1-уровневых файтеров. Джеральд Ферриер обычно сам командует ее. Во время его отсутствия командование милицией принимает Кселен (Xeleen) – молодой мужчина с лицом обезображенным прыщами.

Церковь Келли сгорела дотла много лет тому назад и до сих пор не была восстановлена по той простой причине, что мэр больше заинтересован поддержанием милиции, чем восстановлением церкви. Деревенский священник, довольно опасная молодая женщина по имени Тала (Tala) – клерик 1-го уровня. Она проводит недельные службы в большом зале в гостинице и арендует комнату на втором этаже.

Инквизиторы Виана редко бывают в городе, иногда они посещают его по запросу Талы. Хотя местные жители также паранаидально боятся «обреченных», как и Викталианцы,  недавние события заставили горожан задуматься и определить свои позиции. Мэр Ферриер больше не позволяет никакой охоты на ведьм в его городе, так как он не считает, что Келли угрожают «обреченные». Виан же думает, что Ферриер опасно наивен.

Если Иван пробует войти в Келли, Кселен и четверо милиционеров будут пробовать арестовать его.

В Келли не предлагается никаких энкаунтеров, так как герои здесь только для того, чтобы найти парочку местных жителей. Любой горожанин может указать путь им к тем, кого они ищут. Остальная часть этой главы описывает ту информацию, которую можно узнать от охотника Леобе, кто привел Брионну в Виктал, и от ткачихи Марлы, которая предоставила свидетельства, очерняющие Брионну.

ОХОТНИК ЛЕОБЕ

Охотник Леобе живет на краю деревни, и его знают все жители Келли. Когда герои подходят к его дому, он сидит перед домом и ремонтирует сломанный медвежий капкан. ДМ может зачитать следующий текст.

Дом Леобе не в таком добротном состояние, как другие дома в деревне. Видно, что о нем мало заботятся. Белая краска отскочила в нескольких местах, обнажая серые гнилые доски. Пространство перед домом заросло сорняками, одно из двух окон домика разбито. Создается такое впечатление, что этот дом заброшен.

Неопрятный мускулистый мужик сидит на крыльце. Его обветренное лицо прячется под густой грязной бородой и дикой гривой волос. Возможно, самым лучшим словом, чтобы описать его будет – «нецивилизованный»

 С мрачной решительностью, этот неопрятный мужик пытается починить сломанный капкан на скорую руку. Он, кажется, не замечает вас и даже не смотрит в вашу сторону. Однако когда вы подходите к нему, он рычит, как медведь. «Я занят. Уходите».

Леобе очень неохотно и кратко отвечает РС до тех пор, пока они не объясняют, что они защищают Брионну. После этого, он откладывает в сторону свою работу и полностью поворачивается к РС.

При упоминании о девочке, огромный мужик откладывает в сторону свою работу и смотрит на вас широко-открытыми глазами. В его твердом взгляде появилась теплота. «Я знал Брионну, когда она была еще совсем крошкой. Я слышал о том, что произошло в Виктале. Тот священник, Виан, совсем не прав. Как я могу ей помочь?»

Леобе ответит на любые вопросы, которые зададут ему РС. Статистика Леобе показана в Приложении. Очевидные вопросы и ответы на них представлены ниже.

В: «Что Вы знаете о детстве Брионны?»

О: «Она родилась восемнадцать лет назад. Ее отец был моим хорошим другом. Не верьте той ерунде, которую вы слышали, что она «обреченная». Я не раз помогал менять пеленки и могу точно сказать, что она такой же человек, как и я. Когда ей было два годика, ее родителей убили гоблины. Рима, Вистана, которая живет в лесу на севере, смогла спасти ее. Брионна жила у нее. Когда ей исполнилось девять, Рима посчитала, что для нее будет лучше, если она будет жить с нормальными людьми. Она послала меня, чтобы я отвел девочку в Виктал».

В: «Кто такая Рима?»

О: «О, она одна из самых добрых людей, которых я знаю. Это конечно немного странно, что она ушла в лес подальше от людей. Но видно у нее есть какие-то причины, чтобы оставаться одной в лесу. Но в ней так много добра, что даже Виан, когда ее увидел, сразу сказал что она никакая не «обреченная».

В: «Что Вы знаете о Виане?»

О: «Не много. Я думаю, что он такой же лесник, как и я. Конечно, он ведет себя по-своему. Как говорят люди, в эти дни он сам стал охотником на «обреченных». Те, кто приезжают из Виктала, очень хорошо про него говорят. Хотя то, что делает с Брионной совсем неправильно».

В: «Что вы знаете об «обреченных»?»

О: «А ничего больше чем, что это причудливое название придумал Виан  для злых существ леса. Им нет дела до нас. Поэтому они и живут в лесу!»

В: «Почему вы не пришли на помощь Брионне?» 

О: «Я пробовал, но священники стали спрашивать меня, какие мои отношения с «обреченными». За все то время, что я проводил в лесу,  говорят они, я должен был общаться с ними как-нибудь».

Если РС скажут, что они хотят поговорить с Римой, Леобе может отвести их к самому последнему месту, где Рима разбила свой лагерь. Это столкновение детализировано в «Сцене 5. Договор Вистана». 

ТКАЧИХА МАРЛА

Эта пожилая старая дева живет в доме, в котором придирчиво поддерживается порядок. Марла уверяет, что она «бедная больная женщина, которой так мало осталось прожить». Она пристыдила мужчин Келли, и теперь они поддерживают ее дом в хорошем состоянии. Однако вы скорее поверите, что Марла переживет любого в деревне.

Марла – маленькая щупленькая женщина, с внешностью «бабушки» и с пучком белых волос на затылке. Когда приходят РС, Марла сидит за ткацким станком в передней комнате своего дома. Она набрасывается на героев, угрожая их побить, если они принесут грязь в ее дом. Когда же они заявляют, что пришли поговорить о Брионне., ее тон сменяется на заговорщический шепот. 

«Я говорила им, что Брионна одна из «обреченных» еще годы назад. Ее мать – бедняжка – попросила, чтобы я присмотрела за ней, тогда когда она понесла обед для своего мужа на пастбище. Я все время за ней присматривала. Один раз я отлучилась на 5 минут, чтобы поставить чайник, я всегда пью чай в полдень. Когда я вернулась к колыбели Брионны, ее не было. Она ушла. Только что ушла!

«Я ведь знаю, что младенцы не могут вставать и ходить. Я осмотрела все вокруг, куда эта  малышка могла подеваться, но я нигде не смогла ее найти. И вдруг, я услышала звуки из колыбели Брионны. Я ведь знаю, что ее там не было, но я посмотрела туда. От того, что я там увидела, у меня чуть сердце не остановилось. Там было что-то размером с младенца, но у него были глаза размером с блюдце, тошнотворная зеленая кожа и острые, как иглы зубы. Но самое ужасное, что я увидела, так это то, что оно изменилось в Брионну!

«Естественно, я убежала и вызвала милиционеров! Но когда мы вернулись, монстр-младенец исчез, и в колыбели снова было пусто. Наглые милиционеры тогда накричали на меня, велели мне прекратить выдумывать разные истории и найти малышку. Тогда раздался плач из спальни, мы кинулись туда,  Брионна лежала на кровати!

С того дня я знала, что она не человек! Когда умерли ее родители, я точно знала, кто на самом деле убил их. Это сделала Брионна, – но тогда никто здесь меня даже слушать не стал! По крайней мере, теперь ее разоблачили. Хотелось бы надеяться, чтобы у Мэра Ферриера хватило здравого ума, позволить священникам Виана придти в город и разузнать ее сторонников, которые все еще скрываются здесь».

История Марлы просто неправда. В свое время она придумала ее, чтобы скрыть свои ошибки. После того, как она унесла малютку из детской кроватки в спальню, она по рассеянности забыла про это, потом спохватилась и запаниковала. Она придумала эту историю, чтобы не выглядеть посмешищем в глазах горожан.

Единственная проблема с исследованием слов Марлы состоит в том, что она сама верит в нее. Рассказы этой истории годами плюс старческий склероз создали ей альтернативную действительность. Так как это не преднамеренный обман, заклинания типа «Обнаружить ложь» будут не в состоянии раскрыть неправду.

Марла может еще наболтать много РС, но это будут все сплетни с малой дозой истины, а то и без нее. Если герои еще не говорили с Леобе, Марла могла бы направить их, сказав, что Леобе скорей всего работает на «обреченных». Если герои упомянут про Риму, Марла скажет, что Вистана – слуга зла, с которой лучше не встречаться.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Отсюда, герои могут идти в Виктал для расспросов Виана и встреч с Брионной и Лорелей или же они могут направиться за Леобе к пещере Римы. Эти пути показаны в Сцене 2. Виктал и Сцене 5 Договор с Вистаной.

Смерть и горе будут нашими спутниками в нашем пути; нужда – нашим одеянием;

Постоянство и доблесть наш единственный щит

Мы должны быть вместе, мы должны быть неустрашимы, мы должны быть несгибаемы. 

-Сэр Уинстон Спенсер Черчилль, Сообщение о войне, Палата Общин (8 октября 1940)

ЧАСТЬ II. ВЕДЬМЫ
СЦЕНА 5. ДОГОВОР С ВИСТАНОЙ
В старцах мудрость, и в долголетних разум.

 Иов 12:12

В этой сцене РС встречают женщину, которая спасла Брионну от нападения гоблинов, Вистану по имени Рима, которая покинула свое племя ради компании духов и лесных созданий. Рима имеет «ключи» к доказательству невиновности Брионны, которые она даст героям после того, как они выполнят небольшое задание для нее.

ОТШЕЛЬНИЦА

С помощью Леобе (или сами, если они получили указания от Виана или Брионны), РС могут найти нынешний лагерь Римы за пределами Келли. Вистана нашла себе приют в пещере приблизительно 5 миль к северу от Келли, в области очень близко расположенной от некоторых гоблинских логов.

Сам Леобе немного знает об истории Римы. Лет 15 назад он столкнулся с ней в лесу, когда она была одна и сильно избита. Она отказалась от его помощи, так как очевидно, что она была одной из Вистани (Леобе, мудро осторожен, когда имеет дела с ними), Леобе позволил ей остаться одной. В конце концов, ее раны излечились, и она продолжила вести кочевое существование в лесу, редко общаясь с другими Тепестианцами. Она никогда не рассказывала, почему она не возвращается к своему племени.

Около года назад, Виан и его инквизиторы решили, что она в союзе с «обреченными» и схватили ее. Через несколько недель допросов Виан освободил ее, объявив, что она никак не связана с «обреченными». Леобе сообщит РС, что думает, что Рима защитила свою свободу, заколдовав Виана. Он также признается, что возможно, священник освободил ее из-за страха проклятий Вистани. В любом случае, Рима – одна из немногих людей за последние годы, которая избежала Виановского меча правосудия. 

ПЕРВЫЕ ВПЕЧАТЛЕНИЯ

Следующий текст дает первое впечатление героев от дома Римы:

После небольшого путешествия, лес сменяется скалистым горным хребтом. Через бесконечную пелену серого дождя, Вы можете видеть крутой склон, на котором расположен вход в пещеру. Внутри – слабые, красноватые вспышки огня.

ВСТРЕЧА С РИМОЙ

Герои достигают пещеры без проблем, хотя путь скользок от непрерывного дождя. Когда они входят через узкое отверстие, ДМ может зачитать следующий текст:

Первое, что вы замечаете в этой пещере – маленький очаг, огонь которого пляшет в центре. Клубы серого дыма кружатся в воздухе, поднимаясь вверх и уходя через узкое отверстие в потолке пещеры. Пылающие искры танцуют в воздухе, повинуясь невидимому ветерку. Вы не видите никакой мебели в этом месте, кроме старой соломенной циновки.

Скрестив ноги около костра, сидит женщина. Ее одежда такая же старая и изношенная, как она сама. Когда-то яркие цвета одеяний поблекли и стали невзрачными. Дрожащими руками она раскладывает карты на каменном полу перед собой. Ложа карту, она бормочет несколько слов на странном языке, иногда смеясь, сама с собой.

Человек в вышитой рубашке, кожаных брюках и забрызганными грязью ботинками сидит у огня напротив нее. Его глаза сфокусированы на изодранных картах и его мрачное лицо до предела серьезно.

Никто из них, кажется, не замечает РС, входящих в пещеру. Если они пытаются привлечь их внимание, то старуха жестом останавливает их, призывая к тишине. Мужчина даже не поворачивается, несмотря ни на какие действия РС, его глаза всегда смотрят на карты.

В течение нескольких минут старуха продолжает раскладывать карты перед собой. Наконец, она кивает, и усмешка появляется на ее изможденном годами лице. Только тогда она заговаривает с героями.

«Подойдите ближе» - говорит старуха сухим трескучим голосом. Когда она говорит, ее когтистые руки начинают собирать карты с пола. Непринужденно она собирает их в колоду и кладет ее перед собою. «Садитесь, пожалуйста, и обогрейтесь от  моего очага. Я – Рима. Я ждала Вас».

Только, когда вы подходите ближе к пламени, Вы понимаете, что искры в воздухе не рождены костром. На самом деле, они крошечные создания, миниатюрные мужчины и женщины с тонкими прозрачными крыльями, которые вспыхивают в свете огня. Их тонкие стройные тела подобны телам маленьких детей, большие круглые глаза выделяются своей красотой.

Рима ничего не говорит о маленьких существах, когда герои собираются около костра. Если РС спрашивают, она смотрит на своих маленьких посетителей. Улыбаясь, как будто она только что заметила их, она говорит следующее.

«Мои маленькие друзья – крошечный народец леса. Здесь в Тепесте их очень большое разнообразие. Вы можете называть их фэйри, пикси, спрайты или как хотите, но не бойтесь их. Они не «обреченные», которые так пугают Виана. Темные создания обитают в этом лесе, это, несомненно, но он не знает их, как он считает».

Эти фэйри – первое явное свидетельство, с которым сталкиваются герои, показывающее, что Виан и люди Тепеста не только суеверные крестьяне. РС могут расстроиться, что женщина, которая по их предположению обладает доказательством того, что Брионна не «обреченная», связанна с ними. ДМ может играть на таких подозрениях, чтобы сделать эту сцену более интересной, но он не должен позволить им управлять ими в этом столкновении. 

Если герои спросят Риму, как она узнала, что они придут, Рима значительно улыбнется. Качнув рукой в сторону колоды карт, аккуратно сложенных перед нее, она скажет.

«Тарокка мне многое рассказывает. Через карты, я говорила с духом давно покинувшей матерью Брионны. Она предупредила меня, что ее дочь попала в несчастье. Также, она сказала мне ждать посещение группы незнакомцев, которые пробуют помочь Брионне».

ОКРУЖЕНИЕ

Скоро после того, как возникли обвинения против Брионны, Рима отыскала Ароуна (Aroun), человека, которого как она определила, каким-то образом связанным с тем, что происходит с Брионной. Хотя в это время она еще не знает, как он связан с этим. В форме гейста (geist), Ароун имеет только часть воспоминаний о своей жизни. Как только его память восстановится, Ароун добавит другой кусок к загадке, которую Рима пытается распутать.

Когда героев представляют спутнику Римы, ДМ может прочитать следующее.

Рима жестом показывает на мужчину, сидящего напротив нее. «Это – Ароун. Как и фэйри, он также пришел просить моей помощи».

При этих словах, мужчина первый раз отрывает свой пристальный взгляд от карт Римы. Бесстрастно, без малейшего признака эмоций, он смотрит на вашу партию. Хоть он и говорит «привет», его голос настолько слаб, что его почти неслышно на фоне потрескиванья костра и гудения фэйри. Есть что-то странное в этом человеке: его глаза безучастны, как и его слова. Кроме того, есть что-то странное в том, как свет костра освещает его фигуру.  

Хотя РС вероятно не понимают того, что Ароун – гейст. Он перенес смертельную рану в сердце, но трагическая смерть привязала его к миру живых. ДМ должен позволить любознательным героям открывать по кусочку истинную природу Ароуна, когда они наблюдают за ним. Например, РС с хорошим зрением мог бы заметить, что он немного прозрачен и не отбрасывает никакой тени на стене пещеры, другой мог бы заметить, что он вообще не дышит.

ЗАДАНИЕ

Если герои просят о помощи, Рима предложит, чтобы они сначала выполнили одно задание для нее. У героев небольшой выбор, но они могут и согласиться на условия Римы. Если они не тратили время попусту к этому моменту, то у них должно быть время, чтобы закончить предложенное им задание. Фактически, задача, которую она собирается им непосредственно дать, фактически воздействует и на их первоочередную задачу, хотя РС и не понимают этого до определенного момента. 

Если РС соглашаются на условия Римы, приключение продолжается так:

«С Ароуном произошло несчастье. Точнее сказать, он умер. То, что Вы видите, это его дух. Не тревожьтесь этим. Он не представляет для вас никакой угрозы».  

Я думаю, что Ароун знает что-то о том, что произошло в Виктале. В его нынешнем состоянии, его разум очень слаб и он не может вспомнить то, в чем мы нуждаемся. Я знаю, что его память возвратится, когда его дух воссоединится с его телом. Карты рассказали мне, что его тело находится на Острове Замка, бесплодном месте, окруженном бурными водами Озера Кронов. Даже Тарокка были неспособны, сказать мне хоть что-нибудь об его убийце. Возможно, Вы найдете эту информацию в месте, где умер Ароун».

Пока, Вы выполняете это задание, я буду разговаривать с картами. Тогда, когда вы вернетесь, я должна знать больше. Это, вместе с воспоминаниями Ароуна, должно дать нам свидетельства, доказывающие невиновность Брионны. Поторопитесь, время не ждет».

Все, что Рима рассказывает РС – правда, хотя они могут подвергнуть сомнению ее искренность. В это время, она не обладает всей информацией, с помощью которых она должна выгородить Брионну от несправедливых обвинений Виана, но рассчитывает на то, что будет иметь ее после возвращения РС.

Рима – редкая Вистана, которая способна общаться с духами земли, как хорошими, так и злыми, при помощи карт Тарокка. С тех пор как обвинили Брионну две недели назад, Рима неудачно искала то, что она считает – беса или создание, ответственного за то, что произошло с Брионной. В настоящее время, она подозревает Виана или его дочь за то, что произошло в Виктале. Однако она не разделяет свои догадки с героями, пока не соберет большее количество доказательств. 

Если герои не хотят сопровождать Ароуна, Рима сообщит им, что единственной другой возможностью является посещение Трех Сестер (смотри Приложение), потому, что они обычно всегда в курсе событий, которые происходят в пределах Тепеста. Если РС выбирают этот маршрут, она дает им ту же самую информацию о Сестрах, что в «Дальнейшем Пути» из «Сцены 7. Возвращение к Риме». В этом случае, нет никакой причины, чтобы вернуться к миссии поиска тела Ароуна. Ведьмы дадут Настойку Полночи (tincture of midnight) героям, и Рима может помочь им разобраться с тем, что делать дальше, без путешествия с гейстом.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Если герои хотят сопровождать Ароуна, он ведет их к Озеру Кронов, чтобы найти свое тело. Он не разговаривает с героями и не предлагает никой помощи. В этом случае, приключение продолжается в «Сцене 6. Остров Замка».

Если герои хотят посетить ведьм, приключение продолжается в «Сцене 8. Три Сестры». 

СЦЕНА 6. ОСТРОВ ЗАМКА
Фантомы ничего больше, чем бессмысленное расстройство души:

Мы не можем сдержать образы в границах сна.

Луиджи Пиранделло (Luigi Pirandello). Генри IV (1922)

С восточных берегов озера, Остров Замка виден в миле от берега, даже в самый мрачный день. Лишь покров ночи скрывает его от глаз.

Тепестиане легко укажут направление в этот новый карманный (pocket) домейн в Озере Кронов, утверждая, что жалобный призрак соблазняет людей с красивым голосом к смерти. Однако многие жители не соглашаются с тем, кто утверждает, что этот остров заселен призраком или «обреченными». Несмотря на популярность, этот остров редко посещается, есть кое-что действительно плохое на нем – злая Сирена. Хоть она обладает ошеломляющей физической привлекательностью, под ней скрывается дух ненависти и развращения. Сирена управляет своим изолированным островом и водами, окружающими его, включая разрушенный замок, от которого остров получил свое имя.

