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ВСТУПЛЕНИЕ
Это приключение является продолжением официального модуля  «Корабль Ужаса», в котором игрокам удается познакомиться с одним из сильнейших противников мира Равенлофт Мередотом, старым и мудрым некромантом. Для игры в модуле  «Тайна Сундука или Остов Пыток» (версия v0.1) Мастеру Игры  нужно выбрать определенное окончание модуля «Корабль Ужаса». Партия должна выжить (или быть воскрешенной) после последней схватки с некромантом. 
Вот соображения автора относительно концовки модуля «Корабль Ужаса». 

1. Мередот сотворил себе clone перед появлением приключенцев на острове. Если его убивают, то клон не будет открыто препятствовать приключенцам.

2. Мередот  наложил на себя  contingency (если его окружают, после сильного удара) с эффектом  feign death до того, как приключенцы попали на его остров. 

3. В момент попадания приключенцев на остров, Меридот закончил работать над новым заклятием  Каменное Сердце, который он с удовольствием применил. 

4. Мередот крайне не любит использовать свои вещи, а любит использовать свою магию. Мередот безжалостный некромант, и любит использовать максимально эффективную магию. Он начинает бой с использования максимального уровня заклинаний.
5. Когда остаётся один живой (или умирает большая часть партии), Мередот останавливает бой и произносит:
Я завершил свой эксперимент. Жалко, что он продолжался недолго. А теперь по существу.  У вас есть шанс остаться в живых и спасти души своих товарищей. Так как вы уничтожили семью Грабен, у меня прервутся поставки трупов для моих исследований. Мне нужен новый наместник, который будет управлять моими делами на островах. Я не ограничу вас во власти. Под вашем контролем будут деревни Грабен, Сиихейм и Кирхенхейм на острове Грабен и деревня Миирдорф на острове Кнаменн. Вашей резиденцией станет семейное поместье Грабен. Если у вас хватит собственных средств, вы можете построить форт или замок. Я думаю, это поможет укрепить Ваш авторитет в глазах жителей. Я позволю вам покидать остров и путешествовать. Если хотите, можете наладить торговлю и построить порт. Я позволю вам набрать войско, построить флот. Мое первое условие: никто не должен знать о моем существовании. Если жители деревни узнают, что на соседнем острове живёт некромант, который препарирует их родственников, поставки трупов, прекратятся, так как ни одно жителя не останется. Мое второе и главное условие: вы должны привозить мне раз в месяц как минимум один труп человека или человекоподобного. Но если поставки прервутся или вы попытаетесь меня обмануть, смерть покажется вам отдыхом после того, как вы побываете в моей лаборатории в качестве подопытных кроликов.
Для ДМа.

Такое окончание модуля заставит игроков сделать выбор - хотят ли они продолжать игру старыми персонажами или они предпочтут создание нового персонажа. Законно-добрым персонажам будет сложно отыгрывать момент, связанный с поставками трупов, т.к. этот факт влечет однократную ОБЯЗАТЕЛЬНУЮ проверку Сил Равенлофта (Ravenloft Power Check) с коэффициентом 51%. Так же Дм решает за Мередота воскрешать ли клириков или паладинов, уничтожавших его мертвецов.
О правилах АДнД второй редакции

Это приключение основано на игровой системе ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS второй редакции. Любой ДМ может переделать этот модуль под другую редакцию. Флаг в руки, попутного ветра и семь футов под килем!

 О модуле
Это приключение описывает перемещение архипелага Неблигтодд из Моря Печалей в Ночное Море, совпавшее по какой-то мистической  причине с Реквиемом, и ставшее частью Великого Перестроения.
Начнём

Конспект Приключения

PC становятся частью величайшей ошибки или странного стечения обстоятельств. Таинственный артефакт, несущий в себе проклятие, предназначенное Мередоту, попадает в «мертвые» руки капитана «Вечной Пытки». Когда книгу открыли, сильнейшая волна негативной энергии прошла сквозь мертвого капитана и трансформировалась в нечто новое, более зловещее и могучее. Воронка, поглощающая энергию жизни, образовалась над водами моря. 
Партии предстоит раскрыть тайну образования Темной Воронки, перебить кучу мертвечины, попасть в «сокровищницу» на Острове Пыток и почувствовать себя кормом для рыб.

Глава 1: Темная Воронка
В один совсем не прекрасный день разочарованные люди вернулись из доков домой - ежемесячный торговый корабль не приплыл. Бедные люди надеялись выручить какие-нибудь деньги за свои товары. Эта новость быстро облетела весь Грабен. Старейшины собрали Совет, на который позвали игроков, для решения поставленной задачи – как прожить месяц в условиях отсутствия прибыли. В результате общих прений Совет решил:
«Освободить  ремесленников и крестьян от уплаты налогов до появления торгового судна». 

