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ВВЕДЕНИЕ

«Вторжение в Дом на Холме Грифона» - приключение, созданное для 4-5 персонажей 7-8 уровня. Действие модуля разворачивается вокруг мрачного особняка, который возвышается над Мордентширом, после чего переносится в далекое прошлое Доменов Ужаса. Персонажи встретятся не только с известными личностями вселенной Ravenloft(tm), но и с ордами ужасающих призрачных чудовищ. Вполне возможно, что возвращение в Дом На Холме Грифона окажет влияние не только на настоящее Туманного домена, но и на будущее всего Демиплана. Ведь Время Абсолютной Тьмы не так далеко, как это принято думать…
Данная версия модуля является Бета-вариантом и не содержит на своих страницах рисунки. Кроме того, статистика монстров и персонажей основана на D&D 3.5. 

Несмотря на то, что детальное описание чудовищ и злодеев содержится в приложениях «Тайны Царств Страха», Атласах Равенлофта и монстрятниках, автор привел необходимые характеристики наиболее важных существ и героев не только в приложениях к модулю, но и на самих страницах приключения.
Во время создания приключения, автор использовал материал из следующих книг: Ravenloft Gazetteer Volume III, Denizens Of Dread, Secret Of Dread Realms, Van Richten’s Arsenal Vol. I, Van Richten’s Guide To The Mists, Van Richtens’s Guide To The Fiends, Monster Manual I, Monster’s Manual II, Monster’s Manual III, Monsters Of Faerun, Libris Mortis, Tome Of Horrors I, Twisted Lore.
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ПРОЛОГ
Приключение начинается в тот момент, когда герои снимают комнату в Мордентширской гостинице. Перед тем, как персонажи отправятся спать, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.
	Начавшийся днем дождь, к вечеру переходит в холодный моросящий ливень. За его серой пеленой с трудом можно различить конструкции аккуратных мордентширских домов. Изредка, внутренности вашей комнаты освещает извилистая лента  молнии, сверкнувшая над неспокойными водами Моря Печалей. 

Незадолго до одиннадцати часов вечера, вы слышите осторожный стук в дверь. Поскольку в столь поздний час вы никого не ждете, в вас просыпаются естественные, для искателя приключений, подозрения.


За дверью стоит Фонарщик по имени Миллард Тайлер, он принес героям письмо от Юлиуса Везермея. Передав персонажам конверт, Тайлер прощается с героями и уходит на патрулирование улиц. Если герои решат вскрыть конверт, они обнаружат в нем лист гербовой бумаги, содержащий следующее послание.

	Уважаемые дамы и господа.

Вам пишет Лорд Юлиус Везермей, владелец Верескового Дома. Ваша активная деятельность по борьбе с силами зла была замечена моими внучками - Лаурой и Дженнифер. Они верят в то, что вы можете спасти Мордент от ужасного противника, который тайно ведет наблюдение за нашей землей. К сожалению, я не могу рассказать вам большего, поскольку опасаюсь, что содержимое данного письма может попасть в руки страшного врага. Надеюсь, что вы откликнитесь на мой призыв о помощи, и не откажете нашей маленькой нации в праве на дальнейшее существование.
Если вас заинтересовало мое послание, то приглашаю вас завтра в свою Мордентширскую резиденцию. 
С  уважением к вам, Лорд Юлиус Везермей


В том случае, если персонажи решат посетить особняк Везермея, мастер должен будет продолжить приключение и, изучив следующий абзац, перейти к Части 1. 

Когда персонажи заснут, ДМ должен будет заставить одного из персонажей совершить проверку на WIS. В том случае, если проверка успешна, выбранный персонаж просыпается. Перед его глазами предстает призрачная фигура мрачного человека в монокле и черном сюртуке (игрок не знает, что перед ним явился сам Лорд Уилфред Годефрой). Призрак безмолвно делает предостерегающий жест пальцем и уходит сквозь стену. Если же проверка проваливается, персонаж теряет 1d3 пункта CON, которые испил во сне бесплотный мертвец.
ЧАСТЬ 1 – ОСОБНЯК ВЕЗЕРМЕЯ
Герои просыпаются рано по утру, и обнаруживают, что дождь за окном прекратился. 

	Отодвинув в сторону шторы, вы обнаруживаете, что за окном медленно растекаются сумрачные завихрения, накатившегося с моря, тумана. Несмотря на утренний холод, Мордентшир уже встал и живет своей повседневной жизнью. Через стекла до вас доносится отдаленный стук конских копыт и мотонный шум океанского прибоя.  Сквозь низкие серые облака можно заметить тусклый лик осеннего солнца.


Скорее всего, одевшись и умывшись, персонажи решат отправиться к Юлиусу Везермею. В таком случае, им придется пройти через общую залу гостинцы, в которой сидит около десяти человек. Здесь герои могут собрать слухи или узнать последние новости. Среди посетителей заведения есть фонарщик Пирс (Lmp2), Леди Кроссфилд (Ari2) и корабел Уолтер Марквелл. 

СЛУХИ (1d6)
1. Вчера в таверну пришел странный человек в треуголке и с черным чемоданом. В нем было что-то неестественное.

2. В Ардентской бухте живет морской дракон. Именно он виноват во вчерашнем шторме.

3. Вы слышали о Дрэдкапе? Все что говорят об этом проклятом месте – правда! Я сам видел, как Дрэдкапский маяк светится по ночам синими огнями!
4. На болотах, рядом с городом, частенько показываются какие-то собакоподобные твари.

5. В порту есть тайная стоянка для пиратских кораблей.

6. В трюмах «Штормового крыла» скрываются риверы. Именно оттуда они предпринимают набеги на одинокие особняки, стоящие у моря. 

Выбравшись за пределы гостиницы, герои устремляются в особняк. Их путь до манора проходит без особых трудностей и не омрачается ни одним плохим происшествием. Когда персонажи подходят к дому правителя Мордента, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Прямо перед вами возвышается городской особняк лорда Юлиуса Везермея. Это величественное, но внешне аскетичное архитектурное сооружение, демонстрирует прекрасный вкус своего хозяина и настраивает вас на серьезный лад. Пройдя стальную калитку, вы подходите к двери манора и останавливаетесь прямо напротив привратника. Последний, учтиво приветствует вас и расспрашивает о ваших намерениях и именах. 


Узнав, кем являются герои, слуга проводит персонажей в главную комнату манора, где уже находятся Юлиус Везермей, Джордж Везермей, а также близняшки Фоксгров. После краткого приветствия, ДМ должен будет прочитать персонажам следующий абзац
	Войдя в комнату, вы видите, что кроме седого старика, которым должно быть является сэр Юлиус, в зале присутствует решительного вида мужчина, одетый в простой камзол, пригодный для длительных путешествий, а также две симпатичных девушки. Вы понимаете, что это Лаура и Дженифер Везермей-Фоксгров, знаменитые продолжательницы дела Ван Рихтена, и самые известные борцы со злом, проживающие  на территории Мордента.

Мягко улыбнувшись, Лорд Юлиус просит вас присесть в кресло и начинает свой длинный рассказ:

Я очень рад, что вы откликнулись на мое приглашение, потому что я нахожусь в достаточно затруднительной ситуации. Как вы понимаете, я уже стар, а мои наследники еще крайне молоды. Лаура и Дженифер хорошие девочки, а их поступки заслуживают самого горячего одобрения. Однако, меня постоянно давит удушающее чувство отчаяния, ведь после смерти, я не смогу помогать своему приемнику. 

Конечно, вы знаете, что Мордент входит в союз трех Башен, что, теоретически, дарует ему защиту от внешних врагов. К несчастью, кроме Фальковнии, у нас существует еще один страшный противник, который незримо влияет на действия высоких политических лиц государства. Я считаю, что в случае моей смерти, он сможет взять приемника под свой контроль и, таким образом, сумеет получить полный контроль над Мордентом. Имя этого незримого злодея мне удалось узнать относительно недавно. Это предок моих внучек, который так и не получил покоя, после свершенных некогда преступлений. Его зовут сэр Уилфред Годефрой, и он живет в мрачных комнатах, навеки проклятого манора, возвышающегося на Грифоньем Холме. 


Сказав эти слова, Лорд Юлиус внимательно наблюдает за реакцией персонажей. Если герои готовы слушать его речь дальше, Везермей-старший просит слугу принести в комнату чаю, и кратко рассказывать историю Годефроя (мастер может прочитать ее в приложениях к модулю). Далее, лорд произносит следующее.
	Я сам много лет считал, что Дом На Холме Грифона скрывается в себе неименуемое зло. Кроме того, я предполагал, что эта неизвестная тьма, в один мрачный день может вырваться на свободу. Однако, реальность, превзошла наиболее страшные ожидания. Оказывается, что Годефрой никогда не был связан пределами своего мрачного убежища. Он волен путешествовать по стране там, где ему вздумается, и творить с ее жителями то, что ему кажется нужным. Судя по всему, в последние годы, он отказался от уединения и стал активно вмешиваться в существование обитателей Мордентшира. Скорее всего, под его контроль уже попали некоторые влиятельные жители поселения. Честно говоря, я даже боюсь предположить, каким способом он добился от них содействия.
Сложившееся положение столь трагично, что может привести к необратимой катастрофе. Именно поэтому, узнав, что ваш отряд прибыл в Мордент, я связался с вами, пытаясь просить вас о содействии в чрезвычайно опасном и сложном предприятий. Мой сын Джордж, вместе с внучками Лаурой и Дженифер, решили  проникнуть в Дом На Холме Грифона для того, чтобы запереть в его стенах ужасную тень Годефроя. Уверен, что с вашей помощью их шансы увеличатся многократно. Сможете ли вы помочь нам в столь трудной ситуации? Будьте уверены, что в случае положительного ответа, вы получите не только мою вечную благодарность, но и существенное материальное вознаграждение.


В том случае, если герои соглашаются помочь Лорду Юлиусу, мастер должен прочитать следующий монолог.

	Пару недель назад, в  Мордентшир приехал известный, в Ришмуло, оккультист по имени Дориан Ренье.  Если вы не знаете, то замечу, что Дориан является дальним родственником правительницы Ришмуло и специализируется на ловле неупокоенных духов. Я послал своего сына – Джорджа, переговорить со значимым гостем и осторожно узнать, обладает ли он какой-нибудь информацией о первых хозяевах манора. В конце концов, он приходится им дальним родственником по линии отца.
К моему удивлению, Ренье немедленно продемонстрировал Джорджу набор загадочных серебряных стержней, внутри которых был налит тяжелый жидкий металл. Я думаю, что это была ртуть. Оккультист сказал нам, что, будучи вбитыми в пол проклятого дома, стержни создадут трехмерную ловушку для призрака, или другого нематериального мертвеца, который будет вынужден всегда быть поблизости от стержня. После осторожного расчета, Дориан, заметил, что блокирование Лорда Годефроя будет эффективным только тогда, когда в подвал особняка, в башне и на каждом этаже дома, будет забито по одному подобному артефакту. Удивительно, но оккультист не запросил у Джорджа ни одной золотой монеты и попросил в качестве оплаты всего одну вещь. Принять участие в планируемой экспедиции.
Итак, если вам, моим верным друзьям, удастся правильно расставить стержни под руководством далекого потомка изначальных хозяев дома, то вы сможете навеки поймать Лорда Годефроя в его собственном особняке. В противном случае, десятилетием раньше, или десятилетием позже, власть в домене перейдет в руки Уилфреда. Последнего, я ни в коему случае не желаю, и  всячески надеюсь, что ваш небольшой героический отряд сумеет справиться с этой неординарной задачей.


Если герои соглашаются отправиться в опасное путешествие, то Джордж предлагает персонажам подготовиться к трудному пути, и назначает встречу у Старой Таверны Блэккарда в полдень. Джордж уверен, что отряд сможет попасть в манор до наступления ночи.

ЧАСТЬ 2 – ТЕМНАЯ ДОРОГА И СОБСТВЕННОСТЬ ПРОКЛЯТЫХ
Около 12 часов дня, к двери Старой Таверны Блэккарда, подъезжают Джордж Везермей и близняшки Фоксгров. Они будут терпеливо дожидаться того момента, когда на лестнице покажутся персонажи. Если PC не будут спешить с выходом, то спустя полчаса, Везермеи уедут, и персонажам придется добираться до Манора в одиночку. В том случае, если герои поспешат и выберутся на улицу, то мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Несмотря на то, что с улиц Мордентшира сошло тяжелое покрывало тумана, воздух до сих пор остается холодным. Вдали, над морем, собираются черные облака шторма, которые вскоре прольются на землю ледяным дождем или мокрым снегом. Иногда, по улице проносится пронизывающий ветер, который лишь усиливает атмосферу уныния и печали, опустившуюся на поселение. 
Увидев вас, Джордж Везермей одобрительно кивает головой, и говорит, что действовать следует незамедлительно. Путь до манора долог, и он не хотел бы оказаться на дороге ночной порой.
Несколькими минутами позже, ваш небольшой отряд стремительно мчится по грязной фермерской дороге, от которой отходит мрачная тропинка, ведущая в сторону Грифоньего особняка. Добравшись до небольшой рощицы угрюмых, облетевших деревьев, Везермей внезапно направляет свою лошадь в сторону, и вам ни остается ничего иного, как повторить произведенный им маневр.
Вырывая из земли крупные комья влажной грязи, вы устремляетесь вслед за Джордем и вскоре выезжаете на открытое пространство, единственной достопримечательностью которого является старая разрушенная ферма. Рядом с древними руинами стоит высокий человек в длинном плаще и треугольной шляпе. В одной руке незнакомца покоится черный чемоданчик, тогда как вторая опирается на тяжелую трость с серебряным набалдашником.


Таинственным человеком является Дориан Ренье. По договоренности с Джорджем он покинул Мордентшир ранним утром и несколько часов наблюдал из руин фермы за Грифоньим особняком. Прежде чем герои решат отправиться в дальнейший путь, мастер должен будет прочитать персонажам следующий абзац.
	Отвязав от маленького корявого дерева свою стройную лошадь, Дориан замечает, что за все время наблюдений дом не проявлял никаких признаков активности. Двери его не открывались, а окна были все также темны. После этого, оккультист замечает, что он так и не смог обнаружить дорогу, ведущую в сторону особняка.


Действительно, тропинка, ведущая от старой фермерской дороги, в направлении Манора, изрядно заросла кустарником и скрывается под предательскими клочьями тумана. Для того, чтобы найти ее, игроки должны совершить проверку на обнаружение против DC=25. Проверка производится один раз в час. После пяти часов поисков, когда небо начнет темнеть, персонажи случайно наткнуться на тропинку.  Если персонажи, решат повернуть обратно, дабы избежать наступления ночи, им придется вступить в туманы, внезапно поднявшиеся рядом с фермой. Внутри мглы скрываются два туманных ужаса.

Туманный Ужас (2): Средний Мертвец (Бесплотный, Туманный), HD 5d12, hp 32, Инициатива +6, Перемещение – Полет 30ft (хорошая маневренность), AC 13, Бонус Атаки +2/+5,  Урон 2d6+3/2d6+3, SA Тайная Атака (3d6+3), SQ Уменьшение урона 10/магия, иммунитет к очарованию, святой воде и заклинаниями против мертвецов, сопротивление магии 10 (заклинания), +5 сопротивление к изгнанию, особенности умертвей, Стой +1, Реф +2, Воля +1, STR 15, DEX 13, CON 15, INT 10, WIS 13, CHA 10, Нейтрально – Злые. 