ЛЕДИ ОЗЕРА

Сирена, которую местные жители называют Леди Озера, была проклята на вечное поселение на острове. Если она удаляется больше чем на четверть мили от озера в любом направлении, то она внезапно телепортируется назад к его берегам.

Поскольку она не может покинуть остров, она наслаждается соблазнением людей на острове. Используя свои способности обаяния, она делает их покорными,  полностью подчиняющимися ей жертвами. Леди Озера морит их голодом, доводя до медленной мучительной смерти. 

Как говорилось выше, местные жители стараются избегать острова, но пока еще, встречаются смельчаки, приехавшие на остров и ставшие развлечением Сирены.  Так произошло с Ароуном и его спутником, когда они решили исследовать разрушенный замок несколько недель назад.

Когда герои оказываются около этого острова, ДМ может прочитать следующее.

Остров Замка небольшой каменистый остров, окруженный зубчатыми камнями-рифами, за которые цепляются и разбиваются волны Озера Кронов. Сильный ветер, идущий от береговой линии бьет в лицо. Остров скрыт в густом тяжелом тумане. Когда вы подходите ближе, из мрака и камней поднимается разрушенная крепость. Старые пробитые стены опутывает многочисленные заросли плюща. 

Чайки и крачки танцуют в порывах ветра, их хриплый крик пронизывает грохот волн. Как будто они предупреждают держаться вас подальше от этого места. В то же время, другой звук заполняет воздух. Хоть нельзя расслышать ее ясно, тонкая очаровательная мелодия плывет вокруг острова. От этой песни у вас спина покрывается мурашками, внутри от страха замирает сердце и в то же время, эта песня зовет вас к острову, приглашая вступить на него.

Когда герои достигают острова, прочтите следующее.

С некоторыми усилиями, Вы достигаете берега Острова Замка, ваш таинственный спутник все еще с вами. Вы сразу же замечаете, что обычно всегда безучастный взгляд Ароуна теперь более ярок, наполняется жизнью. Более громким голосом, чем обычно он разговаривал, Ароун говорит, «я умер недалеко от этого места».

Как будто в ответ на его слова, тяжелый туман начинает клубиться в воздухе вокруг вас. Становится холодно, толстый туман закипает желто-зелеными парами, быстро скрывая все вокруг. Вопли чаек странно звучат в этом тумане, как будто они насмехаются над вами.

АТАКА ЛЕДИ 

В этот момент, Леди Озера готова начать. Под прикрытием ее улучшенной невидимости она подобралась настолько близко, что может напасть. Она заранее использовала заклинание Облако Тумана (Fog Cloud), она уверена, что герои не смогут выжить, даже если они, так или иначе смогут воспротивиться чарам ее волшебной песни. После того, как герои имели мгновение, чтобы среагировать на внезапный туман, Леди начинает петь. Следующий текст описывает это нападение.

Когда сильный ветер начинает разгонять болезненный туман,  кроткий звук наполняет воздух. В начале нельзя различить мотив из-за крика морских птиц. С каждой секундой, однако, звуки становятся громче, пока Вы не признаете, это как пение молодой женщины.

Эта бессловесная мелодия обещает вам счастье, удовлетворение и вечное блаженство. Немедленно, все ваши заботы остаются позади, приятная музыка заполняет весь ваш мозг.

В этот момент, каждый РС должен сделать успешный спасбросок или попасть под обаяние Сирены. Те, кто заранее позаботились и предприняли шаги, чтобы оглушить себя (с помощью заклинания Тишины, например) не должны делать этот спасбросок.

Любые РС, кто провалил спасбросок, будет заколдован Сиреной, так, как будто это заклинание обаяния (charm person) было сделано магом 11-го уровня. Те  РС, кто не заколдованы, скорей всего нападут на Сирену. Когда это происходит, любой заколдованный герой должен кинуться на защиту ее.

Если все в партии заколдованы, ДМ должен позволить провести им несколько дней в качестве рабов Сирены. В это время, с ними обращаются, как с ничего не стоящими рабами, издеваются и морят голодом. В конце концов, Ароун (на него не действует песня Леди) появится и обеспечит одному из РС достаточно поддержки, чтобы сломать заклинание. 

Сражение с Сиреной не должно быть легким. Она остается невидимой на все время битвы (накладывается штраф  -4 на все атаки против нее), к тому же она владеет коротким мечом быстроты (short sword of quickness). Если сражение складывается против нее, она использует свою способность многоморфа, превращается в чайку и улетает.

Lady of the Lake (Sirine): AC 3; MV 12, Sw 24; HD 7; hp 40; THACO 13; #AT 1; Dmg ld6+2 (short sword of quickness +2); SA song, spell-like abilities, touch; SD see below; MR 20%; SZ M (5' tall); ML steady (12); Int high (14); AL CE; XP 5,000.
Примечание: Song – песня Сирены может зачаровать всех на расстоянии 30 футов (если они могут слышать), даже если они сражаются с ней в бою. Жертвы должны спастись против заклинания или перенести эффекты заклинания Charm Person. Spell-like abilities – Леди Озера может использовать каждое из следующих заклинаний один раз в день, как маг 11-го уровня: Fog Cloud, Polymorph Self, Improved Invisibility. Touch – жертва, которую коснется Сирена должна спастись против яда или их Интеллект падает до 2. Контакт автоматически преуспевает на заколдованных лицах, но для остальных требует броска атаки. Успешное рассеяние магии (Dispel Magic) против мага 11-го уровня восстанавливает Интеллект жертвы, так же как сам контакт Сирены, если она сама пожелает этого.

Сирена спасается как маг 11-го уровня, с премией +2 против яда. Она иммунна ко всем газовым атакам, может дышать водой или воздухом и имеет инфразрение 120 футов.

Специальное Оборудование: Короткий меч быстроты +2 (позволяет ударить ей первой в каждом раунде боя, агат, стоящий 50 голдов)

Как только Сирену побеждают, все заколдованные РС возвращаются в нормальное состояние. Если ее каким-нибудь способом подчиняют и захватывают в плен, Сирена немногое что может сказать РС. Она будет пытаться бежать к безопасности воды и не возвращаться, пока РС не уйдут.

Если герои переживают это столкновение с Сиреной, они могут исследовать остальную часть острова. Ароун может вести их к своему телу в области 4.

ПРОКЛЯТИЕ 

Наконец, герои могут физически убить Сирену. ДМ тогда может решить проклясть РС, который нанесет смертельный удар. Ниже текст (предполагается, что Сирена остается невидимой во время схватки) описывает это событие.

В момент, когда вы нанесли удар, внезапное изменение происходит на острове. Чайки затихают, даже грохот волн кажется приглушенным. Под вашими ногами из воздуха начинает формироваться женское тело. У нее сине-белая кожа утопленницы и волосы, которые можно легко принять за волосы. Зеленая кровь течет из ее многочисленных ран. Она смотрит своими золотистыми глазами прямо на тебя и говорит несколько слов. «Сегодня вы забрали мою жизнь, но вы не сможете вернуться. Всегда, когда ты слышишь звук волн, твое сердце будет сжиматься от страха!»

С этими словами Сирена умирает. В терминах игры, ее проклятие дает РС большой страх морских или больших масс воды. Учитывая тот факт, что партия находится теперь на острове, это может быть большой проблемой. Если проклятие вступает в силу,  РС страдает страхом моря. Шанс того, что проклятье вступит в силу и эффекты страха должны быть определены ДМ. Правила проклятий могут быть найдены в сеттинге «Domains of dread». 

ИССЛЕДОВАНИЕ ЗАМКА 

Этот раздел описывает обстановку разрушенного замка. Этим можно пользоваться, когда РС исследуют замок после победы над Сиреной, или возможно, когда они входят туда в качестве ее рабов.

Большинство замка представляет из себя груду разрушенного камня и развалины. Лишь маленькая область замка является расчищенной. Это то место, где сирена сделала свое логово.

Каждое из следующих описаний содержит короткую часть выделенного текста. ДМ может прочитать их, когда герои входят первый раз в выбранную область. 

1. ВХОД (ENTRANCE)

Три широких ступеньки ведут до двух покореженных временем железных дверей. Двери искусно отделаны, похожие на лица отвратительных клыкастых зверей. Их высунувшиеся языки, извиваясь, переходят в дверные кольца, которые давно приржавели к двери. Петли дверей также изъедены ржавчиной, хотя если присмотреться к ним получше, то местами ржавчина отлетела.

Эта дверь ни заперта, ловушек тоже нет. Но открыть ее тяжело, требуется совместный счет Силы по крайней мере, 20. Когда двери открывают, петли громко протестующе скрипят. 

2. ВЕСТИБЮЛЬ (LOBBY)

Разрушенные стены этой комнаты покрыты блекло синим и белым узором. На полу мозаика, которая изображает водоворот воды, уходящей в открытую пасть какого-то неизвестного чудовища. Видны только его клыки  и темнота его пасти.

РС должны пересечь эту пасть, чтобы достигнуть тела Ароуна в следующей комнате. Сама мозаика не опасна, хотя РС может испытывать некоторый страх. Естественно, ДМ должен нагнетать обстановку. Несколько бросков дайсов и небольшие примечания могут возбудить игроков.

Если герои внимательно осматривают пол, они находят коричневые брызги, разбрызганные на мозаике. Две линии, очищенные от пыли ведут от центрального бурого пятна к закрытым дверям на дальней стене.

Все эти следы оставлены Ароуном и его спутником, когда они прибыли на остров. Коричневые брызги – кровь Ароуна. Двойная линия сделана пятками Ароуна, когда его безжизненное тело затаскивали через двери в область 5.

3. ГОСТИНАЯ (SITTING ROOM)

Дверь к этой комнате из вестибюля 2 заперта, но замок очень стар и примитивен. Любая попытка открыть этот замок делается с премией +10%. Выломать дверь достаточно просто, достаточно выбросить успешный чек силы. Когда дверь открывается, ДМ должен сказать игрокам следующее.

Когда вы входите в дверь вы зажимаете свой нос. Тяжелый запах разложения стоит в этой комнате. Толстые черные мухи летают повсюду, наслаждаясь этим зловонием.

Истертые останки того, что когда-то было прекрасным ковром, покрывают пол в центре этой комнаты. Стол и три стула, все грязные и гнилые находятся в одном из углов.  Влево короткая прихожка, вся в паутине, заканчивается разбитой дверью. Прямо дальше в развалины открывается широкий сводчатый проход. Заплесневелая красная портьера перекрывает проем. Портьера висит на ржавых искореженных крюках. 

В этой комнате нет ничего опасного. Гнилая мебель, ничего не стоит и развалится если на нее присесть. Портьера также не стоит ничего. Если ДМ желает добавить остроты этой комнате, он может предположить, что паутина в южном крыле на самом деле живая (как описано в the MONSTROUS COMPENDIUM Annual Volume Three).

4. ГАЛЕРЕЯ (GALLERY)

Бросив беглый взгляд на эту комнату, вы понимаете, что это когда-то была прекрасной башней. Разломанный пол состоит из узорчатых зеленых, синих и белых плиток. Многих плиток не хватает.  Останки разрушенной изящной спиральной лестницы наверху срезаны как будто ножом.  

Пара давно умерших тел лежит около дверного проема комнаты. От них осталось уже не больше чем скелеты с кусками плоти. На телах останки клепанных кожанок, мертвые руки сжимают скимитары.

Эти двое – жертвы Сирены и умерли уже больше года назад. Ржавый кинжал вогнан глубоко в левую глазницу одного тела, в то время как горло другого перерезано (хотя это и трудно понять из-за состояния трупов). У одного из тел на боку на поясе привязан костяной рог, заполненный какой-то жидкостью. Жидкость пахнет как прокисший лимонный сок, но на самом деле  - это микстура экстра-лечения (potion of extra-healing).

5. ТАНЦЗАЛ (BALLROOM)

Когда РС входят в эту комнату, ДМ может прочитать следующее.

Отодвигая занавеску, вы входите в эту комнату, сразу же ужасная вонь обрушивается на вас. Вы зажимаете рот, стараясь погасить порывы желудка. Легионы мух, противно жужжа, взлетают, как только вы заходите внутрь.

Источник этого аромата нельзя не увидеть. Два гниющих тела лежат в разных углах комнаты. Их кожа вся усыпана мерзкими белыми личинками, по телу ползают черные плотоядные жуки. 

Чтобы подчеркнуть зловоние в этой комнате, ДМ должен предложить всем РС, у кого конста ниже 12, кинуть спасбросок от яда. Провал означает, что РС не смог сдержать позывы своего желудка. Следующий раунд он проводит на коленях, расставаясь с последней принятой пищей.

Любой, кто выдерживает и видит эти тела, понимает, что один из них – Ароун. Как только он заходит в комнату, он сам подтверждает это. 

Ароун быстро подходит к своим останкам. Он становится на колени около трупа и хмурясь, смотрит на свое тело. «Я вспомнил то, что произошло здесь. Другое тело принадлежит Элдраку (Eldrak). Мы вместе пришли сюда в поисках сокровищ. Он попал под очарование песни Леди и нанес мне удар, когда я попытался напасть на нее. В этом не было его вины, я теперь знаю это».

Затем, пожав плечами, он чему-то улыбается и постепенно начинает исчезать подобно последним лучам заката. Когда он исчезает полностью, вы слышите его голос в воздухе. «Террепополо (terrepopolo)! Ищите террепополо!»

ДМ должен дать РС несколько секунд, чтобы обдумать последние слова Ароуна. Если в партии есть полувистани, они могут вспомнить, что слово «террепополо» грубо означает «человека земли» (или «boorway»). После этой паузы, приключение может продолжаться таким образом.

Тяжелый стон, полный бесконечной боли и страдания, раздается в комнате. Обернувшись, Вы видите, что он исходит от второго тела. Сильно задыхаясь, Елдрак поворачивается к Вам и медленно поднимает свою руку. Черви сваливаются со встающего тела, когда он смотрит зловещим взглядом на Вас. Движение этого сгнившего создания делают воздух в комнате еще более противным, хотя кажется уже и так больше некуда.

ДМ может захотеть управлять этим событием. Любые герои, рассматривающие тело должны сделать чеки страха, когда оно поднимается. Скорей всего они будут считать, что это какой-то зомби, поднимающийся, чтобы напасть на них. На самом деле все не так. В отличие от Ароуна, Елдрак -– не мертв.

Когда Сирене надоел спутник Ароуна, она решила насладиться его муками и агонией. Когда и это надоело ей, Леди Озера, закрыла его в этой комнате и забыла про него. ДМ должен дать игрокам несколько ключей (типа упоминания о задыхающемся дыхании в выделенном тексте), которые позволят им понять, что Елдрак – не нежить.

Поняв, что он является невинной жертвой, замученным живым человеком, а не нежитью, РС должны немедленно кинуть чеки ужаса. Любой РС, проваливший предыдущий чек страха, получает –2 штрафа к этому чеку.

Елдрак находится на краю смерти. Если РС нападают на него, у него АС=10. Он настолько слаб, что даже любое одно попадание убьет его тут же. Если доступно магическое лечение, то можно восстановить его тело. Если Елдраку не оказать никакой медицинской помощи, то он умрет в течение 24 часов. Его характеристики приведены в приложение.  

В зависимости от того, как РС будут обращаться с измученным человеком, могут потребоваться чеки сил. Очевидно, чеки должны кидаться для любого, кто пожалел заклинания лечения на скорей всего умирающего человека или же для того, кто решит «положить конец мучениям», вместо того, чтобы отвезти его назад к Викталу.

Если Елдрак возвращен в город, судьба Сирены определяет его судьбу. Если Леди Озера выжила в столкновение с героями, Елдрак все еще во власти ее обаяния. Он часто говорит о том, что любит ее, тем самым, убеждая людей Виктала в том, что он - опасный союзник «обреченных». Если это происходит, его арестовывают, подвергают допросу и осуждают в сотрудничестве с «обреченными», после этого сжигают на костре.

Если Леди была убита РС, Елдрак кажется полностью поправляется. По правде говоря, он стал опасным маньяком. Его печальный опыт с Сиреной, оставил ему глубокую сжигающую ненависть ко всем женщинам. Он провалил чек безумия и страдает шизофренией (как описано в Domains of Dread). ДМ должен запомнить это и использовать его как Джека-Потрошителя в будущих приключениях.  

6. ЩЕБЕНЬ (RUBBLE)

Угол танцзала завален грудой камней и гниющих досок. Повсюду, в темных дырах этого завала Вы успеваете заметить тени проносящихся тел и свет диких глаз. Время от времени вы слышите писк.

Твари в этих развалинах – обычные крысы, как описано в MONSTROUS MANUAL.
Все сокровища Сирены спрятаны под этими развалинами. Если РС роются 1d4 оборота в этих развалинах, то они находят железный сейф, в котором находятся 120 медных монет, 44 золотых, необработанный сапфир (стоит 20 золотых), кольцо защиты +1 и эликсир безумия (elixir of madness). 

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Когда герои покидают Остров Замка, они должны как можно быстрее вернуться к пещере Римы. Если они доставляют Елдрака в руки лекарей, их дело с Вистани так поджимает их, что они очень сильно должны поторопиться. Если они все сделали правильно, Ароун воссоединившись со своим телом,  перед исчезновением открыл важный ключ в деле Брионны. Наиболее вероятно, что приключение продолжится в «Сцене Семь: Возвращение к Риме».

СЦЕНА 7. ВОЗВРАЩЕНИЕ К РИМЕ
Человек учится всю свою жизнь, и все же умирает в невежестве.

Югославиан Проуэрб (Yugoslavian Prouerb)

В отсутствии РС, Рима консультировалась с тароккой, чтобы найти информацию, доказывающую невиновность Брионны. 

КЛЮЧ АРОУНА

После того, как РС возвращаются назад к пещере Вистаны, ДМ может прочитать следующий текст.

Пещера Вистаны выглядит точно так же, как когда вы вышли из нее. По-прежнему горит костер, и воздух заполняют танцующие фэйри. Рима сидит на том же самом месте с закрытыми глазами и колодой карт тарокка, аккуратно сложенной перед нею. Когда вы подходите, она открывает свои глаза и улыбается своими тонкими губами.

«Я рада, что вы пережили испытания на Острове Замка, хотя духи предупреждали о большой опасности там. Расскажите мне, какой совет вам дал Ароун».

Если герои повторяют слово «террепополо», она делает небольшую паузу. Рима знает это Вистанское слово, но она не знает, как сказать его по тепестиански. Даже если говорят слово «буврэй», Рима не понимает его без дальнейшего описания. Когда последние слова Ароуна сказаны ей, Рима отвечает следующее.

«Очень любопытно», - говорит Рима с взволнованным лицом. «Этим словом – мое племя называет злое создание леса. Я подозревала чье-то подобное присутствие в этом деле, но не знала конкретно кто. Возможно, теперь мои карты смогут сообщить нам больше об этом злом искусителе».

После этого, старая женщина берет в руки колоду карт. Перетасовывая их, она приглашает РС сесть к ней, образуя круг. Как только, каждый из РС находится на месте, она передает колоду карт по кругу, предупреждая каждого, чтобы он сказал слово «террепополо» перед тем как передать другому колоду.

ГАДАНИЕ

Когда колода возвращается к Риме, она начинает раскладывать их на полу. Если ДМ имеет колоду карт тарокка, он должен использовать их, чтобы смоделировать гадание. Если карт тарокка нет, можно использовать обычную колоду. В этом случае, картинки используйте как пятую масть.

Чтобы смоделировать гадание, ДМ должен дать карту каждому игроку. Их порядок не важен. Когда появляются следующие карты, ДМ должен выдать следующую информацию.

ЛЮБОЙ МЕЧ (ТРЕФ)

«Против этого врага будет мало толку от вашего оружия. Хоть и маленькое, но это создание магии. Ваши лезвия должны быть очень быстрыми».

ЛЮБОЙ ГЛИФ (ЧЕРВИ)

«Сила террепополо лежит в сердце и разуме. Он живет, чтобы распространять зло. Смакует развращение человека, когда это наступает. Будьте осторожны, не сам террепополо, а его слова – смертельны».

ЛЮБАЯ ЗВЕЗДА (ПИКИ)

«Ваш враг хитер и неуловим. Он может перемещаться при дневном свете, оставаясь невидимым для всех людей. Никогда не думайте, что его нет среди вас. Террепополо – коварное создание».