Это постановление не принесло особой радости  в забитые новыми проблемами головы крестьян - сильнейший ураган побил урожай. Проблема не приходит одна. 

Ночью, после сильнейшего урагана, ледяной имп по имени Кулфит появляется в спальне наместника.

Сильный холодный ветер срывает пуховое одеяло с вашего уставшего от дневной работы тела. Вы просыпаетесь. На вашей груди сидит холодная темная фигура маленького дьявола. Фигура говорит тихим, писклявым голосом: «Хозяин зовет вас, вы нужны ему прямо сейчас, нет времени на объяснения и долгие сборы... Берите самое необходимое. Ждите Ледяную Смерть там, где много огней.» - после чего, имп скрывается в распахнутом окне.
«Ледяная Смерть» – это магический, интеллектуальный корабль, принадлежащий Мередоту.
Боевые характеристики «Ледяной Смерти»
Малый 1-мачтовый корабль, рассчитанный на команду в 20 человек
Нр 300 

Ас 2 

Int 18 

Ego 16 - речь даркон, морден, балок

SA - конус холода 10*d4+10 за счет своего здоровья в любом направлении (количество повреждения = кол-ву затраченных пунктов здоровья) 

SD - регенерация здоровья за счет боевой магии основанной на холоде направленной в корабль, регенерация здоровья ночью в арктическом и субарктическом климате по курсу 10 нр в час, возможность без проблем колоть лед, иногда (по желанию мастера) на корабле появляется команда призраков,  выполняющая минорные задания Корабля (погрузка и разгрузка, удержание корабля на  курсе во время шторма)

SW - полное отсутствие стандартных орудий, потеря здоровья днем в любом климате кроме арктического и субарктического по курсу 10 нр в час, атаки, основанные на огне с +4 на Тнасо и +1 хит повреждения за каждый брошенный кубик, спас. броски от огненных атак с модом -4.    

Когда игроки покидают резиденцию, они замечают, как толпы людей с факелами в руках идут в сторону порта.  

В порту собралось много проснувшихся местных рыбаков, матросов и торгашей. Они наблюдают необычное явление. Когда приключенцы попадают в порт, они становятся соучастниками происходящего.

Вы видите, что в небе над морем далеко на северо-западе кружится огромная воронка темно-серого цвета. 
Воронка – результат неправильного действия проклятия, предназначенного Мередоту. Она поглощает жизненную силу любого живого существа в пределах архипелага Неблигтодд. Игровыми терминами это выражается в потере одного уровня опыта персонажа каждый день. Проклятие было спрятано в таинственном артефакте – книге заклятий лича, написанной самими «Темными Силами». 
Первостепенной задачей проклятия было высасывание 4-х уровней из некроманта Мередота, но капитан корабля «Вечная Пытка» лорд гхола Маилс Хевилок изменил его действие (см. приложение «Вечная Пытка»). Проклятие легло на всех живых жителей архипелага. Дальнейшее описание проклятия смотри ниже.
Через некоторое время общего смятения игроки наблюдают такую картину: 
Со стороны острова Тодштайн по морю довольно быстро движется светящий объект. Через полчаса вам отчетливо виден корабль. Еще через полчаса корабль достигает порта. Словно кусок чистого серебра, корабль светится в ночи... Отсутствие  команды на корабле, произвело легкий шок на народ, который попятился в страхе от чудо-корабля. Пробравшись сквозь толпу, вы видите надпись на боку корабля "Ледяная Смерть" и курсивную надпись под ней «Страх - это хороший знак».
После погрузки партии и провианта, корабль сам определяет курс и без посторонней помощи отплывает. Через 6 часов вы достигаете Тодштайн.
Туманным, морозным утром встречает вас остов Тодштайн. На берегу сквозь пелену тумана виднеется фигура, держащая светящийся жезл. Мередот машет палкой, давая понять кораблю место высадки.
Статистику Мередота см. в приложении «Персонажи».
Шлюпка тихо падает на воду. После того, как партия садится в шлюпку, проявляются три матроса - призрака. Двое начинают грести, а последний устремляет свой взгляд на остров. Матросы никак не реагируют на приключенцев. Они не будут отвечать на вопросы.

 Через четверть часа шлюпка достигает берега. Матросы исчезают. 

Хмурое утро, господа - обращается к вам некромант - я приготовил скромный завтрак, надеюсь, он вам понравится. На все вопросы я отвечу во время еды. 

Боевой зал переделан под трапезную. В центе стоит пятиметровый стол, за которым и на котором играются ледяные импы. При виде хозяина они быстро успокаиваются и улетают через балкон. 

На столе довольно приличный завтрак с фруктами и вином.

Вы замечаете, что Мередот ни разу не притронулся к еде во время завтрака.
На вопрос, почему некромант не ест, он отвечает, что предпочитает не питаться, а поддерживать сытость за счет магии.