Умения: Лазанье +8, Отключение устройства +7, Прятанье +14, Тонкий слух +10, Бесшумное передвижение +13, Взлом Замков +10, Обнаружение +14.

Фиты: Бдительность, Балансировка, Бой вслепую, Улучшенная Инициатива, Невидимость.
В том случае, если герои найдут тропинку очень рано, им придется проплутать 1d3 часов в густом тумане.  Мастер может прокомментировать скитания следующим абзацем. 

	Вступив на тайную тропинку, вы погружаетесь в тяжелое покрывало белесой мглы. Туман стремительно поднялся от холодной воды неглубокого болота, расположенного рядом с дорогой. Чтобы не свалиться в темную и чрезвычайно грязную жижу, вы осторожно следуете за Везермеем. В свою очередь, Везермей, постоянно переводит лошадь на шаг и подозрительно оглядывается вокруг. Спустя час езды, Джордж резко останавливается, и указывает вам на двойное дерево, которое вы проезжали двадцать минут назад. Вне всякого сомнения, вы заблудились и теперь не знаете куда ехать.
Небо над болотом начинает темнеть, но над трясиной не раскатывается ни одного знакомого звука. Болота лишь изредка тяжело вздыхают или исторгают из себя мрачный рокочущий стон, от которого кровь стынет в жилах. 


Заплутавшие в тумане персонажи, могут выбраться на верный путь, использовав умение Знание Дикой природы против DC=20. Впрочем. Через 1d4-1 часов блуждания, туман окончательно рассеется, и герои увидят, что часть дороги ушла под воду. Лошадям требуется проехать через это место, дабы продолжить путешествие к манору. Когда лошадь первого героя вступает в холодную воду маленького болотца, ДМ должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Едва ваша лошадь вступает в холодную болотную воду, как до ваших ушей доносится приглушенный расстоянием детский плач. Едущая, позади вас Лаура, останавливает коня, и тихим шепотом просит вас посмотреть налево. 
- Я вижу за ветвями деревьев странные огни, - настороженно говорит девушка, не отрывая взгляда от ближайшего кустарника.


В том случае, если герои захотят узнать, что за таинственные крики разносятся над болотом, и начнут пробираться в сторону деревьев, то им придется встретиться с тремя Лампадами Разложения (см. приложение к модулю), которые будут заманивать персонажей в самое сердце трясины. Один оборот преследования злых огней, увеличивает шанс героев провалиться под воду на 15%.
Если же герои не пойдут за Лампадами, но решат осмотреть то место, где впервые были замечены светляки, то они найдут сильно разложившееся человеческое тело в дорогом камзоле, плаще и треуголке. У несчастного утопленника можно обнаружить мастерский пистолет +1, подзорную трубу и золотые часы. Все бумаги мертвеца сгнили и не подлежат прочтению.

Когда персонажи разберутся с огнями, или проследуют мимо них, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац. 

	Теперь вы вновь уверенно мчитесь по грязной дороге, ведущей в сторону Угрюмого особняка. Тем временем, над манором уже собрались тяжелые грозовые тучи. Формировавшийся над морем шторм коснулся своим ледяным дыханием берега, и по вашим плащам и шляпам ударили первые капли холодного дождя. Еще через несколько мгновений, плотной стеной пошел ливень. В то же время, вода начала проникать под воротники и рукава верхней одежды, причиняя вам существенные неудобства. Вы слышите, как вдалеке предостерегающе грохочет гром, за которым следует внезапный удар молнию.
Дорога и Темный Манор на секунду озаряются яркой вспышкой небесного электричества, которая прокатывается в темном небе синей паутиной демонических вен.

К счастью,  особняк уже близко. Ваши лошади делают последний судорожный рывок, и конный отряд врывается на территорию проклятого дома.


Оказавшись за стальными вратами манора, герои могут сразу направиться к парадному входу в дом, или попытаться исследовать ближайшие окрестности особняка. Если персонажи попытаются проникнуть в манор через въезд для карет (ведущий в помещение 46G), то их задумка будет обречена на провал. Вход в подвал блокирован массивной стальной дверь. Стоит отметить, что рядом с домом есть маленькое кладбище, с древними могильными камнями. Если персонажи решат подойти к могилам поближе, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац текста. 
	Вы вступаете в пределы старинного кладбища, надгробные камни которого завалены мокрыми осенними листьями. Надписи на могилах давно стерты неумолимым ходом времени, и вы можете лишь догадываться об именах людей, чьи останки лежат в холодной земле манора. Вам кажется, что мертвая трава этого места вьется под вашими ногами и что-то шепчет на безумном языке мертвых.
В какой-то миг, вы замечаете между могильными памятниками странное призрачное движение. Загадочный фантом молниеносно скрывается из поля вашего зрения, растворяясь в дождливой пелене бушующей непогоды. Несмотря на то, что вы не видите признаков чужого присутствия, вас не покидает ощущение, что на кладбище есть кто-то еще!


Действительно, древнее захоронение содержит в себе останки рабочих, погибших во время строительства мрачного манора. Если герои проявят агрессию к бесплотным созданиям, или попытаются воскресить мертвецов из холодной земли манора, то призраки рабочих немедленно атакуют партию. 
Призрак рабочего (5): Средний Мертвец (Бесплотный), HD 6d12, hp 40, Инициатива +2, Перемещение – Полет 30ft (отличная маневренность), AC 13, касанием 12, внезапное нападение 20, Бонус Атаки +4/+5,  Урон 1d6+1/1d6+1, Размер 5ft/5ft, SA Аура отчаяния, Призрачное письмо, Проявление, Парализующее касание, Заклинания SQ Особенности бесплотных существ, Восстановление, +4 сопротивление изгнанию, Стой +5, Реф +2, Воля +5, STR 12, DEX 14, CON --, INT 12, WIS 18, CHA 16, Нейтрально – Злые. 

Умения: Концентрация +3, Дипломатия +7, Знание (Дом на холме грифона) +5, Прятанье +10, Бесшумное передвижение +10, Поиск +12, Обнаружение +9, Профессия (строитель) +6. 

Фиты: Бдительность, Улучшенная Инициатива, Невидимость.
На кладбище есть небольшой склеп, в котором находится два флакона со святой водой и старый мастерский двуручный меч, принадлежавший одному из Ренье (1d12+1[10-20/x2]). Герои смогут проникнуть в склеп только в том случае, если сумеют взломать ржавый замок (трудность DC=20).

ЧАСТЬ 3 – ВНУТРИ ПРОКЛЯТОГО МАНОРА

Дом на холме Грифона содержит в себе множество комнат, в которые уже много лет ни ступала нога живого человеческого существа. Поскольку Дом На Холме Грифона является обителью зла 5-го уровня, все живые персонажи, пробывшие в нем более 24 часов, должны совершать проверку на Безумие против DC=15.
	СТРАШНАЯ ВОЗМОЖНОСТЬ – ТЕМНЫЕ ВОСПОМИНАНИЯ

На своем долгом веку, Дом На Холме Грифона видел не мало страшных и трагических событий. Его комнаты хранят множество воспоминаний о прошлом, которые имеют сильную эмоциональную связь с жизнью его прежних владельцев. По этой причине, люди, попавшие в дом, частенько оказываются свидетелями мрачных происшествий прошлых веков, которые проявляются в объективной реальности, как черно-белая картинка на даггеротипическом снимке.  Несмотря на удивительную четкость образов и наличие приглушенных звуков, Темные воспоминания являются полностью иллюзорными. При этом, не стоит забывать, что некоторые видения могут стать причиной чека ужаса.
Как правило, к темным воспоминаниями особенно восприимчивы оккультисты, ведьмы и псионики. В каждом отдельном случае, мастер сам должен решить, сколько членов партии стали свидетелями того или иного, проявившегося воспоминания.


Прежде чем продолжить приключение, мастер должен будет прочитать описание внутренних помещений дома. 

ПЕРВЫЙ ЭТАЖ

42А – Парадная дверь.
По двум сторонам от входа в дом стоят зловещие изваяния, вылепленные в форме злобных грифонов. Дверной молоточек, висящий над ручкой, до сих пор охвачен злым духом и не дастся в руки игроков до тех пор, пока последние не снимут с него проклятье.

42B – Фойе.
Повсюду, в темном фойе вы видите следы запустения. Последний раз, люди ступали на ковры этой комнаты много лет назад. Старинные доспехи и гобелены, висящие на стенах манора, покрыты слоем  паутины. Если герои останутся в этом помещении на несколько оборотов, то они обязательно увидят, как в темных углах комнаты перемещаются неясные шепчущие тени. 

В том случае, если герои оказываются в Фойе впервые, то некоторые из них могут увидеть Темное воспоминание.

	Внезапно, вы замечаете, что по лестнице медленно спускается человек в старинном сюртуке. Он медленно волочит за собой темное человеческое тело, которое оставляет позади себя широкую черную полосу вязкой жидкости. Вытерев со лба капли пота, незнакомец произносит еле слышимое ругательство и продолжает свое нелегкое дело.

Загадочное видение рассеивается также внезапно, как и появляется.   


42С – Парадная лестница.

Эта парадная  лестница, созданная из белого мрамора, покрыта густым слоем пыли. По бокам от лестницы висят портреты Ренье и Годефроев, между которыми располагаются потухшие металлические подсвечники. Если герои совершат успешную проверку умения Поиск против DC=15, то за одной из картин, они обязательно обнаружат флакон с лечебной жидкостью (1d8x2).

42D – Длинный коридор.

На стенах этого коридора, висят древние, покрытые пылью картины. Некоторые из них будут следить своими рисованными глазами за теми персонажами, что нежданно вторглись в манор. 
Существует 50% шанс, что в то время, как герои будут проходить по коридору, в его пределах раздастся истошный вопль, и персонажи смогут почувствовать неестественное колебание окружающего воздуха.  

42E – Приемная.
Изначально, дверь, ведущая в описываемое помещение, блокирована магическим замком, который невозможно открыть без ключа.
Приемная обставлена старой элегантной мебелью. На ее полу постелен богатый ковер, покрытый какими-то странными темными пятнами. Когда персонажи входят в комнату, существует 30% шанс того, что они услышат дикий женский вопль, и на полу начнет стремительно расплываться огромное кровавое пятно. В книгах, стоящих на полке, обитает злой аниматор.
Важно помнить, что именно здесь следует забивать первый из серебряных стержней. 
Малый аниматор: Малый Мертвец, HD 1/2d12, hp 9, Инициатива +6, Перемещение – 40ft, AC 16 касанием 14, внезапное нападение 14, Бонус Атаки +0/-8,  Урон Удар +1 ближний бой (1d3), Размер 2-1ft/2ft/0ft, SA Вселение, Псевдо-магические способности SQ Особенности мертвецов, Защита, Стой +0, Реф +0, Воля +1, STR 10, DEX 14, CON --, INT 15, WIS 12, CHA 12, Хаотично – Злой. 

Умения: Блеф +5, Прятанье +6, Запугивание +6, Тонкий Слух +5, Поиск +6, Чувство правды +5, Обнаружение +5. 

Фиты: Улучшенная Инициатива, Железная воля.
42F – Обеденный зал.
Большую часть комнаты занимает массивный стол, на противоположных концах которого располагаются тяжелые канделябры. По бокам столешницы стоят восемь старинных стульев. Рядом со стеной расположен камин, над которым висит портрет Гарольда Фэйрчаильда – одного из неудачливых владельцев дома. Внутри камина уныло стонет холодный осенний ветер. Стоит отметить, что в трубе спрятан рычаг, который открывает проход в секретный коридор, пролегающий за ложной кладкой. Если герои совершат успешную проверку на поиск, против DC=10, они смогут обнаружить небольшие зрительные дырочки, с помощью которых можно изучать обеденный зал из пределов коридора.
Если герои не смогут догадаться, что в помещении располагается тайный ход, один из персонажей может увидеть следующее видение.

	Неожиданно для вас, дверь, ведущая в коридор, с грохотом растворяется, и в зал входит высокий человек в строгом черном сюртуке. В руках незнакомца тускло горит масляная лампа. Не издавая ни единого звука, загадочный посетитель подходит к камину, нагибается над очагом и исчезает из поля вашего зрения…


42G – Кухня.

Здесь в беспорядке валяются тарелки и столовые приборы. Из углов, временами, доносится писк одинокой мыши. Когда герои входят в комнату, потолок над ними начинает скрипеть. Кажется, что сверху ходит какое-то невидимое существо.
42H – Кабинет. 

Внутри кабинета, на окнах, задернуты шторы. В сгустившемся полумраке можно узреть куски разломанного ящика, выдернутого из стола. Если герои обыщут его, то смогут найти Кольцо Защиты +1. В углу комнаты, рядом со шторой, лежит древний пожелтевший листок. На его поверхности начертано следующее послание.
«Отец Джошуа сказал, что если мне когда-либо потребуется убежище, он с удовольствием поможет. Возможно, именно здесь располагается то самое место, где я смогу без опасений хранить личные записи…»
Во время сцены 2, в Кабинете существует 25% шанс встречи с Лордом Уилфредом Годефроем.
42J – Библиотека.

Внутри библиотеки холодно и пустынно. Книги убраны с полок. Перемещение одной из витрин стеклянного шкафа откроет секретный проход 42K.
До начала Сцены 2, герои могут встретить в Библиотеке призрак Алисы Фоксгров. Когда это произойдет, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Вы входите в темную, старую комнату, внутри которой стоит огромное количество книжных шкафов. По большей части, они пусты, а их полки покрыты толстым слоем пыли. Окна библиотеки задернуты тяжелыми бархатными  шторами.
Рядом с одним из шкафов, на высоте двух человеческих ростов, безмолвно парит призрак дамы в белом похоронном платье. Загадочная женщина бесшумно читает старинную книгу и не обращает  на вас ни малейшего внимания.

Прежде чем вы успеваете что-либо предпринять, призрак молниеносно разворачивается и начинает вглядываться в вас невидящими белесыми глазами. Еще через мгновение, жуткая женщина начинает говорить. 

- Мое имя Алиса Фоксгров. Я заточена в этом доме злой властью сэра Уилфреда Годефроя. Проклятый старик удерживает меня против воли, но я не могу покинуть пределы манора до тех пор, пока Уилфред не умрет или добровольно не освободит  меня. Я знаю, что вы пришли в особняк, дабы положить конец древнему проклятью. Возможно, мне стоит просить вас уйти из манора прежде, чем станет слишком поздно. Однако, если вы сделаете так, то мои дочки-близняшки погибнут. Поэтому, я прошу вас, спешите! Ключ от кабинета находиться в потайном коридоре, попасть в который можно с помощью секретного рычага. Он таится внутри камина.

Сказав последние слова своего монолога, призрачная женщина растворяется во мраке темной комнаты. 


42K – Скрытый коридор.
В одной из стен этого коридора есть широкая трещина. Несмотря на то, что через нее нельзя пройти, она дает прекрасный вид Темной Лаборатории. В дальнем конце коридора располагается лестница, спускающаяся в темноту на 30 футов, и ведущая к двери 43F.
42L – Коридор за камином. Секретный проход.

Этот узкий секретный проход тянется вдоль внешней стены манора. В  дальнем конце коридора угрюмо белеют человеческие останки. Если герои внимательно приглядятся к костям, то они обязательно заметят серебряный ключ от магического замка Приемной (42E). 

42M – Вход для слуг.