ЛЮБАЯ МОНЕТА (БУБИ)

«Террепополо говорит шепотом, его подлые слова увлекают за собой подобно ветру. Тихий и соблазнительный голос проникнет даже в уши невинного».

ЛЮБАЯ КОРОНА (КАРТИНКА)

«Здесь есть еще другая сила. Террепополо имеет Хозяина, чье присутствие я не могу увидеть. Его темнота настолько сильна, что даже карты не могут пролить свет на это».

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Как только все пять ключей будут даны, гадание заканчивается. Когда это сделано, Рима приходит к выводу.

«Я думаю, что Ароун и его друг, также были жертвой террепополо. Они слышали слова существа, обещание богатства и силы и пошли за этим к Острову Замка. Там, конечно же, они нашли только предательство и смерть. Будьте осторожны, чтобы их судьба не постигла вас».

После этих слов, Рима начинает собирать карты. Когда она их складывает в колоду, она поворачивает свое опечаленное лицо к РС. 

Пока вы были на Острове Замка, карты раскрыли мне кое-что еще. Тогда, я не понимала этого. Теперь, я знаю что это. Если ваш враг действительно обладает способностью скрыться от ваших глаз, то Вы должны найти какое-нибудь средство, которое обнаружит его скрытость и покажет всем. Я думаю, что самое лучшее средство для этого – волшебный эликсир, известный как «Настойка Полночи» (tincture of midnight). 

Я знаю лишь одно место во всей земле, где Вы можете найти его. Вы должны разыскать Трех Сестер».

Если РС не знакомы с троицей ведьм, которые управляют Тепестом, Рима сообщит партии, что она знает. Так как она много знает о Равенлофте, то по существу она даст героям многое из информации про этих ведьм, представленной в Приложении, включая местоположение их дома. 

Рима не притворяется, что встреча РС с ведьмами будет приятной. Имеется хороший шанс, что сестры убьют их, прежде чем им представится шанс рассказать о своих делах. Однако, у РС, кажется, нет никакого другого выбора в это время.

Рима предлагает следующий совет РС при их встрече с ведьмами.

«Не показывайте сестрам ваш страх. Ведите себя так, как будто вы обладаете силой победить их. Но будьте осторожны. Если Вы будете слишком самонадеянные, они уничтожат вас и устроят пир из вас.

Эти три ведьмы почти наверняка потребуют какой-нибудь платы или услуги в обмен на эликсир. К счастью для Вас, они обожают мучить друг дружку. Когда Вы выполните то, что они попросят от Вас, ваше спасение может зависеть от использования этой слабости».

Когда РС, собираются выйти из пещеры Римы, Вистана говорит следующее.

«Мое последнее предупреждение Вам, дети мои», – шепчет Рима. «Террепополо и Три Сестры – не единственное зло в Тепесте. Карты предупредили меня о другом. Я видела его руки, но не видела лица. Может случиться так, что зло станет чумой нашей земли и мне кажется, Туманы выбрали Вас, чтобы остановить это». 

«Не бездельничайте. Поспешите, судьба моей малышки в ваших руках. Когда Вы очистите имя Брионны, вернитесь ко мне, и мы попробуем увидеть то, что можно сделать, чтобы сорвать план этого Принца Теней».

Рима больше не вдается в подробности о своем загадочном утверждении. Придет время, и герои поймут больше об этом таинственном враге, когда они достигнут 3-го Акта. Отсюда же, приключение должно продолжаться в «Сцене 8: Три Сестры». 

СЦЕНА 8. ТРИ СЕСТРЫ
Хорошо быть вежливым, как поговаривала старая жена, подзывая дьявола.

- Шотландская притча.

Эта глава детализирует столкновения РС с Дарклордами Тепеста. Они должны иметь дела с этими ведьмами, чтобы получить Настойку Полночи, необходимой, чтобы обнаружить «обреченного» в Виктале. 

В этой сцене должно произойти встреча с ведьмами. Некоторые игроки, возможно, могут захотеть попытаться напасть на ведьм и взять Настойку силой. Это будет большой глупостью, ДМ должен  напомнить, что Три Сестры невероятно сильные, очень злые и дьявольски хитрые. Любые РС, которые нападают на ведьм, скорей всего, закончат свое приключение.

ГОСТИ К ОБЕДУ

Когда РС доходят до дома ведьм, они свободно могут войти в переднюю дверь. Ведьмы не соблюдают никаких предосторожностей, чтобы предостерегаться от путешественников. В конце концов, они любят иметь гостей к обеду!

Когда РС подходят к дому, ДМ может прочитать следующее.

Темная часть леса расступается, открывая небольшой домик, стоящий в середине небольшой опушки, заросшей бурьяном. Этот маленький домишко покрыт соломенной крышей. В доме полностью отсутствуют окна. Дым поднимается из дымохода, сделанного из грубо обработанных камней. В целом, это смотрится, вполне сносным местом, где путники могут найти тепло и защиту от постоянного дождя, который кажется, никогда не прекращается в Тепесте.

Когда вы подходите ближе, Вы чувствуете вонь, висящую в воздухе. Несмотря на то, что дождь и дым из дымохода частично отбивают запах, зловоние гниющей плоти невозможно не почувствовать. Кругом в высокой траве и бурьяне, окружающей дом разбросаны кости нескольких дюжин существ. Куски распадающейся плоти все еще цепляются за кости, намекая на то, что даже мусорщики леса стараются избежать этого места. 

Если РС стучат, то после небольшой паузы, они слышат команду войти. ДМ должен стараться использовать «злой ведьмин» голос при отыгрывании ведьм. Фразы подобно «мой симпатичный» и «замечательный кусочек» могут сделать этих «снисходительных» созданий еще более страшными.

Когда герои входят в дом, можно прочитать следующее.

Хижина – внутри такая же, как и снаружи, неокрашенные стены, грубый пол. Огонь ревет в каменном очаге, заполняя воздух в комнате дымом, но его не хватает, чтобы скрыть представившую перед вами отвратительную картину.  

По полу разбросаны частично съеденные тела. И пол и стены почти черные от крови и сукровицы. Помимо резкого запаха дыма чувствуется сладковатый запах разложения.

В середине комнаты за столом находятся три отвратительных существа. Это костлявые, горбатые старухи с морщинистой, мешковатой кожей и кривыми носами. Острые черные зубы заполняют их рот с тонкими губами, бородавки покрывают их жирную кожу.

На столе перед ними находится частично съеденное тело гоблина. У него нет ног и рук, но туловище и голова еще целы. Когда вы смотрите, голова гоблина немного поворачивается, взгляд его желтых глаз падает на вас. Только, когда из его рта доносится булькающий звук, Вы понимаете, что замученный гоблин все еще жив!

В этом моменте, ДМ может потребовать чек ужаса. В конце концов, представленная перед ними сцена – вполне возможно их ближайшее будущее. 

После этого, ДМ может продолжить следующее. 

«Кажется, мы имеем компанию к нашему обеду», -  говорит самая большая из старух, когда Вы входите. Оторвавшись от пиршества, она слизывает кровь с ее потрескавшихся губ, и поворачивает свое отвратительное лицо к вам. «Мы всегда рады гостям на обед. Но нам интересно, что привело вас самих добровольно в наш дом. Говорите быстро, и Вы можете сохранить ваши головы, возможно!»

Теперь, РС могут выдать свой запрос. По прихоти ДМ-а, затянувшаяся пауза, может быть фатальной. Ведьмы могут поддаться своему бесконечному голоду и напасть на партию. Если такое происходит, ведьмы детализированы в Приложении. 

Если приключенцы смело запрашивают Настойку Полночи, сестры начинают болтать друг с другом, шипя при этом. Время от времени до РС долетают слова подобно «вкусненький» и «нежненький» наряду с хихиканьем и смешками. Через минуту, та же самая ведьма отвечает.

«Вы очень храбры, чтобы придти сюда, прелестные, очень храбры. Обычно, мы бы не стали слушать ваши слова, но сейчас не совсем обычное время. Вы представляете для нас интересную возможность, если Вы сделаете. Этот вкусненький гоблин, должен был сделать кое-что для нас, но он сильно тупой и потерпел неудачу. Если Вы сможете получить то, что не смог достать он, мы могли бы Вам дать, то, что Вы просите, могли бы. Хорошо, прелестные, может быть, Вы будете лучше нескольких гоблинов.  

Если герои пришли сюда, не зная о Настойке, то ведьмы просто предлагают героям «то, в чем Вы нуждаетесь» в обмен на возвращение кольца. Они отказываются давать любые объяснения и начинают жадно облизывать губы, если РС слишком долго раздумывают. 

РС должны понять, что ведьмы не будут им ничего рассказывать. Однако, поскольку сестры не раскрывают ничего больше, РС должны решать браться за дело или нет на основании информации, представленной им.

Если РС соглашаются, ведьмы указывают им путь к гоблинскому логову в нескольких милях к востоку в холмах. Одна из ведьм дает направление, когда герои собираются идти.

«В пещере на востоке, Вы найдете одну блестящую штучку, Вы найдете: блестящее кольцо из золота и серебра с драгоценным изумрудом. Принесите нам это кольцо. 

Если Вы не вернетесь, прелестные, мы Вас найдем. И когда мы вас найдем, вы будете завидовать нашему маленькому гоблинскому другу, вы будете.

Теперь идите и быстро возвращайтесь. Знайте, наше терпение не такое долговечное, как наша красота. И если Вы не хотите, чтобы мы вас съели, вы могли бы захватить одного или двух гоблинов на закуску, живыми, вы могли бы!»

После этих слов, ведьмы начинают смеяться, их смех подобен вою шакала. Зловещий хохот заполняет весь дом, выгоняя героев под дождь. Еще долго, после того, как они покинут ведьмин дом, этот смех будет звучать в их ушах.

КОШМАР ГОБЛИНОВ 

Когда РС приближаются к гоблинской пещере, ДМ может прочитать следующий текст.

 Пробираясь через чащу, Вы чуть не наступаете на два тела. Быстрый взгляд на их ужасно искалеченные тела говорит о том, что это трупы гоблинов. Они так сильно разорваны, что нельзя сказать, что за тварь напала на них. Сломанные копья и погнутые кинжалы, говорят о том, что гоблины пробовали защищаться.

Когда РС продолжают дальше свой путь, они натыкаются на большее количество гоблинских тел. Подобно, тем, что описаны выше, их трупы разорваны на части каким-то диким хищником. Когда РС подходят к входу в пещеру, ДМ может прочитать следующее. 

Лес внезапно обрывается на краю большой круглой поляны. На расстоянии, приблизительно 50 футов, на стороне гладкого холма видна каменная скала. Кажется, какие-то неумелые каменщики придали ей грубую форму черепа. Рот этого черепа открыт, приглашая войти в темную пещеру.

Дождь моросит по-прежнему,  вымачивая многочисленные гоблинские тела, усыпанные повсюду на этой поляне. В отличие от тех, что Вы видели раньше, эти тела принадлежат не воинам. Здесь вы видите тела гоблинских женщин и детей. Ясно, что зверь, который разорвал их, не имеет ни капли милосердия.

ПЕЩЕРА

PC, теперь стоят около рта логова гоблина-вампира. Они должны войти внутрь и встретиться лицом к лицу с этим существом, чтобы вернуть кольцо из золота и серебра. Когда они входят в пещеру, ДМ может прочитать следующее. 

Ваши шаги гулко отражаются эхом от стен, когда Вы идете по каменному полу пещеры. Струйки дождя проникают через трещины на потолке, образуя грязные лужи. Не меньше, чем дюжина искалеченных гоблинских тел валяются на полу пещеры прямо перед вами. 

Когда, Вы продвигаетесь дальше в пещеру, низкий рык заполняет воздух, звуча подобно смеси предупреждающему волчьему рычанью и змеиному шипению. Затем, из темноты появляется какое-то ужасно искаженное существо. Вы понимаете, что оно похоже на гоблина. Но только по сравнению с обычным, оно в два раза выше. Желтые клыки свисают до середины его груди. Черные руки снимают с клыка останки предыдущей жертвы. Вас поражают его длинные острые когти. Голод горит в его выпученных оранжевых глазах. 

Увидев приближающегося гоблина-вампира, каждый РС должен сделать чек страха. Каждый провал чека делает вампира более сильным. Этот чек – обязателен. Для тех, кто провалил чек, глаза твари становятся еще более яркими.

Хоть боевая статистика твари представлена ниже, ДМ должен прочитать полное описание существа в Приложении.

Goblin Vampire: AC 3; MV 12; HD 3 base, 10 max (5 at the start of encounter); hp 30 (at the start of the encounter); THACO 16 base, 10 max (14 at the start of encounter; HD + Strength bonus); #AT 2; Dmg 1d6+3/1d6+3 (claw/claw); SA fear aura, gore; SD spell immunities; SW moonlight, holy water, turning; MR 25%; SZ M (6' tall); ML fanatic (17); Int low (5); AL CE; XP 3,000. 

Примечание: fear aura – любой, кто встречает пристальный взгляд вампира, должен немедленно сделать чек страха, даже если раньше выстоял под его взглядом. При каждом провале чека, гоблин-вампир получает один хитдайс. Продолжительность этого временного увеличения равна хитдайсам жертвы. Gore – если оба попадания когтей проходят в одном раунде, монстр автоматом насаживает свою жертву на клыки, причиняя 2d6 dam. Spell immunities – иммунен к ядам, болезням, заклинаниям, воздействующим на разум и жизнь. Moonlight – причиняет 1d4 dam  каждый раунд. Holy water – причиняет 1d6+1 dam. Turning – как призрак (spectre)
Специальное снаряжение: кольцо регенерации.

После победы над гоблином-вампиром, РС находят кольцо, которое они искали, на одном из искривленном пальце твари. Это кольцо регенерации раньше принадлежало ведьмам, но оно исчезло, после того, как необычайно храбрый гоблин пробрался в их дом и украл его. Чтобы наказывать вора, ведьмы поместили на кольце проклятие.   

УХОД ИЗ ПЕЩЕРЫ

После того, как РС нашли кольцо, они могут вернуться к дому ведьм. Если кто-либо из РС сделает так, как потребовали ведьмы и принесут им «гоблина или парочку для закуски» ДМ должен сделать чек Темных сил. То, что гоблины это отвратительные злые создания, не играет никакой роли. Передача любого гоблина ведьмам – бесспорно акт зла.

СНОВА ВЕДЬМЫ

 Теперь РС должны вернуться обратно к дому ведьм. Если герои затратили слишком много времени для достижения цели в этот момент, появится Иван и попросит их быстрее двигаться.

Когда РС возвращаются к дому ведьм, ДМ может прочитать следующее.

Ваше предыдущее посещение ведьм действует вам на нервы, они напряжены до предела. Когда Вы приближаетесь, со скрипом открывается передняя дверь, и кривой костлявый палец манит вас. «Входите, дорогуши, входите». 

Дополнительные чеки страха или ужаса необходимы только для тех РС, кто провалил их на первом посещении. Когда кто-либо из героев входит в дом, ДМ может прочитать предложенный ниже текст. Если РС не спрашивали о настойке, то слова «ваша драгоценная настойка», должны быть заменены на «то, что вам нужно»

Три ведьмы стоят вокруг окровавленного обеденного стола, хотя все признаки пиршества гоблином убраны. Там, где раньше были ужасающие останки, лежит маленькая деревянная коробочка. 

«Я чувствую кольцо, дорогуши», – произносит самая большая из ведьм. «Давай нам скорее его, и ты получишь свою драгоценную настойку, ты получишь». 

Если РС возвращают кольцо ведьмам, ДМ может прочитать следующее:

«Спасибо, дорогуши, что вернули нам наше блестящее колечко», - говорит одна из сестер. «Мы скучали по нему, скучали – особенно во время обеда». При этом ведьмы начинают смеяться, как будто была сказана какая-то ужасная шутка, но Вам ничего веселого не слышно в их злобном хохоте.  

«Никто не уйдет прежде, чем мы получим сой обед, дорогуши». 

Ведьмы решили отдать Настойку только после того, как им дадут новую пищу. Они планировали захватить одного из РС и испробовать на нем кольцо регенерации, пиршествуя на его живом теле несколько дней, недель или даже месяцев. 

Если РС были бессердечны и принесли ведьмам захваченного гоблина, они могут торговаться им теперь, чтобы закончить дело и получить настойку. Однако, осуждение гоблина на такую судьбу – бесспорно акт зла. Здесь необходимо кинуть чеки Сил. 

Как альтернатива, любой из РС, может пожертвовать собой. Это истинно благородное дело дает Настойку для всех, но приносит герою ужасную боль и пытку (и скорей всего чеки безумия).

Третий и самый лучший выбор, это использование того, о чем говорила Рима при прощании. Она сказала, что ведьмы жадные и злобные создания, которые обожают подкалывать и мучить друг друга. Находчивые игроки могут использовать это с выгодой для себя. Пока сестры отвлекутся друг на друга, РС смогут схватить Настойку Полночи и сбежать. Ведьмы будут драться друг с другом в течение нескольких дней, и не будут преследовать сбежавшую партию.

Желтый ярлык на пузырьке Настойки Полночи написан неустойчивой рукой.

Обнаружьте то, что Вы не можете видеть, разбрызгайте жидкость и считайте до трех.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Тем или иным способом, РС теперь должны получить Настойку Полночи и уйти из дома ведьм. В этой точке, приключение продолжается в следующей сцене  «Служить правосудию».

Если РС не знают, что делать с Настойкой, они снова могут посетить Риму. Она расскажет им, что они должны решить, кто попал под влияние злого существа и выплеснуть жидкость на него.

СЦЕНА 9. СЛУЖИТЬ ПРАВОСУДИЮ
Любовь сильна как смерть; ревность жестока как могила.

Песнь песней 8:6

Если РС возвращаются в Виктал до Седьмого Дня, они все еще имеют шанс показать всем буврэя и спасти Брионну. Если РС могут опоздать, ДМ может послать к ним Ивана, чтобы поторопить их. Если они возвращаются в Виктал раньше, ДМ должен сдвинуть Хронику Событий так, чтобы они вошли в Виктал как раз тогда, когда Виан собирается зажечь костер.

ДМ должен подготовиться, чтобы импровизировать в этой сцене, особенно если предыдущие события шли необычным путем.

В начале этой сцене ДМ может прочитать следующее.

Когда Вы подходите к Викталу, дождь прекращается. За каких-то несколько минут, моросящий дождь, падающий на вас на протяжении всех предыдущих дней, заканчивается. Серые тучи на небе разбегаются в стороны, обнажая голубое небо. То здесь, то там, солнечные лучи падают на землю.

СУД

Как только РС возвращаются в Виктал, они тут же замечают, что жители направляются к центру города. Если они спрашивают, то им отвечают, что Виан собирается вынести страшный приговор Брионне.

Когда герои достигают центра города, ДМ может прочитать следующее.

В центре деревенской площади – высокий деревянный помост, вокруг которого сложены дрова для костра. Масло блестит на древесине, ясно указывая, что это загорится моментально. К столбу привязана рыдающая Брионна.

Четверо людей стоят около этого костра. Двое Инквизиторов, одетые в простые мантии их ордена. Другие – Виан, держащий тяжелый том священного писания в руках, и Лорелей,  смотрящая странным холодным взглядом в свете факела, который она держит в руках.

Когда Виан медленно поднимает свои руки, толпа затихает. Громким голосом он объявляет судьбу Брионны: «За связь с «обреченными», за околдовывание торговца Ивана, за проклятье моей дочери, я осуждаю тебя к сожжению на костре заживо! Если кто-то сомневается в справедливости моего решения, пусть посмотрит на небо. Солнце светит на нас. Боги довольны!»

СПАСЕНИЕ БРИОННЫ

Герои могут совершить несколько действий в этот момент в приключении. Следующие наиболее вероятные.

Если Лорелей попытается исполнить приговор своего отца в любое время в течение этой сцены, герои могут попытаться спасти Брионну от огня. В первый раунд огонь не вредит Брионне, зато потом быстро становится смертельным. Во второй и последующие раунды огонь причиняет 1d3 dam каждому, кто находится в нем. 