На вопрос, зачем он вас собрал, Меридот отвечает: 
Я слишком стар для этого... Я слишком стар... Вы должны мне помочь, так как я подарил вам жизнь... Я слабею, господа, день ото дня... Моя жизненная сила вытекает из меня, причина тому воронка, образовавшаяся на северо-западе нашего моря.
Каждый день Меридот теряет один уровень опыта,  начиная с 20.  

Когда некромант встречает партию, его уровень равен 19.

Я самый старый и опытный в этих краях, с этим мало кто поспорит. Эти земли связаны со мной. Я считаю, если воронка поглотит меня, то она поглотит все, что когда-либо было связано со мной, в том числе и вас...
Когда уровень Меридота совпадет с уровнем любого PC или NPC, находящегося в пределах архипелага Неблигтодд, воронка начнет засасывать энергию этого человека. Пример: Меридот стал 12-ого уровня - проклятие пало на всех 12-и уровневых персонажей. Через день Меридот и те персонажи стали 11 уровня, и проклятие упало на всех других 11 ур. персонажей и т.д.  Итог: Меридот 0-ого уровня - все умерли. Воронка поглощает уровни, начиная с самых сильных.

Причина появления воронки мне не ясна, но я могу предположить, что она связана с грузом, который мне должны били привезти с материка. Я ждал посылку от моего друга. Она должна была приплыть на торговом корабле, а я под видом обычного покупателя забрал бы ее с Грабена. Но обстоятельства изменились, и теперь вы должны найти и доставить эту посылку. Посылка это темно-синий ящик с золотыми ручками. Боюсь, что ящик вскрыли, и содержимое попало не в те руки. Загвоздка в том, что я сам не знаю, что было в этом ящике. Я думаю, вы все поймете сами, когда обнаружите пропажу.
Ящик и его содержимое - это коварный подарок одного из лордов Меридоту за разрешение передвижения военных судов по водам моря. В ящике находилась книга с заклинаниями лича, несущая в себе сильное проклятие  и 6 бутылок с субстанцией "яд мозгоеда" (спас бросок -4, болезнь/0), которая при любом контакте с кожей или дыхательными путями человека насылает  болезнь. Цель после контакта с ядом превращается в течение 5 минут в мозгоеда -  цель тупеет до Int 1, но существо остается живым, боевые навыки и инстинкты существа сохраняются. Мозгоеды никогда не нападают на себе подобных. Единственная задача этого существа - убить любого живого  и съесть его костный и головной мозг. 

Если цели рядом не оказалось мозгоед умирает, а душа превращается в мозгоеда-спектра (см. приложение «Монстры»). Вместо стандартного искушения уровней, он обладает способностью высасывать интеллект цели с каждой атакой и автоматически превращать цель в мозгоеда, если ее интеллект стал менее или равен одному(Int 1). Мозгоед-спектр не станет атаковать мозгоеда. 

Что случилось с посылкой см. в приложение «хроника №1».
Меридот предлагает партии отправится немедленно в приключение. Он дает партии 2 ящика с бутылками:
- 6 бутылок экстра лечения (3d8+3)
- 6 разных бутылок (накидка ДМГ’а)
- 2 свитка защиты от воды

- 2 свитка защиты от нежити
- кольцо защиты +3АС +3спас броски радиус 3м

- кольцо хранение заклинаний: одно заклинание 4-го уровня и одно заклинание 5-го уровня (стена льда 20ур + конус холода 20ур)

Меридот говорит: вы отправитесь на моем корабле, на котором вы прибыли. Постарайтесь управиться за 7 дней, иначе пути назад не будет. Плывите к воронке, там вы найдете все ответы.
Ветер был попутным, поэтому вояж до воронки составил сутки. Диаметр воронки около 100 метров. Строго под ней, находятся рифы. Обломки корабля плавают в воде. Большая часть корабля торчит на рифе. 
Темная воронка является местом концентрации наивысшего зла. Проверка «изгнание нежити» имеет отрицательный модификатор -3. Святой символ в руке клирика начинает светиться и обжигать руки на 1 хит за каждую попытку изгнания.
Ледяная Смерть останавливается в 50 метрах от рифов, и шлюпка падает на воду. Грести к обломкам приходится самим, призраки не появляются.

Кажется, сами призраки боятся этого места.… Подплывая к остову корабля, вы видите большое кол-во трупов. Они плавают в воде, лежат на остатках палубы, торчат на острых камнях. Что интересно, на палубе лежат скорее скелеты людей, а не трупы. У каждого скелета вырван позвоночник и/или оторвана голова. С верхней палубы виден проход в трюм.
Партии нужны подсказки. 
Первая улика - судовой журнал. В каюте капитана нападает мозгоед-спектр (см. приложение «Монстры»). 
Вторая улика - ящик в каюте сопровождающего. В ящике письмо о его содержимом. Во время чтения письма нападает второй  мозгоед-спектр.