Эта маленькая дверь закрыта и заперта на засов. Существует 15% шанс, что дверная решетка упадет вниз (Dam 2d10), когда кто-то проходит под ней. Цепь, удерживающая ее, сильно проржавела. Персонажи смогут заметить это, если совершат успешный бросок на умение Обнаружение против DC=10.

42N – Железные двери. 
Эти тяжелые железные двери простираются на два этажа в высоту. Они закрыты и заперты изнутри. Массивная решетка опущена за ними и несет на себе мерцающий электрический знак защиты (Урон 6d6).

43А – Вершина лестницы.

Картины, висящие в этом месте, скрываются под сетками паутины, в которой покоятся разбитые золотые часы. Где-то под потолком притаился гигантский паук. Он набросится на героев лишь в том случае, если паутина будет сорвана. 

Гигантский паук: Большое насекомое, HD 1/8d8, hp 20, Инициатива +2, Перемещение – 20ft лазанье 10ft, AC 20, Бонус Атаки +3,  Урон Укус 1d2+5 и яд, Размер 1/2ft/1/2ft/0ft, SA Яд SQ Иммунность к яду, Спасброски, Стой +2, Реф +2, Воля +0, STR 1, DEX 14, CON 10, INT --, WIS 10, CHA 2, Нейтральный. 

Умения: Лазанье +6, Прятанье +25, Прыжок +4, Обнаружение +15. 

43B – Комнаты для гостей.

В этой комнате располагается большая двуспальная кровать и маленький круглый стол. Шкафы в помещении разбиты. На столе лежит книга в старом, истертом переплете. Это дневник Джерома Ренье (см. Приложение В.). В комнате царит полумрак, а на ее окнах задернуты тяжелые штормовые шторы. До наступления второй сцены, помещение пустынно. В более позднее время здесь находится 1d4 теней.  

В этой комнате, персонажи с 20% вероятностью могут услышать шумы, раздающиеся в шкафах и за шторами. 
Тени (1d4): Средний Мертвец (Нематериальный), HD 3d12, hp 20, Инициатива +2, Перемещение – 30ft полет 40 ft (маневренность хорошая), AC 17, Бонус Атаки +6, Атака 1d6 пунктов силы, Размер 5ft/5ft/5ft, SA Урон Силе, Создание Отродья SQ Особенности мертвецов, Бестелесный, Сопротивление изгнанию +2 Стой +1, Реф +3, Воля +4, STR --, DEX 14, CON --, INT 6, WIS 12, CHA 13, Хаотично – Злой. 

Умения: Прятанье +8, Чувство направления +5, Тонкий слух +5, Обнаружение +7. 

Фиты: Уклонение.
43С – Комната слуг.
Это старая сырая комната. С потолка капают капли холодной воды. Окна здесь забиты досками, а в углу валяются обломки кровати, из которых доносится постоянный скрип жуков древоточцев. В камине этого помещения располагается приоткрытая секретная дверь. 

43D – Уборная.
Здесь пусто и темно. Если герои посмотрят в раковину, то смогут увидеть в ней лужицу ржавой воды.
43E – Кабинет Уилфреда Годефроя.
В этой комнате находится несколько шкафов, стол, кровать, умывальник, а также открытый сейф. Сейф содержит в себе пару старых бухгалтерских книг, листок с подписью Фон Заровича, а также распоротой холщовый мешочек. Если герои совершат успешную проверку умения поиск DC=15, то они смогут найти в сейфе 3 небольших топаза, и изумрудный святой символ, с помощью которого можно управлять духами. В платяном шкафу висит странная одежда с высоким воротником и красным подбоем. Кроме того, в помещении есть две потайных двери. Одна замаскирована под зеркало, тогда как другая под стенную панель. 

Во время второй сцены, существует 5% шанс, что в описываемой комнате может произойти встреча с Уилфредом Годефроем. Находясь в кабинете, лорд будет бурчать себе под нос что-то неразборчивое и методично стучать тростью о пол. 

Когда персонажи впервые войдут в эту комнату, они окажутся свидетелями следующего мрачного воспоминания, способного вызвать чек ужаса.
	Перед вашими глазами появляется призрачная фигура зловещего хозяина дома и его прекрасной жены. Лицо Уилфреда Годефроя искривлено в гримасе гнева и исполнено мрачной решимости. При этом, жена испугана и бледна, словно мел.

- Но ты же знаешь… Ты чувствуешь, это неправда… - со слезами в глазах произносит Эстела Везермей, - Я не виновата в том, чего не хочет Богиня…

- Ты… - кричит на жену Уилфред, - Ты не просто глупая баба, ты изменница. Видеть тебя не хочу! Прочь с глаз моих!

- Но Уилфред!

- Прочь! – Рычит Годефрой, и заносит трость над головой своей жены. Эстела бросается к нему за прощением, но Уилфред отбрасывает ее от себя внезапным ударом трости.

Вы видите, что леди Годефрой падает мертвой в ноги своего мужа, после чего видение медленно растворяется в холодном воздухе комнаты.


43F – Коридор Хозяина.

Этот секретный коридор ведет к башенной лестнице. Прямо перед лестницей, располагается скрытая в полу ловушка. Она не сработает, если потенциальная жертва нажмет на особый кирпич в стенной кладке (Проверка умения Обнаружение против DC=15). В противном случае, ступив на ловушку,  персонаж немедленно упадет вниз с 50-ти футовой высоты.

43G – Западная Башенная Лестница. 

Эта лестница влажная и скользкая от стекающей дождевой воды.

43H – Северная Башенная Лестница.

Существует 50% шанс, что здесь будет находиться призрак дочери Уилфреда Годефроя. Завидев персонажей, девочка пробежит мимо них и скроется, пройдя сквозь ближайшую стену. 

43J – Верхний кабинет.

Несмотря на то, что в давние времена это помещение было уставлено роскошной мебелью, сейчас оно является живым воплощением упадка. Картины давно рухнули со стен, мебель развалилась, а книги, некогда стоявшие на полках, раскиданы по всему полу. Шторы на окнах сдвинуты в сторону. Если герои взглянут в окно, то мастер должен будет прочитать им следующий абзац.

	Вы подходите к окну, и перед вашим взором раскрывается мрачная и величественная картина Ардентского залива. Где-то, далеко внизу, раскинулся Мордентшир. Над крышами его домов и строений протягиваются извилистые линии молний. Еще дальше простирается черная океанская бездна. Яростный ветер гонит по ней белые барашки шторма. Дождь с такой силой молотит в окна, что они готовы разбиться под его бесчинствующими ударами. Вы уверены, что подобную ярость стихия не выказывала вот уже несколько десятилетий.  


44 – Крыша.
Крыша собрана из деревянных досок, покрытых сверху шиферными плитами. При этом  для надежности плитки укреплены особыми свинцовыми полосами. Каждый оборот, существует 7% шанс, что крыша провалится под героями, и они упадут на пол нижнего помещения с высоты 15-ти футов. 

44А – Крыша, покрытая мхом.
Дождь и толстый слой мха сделали эту часть крыши чрезвычайно опасной. Персонажи, проходящие через описываемое место, должны совершить обязательную проверку ловкости. В том случае, если они соскальзывают с крыши на восточную сторону, то получаемый ими урон оказывается равен 1d6 пунктов жизни. В противном случае, они могут упасть с 50-ти футовой высоты. Впрочем, падая со ската, герои должны совершить еще одну проверку ловкости, успех которой означает, что они ухватились за край крыши и смогли спасти себя от множественных переломов.

44В – Лестница главной башни. 
Эта хрупкая деревянная лестница угрожающе скрипит на каждом шагу. Звуки стона и грохота цепей становятся громче по мере подъема наверх.

44С – Разрушенный купол.

Разрушенный купол манора, поднимается над крышей строения на 20-ти футовую высоту. С одной стороны он пробит и герои с легкостью смогут обнаружить зияющую трещину. Провал ведет в лабораторию 46G, в которую можно спуститься при помощи веревки. Льющаяся с крыши дождевая вода усложняет спуск по канату, вследствие чего, проверка умения Использование Веревки повышается до DC=15.

Пока герои стоят у купола, существует 5% шанс в оборот, что в здание ударит молния, поразив, стоящих на крыше PC, на 6d6 пунктов жизни.

44D – Западная лестница.
Эта 20-футовая лестница ведет в небольшую каменную башню. Когда-то, много лет назад, в эту часть дома ударила молния, пробив в потолке большую дыру. Во второй части приключения, на карнизе западной лестницы будет сидеть одинокая горгулья. Она нападет на PC только в том случае, если в партии есть законопослушно-добрые персонажи.

Горгулья: Средняя магическая тварь (Земля), HD 4d10+16, hp 39, Инициатива +2, Перемещение – 45ft полет 75 ft (маневренность средняя), AC 16, Бонус Атаки +2 когти,+6 укус, Атака Когти 1d4+1 Укус 1d6, Размер 5ft/5ft/5ft, SA Удержание SQ Уменьшение урона 15/+1, Реанимация, Спасброски Стой +8, Реф +6, Воля +1, STR 13, DEX 14, CON 18, INT 6, WIS 11, CHA 7, Хаотично – Злая. 

Умения: Прятанье +9, Тонкий слух +4, Обнаружение +4. 

Фиты: Мультиатака, Умелое использование оружие (когти, клыки).
44E – Северная башня.
Здесь валяются куски разломанной мебели и клочья старой бумаги. Герои не смогут найти в этом помещении ничего интересного.
44F – Дымоходы.

Дымовыми трубами особняка не пользуются уже несколько столетий. Стоит заметить, что эти архитектурные достопримечательности достаточно широки, чтобы в них мог пролезть, состоящий в партии, дварф, гном или полурослик. 

44G – Восточная башня.

Окна восточной башни выбиты внутрь. Судя по тому, что пол засорен перьями, здесь когда-то жили большие птицы.

45 – Башня – Часовня.
Это помещение излучает из себя непривычную ауру добра, а его стены украшены изящными, идеально сохранившимися витражами. Над алтарем до сих пор висит священный символ, а на ткани, покрывающей его, покоятся разнообразные вещи, связанные с религиозным культом. Поверх предметов лежит закрытая святая книга. Если персонажи откроют ее на закладке, то смогут прочитать следующую фразу.

«Любой, кто открывает дверь ко мне, должен вначале познать мой внутренний мир!».

В действительности, алтарь это магический сундук, запертый с тыльной части арканным заклинанием. Внутри него покоится «Символ изгнания». Любой, прикоснувшийся к символу персонаж, должен совершить успешный спасбросок на волю. В противном случае, символ телепортирует его на кладбище рядом с домом или в одну из камер подвала (46G). Без последующего перемещения символ может взять лишь персонаж законопослушного мировоззрения. Кроме того, в сундуке находится потир, предназначенный для религиозных церемоний и палочка ладана.
Пол комнаты очень шаткий. Любой ступающий по нему персонаж должен выкинуть чек ловкости или упасть с 45-ти футовой высоты на лестничную клетку. Впрочем, потолочные балки еще крепки и по ним можно передвигаться без опаски. В центре потолка свешивается древняя и крайне тяжелая люстра не способная выдержать человека, чей показатель CON больше 13. В том случае, если люстра все-таки падает, вниз проваливается не только весь пол комнаты, но и загадочный сундук.  При этом, целым останется только святой символ.
46 – Подвал.
Подвал имеет влажный земляной пол и толстые каменные стены, поддерживающие остальную часть дома. Камень скрыт под слоем земли.

46А – Кладовая.
Это помещение некогда служило кладовой для всех обитателей дома. Сейчас, на вершине ларей с овощами выросла противная плесень. Стоит отметить, что комната магически изменена при помощи заклинания искажение расстояния. Двери на задней стене кладовой не настоящие. Они предназначенные для того, чтобы симулировать реальные железные врата, ведущие в лабораторию. Искажение расстояния заставляет кладовку казаться намного больше, чем она есть на самом деле.  На одном из ларей выросла Слизь – Охранник.
Слизь - Охранник: Средняя слизь, HD 4d10+10, hp 36, Инициатива +0, Перемещение – 5ft, AC 10, Бонус Атаки +3, Атака Укус 1d6 + Кислота 1d6, SA Кислотный душ SQ Ослепление 30ft, Слабость, Неуязвимость к темному видению, Спасброски Стой +1, Реф +1, Воля -4, STR 11, DEX 10, CON 11, INT --, WIS 1, CHA 1, Нейтральное. 

46B – Винный подвал.
Винный подвал скрывает в себе бочки, одна из которых является ни чем иным, как тайным проходом. К счастью для героев, ее потайная створка сдвинута в сторону. Через дверь может пройти только один персонаж. Остальные будут дожидаться того момента, когда проем окажется пустым. В задней части бочки находится еще одна дверь, которая ведет в помещение 46C. Мастер должен помнить, что, сколько бы герои не старались, вина они себе не добудут. За долгие годы ожидания оно просто успело высохнуть.

46С – Секретный проход.
На полу помещения располагаются высушенные останки разрубленного на куски человека. В том случае, если герои задумают поговорить с мертвецом, тот будет отвечать им следующими фразами, связанными с броском 1d4
1. Карл Рамм… Меня зовут Карл Рамм.

2. В своих снах я вижу бесконечную холодную тьму. Она зовет меня.
3. Зло таится в стенах этого дома, а я лишь его незаметный слуга.

4. Он боится только полуночи. 

46D – Частная комната.

Это просто обставленная грязная комната, в которой располагаются стол, стул и два ветхих гроба, наполненных грязной землей. Кроме того, здесь скрывается пара злых призраков.
Призрак (2): Средний Мертвец (Бесплотный), HD 6d12, hp 50, Инициатива +2, Перемещение – Полет 30ft (отличная маневренность), AC 13, касанием 12, внезапное нападение 20, Бонус Атаки +4/+5,  Урон 1d8+1/1d6, Размер 5ft/5ft, SA Аура отчаяния, Призрачное письмо, Проявление, Парализующее касание, Заклинания SQ Особенности бесплотных существ, Восстановление, +6 сопротивление изгнанию, Стой +5, Реф +3, Воля +7, STR 12, DEX 14, CON --, INT 12, WIS 18, CHA 16, Нейтрально – Злые. 

Умения: Концентрация +3, Запугивание +5, Знание (Дом на холме грифона) +5, Прятанье +10, Бесшумное передвижение +10, Поиск +12, Обнаружение +9. 

46E – Секретная дверь.
Обе двери заперты на сложные замки. При этом, открытие одной двери, полностью блокирует другую. Вторая дверь содержит ловушку, обнаружить которую, можно лишь совершив бросок на умение Обнаружение против DC=10. Неудачливые персонажи попадут в струю слабой кислоты 3d4.

46F – Частный кабинет.
Эта комната содержит ряд книжных полок, стол и кресло, шкафы и стеллажи ящиков, а также несколько бочек. В ящиках письменного стола персонажи могут найти 2 бутылки лечения и две бутыльки со святой водой. Комната заполнена личными вещами Алхимика, которые были связаны с его давней работой. Стены кабинета покрыты диаграммами и эскизами. Когда персонажи впервые входят в кабинет, они смогут увидеть следующее видение.
	Внезапно, тьма, царящая в комнате, отступает в дальние углы помещения, и кабинет окрашивается теплыми красками, исходящими от масляной лампы. К своему удивлению, вы видите, что за новеньким письменным столом сидит красивый мужчина, одетый в черный сюртук. Перед ним лежит большая тетрадь, в которой человек пишет какие-то непонятные формулы. Задумавшись над своими расчетами, мужчина восторженно шепчет: - Ошибок нет! Я уверен, что аппарат будет работать так, как это было задумано изначально. 