У героев в этот момент немного выбора. Магия подобно заклинанию affect normal fires может помочь бороться против огня. Если так происходит, костер принимают за эквивалент большого костра примерно двадцати футов диаметром. Этот метод борьбы против огня приводит к тем же самым опасностям, описанным ниже в «Использование магии». 

Попытки спасти из пламени Брионну, немедленно навлекают гнев Инквизиторов. Они не будут препятствовать РС, идущим в огонь, чтобы спасти молодую женщину. Вместо этого, они будут не давать героям выйти из огня.

ПРЕДОСТАВЛЕНИЕ ДОКАЗАТЕЛЬСТВ

Вероятней всего герои призовут остановить исполнение приговора и выслушать их. Теперь они могут предоставить результаты своего расследования Виану и собравшимся жителям. Однако это только слова, не имеющие много веса. Даже слова Римы, которую уважает Виан, не дадут многого.

Если РС говорят, что невидимый дух воздействовал на Виана или Брионну, горожане на мгновение затихают. Затем, ропот подозрения и страха проносится по толпе.

Если герои обвиняют Виана, он отрицает их обвинения. Если они нажимают на него, то он призывает Инквизиторов арестовать РС. Горожане, которые сильно верят Виану, занимают его сторону.

Если РС указывают свои подозрения на Лорелей, дела происходят совсем по-другому. ДМ может прочитать следующее, чтобы описать ее реакцию.

В течение нескольких секунд Лорелей безмолвствует. Она выглядит отвлеченной, как будто она слушает голос, который Вы не можете слышать. Затем, жестокая улыбка появляется на ее лице. Она кричит с негодованием в голосе «Пусть приговор исполнится! Ведьма должна сгореть!»

С этими словами она бросает горящий факел в центр костра. Только он касается пропитанными нефтью дров, как костер вспыхивает. Сквозь треск пламени, плач Брионны смешивается с дьявольским смехом Лорелей.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МАГИИ

К этому моменту, РС должны были предположить, что Лорелей – носитель бурвэя. Они, конечно же, могут обнаружить создание через заклинание обнаружение невидимости или подобное заклинание. Однако это не выставляет существо на показ остальным горожанам, только кастеру. Любой РС, который утверждает, что способен видеть невидимые вещи, скорей всего закончит тем, что Инквизиторы возьмут его под стражу.

Другой важный аспект в этом деле – отрицательная реакция толпы на того, кто использует заклинания. Как только РС прочитает заклинание, толпа приходит в ярость. Героя тут же окружат 4d6 жителя и 2d4 Инквизитора, его будут пытаться схватить.

Во время этой заварушки, Лорелей поджигает костер. Если герои должны спасать Брионну, они должны сделать так в соответствии с вышеизложенными принципами.

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ НАСТОЙКИ

Волшебный эликсир, который РС получили от ведьм не трудно использовать. Настойка полночи – масляные сине-черные чернила в маленьком стеклянном пузырьке. Этот пузырек содержит только лишь одну унцию драгоценной жидкости, так что они должны быть осторожны с ним. 

Чтобы открыть присутствие невидимого «обреченного», РС должны лишь капнуть на него. Самый легкий способ это – выплеснуть содержимое пузырька на Лорелей. Если герои преуспевают в этом, ДМ может прочитать следующее.

Темные капли вылетают из бутылька, брызгами оседая на одежде Лорелей, ее коже и волосах. Медленно, появляется темная фигура. На плече Лорелей сидит крошечная зеленая женщина с яркими желтыми глазами. Вы слышите, как тихим голосом Виан шепчет «бурвэй».

РАЗОБЛАЧЕНИЕ ЗЛА

Как только бурвэя обнаруживают, у него пропадает всякий интерес к Лорелей. Если герои немедленно не нападают на него (в этом случае, он немедленно пытается бежать), ДМ может прочитать следующий текст, чтобы описать ответ «обреченного».

«Упсс!» Говорит буврэй, глядя на свою внезапно видимую руку.  «Они узнали про нас, любимая. Принцу придется найти другую девочку для его задания, не так ли. Пока!»

После этого, крошечный дух прыгает в воздух и начинает быстро лететь в сторону леса, который окружает Виктал.

Как только буврэй улетает, Лорелей бежит за ним, протестующе крича.

Когда буврэй покидает плечо Лорелей, она, кричит сквозь рыдания. «Нет! Вернись обратно! Мы должны убить Брионну! Ты обещала заставить Ивана снова полюбить меня! Ты не можешь вот так бросить меня! Ты нужна мне!»

Конечно же, Лорелей только что сняла все обвинения с Брионны. Никто, даже Виан, больше не сомневаются в этом, в свете того, что только что видели. Кроме того, Лорелей только что обличила себя в связи со злом «обреченных»

У РС есть шанс остановить «обреченного» прежде, чем она сбежит. Буврэй не удивлен, когда герои разбрызгивают настойку, так что он может действовать очень быстро, используя свою большую скорость, чтобы выйти из смертельного диапазона. Так, что только заклинание, или метко выпущенная стрела смогут сбить его. ДМ должен дать каждому герою одно действие, прежде чем буврэй исчезнет из поля зрения.

Boowray: AC 2; MV 12, Fl 24 (B); HD 4; hp 19; THACO 17; #AT 1; Dmg ld4 (bite); SA suggestion; SD +1 or better magical weapon to hit, invisibility; SW dispel evil; SZ S (2' tall); ML champion (15); Int very (12); AL LE; XP 1,400. 

Примечание: Suggestion – буврэй может использовать это заклинание один раз в день. Invisibility – он обычно невидим, но может стать видимым по желанию. Противники переносят –4 штрафа к броску попадания, в то время, когда буврэй невидим. Spell Immunities – буврэй иммунен ко всем заклинаниям, воздействующим на разум типа обаяния и команды. Dispel Evil – буврэй может быть отогнан с помощью рассеяния зла, а также жертва временно получает облегчение от его шепота при помощи заклинаний тишины.

КОРОТКОЕ ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Если герои успешно закончили эту миссию, есть еще несколько недосказанным моментов.

ЛОРЕЛЕЙ

Все еще мучимая семенами зла, посеянными буврэем, эта безумная женщина не хочет ничего так больше, чем смерти Брионны и всех тех, кто помогали ей.

Веря, что он делает самое лучшее для своей дочери, Виан заключает Лорелей в тюрьму. Он надеется освободить ее от злого влияния, которое сделало ее сумасшедшей стервой. Если ей нельзя помочь, то у него не останется никакого выбора, кроме как сжечь ее на костре.

ВИАН

Видя то, что его дочь стала тем самым злом, с которым он боролся, Виан впал в глубокую депрессию. Инквизиторы по-прежнему обращаются к нему за советами и руководством в обнаружении «обреченных», скрывающихся в городе, но он отказывается. Его проповеди потеряли вдохновение, а он сам потерял всякий интерес к крестовому походу. Виан большую часть времени проводит в храме, молясь о милосердии.

На этом может или не может закончиться охота на ведьм в Виктале. Если ДМ желает продолжить призрачную охоту на ведьм и «обреченных» в Виктале, кто-то из других Инквизиторов может возглавить ее, заменив Виана.

ИВАН И БРИОННА

Иван и Брионна не в силах достаточно отблагодарить РС за то, что они сделали для них. Иван с радостью заплатит по договору, который он заключил в самом начале приключения.

ЖИТЕЛИ ВИКТАЛА

На горожан произвела впечатление работа, проделанная героями. Их приглашают на постоянное место жительство в Виктале, при условии, что РС будут защищать деревню от зла «обреченных».

Этот сценарий имеет потенциал для истинного зловещего поворота событий здесь. Если РС соглашаются вести борьбу против «обреченных», они могут легко заменить Виана, как Предводителя Инквизиции. У ДМ-а есть прекрасная возможность начать приключение, где герои обнаруживают, что они сами стали тем самым злом, против которого боролись раньше.

БУВРЭЙ

Хоть игроки, конечно же, будут чувствовать, что они закончили главную миссию, на этом приключение еще не заканчивается. Остается вопрос о неизвестном Хозяине буврэя. 

Если буврэя схватили, его помещают в городскую тюрьму (1). Если РС пытаются расспрашивать создание, оно открывает очень немногое из коварных планов Лохта. При помощи каких-либо способов, РС смогут получить некоторую информацию от буврэя, хотя необычайно жестокие методы могут потребовать чеки Сил. Любыми средствами, герои должны быть способны, в конце концов, получить следующее заявление буврэя.

«Мастер хочет какую-ту штучку, которая есть у этого глупого сморщенного священника. Я не знаю, что это. Знаю только то, что старик держит эту вещь запертой в его маленьком храме. Я убеждал Лорелей, чтобы она выяснила, где это находится, и передала мне, тогда когда Вы сорвали все мои планы».

Если герои рассказывают об этом Виану, то он не знает о том, о чем говорит буврэй. Если они продолжают говорить об этом, то он понимает, о чем говорит буврэй – это Глаз Ваерауна. Однако он прикидывается, что не понимает, поскольку чувствует, как опасно открыть существование этого изделия.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

После того, как закончилась эта сцена, приключение продолжается в Части 3: Дьявольская Сделка.

Вы знаете только кучу разрушенных под ударами солнца образцов

И мертвые деревья не дают укрытия, не защищают, и  меж сухих камней не слышно воду.

Лишь тени под этой красной скалой (Войди под тень этой красной скалы).

И я покажу вам различия между тенью, шагающей утром за вами 

И тенью вечерней, поднимающейся, чтобы встретить Вас.

Я покажу вам ужас в горстке праха.   

Т.С. Элиот. Опустошенная Земля.

ЧАСТЬ III. ДЬЯВОЛЬСКАЯ СДЕЛКА
СЦЕНА 10. ПРЕДСКАЗАНИЕ СУДЬБЫ
Когда я просачиваюсь в будущее, дальше, чем человеческий глаз может видеть, 

Вижу Видение мира и все чудеса, которые могли бы быть.

Альфред, Лорд Теннисон. Зал Локслей (1842)

В этой части приключения, РС пробуют спасти Лорелей из рук Лохта, Принца Теней. Это задание заставляет пересечь героев границу Тепеста и войти в порождающую страх землю Кининг. Им предстоит встретиться лицом к лицу с Лохтом и с мрачной баньши Тристессой.

ВИСТАНА

Герои должны вернуться к Риме после очищения имени Брионны. Ее помощь в продолжение этого расследования, позволяет им взять след Лохта. Если герои раздумывают что делать, Леобе приходит в Виктал на Восьмой День (или днем позже того, как Брионну спасли от огня, если хронометр сдвинут) и вручает героям письмо.

Мои друзья, я обязана Вам за помощь моей дорогой Брионны. У нашего народа есть высказывание, которое если перевести на всеобщий язык звучит так. «Благодарность – один из самых легких способов освободиться от обязательств». Помня об этом, я прошу, чтобы Вы вернулись ко мне. Я знаю, что я могу предоставить Вам ценные сведения о Принце Теней, которые хоть как-то возместят ту часть долга, что я задолжала Вам. 

- Рима.

ПОМОЩЬ РИМЫ

Пещера Римы выглядит точно так же, как РС были здесь в последний раз. Как только они входят, Рима приветствует их и приглашает присесть. Когда каждый усаживается поудобнее, она разворачивает шелковый платок, в котором лежит колода ее карт тарокка, и начинает их перетасовывать. Пока она это делает, она сообщает РС следующее.

«Я не спала вчера вечером. Вместо этого, я вышла наружу и наблюдала движение звезд. Мой народ верит, что самое лучшее время, чтобы узнать тайну небес, это сразу после долгого дождя, когда небеса еще не понимают, что они уже видны смертным». 

Сначала я не узнала ничего нового из того, что мы бы уже не знали. Когда же приблизился рассвет, падающие звезды сказали мне, что ваша судьба находится на севере. Я боюсь, что заключительные ответы на ваши вопросы вы получите после того, как побываете в землях Кининга, домейне баньши Тристессы».

Теперь герои могут расспросить Риму о Тристессе и Кининге. В зависимости от вопросов, РС могут узнать об этом домейне и ее Лорде. Ответы Римы могут быть взяты из информации, представленной в Domains of Dread и в Приложение этого модуля.
Когда герои закончат спрашивать, Рима готова начать чтение своих карт тарокка. Это гадание подобно предыдущему. Опять же те ДМ-ы, которые не имеют колоду карт тарокка, могут использовать обычную колоду. Как и прежде, картинки должны рассматриваться независимой мастью без численных значений. 

ДМ должен разложить десять карт по кругу и прочитать следующее.

Медленно и осторожно Рима начинает раскладывать карты по кругу. Она ничего не говорит, пока карты не разложены на каменном полу перед нее. Одна за другой десять карт разложены по кругу. С тяжелым вздохом, цыганская отшельница помещает оставшуюся колоду в центр круга.  

«Я спросила», - говорит она, - «теперь посмотрим, что ответят карты».

При этом, ее руки двигаются по часовой стрелке по кругу, переворачивая карты. С каждой новой картой, выражение ее лица темнеет, а в глазах появляется страх. Когда перевернута последняя карта, она поднимает свою голову. «В этот день у карт мало утешительных слов».

Много знаний может быть получено от карт этот момент. Следующие разделы детализируют информацию, которую открыли карты Риме.

СУММА КАРТ

ДМ должен сложить численную ценность всех десяти карт. Если используются нормальные карты, картинки не имеют никакой ценности. Если используется колода тарокка, четыре карты Оригинала (archetype) стоят каждый пять единиц.

МАЛЫЕ КАРТЫ

Если полная сумма десяти карт меньше двадцати, ДМ должен дать следующую информацию игрокам.

«Карты сказали мне, что силы жизни увеличиваются, а силы мертвых и нежити уменьшаются. Пусть огни жизни ведут вас в местах  тьмы и запустенья».

Если выпало так, то у РС улучшается шанс изгнания нежити для оставшейся части этого приключения. Все попытки изгнать нежить делаются на два уровня выше. Так священник 6-го уровня изгонял бы нежить, как священник 8-го уровня.

СРЕДНИЕ КАРТЫ

Если сумма между 20 и 40, ДМ должен дать следующую информацию игрокам.

«Карты не благословляют ни добро, ни зло, ни свет, ни тьму. Существует равновесие между силами жизни и силами смерти. Хоть они и не благословляют вас, но и не выступают против. Положитесь на себя, больше надейтесь на свои навыки и знания, чем на удачу в следующие дни». 

Это гадание не подразумевает никаких изменений в дальнейшем приключение.

БОЛЬШИЕ КАРТЫ

Если сумма больше 40, ДМ должен дать следующую информацию игрокам.

«Карты говорят мне, что силы зла на подъеме в это время. Вам предстоит предстать лицом перед ними в ее самый сильный час. Не отчаивайтесь, но знайте, что это время, когда смерть господствует на Земле. Вы бросили вызов этому сами». 

Если выпало так, то у РС ухудшается шанс изгнания нежити для оставшейся части этого приключения. Все попытки изгнать нежить делаются на два уровня ниже. Так священник 6-го уровня изгонял бы нежить, как священник 4-го уровня.

ДОМИНИРУЮЩАЯ МАСТЬ

Когда ДМ посчитал общую ценность карт, он должен обратить внимание на количество карт каждой масти. Та масть, карт которой выпало больше, будет доминирующей и Рима выдаст соответствующую информацию. Если две или больше масти набирают одинаковое количество карт, то они все считаются доминирующими. Любой РС, на которого воздействует волшебство тарокка чувствует небольшое покалывание, когда читается гадание.

ДОМИНИРУЮЩИЕ МЕЧИ (ТРЕФ)

Если на картах выпало больше мечей, то Рима говорит следующее.

«Это час воина. Лезвие и боевой топор, меч и копье, в его руках должно вести вас в этом пути»

Если эта масть преобладает, ДМ должен запомнить, что все РС – воины получают +2 премии на всех бросках атаки в оставшейся части приключения.

ДОМИНИРУЮЩИЕ МОНЕТЫ (БУБИ)

Если на картах выпало больше монет, чем любой другой масти, Рима говорит следующее.

«Это час вора. Его хитрость и уловки проведут вас через темноту к свету».

Если масть монет преобладает, ДМ должен учесть, что все РС-воры получают +10% премии на все воровские умения в оставшейся части приключения.

ДОМИНИРУЮЩИЕ ЗВЕЗДЫ (ПИКИ)

Если на картах выпало больше звезд, чем любой другой масти, Рима говорит следующее.

«Это час волшебника. Положитесь на его силу и знания, чтобы одержать победу над врагами».

Если масть звезд преобладает, ДМ должен учесть, что любой делающий спасбросок от заклинания РС-мага, получает –2 штрафа в оставшейся части приключения.

ДОМИНИРУЮЩИЕ ГЛИФЫ (ЧЕРВИ)

Если на картах выпало больше глифов, чем любой другой масти, Рима говорит следующее.

«Это час священника. Его вера и преданность, должны быть утешением и вдохновением Вам впереди в темноте».

Если масть глифов преобладает, ДМ должен учесть, что любой делающий спасбросок от заклинания РС-священника, получает –2 штрафа в оставшейся части приключения.

ДОМИНИРУЮЩИЕ КОРОНЫ (КАРТИНКИ)

Если на картах выпало больше корон, чем любой другой масти, Рима говорит следующее.

«Это время зловещее. Принц Теней приближается к часу его триумфа. Он никому не позволит стоять на своем пути, и Туманы, кажется, благословляют его. Остерегайтесь его силы и зла, сжигающего его сердце».

Если масть корон преобладает, ДМ должен учесть, что любой делающий физическое нападение на Лохта получает –2 штрафа в оставшейся части приключения.

КОРОНЫ

Скорей всего, хотя бы одна из карт верхней колоды (масть корон или картинка) выпадет в круг. Каждая из этих карт дает РС некоторую информацию о Лохте.

Количество информации зависит от количества выпавших карт корон. Если выпала одна карта с мастью корона, РС получают информацию из «Нет корон» и «Одна Корона» и так далее.

НЕТ КОРОН

Если среди карт нет ни одной короны, Рима морщит брови и сообщает РС следующее.

«Принц Теней имеет много тайн и хранит их так глубоко, что даже карты не могут откопать их. Его связь с тьмой настолько сильна, что он способен путешествовать только ночью. Это значит, что его путь будет дольше, чем он хотел бы».

ОДНА КОРОНА

Если в круге есть хоть одна из корон, Рима говорит РС следующее.

«Знайте, что Принц Теней не полностью состоит из плоти и крови. Его тело каким-то образом наполнено тьмой. Он не боится стальных лезвий, он не боится не зачарованных клинков».

ДВЕ КОРОНЫ

Если в круге есть две короны, Рима скажет РС следующее.

«Принц Теней идет в землю смерти и нежити. Знайте, что в пути его также предостерегают опасности. Он не из живых мертвецов и опасается их так же, как и любой живой человек. Он что-то знает из магии могил, но его силы гораздо меньше сил баньши, которая бродит по той земле"»

ТРИ ИЛИ БОЛЬШЕ КОРОН

Если в круге есть три или больше карт масти корона, взгляд Римы становится заинтересованным, и она говорит РС следующее.

«Принц Теней имеет план, который простирается далеко за пределы этой Земли. Он жаждет силы, но это не последняя его цель. Есть другой игрок в этой игре. Создание, которое воплощает тьму. В конце концов, именно он должен решить судьбу Лохта и Лохт тот, кто решает для него».

ПРОПАЖА ГЛАЗА

Когда гадание завершено, Виан вбегает в пещеру Римы. Тяжело дыша, он пробует рассказать героям, что произошло в городе, когда они его покинули. Прежде всего, он скажет им, что пропала Лорелей. Она как-то сбежала (или была похищена) из своей тюрьмы, да так, что никто из Инквизиторов ничего не заметил.  

Рассказав им это, Виан присаживается, и рассказывает РС остальную часть плохих новостей. Глаз Ваерауна (вещь, о которой говорил буврэй) также пропал. Виан скажет героям, что он не открывал его существования только потому, что считал, что зло затронет и их, как это уже происходило раньше. ДМ может прочитать следующее, когда Виан описывает эту вещь.

«Несколько месяцев назад, Глаз Ваерауна был поднят из вод озера рыбацкими сетями. Двое рыбаков, которые нашли его, убили друг друга в своем желании завладеть им. Когда я услышал про эту историю, я понял, что здесь поработала злая магия. Я послал своих людей, принести эту штуку и с ужасом узнал, что и они попали под власть этого камня. Я потерял троих своих самых верных людей из-за этой проклятой вещи. Я не понимаю полностью, что это за Глаз, но его имя пришло ко мне во время Молитвы».

Виан хотел бы, чтобы РС вернули Глаз, так как это не должно больше сеять зло в мире. Также он хочет, чтобы они вернули его дочь. Он все еще надеется, что после того как уничтожен контроль буврэя над Лорелей, она станет нормальной.

Рима соглашается с Вианом. Она хотела бы, чтобы Глаз вернули и уничтожили. У Римы есть некоторые слова предупреждения, которые она слышала по легендам своего племени.

«Когда Вы увидите эту штуку, Вы должны взять себя в руки. Каждый из Вас будет видеть это по-своему. Неважно, какую форму он примет, это будет ложью. Глаз Ваерауна просто обычный серый кристалл размером с ваш кулак. Как и другие злые вещи, он будет казаться не тем, что есть на самом деле, он всегда будет прельщать ваш глаз».

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Перед тем, как герои отправляются в путь, Рима говорит им.

«Снова, песок в песочных часах против вас. Принц Теней уже отправился в Кининг. Если Вы поспешите, Вы можете настигнуть его в сердце Темной земли».

РС теперь должны отправиться в Кининг, если они планируют сорвать планы Лохта и вернуть Глаз Ваерауна и Лорелей. Приключение продолжается в «Сцене 11. Темная Земля».

СЦЕНА 11. ТЕМНАЯ ЗЕМЛЯ
Границы, которые отделяют  Жизнь от Смерти, расплывчаты и неопределенны. 

Кто может сказать, где заканчивается одно и начинается другое.

Эдгар Аллан По. Преждевременные Похороны.

Если герои последуют за Лохтом (и Лорелей) в домейн Кининг, им предстоит многочасовой путь. Никаких существенных столкновений не произойдет на пути от пещеры Римы до границы двух домейнов.

ДОМЕЙН БАНЬШИ

Кининг – мертвая земля, где ночи опасаются все, кто проходит там. На всем протяжении камни и низкорослые мертвые леса, нет никакой живой природы здесь.

Когда солнце уходит с неба, из своего логова появляется баньши Тристесса, отправляющаяся на поиски своего ребенка. Когда ночь заканчивается, вопль баньши можно слышать на расстоянии пяти миль. 

Когда РС входят в Кининг, ДМ может прочитать следующее.

Оставив позади зеленые леса Тепеста, Вы входите в таинственную землю Кининг. Большего контраста трудно представить. Тепест был живым местом, полным живности и пышной растительности. В Кининге, к тому же еще и холодно. Красивый и безмятежный по-своему он накрыт смертельным одеялом тишины.  

Над всей этой несчастной землей возвышается снежный пик Горы Ламент (Mount Lament). Когда вы смотрите на  скалы, жестокий зимний ветер приносит холод. Нет сомнения, путь, который Вы выбрали ведет к самому сердцу смерти. 

ВРЕМЯ ДНЯ

Отслеживание дня и ночи в этом моменте приключения чрезвычайно важно. Самое большая проблема при путешествии через Кининг после заката – большое количество нежити. Однако, поскольку герои преследуют Лохта, у них немного выбора, они должны идти и ночью.

СЛЕД ЛОХТА

Лохт очень хитрый и передвигается скрытно. Обычно, только самый высокий навык в знание следов, и удача позволили бы героям идти по его следам. Однако, в настоящее время, он тащит с собой Лорелей. Она же, не обладая такой ловкостью, как Лохт, замедляет его и оставляет следы, которые легко определить. К тому же, Лохт, не знает, что его преследуют, и он не так тщательно скрывает свои следы. Любой с мастерством выслеживания легко может обнаружить его след. Независимо от того, насколько быстро движутся РС, они не должны столкнуться с Лотом раньше, чем он достигнет Тристессы.

СТОЛКНОВЕНИЯ В КИНИНГЕ

Этот раздел представляет два столкновения для РС, идущих в Кининге. Первое столкновение подразумевает, что герои подходят к горе Ламент ночью, тогда как второе столкновение происходит, если они идут днем.

Если ДМ желает он может устроить оба столкновения. Первое может произойти, когда РС подходят к горе Ламент, второе во время их возвращения.

УМБРА

Если РС идут по поверхности Кининга ночью, они сталкиваются с группой умбра. Эта нежить – один из пяти патрулей, которые Тристесса отправляет ночью на поиски своего пропавшего младенца (смотри Приложение).

Когда начинается это столкновение, ДМ может прочитать следующее.

Красота темных лесов этой земли только подчеркивает ауру смерти, окружающее все вокруг. Нет ни стрекота сверчка, ни крика совы, ни воя волка, никаких звуков в этой земле. С каждой милей дороги, эта неподвижная тишина все больше давит на Вас.

Тем неожиданней для вас звучит громкий голос, призывающий остановиться.

После того, как каждый РС совершает одно действие, ДМ может прочитать следующий текст, описывающий умбра.

Внезапно Вы видите движение в темноте впереди. Стройная женщина выходит перед вами прямо из ночи.

В начале она поражает вас своей красотой. Тонкие прекрасные черты лица, стройная фигура  и небольшой рост делает ее похожей на эльфийку. Однако ее фиолетовая кожа настолько отливает темнотой, что ее можно было бы назвать черной. Белые волосы сияют подобно серебряным прядям.

Когда вы присматриваетесь получше, страх заползает в ваше сердце. Ее тугая плоть сильно высушена, кожа натянута на кости, как на барабан. Ее глаза горят эбонитовым огнем, гипнотизируя вас подобно ночному небу.

«Вы  вторглись в землю мертвых», - говорит она голосом, лишенным чувств. «Ваша судьба решена!»

В этот момент, игроки должны сделать чеки страха. После этого происходит нападение умбра. 

Невидимые умбра окружили героев. Руководитель патруля предстал перед ними. После его слов другие умбра нападают.

У этих существ не может быть никаких переговоров с РС, их задание очень простое. Им приказали искать ребенка Тристессы. Любой появившийся на территории, которую они патрулируют, должен быть уничтожен, если он идет не с ребенком.

Umbra Patrol (1 per hero): AC 5; MV 12; HD 4+4; hp 28; THACO 17; #AT 2; Dmg ld6/ld6 (claws); SA strike shadows, hypnotic stare; SD invisibility, spell immunities; SW sunlight, holy water; MR 20%; SZ M (6' tall); ML fearless (20); Int low (5); AL CE; XP 975. 

Примечание: Strike Shadows – Вместо обычного нападения своими когтями, умбра могут нападать на тень своего противника. Это дает штраф –2 к броску атаки, но причиняет двойное повреждение жертве. Hypnotic Stare – любой, кто смотрит в глаза умбра должен сделать спасбросок от парализации или застыть в ужасе на 1d4 раунда. Invisibility – все умбра могут стать невидимыми по желанию. Они используют эту способность, чтобы подобраться поближе к жертве, налагая –4 штраф к броску удивления. Spell Immunities – Умбра имунны к заклинаниям основанных на жизненных силах или разуме, обаянию, холду (hold), смертельной магии, атакам основанным на холоде и льде. Яды и болезни также не представляют никакой угрозы для них. Sunlight – Солнечный свет причиняет 4 dam каждый раунд. Также, обычный яркий свет ослепляет их на 1d2 раунда. Holy Water причиняет 2d4 dam.

После победы над умбра, РС могут продолжать свой путь. Если они идут к горе Ламент, это приводит их к пещерам умбра.

ГНИЮЩИЕ СТАЛКЕРЫ 

Это столкновение происходит только, если РС идут днем либо к горе Ламент, либо на обратном пути. Столкновение начинается, когда партия натыкается на труп. 

На земле перед вами лежит разложившийся труп. Это явно человек, одетый в изорванную кожанку. Сломанный длинный лук лежит около тела, пустой колчан привязан к поясу. Смерть человека была жестокой, его конечности неестественно застыли. 

Как только кто-то из РС приближается на расстояние 15-ти футов от тела, гниющий сталкер нападает. Восемь волокнистых усиков, подобно побегам вылетают из трупа, чтобы напасть на свою жертву. Полное описание существа дано в Приложении.

Carrion Stalker: AC 2; MV 9; HD 4; hp 20; THACO 17; #AT 1 or 1d4+5; Dmg 1d6 (tendrils) or special; SA paralysis, spawning, surprise; SD immune to poison and disease; SZ T (12" long; tendrils can be up to 15' long); ML avg (10); Int non (0); AL N; XP 650. 

Примечание: Tendrils – Гниющие сталкеры нападают на жертву 8-ю усиками. Каждый из них нападает на одну и ту же цель, для каждого усика делается свой бросок атаки. Жертва, пытающаяся вырваться из щупалец должна сделать бросок на изгиб (bend bars/lift gates). Те, кто не убегают, будут атакованы в следующем раунде. Каждый усик, который уже поразил жертву, прикрепляется к ней и наносит 1dam каждый раунд. Paralysis – Каждый раз когда усик захватывает свою жертву, жертва должна кинуть спасбросок от парализации или стать неподвижной. –1 штраф к спасброску за каждый усик. Парализованную жертву подтягивают к гниющему сталкеру по 3 фута за раунд. Spawning – жертва, приближенная до 3 футов к гниющему сталкеру подвергается атаке облака 1d6+3 личинок. Личинки имеют AC=8, 1 hp и наносит повреждение 1dam в раунд своей жертве. Любой, кто пытается освободить жертву от личинок может получить на себя 1d4. В основном все повреждения от нападений на личинки равномерно распределяются между личинкой и тем, на ком она находится. Surprise – Противник переносит –2 штрафа на бросках неожиданности.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

После столкновений с умбра или гниющим сталкером, герои могут продолжать дальше свою миссию. Дальше приключение продолжается в Сцене 12.

СЦЕНА 12. ПЕЩЕРЫ УМБРА
Смерть всегда свята, даже если при жизни они были подлыми и злобными.

Томас Кэрлил. Биография.

В этой части приключения, герои должны пройти через обитаемые пещеры, чтобы попасть на заключительную сделку Лохта с Тристессой.

ВАЖНЫЕ МОМЕНТЫ

Когда РС исследуют туннели Умбра, ДМ должен иметь в виду темноту, общее расположение и обитателей этих пещер.

ТЕМНОТА

Поскольку умбра прекрасно видят в темноте, в этих пещерах нет никаких источников света. Если РС не захватывают с собой какой-либо источник света, они должны путешествовать в темноте. Принося огонь в пещеры, конечно же, РС привлекают нежелательное внимание к себе. ДМ должен держать это в памяти, когда использует проверки на неожиданность.

ОБЩЕЕ РАСПОЛОЖЕНИЕ

Пещеры умбра глубоко проникают в гору Ламент. Все потолки от 10 до 15-ти футов высотой. Стены и пол из грубого необработанного камня.

Разветвляющиеся туннели могут сильно изменить приключение в этой сцене. Многочисленные щели и гроты позволяют спрятаться РС (и монстрам).

ШУМ И ЭХО

Поскольку РС не единственные посетители пещер, создающие шум, те, немногочисленные обитатели пещер давно изучили то, что при шуме появляются умбра, чтобы определить источник шума. Те, кто не мог двигаться тихо, давно были изничтожены за эти годы. Умбра же, при передвижении не делают никакого шума, если сами не хотят произвести его.

Любой шум, который производят герои, создает эхо в течение некоторого времени. Это эхо, отражаясь от стен, создает необычные звуки, которые делают РС параноидальными и возбужденными до предела даже без того, чтобы привлечь внимание умбра. Однако, наиболее сильный шум, вынуждает появиться патруль из 2d6 умбра через 2d6 раундов.  

ЛОХТ И ЛОРЕЛЕЙ

Темнота этих пещер не проблема для Лохта. Принц Теней хорошо видит в абсолютной темноте, также как и умбра. С Лорелей, однако, все наоборот. 

Лорелей часто спотыкается и падает в темноте. Помимо этого, ее ослабленный разум сделал ее склонной к бормотанию и случайным крикам. Лохт смог избежать встреч с умбра после таких моментов, прячась от них и быстро двигаясь. 

Лохт прекрасно осознает, что мог бы двигаться гораздо быстрее, если бы бросил Лорелей, но он считает, что женщина нужна ему. Если возникнет ситуация, где ему придется выбирать между собственным спасением и Лорелей, он без тени смущения пожертвует ее.

ВХОДЫ И ВЫХОДЫ

На южных склонах горы Ламент есть два входа в пещеры. На других склонах, конечно же, существуют другие входы, но для этого приключения они не нужны.

Если РС идут по следам Лохта, они выйдут к восточному проходу. Это самый безопасный из этих двух туннелей, хотя Лохт выбрал его лишь потому, что это был первый вход в гору, который ему встретился на пути. Если РС не идут по следам Лохта, они натыкаются на западный проход. Следы патрулей умбра также ведут их к западному проходу.

ВОСТОЧНЫЙ ПРОХОД

Этот туннель примерно четверть мили в длину, и никогда не сужается меньше чем на 10 футов в ширину. Когда РС идут через этот туннель, ДМ может прочитать следующее.

Ваше сердце чуть не выпрыгивает из груди, когда внезапно впереди вы видите легкую вспышку. Однако почти сразу вы понимаете, что ваше беспокойство напрасно. Вспышка, которую вы увидели, всего лишь на всего отражение света от серебряной брошки и алого платка, которые лежат на каменном полу впереди.

Эта находка должна убедить РС, что они находятся на правильном пути. Любой, кто выкинул успешный чек Мудрости, вспоминает, что видел эти вещи на Лорелей. 

Этот проход выходит в Третий Уровень Горы около пыточной камеры.

ЗАПАДНЫЙ ПРОХОД

Второй туннель также ведет в палаты умбра. Этот проход примерно полмили в длину с крутыми поворотами и местами идет, то вверх, то вниз.

Ужасная стража призрачных пауков (Wraith-Spider) охраняет этот проход, позволяя лишь умбра передвигаться через него, и нападает на любое живое существо, которое видит.

Впереди в темноте вы видите слабое мерцание зеленого света. Когда ваши глаза привыкают, вы понимаете, что проход впереди блокирован. Решетка из толстых бревен, пылающих слабым изумрудным светом, перекрывает туннель. Когда вы смотрите на нее, вам кажется, что эти заграждения похожи на большую сеть или паутину.

Паутина призрачных пауков очень опасна. Любой, кто касается ее, переносит 1d4 dam от смертельного холода. Помимо этого, прикосновение к паутине требует, чтобы РС сделал успешный спасбросок против парализации. Если он его проваливает, он неспособен двигаться 1d6 раунда и продолжает получать 1d4 повреждения каждый раунд, когда он остается в контакте с паутиной.

Пройти сквозь паутину очень трудно. Как и сам призрачный паук, его паутина может быть повреждена только серебряным или магическим оружием. Успешный бросок на изгиб (bend bars) позволит РС сломать паутину, хотя в этом случае, он должен прикоснуться к ней. Призрачный паук описан в MONSTROUS COMPENDIUM Annual Volume Two, но его боевые характеристики для удобства представлены ниже.

Wraith-Spider: AC 5; MV 15, Wb 18; HD 3+2; hp 20; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d4 (bite); SA poison; SD silver or +1 weapon to hit; SW turn as shadow; MR 15%; SZ M (4' diameter); ML champion (15); Int avg (10); AL LE; XP 1,400. 

Примечание: Тогда как обычные призрачные пауки выпивают 1 уровень опыта при каждом укусе, эти не имеют такой способности. Poison – в дополнение к обычному повреждению, укус призрачного паука вводит опасный токсин, который остается активным 1d4+1 раунда, в течении которых жертва должна спасаться против яда каждый раунд или терять 1 пункт Конституции. Потерянные пункты восстанавливаются по курсу 1 в неделю, хотя заклинание лечения (Heal) немедленно восстанавливает 1d4 единицы консты.

Призрачный паук иммунен к атакам, основанным на холоде, а также к сну, обаянию и холду. Святая вода сжигает существо на 2d4 hp каждый пузырек.

После этого сражения, РС имеют шанс найти логово твари. В потолке есть неровное отверстие четырех футов в диаметре. За ним находится помещение приблизительно 10 футов диаметром, в котором этот паук проживал. Если РС ищут это место, они находят некоторое количество монет (сокровище типа O и P). Помимо этого они находят, большой изумруд на отделанной серебром палочке. Это камень зрения (gem of sight). Если игроки находчивы, они могут его использовать в конце приключения.

После этого столкновения, западный проход выводит на Третий уровень пещер умбра около склада оружия.

ИССЛЕДОВАНИЕ ПЕЩЕР

Пещеры Умбра имеют три уровня. РС приходят на Третий уровень и должны держать путь наверх, чтобы выйти к Первому Уровню. Этот туннельный комплекс раньше был частью домейна Арак. В те дни, он был заполнен последователями Тристессы и богини-паучихи Ллот. Однако, уже несколько десятилетий, эти пещеры являются лишь домом для нежити.

Различные области пещер, описаны на следующих страницах. Каждое описание начинается с рассказа, который ДМ должен прочитать, когда РС первый раз заходят в исследуемую область.

УРОВЕНЬ ТРИ

Когда это было частью Арака, этот Уровень использовался  для содержания пленников. Сегодня, очень немногие из умбра бывают на этом уровне, предпочитая ему свои комнаты  на втором уровне.

Некоторые точки на карте этого уровня показывают ловушки паутины. Они мерцают зеленым светом и сделаны призрачными пауками. Эти монстры и их паутина описаны выше. Помимо этой паутины, несколько призрачных пауков всегда бродят по этому уровню. РС должны столкнуться, по крайней мере, с одной парой таких существ, прежде чем они попадут в область 3.

1. ОРУЖЕЙНЫЙ СКЛАД 

Три сломанных стойки находятся в углу этого склада. Каждая из них содержит различный ассортимент никуда непригодного оружия. Резкий запах ржавчины смешанный с пылью, щекочет ваш нос при каждом вздохе. На полу лежит тело, по всей видимости, настолько давно умершее, что от него остался лишь скелет.

 Это тело – все, что осталось от одного из авантюристов, который решил исследовать эти пещеры. Его быстро убили умбра и оставили здесь в назиданье другим, кто решился бы пройти этим путем.

2. СКЛАД

Эта длинная холодная комната набита крепкими бочками. Большинство из них разбито и покорежено, не оставляя никакого свидетельства о том, что в них раньше хранилось. Хотя несколько бочек все еще целые.

Эта комната раньше была складом для воды. За это время во многих бочках вода уже испарилась или вытекла, но кое-где еще осталось. Из 36 бочек в этом складе, только 6 остались неповрежденными. Каждая из них наполовину наполнена грязной несвежей водой. Заклинание очищения пищи и воды делают ее пригодной для питья. Тот, кто выпил ее без этого очищения, должен кинуть спасбросок от яда. Любой РС, проваливший  его, получает изнурительную болезнь (подобно заклинанию cause disease).  

3. ЛОГОВО ПАУКОВ
Когда вы входите в эту длинную комнату, холод отдается в ваших костях. Тяжело дышать ледяным воздухом, каждый ваш выдох поднимается облачком пара вверх.

Большие паутины, пышущие жутко зеленым светом, тянутся повсюду внутри этой комнаты. Несколько обмороженных трупов висят на нитках паутины.

Три призрачных паука прячутся в этой комнате. Как только герои успели осмотреться вокруг, пауки нападают. В то же время, другие 1d4 пауки собираются в холле, чтобы отрезать путь к бегству.

4. ТЮРЬМА ДЛЯ ЧУЖАКОВ

Стены этой каменной комнаты украшены дюжиной пар кандалов. Четверо из них все еще сжимают запястья и лодыжки скелетов пленников. Пол усыпан костьми, как будто многие люди были здесь запечатаны и оставлены на голодную смерть.

Захваченных людей умбра расспрашивали, пытали, и затем запирали в этой тюрьме. Через несколько дней они прекращали кричать и умирали, забытые своими стражниками.