Также внезапно как появился, силуэт человека растворяется во тьме дома, и вы опять оказываетесь в давно заброшенном кабинете.


46G – Заброшенная лаборатория.

Данная комната располагается под сводами огромного купола. Металлические стены этого помещения поднимаются от самого пола до пределов высокой крыши. Старая зубчатая трещина бежит по стене сверху вниз. Большая часть комнаты пуста, но с потолка и стен свисают сгнившие веревки, а также, испорченные водой, тягловые балки. На земляном полу помещения остались большие выдолбленные следы, ведущие к двухэтажным железным дверям в задней стене комнаты. По углам валяется различный хлам и сломанные вещи.

Если РС останутся в лаборатории больше чем на один оборот, то в купол дома ударит молния. После электрического разряда, стены комнаты осветятся пламенем небесного электричества. При этом, стоящие у стен персонажи, получат 2d8 пунктов урона. 

46H  - Шахта.
В шахте находится металлическая лестница. Во время каждого проведенного здесь оборота, существует 15%-ый шанс, что удар молнии, пришедшийся по куполу, наэлектризует лестницу (2d8 пунктов урона).

46J  - Заброшенные камеры.

Узилище было построено Уилфредом Годефроем для каких-то своих, неведомых целей. Камеры закрыты на ржавые замки, которые можно сбить хорошим ударом меча. Внутри костей заключенных скрываются два ужасных Духа пустоты (Voidwraith), которые атакуют любого, кто потревожит покой мертвецов.

Дух Пустоты (2): Средний Мертвец (Бесплотный, Воздушный), HD 6d12, hp 40, Инициатива +9, Перемещение – Полет 60ft (отличная маневренность), AC 22, касанием 17, внезапное нападение 17, Бонус Атаки +3/+4,  Урон Бесплотное касание +8 (1d4 + 1d2 Испивание конституции), Размер 5ft/5ft, SA Пожирание дыхания SQ Безвоздушная аура, Зрение в темноте 60ft, Уязвимость к изгнанию +2, Способности бесплотных существ, Способности мертвецов, Стой +2, Реф +7, Воля +6, STR 12, DEX 21, CON --, INT 8, WIS 13, CHA 15, Нейтрально – Злые. 

Умения: Прятанье +18, Тонкий слух  +10, Обнаружение +10. 

Фиты: Улучшенная инициатива, Молниеносные рефлексы.

46K – Длинный коридор.
Это длинный и влажный коридор. В его дальней части герои услышат истошный человеческий крик и увидят женский силуэт в похоронном платье.

46L – Истинный путь. 
Снаружи лабораторных дверей пролегает сплошное месиво грязи, которое некогда было тележной дорогой. Идти по нему практически невозможно.

Ознакомившись со всеми помещениями дома, мастер может начать изучение основных эпизодов приключения.
СЦЕНА 1 – СТРАННЫЕ ПОСЕТИТЕЛИ
Когда персонажи входят в дом, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Вы осторожно распахиваете массивную дверь манора и входите внутрь его мрачного зева. Перед вашими глазами простирается величественный и крайне просторный зал, пол которого покрыт толстым слоем пыли. Потолок помещения утопает в кромешной тьме, тогда как картины, висящие вдоль стен, отражают своими поверхностями тусклый свет предусмотрительно зажженной лампы. Несмотря на видимое спокойствие прихожей, вы можете почувствовать зловещее неприятие и подавленный страх, которым манор безмолвно приветствует вас.

Остановившись перед огромной мраморной лестницей, ведущей на второй этаж особняка, Дориан  спешно произносит:

- В моих руках четыре серебряных стержня. Каждый из них, является важной частью могущественной спиритуальной ловушки. Для того, чтобы злой дух дома стал вечным пленником особняка, нам следует забить означенные предметы в пол каждого этажа старой конструкции. Они должны пронзить гнилые доски, в юго-западных помещениях резиденции!
Внезапно Дориан смолкает и прислушивается к звукам, грозно прокатившимся по комнатам манора. Вы следуете его примеру, и до ваших ушей доносится, приглушенный расстоянием, скрип дверных петель.

- Думаю, у нас не очень много времени. Мы должны поспешить, - произносит в свою очередь Джордж Везермей.

- Действительно, – кивает головой Ренье, - После того, как стержни будут забиты, нам следует быстро покинуть пределы дома! 
- Считаю, что в целях экономии времени, мы можем разбиться на четыре отряда, - немедленно отзывается Джордж, - Я пойду на второй этаж манора и попытаюсь вбить стержень в одиночку!
- Мы, с Лаурой, направимся в подвал, -   в свою очередь замечает Дженнифер, одновременно проверяя заряд собственного пистолета. 

- Я займусь башней, - зловеще произносит Дориан, после чего обращается к вам, - Ну а вы, друзья, вобьете стержень на первом этаже манора.

- Когда со стержнями будет покончено, собираемся у лестницы, ведущей на второй этаж дома, - настойчиво произносит Везермей.

- Тогда вперед, господа! И да поможет Эзра, в начинании нашем - шепчет в темноте Ренье. После этого,  его высокая закутанная в черный плащ фигура начинает спешно подниматься по мраморной лестнице.

Близняшки, вместе с Джорджем, также не задерживаются рядом с вами. Уже через пару мгновений вы остаетесь одни в леденящем мраке манора,  и даже свет масляной лампы не вселяет в вас хрупкое чувство безопасности.


После того, как все персонажи модуля разойдутся по дому, игроки должны будут направиться в комнату 42E, чтобы забить внутри ее пределов серебряный стержень. К несчастью, помещение закрыто на магический замок, ключ от которого расположен в помещении 42L. Кроме того, проход между комнатами 42E и 42F блокирован кусками обвалившейся стены, которые невозможно разобрать за сколько-нибудь разумный промежуток времени. 
	СТРАШНАЯ ВОЗМОЖНОСТЬ – ОРДЫ ДУХОВ

Дом на холме грифона стал настоящей камерой пыток для многочисленных нематериальных существ. Вполне возможно, что герои, потревожившие покой мертвецов, столкнуться с невообразимой яростью озлобленных душ.

В том случае, если персонажи будут придерживаться выжидательной тактики и не станут спешить с поиском ключей, то мастер сможет бросать на игроков слабых призраков первой магнитюды, которые в огромных количествах таятся внутри проклятого особняка. 


Вход на второй этаж манора будет блокирован магической ловушкой, которую активировал, поднявшийся первым, Джордж. К сцене 2, ловушка будет отключена Дорианом. После этого, герои получат возможность посетить второй этаж особняка. 

Теперь обратим свое внимание на подвал. Стена между помещениями 46A и 46B  проломана, вследствие чего, герои могут с легкостью пробраться до бочек. Однако, спустившиеся по лестнице близняшки также активировали ловушку, подобную той, с которой имел дело Джордж.  Герои решившие войти в любое помещение из комнаты 46B, будут упрямо отбрасываться назад в ее пределы. Ловушка не будет отключена до самого конца приключения. В  том случае, если персонажи решат спуститься в подвал по коридору 42L, они довольно быстро обнаружат, что их путь заканчивается у массивной металлической двери 46K. Она будет открыта для героев на более поздних этапах приключения. 
Когда персонажи остановятся перед дверями комнаты 42F, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	Вы останавливаетесь перед старой, изъеденной временем дверью, из досок которой выступает старинная медная ручка. Когда вы прикасаетесь к ней, до ваших ушей доносится тихий звук человеческих шагов. Кто-то идет к вам из Главной Залы! Едва вы поворачиваете голову в сторону мраморной лестницы, как в дальней части, простирающегося перед вами коридора, вы видите своих двойников. Их силуэты размыты, а тела нематериальны. Однако, их облик полностью идентичен вашему.


В действительности герои видят не своих двойников, а самих себя, оказавшихся в одной из временных воронок, инициированных серебряным стержнем. В том случае, если персонажи устремятся в погоню за двойниками, то им не удастся добиться успеха в данном начинании. Когда отображения достигнут лестницы, временная аномалия прекратиться, и копии героев исчезнут.
После того, как герои добудут ключ в помещении 42L и забьют стержень в комнате 42E, мастер должен будет прочитать персонажам следующий абзац.

	С легким звоном стержень уходит в старинные доски пола. К несчастью, звук ломающихся досок сменяется щелчком магического замка. Вы устремляетесь к входной двери слишком поздно. Кто-то закрыл вас внутри темной приемной. 


Вне всякого сомнения, герои попытаются предпринять несколько попыток спасения. Однако, все они будут обречены на провал. Окна комнаты крепко забиты досками с внутренней стороны и закрыты ставнями с внешней. Проход между помещениями 42E и 42F блокирован обвалившимися частями стены. Впрочем, через пять минут бесплодных попыток спасение все-таки доберется до игроков.

	Несмотря на все ваши старания, вы так и не можете покинуть пределы приемной. Окончательно отчаявшись, вы хотите предпринять еще одну попытку по выбиванию окна, как за дверью раздается осторожный звук шагов. После этого,  до ваших ушей доносится звук подозрительно знакомого голоса.

- Не бойтесь меня и внимательно слушайте каждую фразу. Дом страдает от временных искажений. По этой причине, в отдельные моменты времени в нем действуют два наших отряда. Я  член вашей партии, которая сейчас находится в будущем. Временное искажение позволило мне помочь вам. Сейчас я просуну под дверь ключ, и вы сможете открыть себя изнутри. Помните, что когда Годефрой кинется бежать от жены, он выронит на пол ключ от вашего узилища. Не забудьте воспользоваться им, и отрыть самих себя в…


Временное искажение внезапно завершается, но ключ уже находится под дверью. Герои могут вытащить его, подцепив предмет мечом или другим длинным предметом.
СЦЕНА 2 – ОДНИ В ТЕМНОТЕ

В начале сцены, мастер должен помнить, что ловушка, блокирующая вход на второй этаж (в помещение 43А) уже снята. В то же самое время, Дориан пытается снять еще одну  подобную магическую ловушку, расположенную перед входом в область 45. Пытаясь разобраться с невидимым препятствием, Ренье не будет отвлекаться на другие дела и не пойдет с персонажами на спасение Лауры. К тому времени, когда герои смогут победить лорда Годефроя во второй раз, Дориан сможет забить стержень на верхней площадке Башни-Часовни.
Выбравшись из приемной (42E), персонажи должны встретиться у лестницы с Джорджем Везермеем (он уже успел вбить в пол свой серебряный стержень) и его сестрой Дженнифер. Близняшка рассказывает героями о том, что в подвале дома им «посчастливилось» встретиться с Уилфредом Годефроем и его зловещими призрачными слугами. Во время боевого столкновения, Лорду удалось разъединить близняшек, после чего, Лаура была отогнана призраками в помещение 46E. Оттеснив Дженнифер в коридор 46K, Уилфред закрыл стальную дверь перед самым ее носом.  Стержень также остался у Лауры, вследствие чего, спасательную операцию не следует откладывать ни на секунду.
Когда герои последуют за Джорджем и доберутся до коридора 46K, мастер должен будет прочитать героям следующий абзац.

	К вашему удивлению, стальная дверь коридора открыта. Перед ней стоит призрачный мужчина пятидесяти лет, одетый в тяжелый сюртук черного цвета. Волосы незнакомца связаны в маленький хвостик, тогда как в левом глазу, ледяными отсветами, сверкает круглое стекло монокля. Руки незнакомца сжимают тяжелую серебряную трость, украшенную грифоньей головой. Увидев отряд, призрак указывает на вас своим негнущимся пальцем и презрительно шепчет.

- Меня зовут лорд Уилфред Годефрой. Я хозяин этого замечательного жилища, вследствие чего, не потерплю неуважения к собственной персоне. Впрочем, вы и так уже разозлили меня, незвано вторгнувшись в пределы моей чудесной обители. Вы, крысы, из мира живых людей! Я знаю ваше мерзкое племя. Постоянно шныряете под окнами моего дома, вынюхиваете, выслеживаете. Однако, в этот раз, передо мной не просто шпионы, а далекие родственнички.
Годефрой гневно стучит тростью о пол и упрямо произносит.

- В любом случае, кем бы вы ни были, я все равно заставлю вас уважать старого Уилфреда!


После завершения монолога, из-за спины Годефроя показываются две призрачные женщины, одетые в похоронные платья. Когда мертвецы начинают сражаться, дарклорд переходит на эфирный план и скрывается от персонажей, не обращая никакого внимания на попытки героев остановить его.  
В том случае, если один из героев использует против мертвых женщин изумрудный святой символ, найденный в комнате 43E, то отвратительные мертвячки перейдут под контроль персонажа, как если бы он был клириком, уровень которого соответствует текущему уровню героя. 
Призрак Мертвой Женщины (2): Средний Мертвец (Бесплотный), HD 10d12, hp 65, Инициатива +4, Перемещение – Полет 30ft (отличная маневренность), AC 15, касанием 13, внезапное нападение 16, Бонус Атаки +5/+6,  Урон 1d8+3/1d4 Con , Размер 5ft/5ft, SA Аура отчаяния, Призрачное письмо, Проявление, Призрачный убийца, Заклинания SQ Особенности бесплотных существ,  +8 сопротивление изгнанию, Стой +5, Реф +3, Воля +7, STR 13, DEX 17, CON --, INT 15, WIS 18, CHA 18, Хаотично – Злые. 

Умения: Концентрация +12, Прятанье +13, Знание (Дом на холме грифона) +10, Знание (Местная История) +6, Тонкий слух +12, Прятанье +10, Бесшумное передвижение +10, Поиск +12, Обнаружение +9. 

Если герои выходят из боя победителями, они направятся в подвал на поиски Лауры. В том случае, если персонажи решат продолжить приключение без близняшки Фоксгров, мастер должен напомнить им, что у Лауры остался предпоследний серебряный стержень. 

Лаура находится без сознания в помещении 46С, рядом с останками высушенного человеческого тела. Лорд Годефрой оглушил ее своей тростью и отобрал у девушки стержень, которой сейчас располагается в камерах (46J).

После того, как персонажи отобьют стержень у духов и вобьют его в каменный пол самой южной камеры, они должны будут последовать в точку сбора, надеясь, что Дориан успешно справился с возложенной на него задачей. К несчастью, рядом с главной лестницей дома (42C) их уже поджидает Уилфред Годефрой, готовый вступить в финальную конфронтацию со своими противниками. 

Когда герои подойдут к ступеням главной лестницы, мастер, должен будет прочитать игрокам следующий абзац.

	У нижних ступеней лестницы вы замечаете неясную человеческую фигуру. Надеясь, что это Дориан, вы устремляетесь к ней, но внезапно останавливаетесь, пораженные страшной догадкой. Прямо перед вами стоит взбешенный Лорд Годефрой. В его левом глазу, осколком льда, мерцает холодная линза монокля. За спиной Уилфреда вы видите неясные перемещения каких-то таинственных существ, чьи шепчущие голоса внушают вам ощущение леденящего холода. 
- Итак, вы ослушались моего доброго совета и теперь вас ждет суровое наказание! Мои слуги позаботятся о том, чтобы каждый из вас ответил за совершенные прегрешения. После этого, ваши души присоединяться к сомну тех, кто скитается в вековечном мраке манора. 

В следующий миг, из-за спины Годефроя вылетают два ужасающих призрачных существа, чей неуловимый, но чрезвычайно искаженный облик, навевает на вас ощущение невыразимого ужаса.