5. КОМНАТА ПЫТОК

Предназначение этой комнаты не оставляет сомнения. В одном из углов стоит большая железная жаровня, заполненная давно прогоревшим углем. По бокам от нее – две стойки, на которых находятся различные орудия пытки – кочерга для прижигания, железные клейма, тиски для пальцев и так далее. Дыба и «железная дева», обе ржавые и бесполезные, стоят напротив друг друга по стенам.

Эта комната раньше использовалась охранниками для пыток заключенных. Также в комнате есть сгнивший стол и пять стульев, вместе с различными пыточными приспособлениями.

6. УМБРА СТРАЖНИКИ 

Этот длинный искореженный туннель, как будто разрушенный землетрясением. Его пол усыпан осколками камней, а потолок весь в трещинах. Кажется, он может обвалиться в любую секунду.

В каждом из трех альковов находится один из умбра стражников, охраняющих вход на Второй уровень еще с тех времен, когда были живы. Если РС не предпринимают ничего для маскировки при подходе в эту комнату, то умбра обнаруживают их присутствие и станут невидимыми. Как только, герои входят в область 7, стража выходит из своих альковов и нападает. Статистика для умбра стражников та же, что и для патруля, с которым РС могли встретиться раньше.

7. ПРОХОД НАВЕРХ

Широкий проход наверх – лестница из грубо обработанного камня ведет наверх к каменному потолку  этой комнаты. Чувствуется прохладный поток воздуха идущий вниз из этого туннеля со слабым запахом разложения.

Эта лестница ведет в область 8 на карте Второго Уровня.

УРОВЕНЬ ДВА

На втором уровне расположен комплекс пещер умбра, служащий для проживания теневых эльфов. Когда-то два северных туннеля связывали этот комплекс с остальной частью Арака. Когда Кининг стал отдельным домейном, эти коридоры разрушились.

Все стены на этом уровне украшены различными глифами и рунами, предназначенными для служения богине Ллот. Они не опасные, но ДМ должен играть так как будто они сверхъестественны. Любой, кто слишком долго проводит время, разглядывая и изучая их, получает головную боль.

В целом, эти иероглифы рассказывают о Тристессе. Всякий раз, когда часть этих рун будет расшифрована, ДМ должен открыть немного информации о Кининге и его дарклорде.

8. ПРОХОД ВНИЗ

Темный туннель неровных ступенек уходит вниз этой комнаты. Стены этой области покрыты странными картинками и фресками. На первый взгляд очень похожие на иероглифы, они представляют из себя изображения  пауков, паутины и темнокожих странно выглядящих эльфов. Что-то тревожное есть в этих изображениях, заставляя подниматься ваши волосы.  

Эта лестница – проход в область 7 на третий уровень. Здесь нет никаких столкновений.

9. ПАЛАТА ОБЩИНЫ

Длинный каменный стол занимает большую часть центра этой прямоугольной комнаты. Две дюжины деревянных стульев аккуратно расставлены по бокам стола, а на его поверхности лежат различные свитки, карты, диаграммы. Тяжелый несвежий аромат стоит в воздухе.

Перед образованием Кининга, умбра использовали эту комнату для обсуждения важных вопросов. С тех пор стулья фактически все прогнили и сразу рассыпятся, если сесть на них. Любые документы распадаются в прах, если их тронуть. 

Большинство бумаг – карты поверхности Арака (которой больше не существует), указывающие места, где умбра захватывали жителей поверхности для получения от них информации про дроу. 

10. СТОЛОВАЯ

Эта длинная прямоугольная комната с арочным потолком, ее стены, пол и потолок отполированы и гладкие, как стекло. Рисунки на стенах выглядят как паутина, кроме того, темно-красные плитки на полу изображают песочные часы.

Эта комната использовалась умбра, как общественная столовая. Вот уже много лет здесь не было никакой деятельности, так как умбра стараются избегать этого напоминания об их прошлой жизни.

11. ЖИЛЫЕ КОМНАТЫ

В этой комнате есть двухъярусные кровати, шкаф, тумбочка и прочая различная обстановка. Судя по количеству кроватей, здесь когда-то проживало четверо жителей. Различные домашние изделия, типа горшков, тазов раскиданы по комнате. Ощущение отчаяния и трагедии витает в этой комнате и нет ничего, чтобы Вам могло пригодиться.

В больших комнатах раньше проживали семьи, в меньших – холостая мужская часть населения теневых эльфов. Сейчас, в каждой комнате проживают 1d3 умбра.

Существует 25% шанс, что когда партия заходит в комнату, умбра ложится. Эти существа никогда не спят, но они подражают прежнему распорядку жизни.

Каждый раз, когда РС вступают в схватку с умбра, есть совокупный 5% шанс в раунд, что нежить из смежных комнат, услышит их и вступит в схватку.

12. ПРОХОД НАВЕРХ

Гладкая лестница плавно поднимается вверх, поворачивая в обратную сторону, прежде чем  исчезает в темноте. Удивительно, но вы видите вверху слабые отблески света. 

Эта лестница ведет к храму Ллот. Когда РС поднимутся по ней, они попадут на Первый Уровень, настигнут Лохта и столкнутся с Тристессой.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Дальнейшее приключение продолжается в «Сцене 13. Храм Баньши».

СЦЕНА 13. ХРАМ БАНЬШИ
Мне нравятся нечестные сделки с разумом злодея.

- Вильям Шекспир. «Торговец из Венеции»

Эта сцена детализирует события, которые разворачиваются, когда ЗС достигают последнего уровня пещер Умбра. Этот уровень – огромный храм, посвященный злой богини дроу – Ллот.

ГЛАЗ ВАЕРАУНА

Прежде, чем продолжать приключение, ДМ должен решить, что увидит каждый герой, когда посмотрит на глаз Ваерауна. Магия Глаза – такая, что каждый видит в нем то, что хотел бы иметь всю жизнь. Однако Глаз всегда будет выглядеть как реальная вещь, но не более. Например, никто не будет видеть в нем замок, даже если бы он всю жизнь мечтал о нем.

ХРАМ ЛЛОТ

Когда РС входят в этот храм, ДМ может прочитать следующее.

Обширная пещера открывается перед вами, сто пятьдесят футов в длину и почти столько же в высоту в центре пещеры. Ряд каменных столбов поднимается от пола до потолка. 

Сразу понятно, что этот храм посвящен паукам. Каждая щель, каждая трещинка используется для паутины этих голодных насекомых. Большинство паутины небольшие, предназначенные для ловли мух и других насекомых, но некоторые из них настолько большие, намекают на присутствие гигантских пауков, которые запросто могут посчитать вас своей пищей.

В дальнем конце пещеры – массивный золотой алтарь, выполненный в форме перевернутой черной вдовы. Длинный меч с черным лезвием погружен наполовину в тело этого сверкающего чудовища, как будто именно он убил этого гигантского паука. 

Вокруг алтаря собрались трое. Один из них высокий, худощавый эльф, одетый в черный костюм джентльмена и черный плащ. Рядом с ним дрожащая и испуганная Лорелей. Ее волосы растрепаны, и когда-то красивая одежда превратилась в порванные лохмотья. 

Над золотым пауком в воздухе плавает призрачное туманное создание. Ее угольно черная кожа блестит подобно полуночному небу. Длинные белые волосы свободно развиваются в воздухе вокруг ее головы, сотворяя почти ангельский нимб. Тонкие черты лица искривлены мукой, слезы стекают черной струйкой по ее небольшим щекам. Руки сжимают изорванный саван, постоянно скручивая и сворачивая его. 

В этот момент, троица в другом конце пещеры скорей всего не заметила их. Так, у каждого из РС есть время, чтобы совершить одно действие прежде, чем Глаз Ваерауна будет показан.

Если герои вошли, наделав много шума, конечно же, их заметят. Как только РС обнаружены Тристессой, начинают появляться пауки из каждого угла пещеры. Первыми из этих созданий появляются нормальные пауки. В течение следующих раундов, появляются пауки покрупнее и поопаснее.

Таблица ниже показывает типы пауков, которые появляются в течение столкновения. В начале каждого раунда, ДМ должен кинуть 1d6 и добавить к этому числу номер раунда. Так на первом броске – 1d6+1, на втором 1d6+2 и так далее.

PRIVATE
Die Roll

Spiders Appearing

1-7

4d6 Hairy Spiders

8-10

3d6 Large Spiders

11-12

2d6 Huge Spiders

13+

1d6 Giant Spiders

Эти существа не нападают, если герои не угрожают им или Тристессе. Если РС игнорируют пауков, то и они не обращают внимание на них. 

ПОКАЗ ГЛАЗА

Когда Глаз Ваерауна выставлен на обозрение, ДМ должен прочитать следующий текст, изменяя надлежащее описание для каждого персонажа.

Хорошо-одетый мужчина откидывает плащ, и что-то достает оттуда. В первую секунду, Вы не успеваете разглядеть, что он показывает. Затем, Вы признаете это, как (вставьте сюда соответствующее описание)

Призрачная женщина издает бьющий по вашим барабанным перепонкам вопль при виде этого сокровища. Повсюду во всем храме звенят слова. «Лохт, Вы принесли мое дитя!»

«Вы видите», - говорит одетый в темные одежды джентльмен, - «я всегда держу свое слово. Теперь, пожалуйста, разрешите мне взять этот меч. И я больше не буду беспокоить вас».

Волшебство Глаза очень коварно, даже те, кто знают чем это на самом деле является, фактически видят то, что хотят. Из-за этого каждый РС должен сделать спасбросок от заклинания (с +4 премией, так как они были предупреждены о свойствах Глаза). Премии от высокой Мудрости применяются. 

Любой РС, который проваливает спасбросок, на подсознательном уровне считает, что Глаз - это та самая вещь, которую он страстно желает. Хоть и без каких-либо особых требований, этот РС должен сделать все возможное, чтобы овладеть этим сокровищем.

СДЕЛКА

В этом моменте события, развивающиеся здесь будут хаотичными. Герои, конечно же, должны попробовать вмешаться, чтобы сделать попытку открыть истинную природу Глаза  Тристессе, они могут попробовать захватить его, или даже напасть на Лохта. 

РАСКРЫТИЕ ГЛАЗА

Чтобы вернуть Глаз Ваерауна, герои, конечно же, должны показать Тристессе, что, то, что принес ей Лохт, совсем не то, что ей кажется. Есть много путей, как это может быть сделано, включая заклинание рассеивания магии или Камень Зрения из пещер умбра.

Как только Тристесса видит то, что ее обманули, она приходит в бешенство и немедленно нападает на Лохта. Во время этой схватки, она использует свой смертельный вопль. То, что это может быть смертельно для РС, также как и для ее врагов, нисколько не волнует ее.

ЛОРЕЛЕЙ

Если дела для РС начинают идти плохо, то Лорелей может придти им на помощь. Это событие должно создать героям впечатление, что она еще не совсем склонилась к злу. С их помощью, она еще может вернуться на путь добра, на котором была до встречи с буврэем.

ВЗЯТИЕ МЕЧА

Меч Арака можно вытащить из алтаря только с разрешения Тристессы. Как только Лохт спрашивает об этом, она махнет рукой, позволяя ему взять клинок. Если кто-нибудь еще попробует вытащить меч из алтаря, он обнаружит, что не сможет это сделать. Важно, чтобы эта сцена закончилась тем, что Лохт овладевает мечом.

БОРЬБА С ЛОХТОМ

РС конечно же, не осознают, насколько опасным противником является Лохт. Его уникальные способности и прекрасная защищенность делает его истинно смертельным противником. Во время любой битвы, Лохт пытается освободиться от врагов и завладеть черным мечом. У него нет никакого интереса к активной схватке. Все что ему нужно сейчас, это вернуть Меч Арака.

Когда Лохт завладевает мечом, он забывает про все остальное и пытается убежать. Делает это он очень просто, превращаясь в тень на полу и спокойно убегая. Из-за плохого освещения в храме и хаоса сражения, РС должны просто поверить, что Лохт исчез в тонкий воздух. Без сомнения они посчитают его спасение какого-нибудь рода телепортацией или заклинанием невидимости.

БОРЬБА С ТРИСТЕССОЙ

У РС нет никакой причины напасть на Тристессу в этом приключении. В конце концов, она – не их враг. Однако если все же это происходит, она легко может защитить себя.

Если РС нападают на баньши, все пауки в пещере (и те, что появятся позже) нападут на них. Это немедленно подводит РС к смертельной угрозе.

Если герои нападают на Тристессу, она предполагает, что они союзники Лохта. Из-за этого, она игнорируют все будущие обещания.

ОКОНЧАНИЕ ЭТОЙ СЦЕНЫ

Когда все сказано и сделано, следующие события должны произойти.

ВОЗВРАЩЕНИЕ ГЛАЗА

После этой сцены, РС должны овладеть Глазом Ваерауна. Если кто-нибудь из РС провалил спасбросок при первом взгляде на этот камень, это может привести к схватке внутри партии.

СПАСЕНИЕ ЛОРЕЛЕЙ

Печальный опыт общения с буврэем и ее последующее путешествие с Лохтом сделали из нее не больше, чем плачущую тряпичную куклу. Если у РС нет никаких средств для того, чтобы хоть как-нибудь успокоить ее нервы, то у них возникнут проблемы с обратной доставкой ее домой. 

ТРИУМФ ЛОХТА

В конце этой сцены, Принц Теней должен убежать с Мечом Арака. Это особенно важно, если ДМ планирует в будущем провести приключение «Теневая Расселина». Если Лохт не захватывает Меч Арака, ДМ должен устроить другое столкновение, в котором Принц Теней выполняет эту цель.

ЛОРД КИНИНГА

В зависимости от взаимодействия между РС и Тристессой в этой сценой, одна из трех вещей должна произойти:

Если партия напала на Тристессу или каким-то другим способом убедила ее, что они являются ее врагами, она сделает все возможное, чтобы уничтожить их. Это включает закрытие границ Кининга и отправка многочисленных патрулей умбра, чтобы выследить РС и уничтожить их. Через неделю, однако, Тристесса отходит и переключает все свое внимание к поиску своего ребенка.

Если РС проходят финальную битву без того, чтобы предстать перед баньши во враждебном лагере, то она просто игнорирует их. После стычки с Лохтом, она улетает из храма и отправляется на его поиски. Когда она не находит его, она возвращается к своей обычной жизни.

Если РС показали баньши, что они на ее стороне в конфликте с Лохтом, ее реакция слегка лучше. Она предоставит им безопасный проход через ее домейн. Если же когда-либо потом героям предстоит снова пройти через Кининг, Тристесса забудет про все то, что герои сделали для нее.

ДАЛЬНЕЙШИЙ ПУТЬ

Дальнейшее приключение продолжается в «Сцене 14. Развязка».

СЦЕНА 14. РАЗВЯЗКА
Что-то есть в разложении, которое подобно желтушному глазу, передает цвет  от

себя к тому на что смотрит, и выглядит таким же запятнанным и нечистым.

Томас Пэйн. «Американский кризис». 

Когда РС возвращаются в Тепест, и Вистана и священник ждут их. У Римы есть дальнейшая информация о Глазе, которую она может сообщить им, а Виан хочет отблагодарить их за возвращение своей дочери.

РАЗРУШЕНИЕ ГЛАЗА

Рима может дать РС следующую информацию об ужасной вещи, которой они сейчас обладают.

«Чтобы уничтожить Глаз Ваерауна, Вы должны отнести его к месту вечной и абсолютной темноты. Его магия зависит от зрения. Он не сможет существовать в месте, где его никто никогда не может увидеть».

Хоть РС и не знают, что это за место, Рима говорит о Демиплане Теней. Герои будут иметь шанс, чтобы уничтожить Глаз, когда они найдут ворота к этому темному месту в следующем приключении. Это приключение может быть найдено в accessory: The Shadow Rift. Когда придет время, Рима укажет путь РС в направление Вриггдарроу (Briggdarrow), где начинается приключение Принц Теней (Prince of Shadow).
СУДЬБА ЛОРЕЛЕЙ

Когда РС возвращаются в Виктал, горожане устраивают им теплый прием. Дальнейшая судьба Лорелей зависит от действий РС. 

СПАСЕНИЕ ЛОРЕЛЕЙ

Если РС заступаются за дочь Виана, они могут убедить людей в Виктале, что она сама не была виновна в том, что творила раньше. Однако это не так просто сделать. Герои для этого должны приложить максимум красноречия. Лучше, если этим будет заниматься бард или другой высокохаризматичный персонаж.

Чтобы оправдать Лорелей, партия должна выбрать одного (и только одного) защитника на суде. ДМ должен тогда кинуть кубик по таблице Реакций Столкновений из Руководства ДМ-а. Если ничего необычного нет, этот чек должен быть сделан, используя «дружественный» («friendly») столбец из этой таблицы. ДМ должен использовать модификаторы Харизмы при проверке по этой таблицу.

Если результат этого броска указывает дружественную («friendly») реакцию, то с Лорелей снята вся ответственность за ее прошлые поступки. Она принята жителями обратно в свои ряды, и ее жизнь возвращается в нормальное русло. Виан избавляется от депрессии и возвращается к своей работе с удвоенной энергией.

Если результат «безразличен» («indifferent»), то с Лорелей сняты обвинения. В то же время, люди Виктала не воспринимают ее как свою, и Лорелей высылают из города.

«Осторожный» (cautious) или «угрожаемый» (threatening) результат указывает, что обвинения против дочери Виана остались в силе. Если дела происходят так, происходят события, детализированные в «Осуждение Лорелей».

Если результат броска «враждебен» (hostile), дела РС плохи. Мало того, что Инквизиторы решают, что Лорелей виновна, они также считают, что виновны и РС. Им выносится смертный приговор, и им нужно как можно быстрее убежать из Виктала

ОСУЖДЕНИЕ ЛОРЕЛЕЙ

Если РС не выступают на защиту Лорелей или если их защита проваливается под напором Инквизиции, Лорелей выносят смертный приговор. В течение недели, ее сжигают на костре у позорного столба.

Однако этим дело не заканчивается. Через месяц после казни, Лорелей возвращается, как призрак (rushlight). В течение следующих трех дней, она часто посещает жителей Виктала. Чаще всего она приходит к Брионне и Ивану. Если РС находятся в городе, она также частенько к ним наведывается. Единственный во всем Виктале, к кому не приходит призрак – это Виан.

После того, как прошли три дня, дух Лорелей, кажется, исчезает. Однако через месяц, она снова возвращается. Это повторяется каждый месяц, пока ее дух не успокоится. Это дает много пищи для следующих приключений.

Деспот живет днем и ночью как осужденный человечеством на смерть за свои грехи.

Ксенофон. «Хиеро»

ПРИЛОЖЕНИЕ

ДАРКЛОРД КИНИНГА
ТРИСТЕССА (TRISTESSA)

Баньши (Banshee), Хаотично-Злая

АС 


0

Str 
-

Движение 

15

Dex
13

Level/Hit Dice 
8

Con 
-

HP 


64

Int 
15

Thac0 

13

Wis 
13

Количество атак 
1

Cha 
9

Damage 

2d10+8 (прикосновение)
Спецатаки 

Смертельный вопль 3 раза в день (парализация при дневном свете), членовредительский контакт, заклинательно-подобные силы.

Спецзащита 

+1 или лучше волшебное оружие, чтобы поразить, Обнаружение живых существ.

Магическая Устойчивость – 50%

Лорд Кининга – плавающий люминесцентный фантом. Ее кожа угольно черного цвета и блестит подобно полуночному небу, когда она движется. Длинные белые волосы Тристессы свободно развиваются в воздухе вокруг нее, напоминая снежный нимб. У нее тонкие и красивые черты лица, которые  постоянно искривленные страданием. Черные слезы стекают вниз по щекам. Тристесса носит платье из фиолетового газа, которое слегка колеблется в воздухе. Руки всегда сжимают маленький, порванный платок.

Предыстория: Тристесса была могущественной жрицей Ллот среди теневых эльфов в теперь потерянном домейне Арак. Она была изгнана на поверхность со своим новорожденным ребенком Принцем Лохтом за продвижение незаконной религии. Солнечный свет убил их обоих, но дух Тристессы был поглощен Туманами и темные силы предоставили ей маленький домейн Кининг.

Текущее состояние: Тристесса постоянно ищет своего потерянного ребенка. Она сошла с ума от горя, потеряв ребенка, часто уничтожая тех,  с кем встречается своим смертельным плачем.