В данном боевом столкновении учувствуют не только Теневые Крикуны (см. приложение), но и сам дарклорд. Годефрой будет атаковать самого слабого персонажа  в партии, отвешивая ему удары своей серебряной тростью. Крикуны же, в первую очередь, будут нападать на обладателей магического оружия и артефактов. В том случае, если герои попытаются сбежать, Годефрой погонится за ними и начнет стрелять из своего призрачного мушкета. Если бой продлиться более 5 оборотов или HP Уилфреда станут меньше 15, мастер должен будет прервать боевое столкновение следующей сценой. 
	Внезапно, лицо Уилфреда преображается. На нем проступает невероятный ужас, смешанный с невообразимым отчаянием. Годефрой начинает стремительно удаляться от вас, исторгая душераздирающие вопли безумия.

- Прочь, проклятые твари. Сжальтесь… - кричит он, скользя вдоль стен собственного дома, - Молю вас, оставьте меня хотя бы на одну ночь!!!
Но дом не отвечает на его слова, заглушая их мрачными ударами часов, отсчитывающими полночь. До того, как внутри манора стихает последний звук шестеренок, Годефрой в панике взбегает по лестнице, не переставая исторгать проклятья, смешанные с молитвами. 

Прежде чем Уилфред исчезает из поля вашего зрения, из-за стены домашней библиотеки показывается зловещая женская фигура, одетая в темное, но изящное платье. Женщина грациозно проплывает на некотором расстоянии от вас. За ней следуют черные завихрения нематериальной природы. Наконец, таинственная незнакомка достигает лестницы, и вы видите, что ее голова изуродована сильным дробящим ударом. Густые капли крови до сих пор покрывают эфирные плечи и шею призрака. 

В беззвучном, гнетущем молчании, создание устремляется в том направлении, откуда до сих пор доносятся агонизирующие крики Уилфреда. Вскоре, призрак растворяется во тьме и Дом На Холме Грифона вздрагивает от могущественной арканной деформации. 


В начальный момент своего бегства, Годефрой роняет на пол ключ от помещения 42E. Кроме того, в момент появления призрачной женской фигуры, в доме проявляется еще одна временная воронка. Герои должны воспользоваться ею для того, чтобы спасти самих себя из плена в помещении 42E. В том случае, если персонажи забыли, что надо делать, из приемной начнут раздаваться стуки и проклятья. 

Когда герои спасут себя в прошлом, временная воронка вновь исчезнет, а дом опять погрузиться в непроглядный мрак. Теперь, героям остается подняться в башню-часовню (45), для того, чтобы узнать, что же произошло с Дорианом Ренье.
	Когда вы поднимаетесь на верхнюю площадку часовни, гроза начинает стихать. По темному зловещему небу, нависшему над угрюмым океаном, прокатываются багровые всполохи зарниц.  Дориан стоит в нескольких шагах от вас, и готовиться нанести последний удар по магическому стержню. Увидев вас, потомок Ренье  хмурится и со всей силы бьет молотком по серебряному предмету. 
Ощутив последствия необратимого удара, дом вздрагивает до самого основания, и от его фундамента начинают подниматься призрачные щупальца густеющего тумана. Уже через пару мгновений белесая мгла становится столь густой, что вы не можете видеть через силуэты своих товарищей. Впрочем, еще через секунду, туман начинает рассеиваться и вскоре вовсе пропадает.

Оглянувшись по сторонам, вы обнаруживаете себя не на верхней площадке часовни, а среди угрюмых камней древнего кладбища. В нескольких шагах от вас раскрывает свой зев свежая могил. Ее ледяные недра припорошены недавно выпавшим снегом. На могильном камне выгравирована надпись -  «Жаклин Д’Онари 512 – 579».


ЧАСТЬ 4 – ПРЕЛЮДИЯ ТЬМЫ
Итак, благодаря темной магии Дориана Ренье, под именем которого скрывался Знатный Посетитель, персонажи переносятся в Мордент 579 года. Точнее сказать, они попадают в тот временной промежуток существования домена, когда темные силы уже следили за этой мрачной землей, протягивали к ней свои туманные щупальца, но еще окончательно не поработили ее.  Страд Фон Зарович уже прибыл в домен, но разрушительная битва с Алхимиком еще не состоялась. 
Персонажи находятся на кладбище, за решеткой которого пролегает мрачная пелена угрюмого тумана. Если герои решат сбежать с древнего захоронения, то туман будет постоянно выводить их назад. За белесым саваном стоят сами Темные Силы, которые заинтересованы в прямой конфронтации персонажей со Знатным Посетителем. Печально, но Дженифер, Лаура и Джордж остались в 758 году и теперь ничем не могут помочь PC.
Единственным местом на кладбище, куда могут пойти игроки, оказывается небольшой мавзолей, двери которого распахнуты и ожидают прихода персонажей. Когда игроки вступят в пределы мертвой обители, мастер должен будет прочитать PC следующий абзац.
	Вы медленно спускаетесь по холодным лестницам мавзолея, и попадаете в пределы огромного каменного зала. В стенах его мрачного мерцают угрюмые огни факелов. Здесь холодно и пахнет могильной землей. Вдоль стен зябкой обители, стоят древние каменные гробы. Каждый из них покрыт массивной крышкой с изображением спящего рыцаря. В дальней части зала недвижимо стоит Дориан Ренье. Левая рука аристократа сжимает маленький, но тяжелый молоток. Увидев вас, Дориан надменно улыбается и произносит:

- Итак, мой план практически завершен. Благодарю вас за то, что вы помогли мне избежать ловушки наших незримых соглядатаев. Думаю, что у меня есть все основания раскрыть вам суть своего таинственного плана. Все дело в том, что я не человек. Я прибыл из другого далеко мира, который ни в чем не похож на вашу жалкую реальность. К несчастью, некие таинственные силы, сумели поработить меня в маленькой туманной камере и долго не давали мне воли. Я испробовал множество разных способов бегства, но все они кончались одним и тем же – катастрофическим провалом.  Тогда я задумался над своими действиями и осознал тот простой факт, что бегство из вашей реальности возможно лишь в прошлом. В тот момент вашей истории, когда Ядро еще не было сформировано. Впрочем, я не уверен, что стоит вдаваться в столь скучные подробности, которые не имеют для вас никакого практического значения. Важно, что я смог реализовать свою задумку, выкрав у одного ламордийского инженера детали странной машины, способной перемещаться в пространстве и времени. После этого, я уселся за чтение редких демонических книг, пытаясь обнаружить краеугольную точку, в которой пересеклись судьбы вашего мира. В Даймонлю мне удалось получить доступ к редкому тому «Мадригориана», на страницах которого содержалась информация  о Доме На Холме Грифона, а также размышления автора о таинственном Аппарате, Короле Азалине и Графе Фон Заровиче. Осознав всю ценность полученной информации, я поспешал в эту холодную прибрежную землю и убедил Лорда Везермея в своих могущественных спиритуальных способностях. Поверьте, это было не так уж и трудно осуществить! После этого, мне удалось воспользоваться близняшками, и вами, для того, чтобы активировать временной контур и перенестись во времени более чем на 200 лет в прошлое. Мое бегство из мрачной темницы близко! Последуете ли вы за мной или предпочтете остаться глупцами, не знающими о своей слепоте?


Если герои решат биться со Знатным Посетителем, мастер должен будет прочитать игрокам следующий абзац. 
	- Я все равно выйду победителем из этой схватки, - гневно произносит Знатный Посетитель, и его лицо искажается гримасой непередаваемой ярости. Однако, прежде чем Дориан успевает произнести слова первого заклинания, дверь в склеп раскрывается и вы содрогаетесь от порыва холодного зимнего ветра. 
Не произнося ни звука, в склеп спускается высокий спокойный человек с мужественными чертами лица. Черные волосы его зачесаны назад, а облик его дышит ощущением превосходства. Вторгнувшийся в мавзолей человек, одет в длинный черный плащ со стоячим воротником, а на груди его, красным огнем, полыхает огромная брошь.

- Тень из прошлого, - мрачно смеется Дориан, после чего его глаза начинают пылать демоническим огнем, - Твоя гибель навсегда положит конец этому бесконечному и бессмысленному кошмару.


В разгоревшейся битве принимают участие не только все игровые персонажи, но и Алхимик, решивший проверить, что за странные ритуалы проводятся поблизости от его дома. Оставив свою возлюбленную в Доме На Холме Грифона, исследователь решил раз и навсегда разобраться с тем злом, которое, по его мнению, вот уже несколько дней тревожит покой Мордентшира. 
	СТРАШНАЯ ВОЗМОЖНОСТЬ – ТУМАН НАСТУПАЕТ

В действительности, Темные Силы давно следили за Знатным Посетителем, и, до недавнего времени, его выходки доставляли им изрядное удовольствие. Однако, их терпение быстро подошло к концу,  когда их любимчик, решил переместиться в прошлое и разрушить исторический фундамент Равенлофта. Решив уничтожить демона с помощью отряда Искателей Приключений, Темные Силы перебросили героев в реальный Мордент, за несколько дней до прибытия Азалина и Фон Заровича. Подготовив команду противодействия, Темные Силы направили ее против Знатного посетителя и стали дожидаться результатов неизбежного столкновения. 
Важно отметить, что Неименуемые хозяева Царств Страха не допустят поражения своих эмиссаров и, в случае возникновения трудностей, начнут помогать героям, натравливая на демона туманных тварей. Чудовища начнут пребывать спустя 1d3 оборота, после того, как мастер решит, что Знатный Посетитель начинает выигрывать противостояние с героями. Для того, чтобы определить какой монстр выбрался из туманов, мастер должен совершить бросок на 1d6 и определить результат по нижеприведенной таблице.

1 – Туманный Голем

2 – Туманный ужас

3 – Туманный перевозчик
4 – Зомби – туман

5 – Туманный ужас

6 – Из туманов не появляется никто


Когда битва завершится победой героев, мастер должен будет перейти к разделу Завершение приключения.

ЗАВЕРШЕНИЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ

После того, как Знатный Посетитель будет повержен, все герои, а также дух жуткого Демона, будут переброшены обратно в Мордент 758 года. При этом, Бес возродится в случайной точке домена, подальше от любопытных глаз искателей приключений. Вполне возможно, что Знатный Посетитель навсегда запомнит действия персонажей и попытается помешать им в будущем. 

После разрушительного вторжения в Дом На Холме Грифона, лорд Уилфред Годефрой несколько месяцев будет воздерживаться от прогулок вне стен своего особняка, пытаясь успокоить души проклятых и собраться с силами для новых темных дел. В любом случае, Дарклорд не будет мстить героям и направит свою злую деятельность против Церкви Эзры, влияние которой стремительно возрастает по всему Морденту.

Впрочем, существует небольшая возможность того, что столкновения Героев со Знатным Посетителем так и не произойдет. В этом случае, мастер сможет по иному взглянуть на события классического модуля «Дом На Холме Грифона». Поскольку Знатный Посетитель желает уничтожить Фон Заровича, он может выступить против Страда на стороне Алхимика. В то же самое время, Демон может попытаться убить всех участников эпической драмы, что преждевременно инициирует разрушительное Время Бесконечной Тьмы. При этом, герои, вместе со Знатным Посетителем, одновременно перенесутся в 31 декабря 778 года, и предстанут пред ликом невообразимой Катастрофы, которая окажется значительно ближе, чем они могли изначально подумать…
КОНЕЦ
ПРИЛОЖЕНИЕ А 
КТО ПРОКЛЯТ.
ЛОРД УИЛФРЕД ГОДЕФРОЙ, ДАРКЛОРД МОРДЕНТА

Призрак человека мужчины 4-ой магнитюды, Ари 12: CR 16, SZ M, Мертвец  [Бесплотный] (5’6’’ высоты), HD 12d12, hp 94, Init +4, Spd 30 футов (отличная), AC16 [В эфирном плане 17] (Касанием 16 [В эфирном плане 12]) (Внезапность 16 [В эфирном плане 17]), Atk +9 [+8 в эфирном плане] ближний бой (1d4 [1d4-1 в эфирном плане], касание) или +9/+4 ближний бой (1d6 + модификатор харизмы, трость) или +10/+5 дистанционная (1d12, мастерский мушкет, Только в эфирном плане), SA Испивание харизмы, Разрушающее касание, Ужасающее появление, Злорадство, Проявление, Призрачная замена, SQ Видение во тьме 60ft, Бесплотность, Воскрешение, Иммунность к изгнанию, Мертвый, AL Хаотично – Злой, SV Стой +4, Реф +4, Воля +9, STR 8, DEX 11, CON --, INT 15, WIS 13, CHA 25.

Фиты и умения: Блеф +16, Дипломатия +16, Приручение животных +15, Прятанье +8, Запугивание +18, Знание (истории) +12, Знание (местное) +12, Знание (благородных и аристократов) +11, Тонкий слух +20, Верховая езда (лошадь) +8, Поиск +20, Бдительность, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Атака на лету, Улучшенная инициатива, Фокусировка на умении (Запугивание), Фокусировка на умении (Чувство правды).

Языки: Мордентиш*. 

Инвентарь: прогулочная трость (дубинка) +1, мастерский мушкет, амулет естественной брони +2, Браслеты Брони +3 (как наручи),  Кольцо защиты +2, Галстук Харизмы +2 (как плащ).

Лорд Уилфред Годефрой является как призрачная фигура крепкого, сутулого семидесятилетнего мужчины, одетая по Мордентской моде 200 летней давности. Лорд ходит в кружевной рубахе с высоким воротником, и в длинном черном пальто с двумя хвостами. В одном его глазу, частенько покоиться пенсне. Руки призрака сжимают черную прогулочную трость, набалдашник которой выполнен в виде серебряной грифоньей головы.  Уилфред всегда ведет себя сурово и непреклонно. Во время разговора он часто хмуриться, и бросает подозрительные взгляды на своего собеседника.  Время расчертило мрачное лицо Годефроя, непрерывной сетью старческих морщин. Длинные серые волосы лорда, стянуты на затылке в аккуратный узелок. В его глубоком и грубом голосе всегда слышны нотки снисходительности, злости или легко скрываемого презрения.  В те редкие моменты, когда лорд пытается льстить, звук его голоса преобразуется в чарующий баритон. Вне зависимости от манеры поведения, глаза Годефроя неизменны. В них нет ни малейшего намека на эмоции. Если Уилфред рассержен, то внутри его зрачков начинают пылать огни бешенной ненависти и к живым и к мертвым.  Лорд всегда исполнен нетерпения. Всегда подозревает других в некомпетентности и дерзости, а его ненависть может сравниться только с его высокомерием. 

ИСТОРИЯ ЖИЗНИ

История жуткого существования Лорда Годефроя началась примерно 600 лет назад, в то самое время, когда на Грифоньем Холме возникла мрачная конструкция многоэтажного особняка.  Построенный изначальным основателем Мордентшира – Жаком Ренье – этот дом должен был возвышаться над окрестностями, и обозревать не только пределы города, но и тяжелые воды Ардентского залива.  Однако, с самого начала, постройка пошла как-то неправильно… В итоге, возведенный дом получил неприятную славу плохого места.  Не прошло и года, как семья Ренье,  обосновавшаяся в маноре, стремительно покинула особняк и уже никогда не вернулась в него обратно. После стремительного бегства изначальных владельцев, в дом пытались заехать другие представители благородных семей. Однако, ни один аристократический клан не преуспел в вышеозначенном начинании. Ни один из самозванных хозяев, не смог прожить и года в пределах жуткого манора. Довольно скоро, Дом На Холме Грифона стали именовать Проклятым Особняком. Местные начали считать, что в пределах изначального обиталища Ренье затаилось безумие и страшное зло. Обитатели Мордентшира считали, что мрачный манор, инициирует в разуме своих хозяев паранойю, и наполняет их мысли страшным видениями мертвых, недовольных вторжением в свою мрачную обитель.  Пошли слухи о том, что никто не в силах выдержать тяжкую атмосферу манора, вследствие чего, дом до сих пор остается заброшенным, а его мрачная конструкция непоколебимо возвышается на вершине зловещего холма. 

Когда 200 лет назад Лорд Уилфред Годефрой решил обосноваться в проклятом особняке, всем показалось, что жуткие события и последующее бегство аристократа абсолютно неизбежны.  Впрочем, лорд с открытым пренебрежением говорил о жутких сказаниях, и называл их не иначе, как «бредом больного разума» и «невообразимой глупостью».  К ужасу Мордентширцев, Уилфред  вскоре заявил, что манор ему нравиться и продолжал жить в нем до тех пор, пока не женился на молодой Эстелле Везермей (это произошло в 566 BC). Несмотря на то, что малышка Лилия появилась у супружеской четы два года спустя, Лорд Годефрой не был рад ребенку. Он был разгневан на свою жену за то, что Эстелла не могла подарить ему сына. Спустя год, мозг Годефроя уже кипел от жутких мыслей и подозрений касательно собственной жены. Уилфред начал «догадываться», что своим «отказом» от рождения наследника, супруга просто предала его! Мрачным днем 578 года, в приступе безумного гнева, Годефрой убил свою жену, внезапным ударом трости по голове. Когда малышка Лилия попыталась спасти мать от расправы, лорд также убил и свою дочь. Для того, чтобы отвести от себя подозрения горожан, Уилфред выдал случившееся за несчастный случай, и, намеренно пристрелил своего лучшего жеребца.  Однако, Годефрой не понял главного. Дом видел все, и запомнил каждый момент происшедшего кошмара. Никогда, за все время существования особняка его обитатели не отбирали друг у друга жизни. Теперь же, произошло двойное убийство, которое пробудило невообразимое зло, дремлющее в темных глубинах манора.  Истинный ужас для Годефроя начался только тогда, когда из царства мертвых вернулись Эстелла и Лилия. Они мучили своего убийцу невообразимыми духовными страданиями и появлялись из ночи в ночь, после своего погребения на родовом кладбище.  Призраки возвращались с точностью механических часов, превращая жизнь Лорда в непрерывный кошмар. Наконец, Годефрой не выдержал. В канун нового, 579 года, он покончил жизнь самоубийством. В своей последней записке, он просил похоронить его тело в мавзолее Везермеев, что находится в Вересковом Доме, на большом расстоянии от Грифоньего Холма.  Душеприказчики в точности исполнили последнюю волю Уилфреда.

Сразу же после похорон, Годефрой обнаружил себя в мавзолее в облике призрака.  Освободившись от кошмарного влияния жены и ребенка, Уилфред провел несколько месяцев своего мертвого существования в относительном спокойствии. 

Тем временем, в Мордент прибыл Алхимик. Исследователь поселился в проклятом маноре Годефроя, и подобно своему  предшественнику, презрел жуткие предупреждения окрестного населения. В октябре того же года, ученый активировал Аппарат, что совпало по времени с открытием портала,  при помощи которого Страд и Азалин пытались бежать из Баровии. Естественно, что вышеозначенные события инициировали период катастроф и окончательно разрушили сложившийся порядок.  Вторжение Страда привело к тому, что Мордентшир с окрестностями был вырван из своего мира, и переброшен в Царства Страха.  После странной гибели (?) Алхимика, Страд и Азалин были возвращены в свои собственные домены, а Годефрой  был избран Темными Силами на место Дарклорда Мордента.  Стоит отметить, что Уилфред радовался полученным силам и возможностям в течение всего светлого времени суток.  Однако ночью, жена и дочь вновь пришли за ним, и невообразимый кошмар начался с удвоенной силой. 

Несмотря на то, что Годефрой оказался самым сильным существом в домене, он полностью игнорировал живых обитателей Мордента, и обрушивал на них свой гнев только тогда, когда последние вторгались в пределы мрачного обиталища. В последнем случае, Уилфред вымещал на несчастных всю свою ярость, ненависть и злые стремления.  Даже простое уничтожение незваных гостей больше не удовлетворяло его. Для того, чтобы полностью утолить свою ненависть, Лорд разрушал все, что было дорого его «обидчикам».  Потом, он пытался разбить все мечты жертвы таким образом, что бы у нее ни осталось, ни единой надежды на их воплощение. Только после этого, наступал черед физического уничтожения. Годефрой начал находить удовольствие, наблюдая за страданиями пойманных душ, которых он поселил в своем особняке. Частенько, он вымещал на них свою гнев и ярость, указывая спиритуальным пленникам на их малейшие ошибки – реальные или воображаемые.  Несчастные души, вынужденные служить Годефрою, выполняли все его желания, пытаясь отсрочить момент ужасного гнева.  Сейчас, каждая комната, лестница или зал, расположенная в Доме На Холме Грифона, заселена целыми легионами этих раболепствующих существ, которые готовы выполнить малейшую прихоть своего повелителя.  Подобное положение остается неизменным вот уже несколько столетий и Годефрой все еще остается повелителем своего призрачного, туманного царства. 

ТЕКУЩЕЕ СОСТОЯНИЕ

Несмотря на то, что в прошлом, существование Годефроя было довольно пассивным, недавние события пробудили в призраке Лорда остатки амбиций. По этой причине, Уилфред стал активно вмешиваться в дела собственного Домена. Шокированный  внезапной атакой на свое жилище (той самой, что произошла десять лет назад, и чуть не уничтожила злобного призрака), Годефрой стал обращать самое пристальное внимание на тех, кто ходит по его территории.  Лорд наблюдает за  потенциальными врагами не только в целях самозащиты, но и для того, чтобы исполнить заранее придуманные планы усиления личного влияния. 

Кроме того, Годефрой хочет использовать обретенное могущество против духа любимой жены Даниэля Фоксгрова – Алисы. Таким образом, Уилфред мечтает приобрести необходимую информацию о Мордентшире, и в частности о семье Везермей.  Несчастный Даниэль может лишь покориться злобному призраку, или смотреть на то, как Уилфред терзает душу его жены. Годефрой использует свою власть над мэром, для того, чтобы держать под контролем финансовую деятельность города, а также особенно наглых одиночек, способных бросить дарклорду вызов. Вне всякого сомнения, Уилфред может использовать Даниэля как инструмент борьбы, препятствующий могучим искателям приключений совать нос не в свое дело. Отказавшись от изоляции, и вторгнувшись в каждодневные дела живых, Годефрой решил реализовать еще один, гораздо более страшный план.  Написав, с помощью покорного мэра несколько особенных приглашений, Годефрой позвал на «излечение у моря», точнее сказать в комнаты Верескового дома, ряд влиятельных, богатых и безнадежно больных людей.  Естественно, довольно быстро, души несчастных были пойманы дарклордом.  Сбежать от призрака бедолаги уже не смогли, так как близость ужасной обители Годефроя, разбивала всех их мечты о свободе.  Прекрасно понимая, что огромное количество несчастных случаев, может отпугнуть от «отдыха» новых гостей, Уилфред приказал Даниэлю не писать большую стопку писем. Для реализации плана хватило всего лишь нескольких душ. Воспользовавшись знаниями жертв, дарклорд смог узнать множество полезной информации, касающейся важных дел, темных секретов и повседневных соглашений, действующих в пределах его земли.  Пока, Годефрой еще не придумал, как можно использовать столь важную информацию. По этой причине, он хранит ее до наступления удобного момента.

Вторым по важности информационным источником Годефроя выступает Лорд Юлиус Везермей. Уилфред чувствует, как год от года стареет тело Везермея и радостно предвкушает тот миг, когда душа правителя Мордента окажется в пределах его мрачного дома. Годефрой не спешит с реализацией последнего плана, так как понимает, что излишняя активность может вызвать гнев семьи Юлиуса, которая известна своей активной борьбой с обитателями ночи.  В любом случае, Уилфреду не нужен еще один разгромный визит в Дом На Холме Грифона.  В то же самое время, могущественный призрак чувствует, что Юлиус догадывается об истинном существовании ужасающего существа, оккупировавшего проклятый манор.  К огромному разочарованию дарклорда, частично слепой и серьезно больной Юлиус, все еще проявляет свой твердый характер, когда Уилфред пытается следить за его делами. Поскольку Годефрой не стремиться анонсировать свое присутствие, он посылает шпионить за Юлиусом Даниэля. Впрочем, дарклорд уверен, что скоро политический правитель Мордента перестанет быть препятствием, стоящим на его пути. При этом, душа борца будет надежно заперта в пределах проклятого особняка. Дальнейший ход событий не является для Годефроя загадкой. Поскольку семья старого лорда рассеяна и хаотична, Годефрой верит, что политический наследник Юлиуса будет сопротивляться его влиянию еще меньше чем Даниэль. Заполучив контроль над новым правителем региона, Уилфред сможет управлять Мордентом также, как сейчас управляет Мордентширом. Таким образом, от непосредственного влияния Годефроя, высшие классы Морденского общества все еще спасаются только благодаря излишней инертности самого дарклорда.  Сейчас Годефрой с удовольствием наблюдает за тем, как род узурпаторов, захвативший власть над доменом, медленно приближается к собственной гибели.  Поскольку Уилфред слишком презирает «чернь», он ждет прибытия новой благородной семьи, которая сможет занять место Годефроев. В любом случае, он не сводит глаз с благородных фамилий, члены которых могут стать новыми властителями Мордента.

Напоследок стоит заметить, что совсем недавно, внимание Годефроя привлекла повышенная активность церкви Эзры, действующей в пределах Мордента. Дарклорд осознал, что добродетельные Анахореты регулярно суют нос не в свои дела, и занимаются прочей, вредной для Уилфреда, деятельностью.  В данный момент времени, Годефрой начинает подумывать о том, что между различными конфессиями единой церкви можно устроить крупный конфликт на религиозной основе. Решив разобраться с происходящим, дарклорд начал изучать деятельность анахоретов, презрительно игнорируя охранную магию, которой окружены святые храмы Эзры. Противостояние нужно Годефрою для того, чтобы ослабить сильного духовного противника, и загнать его  тиски тотальной обороны. В своих самых мрачных мечтах, Уилфред подумывает о том, чтобы перенести сражение с клириками на улицы самого Мордентшира.  Дарклорд считает, что массированное вторжение духов не сможет уничтожить культ. Однако, применение армии призрачных мертвецов в финальный момент противостояния, вполне способно изменить текущий расклад сил. Впрочем, сейчас, Годефрой терпеливо наблюдает за своими врагами, манипулирует некоторыми из них и мечтает о глобальном кровопролитии. 

БОЙ

Годефрой наслаждается своими призрачными силами, и с удовольствием применяет во время боевых столкновений весь арсенал своих сверхъестественных возможностей. Уилфред умеет отлично летать и проходить сквозь твердые объекты. Последнее, способно разбалансировать врага, запугать его  и вогнать противника в тотальную панику. Любимым оружием Годефроя является прогулочная трость, которую он использует не только против живых, но и против мертвых антагонистов. Кроме того, дарклорд любит нагонять на противников страх, используя подручных призраков, знающих, что в противном случае, им не удастся избежать гнева дарклорда. Другая любимая тактика Уилфреда заключается в том, что он убеждает противника в своей нерушимой связи с землей особняка.  Когда герои выбираются из манора, уверенные в своем спасении, Годефрой догоняет их и неожиданно нападает на несчастных. Кроме того, необходимо помнить, что дарклорд может незримо наблюдать за своими противниками, воспользовавшись преимуществами невидимости. Как правило, Годефрой следит за теми персонажами, которые чем-то привлекли его внимание. Он ищет слабости и недостатки противника, для того, чтобы одержать над вторженцами внезапную победу.  Будучи мертвецом, Уилфред может быть крайне терпеливым.  В том случае, если дела идут плохо, Годефрой способен отступить, заставив героев подумать, что им удалось убить его. Когда персонажи расслабляться и перестанут внимательно смотреть по сторонам, призрак вернется, чтобы нанести фатальный удар. 

В действительности, на поле боя, внимание  дарклорда могут отвлечь только две вещи  -  угроза самому особняку, и появление погубленной семьи. Если незваные гости устроят серьезное вторжение в пределы манора, им придется столкнуться  с огромной ордой гейстов, а также полным набором тех могущественных сил, которыми  обладают союзники Годефроя и сам дарклорд. Поскольку разрушение особняка приведет к гибели Уилфреда, последний приложит максимум усилий для того, чтобы разделаться с могущественными врагами. Если отдельным вторженцам удастся бежать из манора, то Годефрой закроет границы, и будет преследовать беглецов до тех пор, пока не убьет последнего из них.  Стоит отметить, что Годефрой испытывает сильные страдания, когда находится во власти своей мертвой семьи.  Незадолго до появления жены и дочери, он постарается скрыться с поля боя, как можно сильнее затруднив собственное преследование. Видимо, Годефрой не хочет, чтобы кто-нибудь знал о его чудовищной слабости перед лицом дочери и жены. 

Специальные атаки:

Спасброски против призрачных способностей Годефроя совершаются против DC=23. 

Испивание Харизмы (Su): Любое живое существо или призрак, получивший удар от прогулочной трости Годефроя, навсегда теряют 1d4 пункта харизмы. Призраки, харизма которых становится меньше минимального (для их ранга) значения, теряют 1 уровень магнитюды. Ослабленные призраки могут восстановить свою изначальную магнитюду, если сумеют, каким-то образом, вернуть себе базовый показатель харизмы. Удары Годефроя не могут опустить показатель харизмы жертвы ниже 1 и не могут окончательно уничтожить избиваемого призрака.  При этом, совершенно не важно, как долго Уилфред атаковал нематериальное существо своей ужасающей тростью.

Особенности:

Воскрешение (Su): В случае своего уничтожения, Годефрой восстанавливает свою спиритуальную оболочку в течение одних суток. Уилфред будет существовать до тех пор, пока стены Грифоньего особняка не развалятся, а камни его не будут раскиданы по окрестностям.

Иммунность к изгнанию (Su): Годефрой не может быть изгнан. Если Уилфред и убегает, то он делает это сознательно, для того, чтобы заманить своих жертв в хитрую ловушку. 

ДОМ

Мордентширцы верят, что Годефрой связан стенами Грифоньего особняка. На самом деле, они ошибаются. Уилфред может беспрепятственно передвигаться по всей территории домена.  Могущественный призрак редко покидает окрестности Мордентшира, поскольку считает недопустимым оставлять места Злой Силы, ради исполнения второстепенных планов.  Время от времени, дарклорд навещает свои останки, захороненные в Вересковом доме, для того чтобы убедиться, что их никто не тревожил, а за его могилой ухаживали. 