Закрытие Границ: Чтобы закрыть границы Кининга, Тристесса создает стену ветра. Никто не может перелететь или пройти через эту стену. Все попытки проникнуть за барьер бесполезны.

Бой: Баньши может ощущать присутствие любого живого существа в своем домейне и она отыщет их, чтобы умолять об их помощи в поисках ее потерянного младенца. Обычно она нападает только на тех, кто достаточно глуп, чтобы попытаться подняться на ее гору.
Любой, кто видит баньши, должен сделать успешный спасбросок против парализации с –2 штрафом или бежать в ужасе. Любое существо, которое слышит смертельный вопль Тристессы, должно сделать успешный спасбросок против смертельной магии или тут же умереть.

При желании она может нанести вред своим прикосновением. Любая часть тела, которой она касается, деформируется и искривляется. При этом жертва еще теряет 1d8 hp. Это уродство медленно исчезает по курсу 1 неделя за 1 dam.

Три раза в день, Тристесса может использовать следующие дроу-подобные способности: dancing lights, faerie fire (площадь эффекта увеличена до 70 квадратных футов), и darkness. Баньши может перемещать эффекты заклинаний по желанию в диапазоне 111 футов выше нормы. Также она может использовать следующие жреческие способности: три раза в день она может использовать: clairvoyance, detect lie, suggestion и dispel magic. Также по желанию она может использовать следующие заклинания: levitate, know alignment и detect magic.
Святая вода причиняет 2d4 dam Тристессе, но рассеяние зла просто вынуждает ее вернуться в свое логово на 1d4 часа. Она изгоняется, как специальная нежить, но при этом паладины и жрецы получают штраф –4 к броску изгнания.

ДАРКЛОРДЫ ТЕПЕСТА
ЛАВИДА (LAVEEDA)

Аннис (Annis), Хаотично-Злая

АС 


0

Str 
19

Движение 

18

Dex
16

Level/Hit Dice 
7+7

Con 
17

HP 


78

Int 
14

Thac0 

13

Wis 
15

Количество атак 
3

Cha 
3

Damage 

1d8+8/ 1d8+8/ 2d4+1 

Спецатаки 

Смотри ниже

Спецзащита 

Смотри ниже

Магическая Устойчивость – 20%

ЛЕТИЦИЯ (LETICIA)

Морская Ведьма (Sea Hag), Хаотично-Злая



 

АС 


2

Str 
19

Движение 

18,Sw15

Dex
16

Level/Hit Dice 
5

Con 
17

HP 


39

Int 
12

Thac0 

15

Wis 
13

Количество атак 
2

Cha 
3

Damage 

1d4+6/ 2d4+2 

Спецатаки 

Смотри ниже

Спецзащита 

Смотри ниже

Магическая Устойчивость – 50%

ЛОРИНДА (LORINDA)


 
Зеленая Ведьма (Greenhag), Нейтрально-Злая

АС 


-2

Str 
18/51

Движение 

18,Sw12

Dex
16

Level/Hit Dice 
9

Con 
16

HP 


81

Int 
14

Thac0 

11

Wis 
18

Количество атак 
2

Cha 
3

Damage 

1d2+6/ 1d2+6 

Спецатаки 

Смотри ниже

Спецзащита 

Смотри ниже

Магическая Устойчивость – 35%

Подобно всем ведьмам, эти три сестры могут изменять свою форму по желанию, принимая любое воплощение, которое им нравится. Однако никакая другая форма не нравится им, так как они всегда видят себя и друг друга в истинном обличье: отвратительные, ужасные, костлявые создания, с морщинами, мешковатой кожей, кривыми носами, острыми черными зубами и бородавками. Помимо этого, каждая из них обладает общими характеристиками с другими ведьмами ее типа (Смотри MONSTROUS MANUAL).

Предыстория: Будучи малютками, эти три ведьмы были подброшены феями к крыльцу Руделлы Миндефиск (Rudella Mindefisk) в ответ на ее страстное желание иметь дочерей. Хотя ее муж Холгер (Holger), фермер, считал бесполезным делом иметь «слабых дочерей», она настояла на том, чтобы их оставить.  Сначала девочки были слабыми и болезненными, как и боялся их приемный отец. Но со временем они крепли. Тем временем, Руделла заболела, и быстро зачахнув, умерла. 

После смерти своей жены, Холгер неудачно попробовал избавиться от девчонок. В конце концов, он принял факт, что не сможет выгнать их, и сурово потребовал, чтобы они держали его дом в чистоте и готовили для него и его сыновей.

Часто предоставленные самим себе, девочки много говорили о том, чтобы покинуть ферму навсегда. Но для этого им необходимо было золото, но они не знали, где его можно взять. Как-то раз один богатый мужчина попросился на ночлег в ненастную ночь. Они впустили его и убили, присвоив себе его деньги. Вместо того чтобы похоронить тело, они сварили и потушили его, накормив этим ничего не подозревающих отца и братьев. Этот план работал настолько хорошо, что они продолжили порочную практику в течение нескольких лет.

В конце концов, они поняли, что таким методом они не смогут заработать достаточное количество денег. Они решили соблазнить какого-нибудь путешественника, чтобы тот забрал их с собой. Вскоре, появился плутоватый щеголь, но он совсем не желал взять с собой любую из них. Вместо этого, он мастерски сыграл на их отношениях друг к другу, пока их ревность не достигла апогея. В итоге, они убили его, чтобы ни одна из них не потеряла его. После того, как они сделали это, Туманы востребовали их к себе, поселив их в новой области Тепест.

Текущее состояние: ведьмы недавно обнаружили, что в их домейне появился новый и могущественный злодей. Это – Лохт, Принц Теней, из прежнего домейна Арак. В то время как они не чинили ему препятствия непосредственно, сестры изучали его маршруты и методы. Пока он делает ничего против них или их интересов, ведьмы позволяют Лохту делать то, что ему надо. Они даже разрешили некоторым из злых созданий в своей земле стать его агентами. Конечно, ведь эти «обреченные» служат сразу двоим хозяевам, информируя ведьм о том, что они делают в интересах Лохта.

Закрытие Границ: Когда ведьмы хотят закрыть границы домейна, сильная буря обрушивается на землю. Проникающий дождь, снег и вспышки молнии ведут путешественников к озеру. Магия никак не затрагивает необычный шторм.
Бой: Сестры имеют зверский аппетит, но они едят больше для удовольствия, чем для выживания. Каждая из ведьм может сожрать существо человеческого размера за десять минут. Их стальные когти и невероятная сила позволяет так быстро им закончить свою «работу».

Каждая из ведьм может подражать голосу любого существа, хотя после двух раундов, имеется 35-ти % шанс, что она странно загогочет. Каждая из сестер также имеет естественную способность изменять свою форму и размер по желанию (подобно заклинанию волшебника shape challenge). Когда кто-либо из них открывается ничего не подозревающей жертве в своем истинном обличии, можно потребовать сделать чеки страха и ужаса.

Совместно кастуя, сестры могут призывать следующую магию: animate dead, control weather, curse, dream, forcecage, mindblank, polymorph other, veil, and vision. Они могут использовать эти заклинания дважды в день, как будто они были прочитаны магами 9-го уровня. Так как они телепатически общаются друг с другом, им необязательно находиться рядом, когда читается заклинание. Связь естественна и мгновенна. Если кто-нибудь из них вовлечен в сражение или занимается другой деятельностью, они не могут скастовать групповое заклинание.
Кроме того, каждая из сестер, может скастовать следующие заклинания по желанию, один раз в раунд: audible glamer, fog cloud, invisibility, pass without trace, speak with monsters, and weakness.
Каждая из ведьм имеет свои собственные способности. Лавида, аннис, может учуять человеческую плоть в полумиле от себя, а если ветер дует в ее сторону, то даже аж за милю. Если она хоть однажды видела любого персонажа, то она способна определить его по запаху. Так же ее слух настолько остр, что ее нельзя осюрпрайзить. В бою, если она делает три успешных броска атаки в одном раунде, она хватает своего противника: все последующие нападения идут на автомате, она съедает свою жертву живьем. 

Летиция, морская ведьма, может бросать смертельный взгляд до трех раз за день на любое существо в пределах 30-ти футов. Если жертву подводит спасбросок против яда, существует 25% шанс, что он умрет от ужаса и 75%, что он станет парализованным в течение трех дней.

Лоринда, зеленая ведьма, может передвигаться по лесу в абсолютной тишине. Она при этом налагает –5 штраф на осюрпрайз противника в этой окружающей среде.

Зеркала и солнечный свет – это то, что сестры меньше всего любят. Любое зеркало трескается, когда одна из них смотрит в него, к их ярости и замешательству. Солнечный свет является болезненным, предотвращая их способность к изменению формы, причиняя при этом только 1 hp dam  в оборот (turn).

ПРИНЦ ТЕНЕЙ
ЛОХТ (LOHT)

Теневой эльф (Shadow Elf), Законно Злой

АС 


6

Str 
17

Движение 

15

Dex
18

Level/Hit Dice 
7

Con 
17

HP 


45

Int 
18

Thac0 

13

Wis 
14

Количество атак 
2

Cha 
16

Damage 

1d8+1/ 1d8+1 (длинный меч w/+1 бонус силы) 

Спецатаки 

Заклинания, аура страха и пристальный взгляд, порождающий неловкость (fumble) 

Спецзащита 

+1 или лучше волшебное оружие, чтобы поразить; иммунитет к стальному оружию; иммунитет к огненным нападениям и высокой температуре

Магическая Устойчивость – 15%

Лохт родом из Арака (Arak), домейна теневых эльфов, который исчез в Великом Соединении. Он почти шесть футов ростом, из-за стройного телосложения он весит гораздо меньше, чем можно было бы ожидать при его росте. У него вытянутое и угловатое лицо с сильно вытянутыми заостренными ушами, длинные серебристые волосы крупными волнами спадают до середины спины. Его глаза сияют зловещим интеллектом. Он постоянно о чем-то размышляет, но в глазах нет и тени любопытства.  

Лохт предпочитает темные цвета и светский стиль. Он обычно одет в изящно вышитый камзол, на талии пояс вытканный серебром, на ногах черные чулки. Серебряная пряжка на шее поддерживает длинную серую накидку позади него. Изысканный стиль одежды, особенно когда это носится вместе с его любимыми серыми туфлями, заставляет смотреть на него, как на денди.

Предыстория: Мало что известно о предыдущей жизни Лохта, кроме того, что когда-то он был правителем Арака. Он скрывает свою частную жизнь, ничего не открывая из своего прошлого. Даже магия и псионика неспособны выведать у него эти тайны. Что немного известно о Лохте, так это то, что он наделен способностью предвидеть, подобно Риме из Тепеста. Насколько это правда – остается только догадываться. 

Легенды говорят о том, что Принц Теней каким-то образом был выброшен из его домейна, Арака, когда эта земля канула в небытие вслед за Великим Соединением. Почему он сам не исчез вместе со своим домейном – вопрос, ответ на который навсегда скрыт в Туманах.


После того дня, он блуждал по землям Равенлофта в поисках легендарного Меча Арака. Почему он так хочет этот меч, и что он хочет с ним делать, никто не может предположить, даже Вистани. В последнее время он провел много времени среди таинственных «обреченных» рас, обитающих в Тепесте и Нова Ваасе. Самые темные из «обреченного» народа повинуются ему без вопросов, предполагается, что они могут осуществлять некоторую связь между «обреченными» и потерянным народом Арака. 

За это время, Принц Теней узнал, что меч Арака попал в руки Тристессы, баньши, лорду Кининга. Преследуя свою цель, Лохт вынашивал планы, чтобы вернуть себе это оружие.

Лохт провел несколько лет, изучая Тристессу и ее домейн Кининг. К своему удивлению, он узнал, что она раньше была одной из его подданных. В те дни, когда он был принцем Арака, сам Лохт, приказал самозванную жрицу Ллот и ее уродливого ребенка, сослать на поверхность. Он и понятия не имел, почему ее гнев и отчаяние позволило ей выжить, даже после того, как лучи солнца сожгли плоть на ее костях.

Принц Теней также узнал о навязчивой идее Тристессы, найти младенца, которого казнили вместе с ней. Он понял, что безумная баньши все еще отчаянно ищет ребенка, хотя скорей всего он уже давно мертв. Принц Теней решил использовать эту слабость, чтобы вернуть Меч Арака.

Текущее состояние: Не так давно один из его агентов узнал, что Виан, священник, лидер Инквизиции Тепеста, завладел необычным волшебным предметом. Известный как Глаз Ваерауна (Eye of Vhaeraun), этот зловещий камень, кажется именно той самой вещью, которую смотрящий на него, желает обладать превыше всего. Так для Лохта это был бы Меч Арака, но для Тристессы это будет ее ребенок. Принц Теней решил, что он должен заполучить Глаз Ваерауна, придти с ним в Кининг и совершить сделку с баньши. 

Дело осложнилось тем, когда Лохт узнал, что сам Виан выстоял против обольстительной хитрости Глаза Ваерауна. Зная о том, что эта вещь, может принести много боли и страданий в алчном мире, священник спрятал его где-то в подвале храма в Виктале. По каким-то своим причинам, Лохт решил отказаться от нападения на Инквизитора и захвата камня силой. Возможно, он посчитал, что действуя слишком открыто, он мог бы привлечь нежелательное внимание к своим делам.  Видимо поэтому для того, чтобы  завладеть Глазом, он решил заиметь собственного агента внутри семьи Виана. Он послал одного из своих «обреченных» союзников в Виктал. Его задача состояла в том, чтобы развратить собственную дочь Виана и использовать ее для того, чтобы узнать, где Виан хранит сокровище.

Бой: Лохт – опасный враг. Сам он не любит вступать в бой, предпочитая отдавать приказы своим последователям, которые сделают все, чтобы защитить его. Это нежелание «марать руки» может привести к тому, что противник поверит, что Принц Теней неспособен сам сражаться, но это фатальная ошибка. Если его вынуждают сражаться, он великолепно владеет длинным мечом с черным лезвием. В своих атаках он стремителен, точен, прекрасно парирует атаки. Все это закреплено столетней практикой. 

В дополнение к его фехтовальным способностям, он может использовать заклинания школы некромантии, как маг 7-го уровня. Он может использовать следующие заклинания: 1st - cantrip, chill touch, detect undead; 2nd - spectral hand; 3rd - feign undead, hold undead, vampiric touch; 4th - contagion, enervation. По желанию, Лохт может излучать магическую ауру, которая рисует образы смерти и собственных могил в разуме его врагов. Это воздействует на каждое живое существо на расстоянии 30 футов, заставляя их немедленно сделать чеки страха. Помимо этого, его пристальный взгляд может сломать нервы любого, кто смотрит ему в глаза. Этот персонаж должен сделать успешный спасбросок против заклинания или перенести эффекты заклинания fumble.
Лохт может изменить свою форму на три часа в день, изменяясь взад и вперед по желанию, пока он не превысит трех часов за любые 24 часа. Он может стать любым существом, чью тень, он когда-либо касался, от will-o'-the-wisp до светляка. Но его любимая маскировка – тень, которая подражает его собственной естественной формы.
Лохт так же грациозен, как любой танцор или акробат. Он грациозно движется и имеет 75% шанс, двигаться тихо и незаметно, подобно способности вора. Эта же ловкость позволяет ему нападать дважды в любом раунде боя. 

Только серебряное оружие или волшебное с +1 или большим очарованием могут нанести повреждение Лохту. Также его не берет стальное оружие (наиболее распространенное), даже если оно волшебное. Высокая температура или огненные нападения также неэффективны против него.

Однако из-за его близости к тени, солнечный свет чрезвычайно вреден для Лохта. Каждый раунд, что он подвергнут прямому солнечному свету, Лохт получает 3 dam. Если свет не прямой, типа облачного или пасмурного дня, повреждений меньше – три хита в оборот. Естественно, он будет делать все возможное, чтобы сбежать из такого неподходящего для него места с самой большой скоростью.

ВТОРОСТЕПЕННЫЕ ПЕРСОНАЖИ
Этот раздел представляет статистику для значительных НПС, с которыми РС сталкиваются в этом приключении.

ИВАН

Хоть он и не может входить в любой из двух городов в Тепесте, Иван может сопровождать героев в некоторых путешествиях в этом приключении.

Ivan D'Ogmai, hm, Fl: AC 8 (Dexterity); MV 12; HD 1; hp 8; THAC0 20 (19 w/sabre); #AT 1; Dmg 1d6+4 (w/Strength and specialization); SZ M; ML elite (14); AL N; XP 75. 

Примечание: Специалист в сабле и имеет НВП лечение.

S 16, D 16, C 13, I 14, W 9, Ch 11. 

Индивидуальность: настойчивый и отчаянный.

ЛОРЕЛЕЙ ИЛИ БРИОННА

Обе эти молодые женщины имеют одинаковую статистику, хотя скорей всего, лишь характеристики Лорелей понадобятся для этого приключения.

Lorelei or Bryonna, hf: AC 10, MV 12 (unencumbered). HD 1/2; hp 3; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d2 (improvised weapons); SZ M; ML unsteady (6); AL LG; XP 0. 

Примечание: Нет никаких боевых навыков. Алинжмент Лорелей не отражает влияние бурвэя.

S 9, D 12, C 10, I 12, W 11, Ch 13. 

Индивидуальность: тщеславная и гордая (Лорелей); добрая и невинная (Брионна)

ВИАН

Отец Лорелей – глава Инквизиции. Также, он может призывать своих последователей и Инквизиторов, отдавая им приказы.

Wyan, hm, C4: AC 10 (robes); MV 12; HD 4; hp 18; THAC0 18; #AT 1; Dmg 1d6 (quarterstaff); SD spells; SZ M (6' tall); ML elite(14); AL CG; XP 240. 

S 13, D 13, C 14, I 13, W 16, Ch 15 (18 to villagers). 

Индивидуальность: вспыльчивый и подозрительный

Специальное оборудование: Святой символ, святая вода (3 бутылька), молитвенник.

Spells (5/4): 1st - bless, detect magic, protection from evil (x2), purify food & drink; 2nd - augury, detect charm, hold person (x2). 

ЛЕОБЕ

Вполне вероятно, что РС могут убедить этого старого лесника присоединиться к ним, по крайней мере, для некоторых миссий в этом приключении.

Leobe, hm, R3: AC 7 (leather, Dexterity), MV 12 (unencumbered), HD 3; hp 20; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d6 (short sword); SZ M (6' tall); ML steady (12); AL NG; XP 120. 

Примечание: +4 ко всем нападениям против гоблинов. S 15, D 15, C 15, I 12, W 12, Ch 9. 

Индивидуальность: нелюдимый и ворчливый. 

Специальное оборудование: Шкуры животных, различные капканы на животных.

АРОУН

Хотя от Ароуна навряд ли будет какая-либо помощь для РС, кроме как раскрытие присутствия бурвэя, его статистики все же могут быть важны для игры.

Aroun (geist): AC nil; MV Fl 12 (A); HD nil; THAC0 nil; #AT nil; SA panic; SD invulnerable; SZ M (6' tall); ML fearless (20); Int very (12); AL NG; XP 0. 

Примечание: Гейсты имунны ко всем повреждениям и не могут быть повреждены никаким способом. Смотрящий на гейста должен сделать чек страха (или чек ужаса, если существо делает специально отвратительное лицо). Гейсты могут стать невидимыми по желанию и способны пройти через твердые объекты, хотя волшебные предметы не будут пропускать их. Их можно уничтожить a dismissal, banishment, wish, abjure, holy word или подобным заклинанием.
Индивидуальность: Замкнутый и печальный.

ЕЛДРАК

Когда с ним сталкиваются в этом приключении, Елдрак находится на краю смерти. Если он полностью вылечивается, его статистика следующая.

Eldrak, hm, T3: AC 7 (leather, Dexterity), MV 12 (unencumbered), HD 3; hp 15; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (short sword); SA backstab; SD thief skills; SZ M (6' tall); ML avg(10); AL NG; XP 120. 

Примечание: улар в спину дает +4 премию к нападению и причиняет двойное повреждение.

S 10, D 15, C 12, I 12, W 13, Ch 14. Thief Abilities: PP 40, OL 33, F/RT 30, MS 27, HS 20, DN 15, CW 87, RL nil. 

Индивидуальность: Дружественный и уходящий при первой возможности. .