В народе, Особняк На Холме Грифона считается источником Зла. Его мрачная сущность упоминается во многих Мордентширских легендах. Фольклор до сих пор пестрит упоминаниями об отступлении былых владельцев манора, которые, в одном постельном белье, с криками ужаса, бежали прочь из стен проклятого дома. Стоит отметить, что вышеозначенные рассказы, привели к изменению местных похоронных обрядов. Теперь, целью погребальных ритуалов является предотвращение возможного вреда, который мертвец может нанести миру живых.  Истории, рассказываемые мордентширцами, конечно же, имеют рациональное зерно.  Призрачные создания, оказавшиеся в Морденте, должны совершить успешный спасбросок на волю. В случае провала, они вынужденно устремляются в мрачный манор. Из стен дома, призраки могут выбраться только в том случае, если совершат успешный спасбросок против DC=30.  Через каждую 1,000 футов, отсчитывая от дома, величина DC, необходимая для спасброска, уменьшается на 1. Таким образом, призрачное существо, находящееся на расстоянии в 10,000 футов, может избавиться от влияния особняка, если совершит успешный спасбросок на волю против DC=20. 

За пределами радиуса в 30,000 футов, влияние дома можно не учитывать. Впрочем, все нематериальные существа, обитающие  в доме, непрерывно испытывают легкое притяжение особняка и его зазывающий шепот.  Также стоит отметить, что Приведения, завлекаемые домом, добавляют к своему спасброску бонус от морали,  равный по величине их магнитюде. Каждое призрачное создание, должно раз в день совершать вышеописанный бросок на волю. Естественно, что Годефрой освобождается от подобных проверок и может освобождать других нематериальных существ от власти дома, просто приказав им уйти. Особняк На Холме Грифона является обителью зла 5-го уровня. В каждом углу дома таятся призраки и гейсты, безуспешно пытающиеся избежать очередной вспышки раздражения Годефроя. 

ЗАКРЫТИЕ ГРАНИЦ

Когда Годефрой желает закрыть границы своего домена, вдоль Мордентских пределов встает непроницаемая пелена тяжелого тумана. Путешественники, перемещающиеся по воде или по суше, войдя в нее, неизбежно возвращаются в Мордент.  

КТО БЛАГОСЛОВЛЕН.
ЛОРД ЮЛИУС ВЕЗЕРМЕЙ, ПРАВИТЕЛЬ МОРДЕНТА

Мужчина, Человек, Ари 10: CR 9, SZ M, Гуманоид (5’8’’ высоты), HD 10d8-10, hp 43, Init -1, Spd 15 футов, AC13 (касанием 13, внезапность 13), Atk +8/+3 ближний бой (1d6+1 острая рапира) или +8/+3 дистанционный (1d12, мастерский мушкет), AL Законопослушно - Добрый, SV Стой +3, Реф +3, Воля +9, STR 8, DEX 9, CON 8, INT 13, WIS 15, CHA 17.

Фиты и умения: Оценка +8, Блеф +10, Дипломатия +16, Сбор информации +8, Приручение животных +6, Запугивание +6, Знание (География) +8, Знание (Местное) +10, Знание (местное) +14, Знание (благородных и аристократов) +12, Представление (Баллада, Танец) +7, Чтение по губам +8, Верховая езда (лошадь) +6, Чувство правды +14, Обнаружение +4, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Железная Воля, Лидерство, Видение Духов, Фокусировка на оружии (рапира).

Языки: Мордентиш*,  Фалковнийский, Вааси. 

Инвентарь: Острая рапира +1, Мастерский мушкет, Кольцо Защиты +4, Старинные карманные часы.

ДЖЕНИФЕР ВЕЗЕРМЕЙ - ФОКСГРОВ

Женщина, Человек, Эксп 3 / Колд 2: CR 4, SZ M, Гуманоид (5’6’’ высоты), HD 3d6+2d4, hp 18, Init +2(DEX), Spd 30 футов, AC13 (касанием 13, внезапность 11), Atk +3 ближний бой (1d4+1,x19-20, кинжал +1) или +5 дистанционный (1d10,х3 мастерский пистолет), SA Заклинания, SQ Ужасный фамильяр, Кот Себастьян, AL Законопослушно - Добрый, SV Стой +1, Реф +3, Воля +6, STR 10, DEX 15, CON 10, INT 18, WIS 14, CHA 17.

Фиты и умения: Алхимия +7, Дипломатия +10, Сбор информации +10, Лечение +4,  Знание (Арканное) +8, Знание (Создание Констрактов) +7, Знание (Фей) +7, Знание (гуманоидов монстров) +10, Знание (Демонов) +6, Знание (Созданий меняющих облик) +12, Знание (Мертвецов) +12, Открытие замков +4, Профессия (Травник) +7 Чувство Правды +7, Основы магии +8, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Выстрел в упор, Написать свиток, Неподвижное заклинание. 

Языки: Мордентиш*,  Дарконийский, Драконский, Вааси. 

Магические заклинания: 4/2. Основной DC = 13 + Уровень заклинания, Уровень заклинателя 2. 

Книга заклинаний: 0 (все) – Detect Magic*, Disrupt Undead*, Read Magic*, Resistance*, 1 – Alarm, Animate Rope, Burning Hands*, Detect Shapechanger*, Detect Undead, Hold Portal, Identify, Mage Armor, Magic Missile, Magic Weapon, Message, Protection From Evil*.

Инвентарь: Серебряный кинжал +1, Мастерский пистолет, Кольцо защиты +1, Брошь защиты, Серебряный символ Эзры, 4 Флакона святой воды, 2 напитка Инфравидения, 2 напитка лечения средних ран, 1 напиток нейтрализации яда, 6 пуль, 6 посеребренных пуль. 

ЛАУРА ВЕЗЕРМЕЙ - ФОКСГРОВ

Женщина, Человек, Эксп 2 / Воин 3: CR 4, SZ M, Гуманоид (5’6’’ высоты), HD 2d6+3d10, hp 26, Init +7(+3 DEX, +4 Улучшенная инициатива), Spd 30 футов, AC16 (касанием 13, внезапность 13), Atk +8 ближний бой (1d6+1,x18-20, парфянская рапира +1) или +8 дистанционный (1d10,х3 парфянская рапира +1), SA Частичный выстрел, AL Законопослушно - Добрый, SV Стой +3, Реф +4, Воля +7, STR 10, DEX 16, CON 10, INT 17, WIS 14, CHA 16.

Фиты и умения: Лазание +4, Ремесло (Оружейное) +7, Ремесло (Создание пистолей) +7, Дипломатия +4, Сбор информации +8, Знание (Создание Констрактов) +7, Знание (Фей) +8, Знание (гуманоидов монстров) +5, Знание (Демонов) +4, Знание (Созданий меняющих облик) +8, Знание (Мертвецов) +8, Открытие замков +8, Профессия (Травник) +7, Верховая езда +9, Чувство Правды +5, Акробатика +8, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Улучшенная инициатива, Железная воля, Фехтование легким оружием (Парфянская рапира). 

Языки: Мордентиш*,  Дарконийский, Балок, Ламордианский. 

Инвентарь: Парфянская рапира +1, Перчатки хранения, Жилет бегства, Мастерский мушкет, Мастерская клепаная кожаная броня, Карманные часы,  Серебряный символ Эзры, 4 Флакона святой воды,  10 пуль, 10 посеребренных пуль. 
ДЖОРДЖ ВЕЗЕРМЕЙ 

Мужчина, Человек, Рнд 9 / Мст 4: CR 13, SZ M, Гуманоид (6’1’’ высоты), HD 13d10+26, hp 97, Init +3(DEX), Spd 30 футов, AC16 (касанием 13, внезапность 13), Atk +15/+10/+5 ближний бой (1d8+5,x18-20х2,+2/+4 меч отрава мертвецов +1) +13/+8 (1d6+3,х3, ручной топорик) или +16/+11/+6 дистанционный (1d8+3,х3 мастерский могучий составной лук), SA Избранный враг (мертвецы) +2, Избранный враг (Существа меняющие облик) +1, Заклинания, SQ Интуиция (DC=18), Решение +4, AL Нейтральный, SV Стой +12, Реф +7, Воля +11, STR 16, DEX 16, CON 14, INT 14, WIS 19, CHA 9.

Фиты и умения: Взаимопонимание с животными +11, Ремесло (Оружейное) +4, Сбор информации +3, Дрессировка +11, Запугивание +5, Знание (Природы) +6, Знание (Созданий меняющих облик) +6, Бесшумное передвижение +5, Верховая езда +11, Поиск +4,  Чувство Правды +10, Использование веревки +5, Знание дикой природы +12, Выносливость, Оценка, Улучшенный бой с оружием в обеих руках, Изнуренность, Верховой бой, Могучий Удар, Выслеживание. 

Языки: Мордентиш*,  Вааси. 

Магические заклинания: 2/1. Основной DC = 14 + Уровень заклинания, Уровень заклинателя 4. 

Инвентарь: Длинный меч отрава мертвецов +2/+4 (“Осенняя паутина”), мастерский серебряный топор, Мастерский могучий составной лук, Мастерская клепаная кожаная броня. На седле лошади Джорджа есть небольшой тайник в котором хранится Серебряный символ Эзры, серебряный кинжал и флакон святой воды.
ГРАФ СТРАД ФОН ЗАРОВИЧ (АЛХИМИК)

Мужчина, Человек, Ftr2/Wiz7/Alp5*: CR 14, SZ M, Гуманоид (6’1’’ высоты), HD 2d10+12d4, hp 68, Init +3, Spd 25 футов, AC14 (касанием 14, внезапность 13), Atk +12/+7 ближний бой (1d6+4,x19-20, Серебряный короткий меч +2) или +9/+4 дистанционный (1d10+1,х2 мастерский пистолет +1), SA Метание световых гранат, SD Эликсир защиты от испивания жизненной силы, AL Нейтрально  - Добрый, SV Стой +8, Реф +4, Воля +11, STR 14, DEX 13, CON 15, INT 18, WIS 15, CHA 13.

Фиты и умения: Ремесло (Алхимия) +17, Концентрация +15, Знание (арканное) +8, Знание (Местное) +6, Знание (Равенлофт) +8, Знание (Химия) +17, Расшифровка +16, Запугивание +5, Лечение +14, Верховая езда +12, Основы магии +15,  Использование магических устройств +16, Владение Экзотическим Оружием (огнестрельное), Изготовление Зелий, Концентрация на заклинаниях (Трансмутация),  Колдовство в бою, Проникающее заклинание, Усиление заклинания, Фокусировка на оружии (короткий меч), Выстрел в упор, Знамение*, Точный выстрел.
Языки: Мордентиш*,  Дарконийский, Ламордианский. 

Магические заклинания: Основной DC = 14 + Уровень заклинания, Уровень заклинателя 7. 

Книга заклинаний: 
0 –  Mage Hand, Mending, Message, Open/Close.

1 – Animate Rope, Enlarge Person, Erase, Expeditious Retreat, Feather Fall, Jump, Magic Weapon, Reduce Person.

2 – Bull’s Strength, Dark Vision, Cat’s Grace, Fox’s Cunning.

3 – Blink,  Flame Arrow, Fly, Slow.

4 – Polymorph, Stone Shape.
Инвентарь: Серебряный короткий меч +2, Мастерский пистолет +1, Плащ защиты +3, Кольцо регенерации, Камень Света, 3 световые гранаты, Свиток с заклинаниями. 
* - Престиж класс Философ – Алхимик, а также фит Знамение, могут быть найдены в Арсенале Ван Рихтена. 
ЗНАТНЫЙ ПОСЕТИТЕЛЬ (ДОРИАН РЕНЬЕ)
Суккуб, Танар-Ри, CR 9, SZ M, Аутсайдер (Хаос, Злой) (5’8’’ высоты), HD 8d8+24, hp 88, Init +1, Spd 30 футов [Летает 50 футов – Средняя маневренность], AC20 (+1 ловкость, +9 естественный), Atk +5 ближний бой (1d8+1, Длинный меч +1) [Как демон - Atk +7/+7 ближний бой (1d3+1/1d3+1, Когти)] SA Псевдомагические способности, Испивание энергии, Призыв Танар-Ри, SQ Уменьшение урона 20/+2, Способности Танар-Ри, Альтернативный облик, Языки,  AL Хаотично злой, SV Стой +6, Реф +6, Воля +7, STR 13, DEX 13, CON 13, INT 16, WIS 14, CHA 20.

Фиты и умения: Блеф +11, Концентрация +7, Подделка +11, Мастер Побега +7, Прятанье +7, Знание (Равенлофт) +9, Тонкий слух +16, Бесшумное передвижение +7, Верховая езда +7, Поиск +9, Обнаружение +16, Уклонение, Мобильность.

Языки: Мордентиш,  Дарконийский*, Вааси, Балок.
Инициация псевдо-магических способностей: Основной DC = 15 + Уровень заклинания, Уровень заклинателя 12. 

Псевдо-магические способности: 

Charm Monster, Clairaudience, Darkness, Desecrate, Doom, Ethereal Jaunt, Suggestion, Teleport Without Error, Unholy Blight / 1 раз в день. 
Искажения реальности: 1, 320 футов

Силы даруемые землей: Suggestion  (Место проведения ритуала – неизвестный домен)
Уровень развращения: 3

Инвентарь: Серебряные стержни, Блокнот с выдержками из «Мадригориана», Карманные часы.
ПРИЛОЖЕНИЕ Б - МОНСТРЫ
Lantern Of Decoy
Малая аберрация (Воздух)

HD:10d8 (50hp)
Инициатива: +15

Скорость: 60 ft (полет) [маневренность отличная]
AC: 29

Атака: Нет
Урон: Нет
Пространство: 5 ft за 5ft/5ft
Специальные особенности: Иммунность к заклинаниям, Естественная невидимость, Испивание жизненной силы, Плач горя.
Спасброски: Стой +4, Реф +15, Воля +7

Характеристики: STR --, DEX 30, CON 10, INT 15, WIS 16, CHA 12
Умения: Тонкий Слух +17, Поиск +14, Обнаружение +20

Фиты: Бдительность, Бой вслепую, Увертка, Улучшенная инициатива

Климат/Территория: Болота Мордента
Организация: Одиночки или небольшие группы (1d4)
Мировоззрение: Хаотично - Злое
CR: 8
Лампады Разложения, отвратительные Злые Огни, домом которых является туманная земля Мордента. В отличие от других блуждающих огней, Лампады Разложения черпают энергию, выделяющуюся при разложении органических останков. 
Мрачные огни, живут в Мордентских топях, и заманивают неосторожных путников в те места трясины, откуда последние уже не смогут выбраться самостоятельно. Дождавшись того момента, когда жертва погрузиться в топь и задохнется, Лампада Разложения запоминает место смерти, и, через несколько дней, возвращается к нему, дабы подпитать себя отвратительными последствиями трупного распада. Несмотря на то, что лампады охотятся по одиночке, питаются они всегда группой. Если вы видите, что над некоторым местом трясины собралось несколько ужасных светляков, то не сомневайтесь в том, что трясина под ними скрывает утопленника. 

Лампады разложения выглядят как тусклые блуждающие огни фиолетового или бардового цвета, которые стремительно перемещаются между низкорослыми болотными растениями, издавая печальный стонущий звук.

Нам неизвестно, способны ли общаться Лампады друг с другом, но их активная совместная деятельность, наводит исследователей на мысль о том, что эти создания все таки могут вступать в вербальный или телепатический контакт с другими членами своего рода.

БОЙ

Лампады разложения не стремятся вступать в бой со своими жертвами, и, в случае нападения, отступают или пытаются сделаться невидимыми. В отличие от других злых огней, эти твари не способны поражать нападающих слабыми электрическими разрядами. 

Иммунность к заклинаниям (Ex): Против лампад разложения эффективны только следующие заклинания: magic circle against chaos, magic missile, protection from chaos.

Естественная невидимость (Ex): Во время нападения, свет Лампад начинается угасать. Спустя 1d4 оборотов после начала боя, эти существа становятся полностью невидимыми.
Испивание жизненной силы (Su): Зависнув над разлагающимися органическими останками, погруженными в болотную воду, Лампады Разложения начинают поглощать энергетические потоки, исходящие из умирающего тела. За один оборот, проведенный рядом с утопленником, лампада может восстановить 1 пункт понесенного урона.

Плач горя (Ex): Для того, чтобы эффективно заманить жертву в трясину, ужасный блуждающий огонь издает печальный звук детского плача. Его сходство с криком ребенка столь великого, что многие несчастные отправляются на помощь огню и вскоре  находят свою смерть в глубине черных вод. 
Shadow Screamer
Средний мертвец  (Нематериальный)

HD:10d9 (55hp)
Инициатива: +7
Скорость: 30 ft (полет) [маневренность отличная]
AC: 15
Атака: Призрачное касание +8
Урон: 1d8/1d4 Con
Пространство: 5 ft за 5ft/5ft
Специальные особенности: Мертвый, Нематериальный, Сопротивление к изгнанию +6,  Лик Отчаяния, Аура Скорби, Ведения Ужаса, Регенерация 2hp / в оборот
Спасброски: Стой +4, Реф +5, Воля +4
Характеристики: STR 18, DEX 15, CON --, INT 11, WIS 12, CHA 13
Умения: Тонкий Слух +9, Поиск +10, Обнаружение +25, Знание (Дом На Холме Грифона) + 15.
Фиты: Бдительность, Улучшенная инициатива

Климат/Территория: Дом На Холме Грифона
Организация: Одиночки или небольшие группы (1d4)
Мировоззрение: Законопослушно - Злое
CR: 10

Теневые крикуны – это преображенные души тех самых аристократов, которых Лорд Уилфред Годефрой хитростью заманил в свой особняк для «лечения». Столкнувшись с чудовищными обитателями мрачного дома, престарелые гости лорда, в большинстве своем, немедленно умирали от внезапного сердечного приступа или сходили с ума, испытав чувство непреодолимого страха. После трагической гибели, души покойников не смогли выбраться из манора и превратились в уникальных призраков, послушных воле Уилфреда. 

Внешний облик Теневых Крикунов действительно ужасающ. Призрачные лики нематериальных бестий искажены гримасами предсмертного кошмара, а их рты непрестанно раскрыты в неслышимом крике. Облик мертвецов до неузнаваемости искажен чудовищными деформациями, которые превращают лицо существа в невероятно пугающую фантасмагорическую маску. 

Лорд Годефрой может общаться с теневыми крикунами, тогда как сами призраки не могут сказать ни слова в ответ. Только лишь иногда они издают громкий стенающий крик невыносимой агонии, который жутким звуком отчаяния раскатывается по зловещему особняку. 

БОЙ
Вполне возможно, что теневые крикуны, являются одними из самых ужасающих призраков, обитающих в доме на Холме Грифона. Эти создания отлично знают историю манора и расположение всех его комнат. Помимо всего прочего, они всегда готовы выполнить любой приказ лорда Годефроя. В один момент времени, в маноре может находится не более 1d4 Теневых Крикунов. Еще два таких существа, как правило, скитаются между могилами древнего кладбища, находящегося на юго-западе от дома.

Лик Отчаяния (Su): Лик этих призрачных существ отвратительно деформирован. Призрачные глаза и кости черепа согнуты, и искривлены. Кроме того, кажется, что отсутствующая в реальности плоть  медленно стекает с лиц этих жутких существ. Любой Герой, впервые столкнувшийся с Теневым Крикуном, должен совершить спасбросок на Волю против DC=20. В случае провала последнего, персонаж впадает в состояние ужаса, действующее аналогично волшебному заклинанию fear, инициированного волшебником 10-го уровня. 
Аура скорби (Ex): Теневых крикунов окружает аура скорби, которая поражает всех противников, оказавших на расстоянии 10 футов от мертвеца. Зловещее чувство Крикунов столь сильно, что клирики, попавшие в активный радиус ауры, получают дополнительный штраф +4, на свою способность изгнания мертвецов. 
Видения ужаса (Sp): Раз в день, Теневые Крикуны способны внедрить в мозг выбранной жертвы набор ужасающих видений. Возможно, это воспоминания о том, что крикуны наблюдали внутри стен мрачного манора. Может быть это просто сны, которые видят мертвые, когда дремлют в холодной утробе могил. Как бы там ни было, персонаж, попавший под воздействие Ведений Ужаса, должен совершить Спасбросок на волю против DC=15 со штрафом -5, или оказаться зачарованным кошмаром, действующим подобно заклинанию Phantasmal Force 10-го уровня. 

ПРИЛОЖЕНИЕ В – ДНЕВНИК ДЖЕРОМА РЕНЬЕ
По улицам Мордентшира опять плывет туман... Каждую осень, незадолго до того, как в море начинаются зимние бури, он наползает с моря, укрывая весь город своим белым пологом... Свет фонарей едва виден в этом тусклом, волнующемся мареве. Еще одна осень... Еще один год, уходящий в прошлое...

Я не вижу его, но чувствую, что он где-то рядом. И свет множества свечей, зажженных по всему дому, не может рассеять все тени, лежащие в Доме Вереска. Потому что в такие ночи, как эта, то, что осталось в Доме на Холме Грифона дотягивается своими щупальцами и сюда. Потому, что в нашем мире есть вещи, которые спят очень чутким сном. А есть зло, которое никогда не засыпало.

Два дня назад, когда закончились похороны отца, я пришел в его кабинет, чтобы попытаться разобрать бумаги, накопившиеся там за много, много лет. Именно там, я нашел то, чего не должно было существовать. Разбирая ящики письменного стола, я случайно заметил небольшое тайное отделение, закрытое на ключ, который отец всегда носил на груди. Поддавшись любопытству, я открыл его, и вынул оттуда стопку запыленных бумаг...

Туман становится все гуще и гуще, а затем я вижу, как внизу, у одинокого фонаря, свет которого растворяется в белесой пелене, останавливается темная фигура, сжимающая в руках древнюю книгу. Человек поднимает лицо вверх, и я вижу, что это смуглый мужчина с черными волосами, которому вряд ли исполнилось тридцать лет. Он с печалью смотрит на меня, а затем поворачивается к темному холму, который скрывается в туманах. И, внезапно, я чувствую теплое дыхание, и тихий голос, раздающийся у меня за спиной. Я резко разворачиваюсь, но сзади только горящие свечи и тени, лежащие в углах. Снова повернувшись к окну, я пристально вглядываюсь в туман, но странный человек уже исчезает. И только голос, эхом отражающийся в ушах, напоминает мне о том, что случилось всего несколько мгновений назад.

А в Баровии сейчас весна...

Джером Ренье

Дневник Райана Кардера

(Этот документ является самым старым свитком из тех, что я нашел в ящике отцовского стола. Мне удалось отыскать данную бумагу в церковном архиве лишь спустя некоторое время после обнаружения последующих записей. Д.Р.)

Сегодня в церковь пришел Джастин Рогар, один из наиболее почтенных обитателей нашего поселения. Когда он вошел, я был поражен его измученным видом. Но еще больше я был поражен его рассказом.

Построив три года назад дом на Холме Грифона, расположенном неподалеку от селения, Джастин мирно жил там со своей женой и двумя детьми. Так было до тех пор, пока этой зимой Кэти не заболела и не умерла. Я старался помочь ей, но не все в этом мире подвластно нашей воле. Я могу только верить, что Негасимое Пламя приняло её душу.

Через несколько дней после этого печального события, Джастин начал слышать странные голоса. По ночам, к окнам приближались странные тени, облаченные в белые одеяния. А еще он видел сны, в которых весь Мордентшир закрывала тьма, поднимающаяся из-под земли.

Я уже отправил послание в ближайшее аббатство, но до него больше шести дней пути. И я знаю, что у меня нет времени. Завтра, я попытаюсь изгнать то, что желает поглотить души моей паствы. Завтра, я приду в дом Джастина, построенный на Холме Грифона.

Слуга Пламени Райан,

Второй день Зимнего Света, 1323 год

Книга Бессмертного Пламени. 1320-1370

(Так называемые “Книги Бессмертного Пламени” составляются каждые пятьдесят лет на основе данных о смерти жрецов Светоносного, получаемых из храмов и монастырей, разбросанных по всей стране. Они гарантируют то, что ни один из служителей Негасимого Пламени не будет забыт. Д.Р.)
…Дамиан Локридж. Был призван Светоносным в первый день Зимнего Света, 1323 года в возрасте 67 лет. Аббатство Серджонс.

Грейж Фадри. Погиб во время нападения грабителей на пути из Джоррата в Марленд в возрасте 34 лет в первый день Зимнего Света. Рошенский Монастырь.

Райан Кардер. Погиб в огне, в ночь третьего дня Зимнего Света. Обстоятельства неизвестны. Церковь Мордентшира…

Корабельный журнал "Гордости Мордента"

(К сожалению, журнал находился не в лучшем состоянии, и мне удалось разобрать только отдельные записи. Но даже они способны сказать о многом. Ж.Р.)

14 сентября 1546 года. Во время шторма капитан Жак Ренье сломал руку, и до его выздоровления корабельный журнал должен буду вести я, младший помощник “Гордости Мордента”, Метью Харрис.

15 сентября 1546 года. Сегодня мы поняли, что окончательно сбились с курса. Один из многих осенних штормов Ланорского океана, отбросивший нас далеко на север, прекратился, но я предчувствую, что скоро на нас обрушится новая буря. И, страшнее всего то, что у нас осталось очень мало провизии. Да спасет Светоносный наши души...

17 сентября 1546 года. Капитан Ренье приказал взять курс на зюйд-вест. Нам с трудом удалось поставить мачту, но я боюсь, что приближающийся с севера шторм сломает её буквально за несколько часов...

27 сентября 1546 года. Ночью умерли Джастин и Старый Тод. Вахтенный говорил, что видел на севере огни, но это невозможно - в эти воды не заходит ни один корабль. Все мы понимаем, что теперь мы обречены...

28 сентября 1546 года. Брайан умер за несколько часов до рассвета, крича что-то о человеке, одетом в белое. Слухи об этом немедленно распространились по всему кораблю.

29 сентября 1546 года. Капитан Ренье почти не выходит из каюты. Ночью умерло еще двое матросов.

30 сентября 1546 года. Я долго не мог заснуть из-за шагов, раздававшихся возле моей каюты. Я не знаю, кто бы это мог быть. Большая часть матросов уже спала. Возможно, это был капитан Ренье. Или же…

31 сентября 1546 года. Сегодня на палубе снова видели фигуру, одетую в белое. Я чувствую, что сегодня ночью умрет еще кто-то.

1 сентября 1546 года. Ночью умер старший помощник Джеффри Грэг.  Перед смертью он сказал всего несколько слов”…Белый человек…правда…на юте…север…огни…”

2 октября 1546 года. Впервые за много дней с норд-оста подул попутный ветер. Капитан Ренье вышел на палубу и, собрав команду, поклялся, что приведет корабль в порт. 

16 октября 1546 года. На горизонте показался Утес Грифона! Команда ликует, и только капитан Ренье кажется странно озабоченным. Мне даже показалось, что когда вдали показался берег, на его лице промелькнул испуг. Но это не имеет никакого значения. Мы вернулись домой.

Владыке Огня Лайронского Монастыря,

Лайму Гизу

(Я не знаю, как это письмо могло попасть в руки моего отца. Тем не менее, именно здесь, возможно, скрывается ответ на вопрос: “Что лежит под Домом на Холме Грифона“. А возможно и нет. Д.Р.)

Святейший, когда я пишу эти строки, душа моя переполняется скорбью. Вчера, на закате третьего дня Зимнего Света, умер Пресветлый Родерик. Да примет Негасимое Пламя его душу.

Как я уже писал вам, один из известнейших людей Мордентшира, Жак Ренье, который вернулся из плаванья несколько месяцев назад, сразу же после возвращения начал строительство нового особняка для своей семьи. За несколько дней до начала работ, он пришел к Пресветлому. В этот же день, я зашел к нему для решения одного малозначительного вопроса. Пресветлый был очень подавлен и странно безмолвен. И только когда я спросил его о причинах этого, он посмотрел на меня и произнес: "Жак Ренье хочет построить дом на Холме Грифона". А затем молча поднялся и вышел из комнаты.

Сначала я не придавал его словам особого значения. Но когда в первый же день строительства пропал один из рабочих, я вспомнил то, что сказал Пресветлый и насторожился. А когда после долгих поисков в церковной библиотеке мне удалось найти старые записи, то моя настороженность начала перерастать в уверенность.

...Когда люди много лет назад пришли на берега Дайронского океана с далекого запада, они все еще помнили легенды о древних служителях Светоносного - яростных и величественных грифонах. Неизвестно, существовали ли они когда-то, но и сейчас возле каминов люди рассказывают о них детям долгими, зимними вечерами. Говорят, что они когда-то жили и здесь, но с приходом людей ушли в далекие, северные горы. И когда люди увидели холм, лежащий на берегу океана, они назвали его Холмом Грифона.

Сейчас уже сложно сказать, чем объяснялось такое название. Многие считают, что холм получил его благодаря длинному, каменному утесу, напоминающему грифоний клюв. Другие вспоминают старую легенду о том, что когда первые люди пришли сюда, то один из них увидел сидящего на этом холме грифона, который долгое время смотрел на пораженного человека, а затем расправил крылья и взмыл в небо, растворившись в солнечных лучах. Все это так. Если бы не одна запись в Летописях Искры, повествующих о рассвете нашего мира, и первых днях сотворения.

"И когда Светоносный создал людей и дал им все, что нужно было для дальнейшего творения во славу его, с востока пришел Ужас. Древний, как само время, он приходил по ночам, и белые тени сопровождали его. Он пожирал души людей, навсегда лишая их Пламени, и тела тех, кто становился его жертвой, присоединялись к армии его слуг.

Но Светоносный не забыл своих детей. С неба на землю сошли легионы Воинов Пламени, которых вели Изначальные - существа с телами львов и орлиными крыльями. В битве на Равнине Скорби сошлись они, и хотя души многих воинов ушли в небо клубящимся дымом, силы Зла были разбиты. И Ужас бежал туда, откуда он пришел, но за ним последовали Изначальные, которые догнали его на берегу Великого Моря. Там произошла еще одна битва, и враг был повержен, но не уничтожен. И тогда, один из Изначальных детей согласился стать его стражем, чтобы не допустить возвращения Ужаса. 

Затем Изначальные снова вернулись на Запад, но, оказалось, что многие люди уже забыли о них, и о том, какую жертву они принесли во имя всеобщего блага. И хотя Светоносный призвал своих детей к себе, они отринули его зов, и ушли на север. Там они погрузились в глубокий сон,  который закончится только тогда, когда наступит время последней битвы Пламени и Мороза, в горниле которой мир очистится. Или погибнет навсегда"...

Когда я рассказал об этом Пресветлому, он молча покачал головой. А затем сказал, что буквально несколько дней назад Жак Ренье распорядился добавить на планах дома часовню, пригласив освятить её самого Пресветлого…

…Когда Пресветлого принесли в церковь, он уже умирал. Дрожащий Жак Ренье говорил что-то про сердечный приступ во время церемонии, но я навсегда запомнил то, что сказал Пресветлый в последние минуты. Он произнес всего два слова “Белый Человек”. И умер.

Слуга Пламени Эдриан,

1543 год
КОНЕЦ ПРИЛОЖЕНИЙ.