БУВРЭЙ (BOOWRAY)

Boowray: AC 2; MV 12, Fl 24 (B); HD 4; hp 19; THACO 17; #AT 1; Dmg ld4 (bite); SA suggestion; SD +1 or better magical weapon to hit, invisibility; SW dispel evil; SZ S (2' tall); ML champion (15); Int very (12); AL LE; XP 1,400. 

Этот шепчущий дух получает удовольствие в растлении невинных, он вдохновляет хороших людей на злые поступки. Как только он прикрепляется к своей жертве, он начинает давать ей постоянные советы. Через некоторое время, даже самые сильные души могут оказаться совращенными злобным очарованием существа.

Буврэй не материальный дух и обычно невидим. Когда он хочет стать видимым, он появляется как крошечный полупрозрачный гуманоид с зеленоватой кожей, яркими желтыми глазами и листьями мяты вместо волос. Он одет в куртку из листьев, перехваченную поясом на талии. Его невинный вид, когда он появляется, не дает никаких признаков его пагубных намерений. 

Буврэй говорит на языке той области, где с ним сталкиваются. Так как те, кто находятся рядом с жертвой, не способны слышать разговоры его с жертвой, то, по всей видимости, он обладает немного телепатией.

Бой: Буврэй неуловим и это самая большая трудность при борьбе с ним. Он обычно невидим, но может стать видимым по желанию. Те, кто атакует существо, когда оно невидимо, получают штраф –4 к их броскам атаки. Это в дополнении к его крошечному размеру, может позволить ему избежать почти любых обнаружений.

Если вынуждают его участвовать в физическом бою, буврэй может укусить один раз в раунд на 1d4 dam. Он постоянно скрывается от глаз, и будет максимально использовать свои способности летать и невидимости. Буврэи могут быть поражены только магическим оружием +1 или лучше.

Буврэй иммунен ко всем заклинаниям, затрагивающим разум. Так их нельзя зачармить, дать команду или околдовать любым другим подобным заклинанием. 

Буврэй полностью предается духовному краху своей жертвы. Поскольку он может лишь раз в день использовать совет (suggestion), он считает что удовольствие, полученное от волшебного вмешательства мимолетное. Истинное наслаждение он получает от фактического изменения в мировозрении выбранной жертвы.   

Тогда, когда жертва совершает злой поступок под влиянием буврэя, требуется чек сил Равенлофта. Не нужно никаких чеков, если персонаж действует прямо под влиянием совета (suggestion). Соблазнение буврэя налагает штраф 5% к этому чеку.

Буврэй может быть изгнан с помощью заклинания рассеивания зла. Жертва может получить временную защиту от шепота любым заклинанием тишины. Жертва также может использовать воск, ткань или что-нибудь еще, чтобы блокировать звуки буврэя, но в таком состоянии, она не способна будет услышать что-нибудь еще. 

Среда обитания/общество: Когда буврэй первый раз начинает действовать, он шепчет полезные советы и предупреждения в ухо своей жертве. Утверждая, что он является духом защитником или другим полезным волшебным помощником, злое создание быстро зарабатывает доверие своей жертвы. Защищая ее как верного друга, буврэй начинает вытягивать жилы из естественных слабостей жертвы и недостатков персонажа. Он будет сеять разногласие, подкармливать любое мелкое негодование, ревность,  гнев, жадность или горделивые мысли жертвы, независимо от того, насколько глубоко они скрыты. Бурвэй дьявольски тонко и последовательно преследует свою цель.

Буврэи уединенные создания, но иногда они встречаются для торжественных сборов на темных полянах, где обмениваются рассказами о своих сделанных делах.

Экология: Вистанское название буврэя, террепополо, грубо переводится как люди земли, по всей видимости, обозначая близость их целей к природе Демиплана Страха. Они не едят и не спят, а только служат, чтобы распространить зло, на котором, кажется,  процветает сама эта Земля.

ГОБЛИН-ВАМПИР
CLIMATE/TERRAIN: Равенлофт



FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: День




DIET:  Страх, кровь




INTELLIGENCE: низкий (5)




TREASURE: Nil





ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 3
MOVEMENT: 12




HIT DICE: 3 основной, 10 - максимальный

THAC0: 16 основной, 10 максимальный (HIT DICE + бонус Силы)
NO. OF ATTACKS: 2 (когти/когти) 


DAMAGE/ATTACK: 1d6+3/1d6+3

SPECIAL ATTACKS: Аура страха, клыки


SPECIAL DEFENSES: Иммунитет к заклинаниям и ядам

MAGIC RESISTANCE: 25%



SIZE: M (6' высоты)

MORALE:  Фанатичный (17)



XP VALUE: 3000
Гоблин-вампир – редкая форма нежити. Существо в два раза больше, чем обычный гоблин. Его клыки свисают вниз до середины груди. Его руки сморщенные и черные с длинными изогнутыми когтями. Самое страшное в гоблине-вампире – его глаза, пульсирующие странным оранжевым цветом. 

Эти создания не разговаривают ни с кем. Они созданы только для смерти и разрушения, которое могут сеять всюду, где находятся. Неизвестно, помнят ли они даже тот язык, который знали при жизни.

Бой: Любой, кто встречает пристальный взгляд вампира, должен немедленно сделать чек страха, даже если раньше выстоял под его взглядом. При каждом провале чека, гоблин-вампир получает один хитдайс. Продолжительность этого временного увеличения равна хитдайсам жертвы. Так воин 5-го уровня, проваливший чек страха, добавил бы временный хитдайс гоблину-вампиру на 5 оборотов.  

Если проходят оба из попаданий когтей гоблина-вампира, тварь схватила свою жертву и может автоматически насадить ее на свои клыки, причиняя дополнительно 2d6+3 dam.

Гоблин-вампир имеет эквивалент силы 18/50. Это дает ему премию +1 к атаке и +3 к повреждению. 

Гоблин-вампир иммунен к заклинаниям, воздействующим на разум и жизненные силы. Яды, болезни и т.д. также не воздействуют на него.

Лунный свет чрезвычайно опасен для гоблина-вампира, причиняя 1d4 dam каждый раунд, когда падает на него. Святая вода причиняет 1d6+1 dam, а обсидиановый кол, вогнанный в сердце, немедленно уничтожает тварь. Гоблин-вампир не может принимать газообразную форму и регенерировать. Он изгоняется как призрак (spectre).

Среда обитания и Общество: Гоблин-вампир – уединенное существо, которое разгуливает по земле в поисках страха и крови. До настоящего времени с ними сталкивались только в Тепесте. Они сильно ненавидят свою прежнюю расу и обычно выслеживают гоблинов днем, когда те наиболее уязвимы.

Экология: Гоблин-вампир создается только уникальным проклятием, помещенным в вещь, украденную у Трех Сестер Тепеста. Любой, кто несет эту вещь, постепенно превращается в гоблина-вампира. Преобразование происходит за 20 часов. Если от изделия избавились раньше, чем произошло изменение, РС прекращает изменяться. Однако он не возвращается в нормальное состояние.

Гоблин-вампир живет на страхе и крови своих врагов. Создание должно питаться хоть один раз в день любым из перечисленных выше способов или оно теряет один хитдайс, умирая при достижении нуля. Помимо этого, он должен питаться и страхом и кровью одновременно, каждые три дня или снова теряет один хитдайс на четвертый день и каждый день после этого, до тех пор, пока не вкусит и того и другого.

УМБРА (UMBRA)
CLIMATE/TERRAIN: Равенлофт/Кининг


FREQUENCY: обычная (только в Кининге)

ORGANIZATION: клан




ACTIVITY CYCLE: Ночь (любая)




DIET:  Нет





INTELLIGENCE: низкий (3-5)




TREASURE: Q





ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  2d4




ARMOR CLASS: 5
MOVEMENT: 12




HIT DICE: 4+4
THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 2 

DAMAGE/ATTACK: 1d6/1d6



SPECIAL ATTACKS: удар по тени, гипнотический взгляд

SPECIAL DEFENSES: Невидимость, иммунитет к заклинаниям

MAGIC RESISTANCE: 20%



SIZE: M (6' высоты)

MORALE:  Бесстрашный (19-20)



XP VALUE: 975
Умбра – это нежить из теневых эльфов, которые обитают в домейне Кининг. Они были настолько преданны Тристессе при жизни, что продолжают служить ей и после смерти.

Умбра стройные существа с темной фиолетовой кожей, серебряными волосами и яркими глазами цвета индиго, горящими черным пламенем. У них сухопарые тела, через кожу  проступают кости.

Бой: В бою Умбра нападают своими черными когтями, нанося 1d6 dam каждой рукой. Вместо этого, они могут нападать на тень противника. Это нападение происходит с –2 штрафом на броске атаки, но причиняет двойное повреждение жертве.

Все умбра могут стать невидимыми по желанию (как заклинание). Они используют эту способность, чтобы подобраться как можно ближе к жертве, налагая –4 штраф к чеку на бросок удивления, когда это происходит. Первое столкновение с умбра таким способом требует чека страха.

Любой, смотрящий в глаза умбра, должен сделать спасбросок против парализации или застыть в ужасе на 1d4 раунда. Умбра обычно объединяют эту силу со своей невидимостью, появляясь перед лицом противника, и после этого многократно атакуют его тень с +4 премией атаки, пока противник неподвижен.

Умбра имунны к заклинаниям основанных на жизненных силах или разуме, обаянию, холду (hold), смертельной магии, атакам основанным на холоде и льде. Яды и болезни также не представляют никакой угрозы для них.

Умбра могут видеть в полнейшей темноте, так же как и другие расы при дневном свете, хотя они предпочитают использовать освещенные области, там, где их противники отбрасывают тени.

Умбра не могут противостоять солнечному свету, который причиняет 4 dam в каждый раунд под солнцем. Внезапное появление яркого света, даже если это не солнечный свет, ослепляет их на 1d2 раунда. Когда они ослеплены, они стараются убраться подальше от источника света.

Святая вода, выплеснутая на них, причиняет 2d4 dam.

 Среда обитания и Общество: Умбра передвигаются бесцельно через туннели горы Ламент, в ожидании приказов Тристессы. Они прочесывают Кининг в поисках ребенка баньши.

Экология: Когда Тристесса стала дарклордом Кининга, в ее распоряжении было более пяти сотен умбра. Их количество уменьшилось за эти годы, однако, не меньше сотни умбра в настоящее время находятся в домейне.

ГНИЮЩИЙ СТАЛКЕР (CARRION STALKER)

Carrion Stalker: AC 2; MV 9; HD 4; hp 20; THACO 17; #AT 1 or 1d4+5; Dmg 1d6 (tendrils) or special; SA paralysis, spawning, surprise; SD immune to poison and disease; SZ T (12" long; tendrils can be up to 15' long); ML avg (10); Int non (0); AL N; XP 650.
Встреча с гниющим сталкером приносит выжившему самый ужасный опыт, который он может получить в своих приключениях. Эти ужасные существа живут в разложившихся телах, лежат и ждут нового путешественника, чтобы сделать из него новое гнездо для своих отвратительных личинок.

Гниющий сталкер выглядит как подковообразный краб с выставленными щупальцами, типа медузы. Их иногда видят, покидающих сырые мавзолеи и разрыхленные могилы с неизменными усиками-щупальцами, тянущимися позади них. Гниющие сталкеры вырастают до 1 фута. Их красивые сильные усики могут вырастать до 15-ти футов в длину. Цвет их может быть от угольно-черного до цвета слоновой кости, но наиболее часто – комбинация серого и розового. У отвратительного сталкера нет интеллекта, все его действия основаны на естественных инстинктах выживания и размножения. У них нет никакого языка, хотя при нападении они производят оглушительный визг.

Бой: Отвратительные сталкеры проводят большую часть жизни, скрываясь в разложившихся трупах. Когда теплокровное животное проходит от них в радиусе 15-ти футов, они нападают с ослепительной быстротой. Из-за своей скорости и трудности обнаружения, сталкер накладывает –2 штраф к броску удивления на свои жертвы.

Нападение сталкера начинается с одновременной атаки восьми сильных щупалец. Каждая из них покрыта болезненными жалами и для каждой делается бросок атаки. Если прошло нападение, хоть одного щупальца, жертва должна сделать спасбросок от парализации или быть опутанным. –1 штраф к спасброску за каждое дополнительное захватившее щупальце.  

После того, как жертву поймана щупальцами, она должна сделать успешный бросок на изгиб (bend bars/lift gates) чтобы вырваться. Если жертва осталась в болезненных объятиях щупалец, то она получает дополнительное повреждение в 1hp от каждого щупальца. Те щупальца, которые не схватили свою жертву в предыдущих раундах, продолжают атаковать ее до тех пор, пока все восемь щупалец не обхватят ее или же жертва не сбежит.

После того как сталкер схватил свою жертву, он тянет ее к себе по 3 фута за раунд. Как только жертва на расстоянии 3 футов от тела сталкера, из него выбрасываются личинки. От 4 до (1d6+3) ужасных личинок попадут на жертву и начнут вгрызаться в ее тело в следующем раунде. Молодые личинки сталкера имеют AC=8, 1hp и наносят 1dam своей жертве, до тех пор, пока их не уничтожат. Любой, кто пытается сбросить личинки с жертвы, должен сделать спасбросок от Дыхания или 1d4 личинки переползают на него.

Взрослые и личинки гниющих сталкеров имунны ко всем ядам и болезням, но могут быть повреждены или уничтожены большинством других форм нападения. Однако стоит отметить, что  личинки трудно уничтожить без того, чтобы не повредить жертве. Из-за этого повреждение от большинства нападений равномерно распределяется между гниющим сталкером и его жертвой.

Среда обитания и Общество: У гниющих сталкеров нет никакого общественного строя. Их часто можно найти растущих друг в друге. Личинка, которая находится внутри, скорей всего убьет тело своего носителя. Так только две или три полностью вырастут в трупе. Гниющий сталкер беспол и способен к размножению каждые 2d4 недели.

Экология: Гниющие сталкеры – паразиты, которые живут пожиранием тел своих носителей. Они размножаются и умирают довольно быстро, успевая несколько раз породить потомство, прежде чем умереть.

МЕЧ АРАКА
Меч Арака изящный длинный меч, чье происхождение неизвестно, кроме того, что он находился у теневых эльфов. Лезвие длиной 40 дюймов и сделано из черного мирила, редкого сплава, найденного только на Демиплане Тени. Рукоятка выполнена из слоновой кости и вырезана в форме плачущей баньши.

ИСТОРИЯ

Почти ничего неизвестно о создании или истории этого оружия. Считается, что он был сделан в теперь исчезнувшем домейне Арак, хотя кое-кто говорит, что он существовал еще раньше.

СИЛЫ

Только уроженцы Арака могут благополучно владеть этим волшебным клинком. Другие также могут использовать его, но только теневые эльфы Равенлофта могут использовать все могущество этой мощной реликвии.

ПОСТОЯННЫЕ СИЛЫ

В дополнении ко всем его внешним проявлениям, Меч Арака – меч лезвие +2 (sword of sharpness +2). С этим оружием обращаются как с +4, для того чтобы определить, кто или что им может быть поражен. В частности существа, которые поражаются  только +4 оружием, будут поражены им. Однако при определении попадания и повреждения берется премия только +2. Сила этого меча велика, при высоком броске атаки он отрубит конечность: руку, ногу, хвост, щупальце (но не голову). 

Тип противника


Отрубает при модифицированном броске Атаки *

Нормальный/бронированный

19-22

Больше чем человек


20-22

Твердый металл или камень

21-22

* Рассматривается только премия меча +2

Как и другие мечи лезвия, Меч Арака помогает видеть владельцу. Он дает своему владельцу инфравидение. Если хозяин меча уже имеет инфравидение, то его диапазон удваивается. Если же он не обладал таким свойством раньше, то этот меч позволяет ему видеть на расстоянии 90 футов. 

ВЫЗЫВАЕМЫЕ СИЛЫ

Те, кто знает соответствующие слова команды, могут использовать меч, чтобы получить множество уникальных сил. Лохт знает все командные слова и функции. Так, если он овладевает оружием, ДМ должен предположить, что он будет использовать их, чтобы получить следующие заклинания: antiplant shell, domination, demishadow monsters, cure critical wounds, globe of invulnerability, Otiluke's resilient sphere, vanimal summoning III, raise dead, and true seeing. Каждое заклинание действует так, как будто прочитано магом или священником 10-го уровня и может использоваться один раз в день.

ПРОКЛЯТЬЕ

Уроженцы Арака могут использовать это оружие безбоязненно. Другие, однако, рискуют попасть под многочисленные проклятья Меча Арака.

Каждый день, когда он находится во владении любым, не уроженцем Арака, меч должен быть использован, чтобы убить создание малого размера или больше. Если это не сделано, все  умственные способности его владельца теряют единицу характеристик. В то же время, все его физические способности увеличиваются на единицу, но никакая из характеристик не может превысить 20-ку.

При потере его умственных способностей, владелец становится все больше похож на сильного зверя. Когда одна или несколько единиц достигает 3, трансформация заканчивается. Никаких дальнейших изменений характеристик не происходит. Только заклинание желания (wish) может уничтожить это преобразование, как одну единицу статистик.

Любой, кто хоть раз применил этот клинок в сражении (даже теневой эльф), никогда не захочет расстаться с этим оружием. Если владелец, каким-либо способом лишился меча, он сделает все, чтобы вернуть его себе. В эти моменты он должен делать чеки Мудрости каждый день, что он проводит без меча. Провал означает, что он не может ни о чем другом думать, как о возвращении своего оружия.

СРЕДСТВА РАЗРУШЕНИЯ

Черный мифрил, из которого сделан Меч Арака, делает его практически неуязвимым к физическому вреду. Однако, возможно, существуют два пути, с помощью которых это оружие может быть разрушено.

Меч Арака частично сделан из теневого вещества. Он может быть разрушен, если его держать на солнечном свету непрерывно в течение 24 часов.

Также говорят, что меч Арака был сделан на Демиплане Теней, и он может быть разрушен, если его вернут на этот план. В легендах говорится, что меч имеет свою цель. Он был создан, чтобы убить самого главного врага теневых эльфов, и что клинок разрушится, как только его миссия будет выполнена. Но кто их главный враг, и существует ли он или она на самом деле, теневые эльфы не говорят.

ОГЛАВЛЕНИЕ

ВВЕДЕНИЕ 





 1

ПРИМЕЧАНИЯ ДЛЯ ДМ 




 1

ПРЕДЫСТОРИЯ 





 2

ЧАСТЬ I. ОБВИНЕНИЯ 




 3

СЦЕНА 1. СПАСИТЕ




 3

СЦЕНА 2: ВИКТАЛ 





 6

СЦЕНА 3. ВОСТОЧНАЯ ТИМОРИАНСКАЯ ДОРОГА

11

СЦЕНА 4. КЕЛЛИ 





12

ЧАСТЬ II. ВЕДЬМЫ




14

СЦЕНА 5. ДОГОВОР С ВИСТАНОЙ



14

СЦЕНА 6. ОСТРОВ ЗАМКА  




15

СЦЕНА 7. ВОЗВРАЩЕНИЕ К РИМЕ



19

СЦЕНА 8. ТРИ СЕСТРЫ




20

СЦЕНА 9. СЛУЖИТЬ ПРАВОСУДИЮ


22

ЧАСТЬ III. ДЬЯВОЛЬСКАЯ СДЕЛКА


25

СЦЕНА 10. ПРЕДСКАЗАНИЕ СУДЬБЫ


25

СЦЕНА 11. ТЕМНАЯ ЗЕМЛЯ 



27

СЦЕНА 12. ПЕЩЕРЫ УМБРА



29

СЦЕНА 13. ХРАМ БАНЬШИ




32

СЦЕНА 14. РАЗВЯЗКА




34

ПРИЛОЖЕНИЕ 





34

ДАРКЛОРД КИНИНГА




34

ДАРКЛОРДЫ ТЕПЕСТА




35

ПРИНЦ ТЕНЕЙ 





37

ВТОРОСТЕПЕННЫЕ ПЕРСОНАЖИ



38

БУВРЭЙ 






39

ГОБЛИН-ВАМПИР





39

УМБРА 






40

ГНИЮЩИЙ СТАЛКЕР




41

МЕЧ АРАКА





41

41
1