Третья улика - карта в штанах одного из трупов. 

Полное описание улик см.  приложение «Улики».
Глава 2: Остров Пыток
Ориентируясь по карте, Ледяная Смерть к вечеру доплывает до острова.
Что случилось на «Острове Пыток» см. приложение «Хроника №2»
Погода резко испортилась. Небо затянули темные тучи и послышались раскаты грома.

 Если в партии есть друид или тот, кто может определить изменения погоды, то он поймет, при удачном чеке Мудрости или специального навыка, что изменения погоды не являются магическими.
Три пирса уничтожены, по-видимому, огнем. Тому свидетельство - сгоревшие остовы снастей и кораблей. Единственное уцелевшее место это ремонтный док. Там и пристает ЛС.
Доски причала настолько прогнили, что имеется 15% шанс провалиться в воду.

Как только вы спустились на причал, поднялся сильный ветер, и дождь забарабанил по вашим накидкам…. Вы видите небольшое одноэтажное полу сгоревшее здание в конце этого причала.
Брошенная гавань - место проживания Огней Моря (см. приложение «Монстры).
Как только приключенцы входят в здание в конце ремонтного причала, первая из двух молний наносит разряд в разбитое окно. На неповрежденной стене  игроки находят план острова (см. приложение «План острова»). В углу стоят пожарный топор и черенок от лопаты. Кто-то явно пытался воспользоваться ими во время пожара.

Со стороны воды вы видите такую картину: погода совсем испортилась, дождь перешел в ливень, несколько молний ударили в воду рядом с кораблем. Потом удары повторились, и вдруг одна из молний, словно живая, полетела в вашу сторону. Доски причала стали лопаться пополам одна за одной по мере приближения молнии.
Первый удар молнии проходит автоматически. Тайно от партии Мастер выбирает цель с наибольшим количеством пунктов здоровья на данный момент. Если молния все-таки убивает цель, оставьте цели 1 хит. Через  три раунда боя вторая молния проявляется рядом с кораблем. Огни Моря - очень опасный энкаунтер. Если партия первый раз встречается с ними, то ей будет очень сложно противостоять этим тварям. ДМ должен подсказать партии через действия Ледяной Смерти, прочтите следующее:
Вторая молния начинает движение в вашу сторону. Резкий залп конуса холода, пущенный из корабля, замораживает на некоторое время необузданную силу природы.
Если бой проигрывается партией, то корабль будет стрелять заморозкой каждый раунд после падения 2-х или более приключенцев. Дм должен четко понимать, смерть всей партии - конец модулю!
Полное описание объектов, находящихся на Острове Пыток.

Рассчитано, что партия отправится первым делом  за ответами в дом префекта. Если они начнут бродить по другим объектам, то направьте их в нужное русло. Пример: прочтите следующее: 

С этого места отлично виден дом префекта
1. Порт

В порту ничего не осталось после сильнейшего пожара. 3 пирса  и ремонтный док связаны между собой дорогой, проложенной в штольне скалы острова. Выход из порта на поверхность острова только один - по дороге через штольню. Две живые молнии нападают на приключенцев. 

2. Дом префекта

Этот одноэтажный особняк находится в северной части острова. В нем три комнаты и подвальное помещение. Комнаты представляют собой спальню префекта, архив и рабочий кабинет. 

а. Вход. После того как приключенцы входят в дом, они видят перед собой коридор. Три двери находятся в коридоре: широкая дверь, запертая изнутри, ведет в кабинет, дверь в правом конце коридора заблокирована изнутри упавшими стеллажами архива, незапертая дверь в левом конце коридора ведет в спальню.

б. Спальня. Простая комната,  без изысков. Полный беспорядок царит в этой комнате. Две двери: одна незапертая в коридор, другая - запертая в кабинет.  
Дверь в кабинет свободно открывается при удачном чеке «открытия замков». Пол спальни прогнил. Когда первый приключенец пытается пройти из коридора в спальню громкий треск раздается под его ногами. Чек ловкости позволят получить половинный вред от падения 3D6. Вор может пройти без последствий по комнате, если была успешно брошена проверка «бесшумного движения» с отрицательным модификатором в -10%.  После падения приключенец попадает в подвальное помещение.

в. Подвальное помещение находится под спальней и кабинетом. Винтовая лестница ведет в архив. В подвале нет ничего ценного.

г. Кабинет. Самая большая комната в доме, не считая подвала. Три двери ведут из кабинета: запертая в спальню, широкая запертая на засов в коридор, незапертая в архив. В комнате царит беспорядок. Большой письменный стол, на котором разбросаны бумаги, заляпанные в печеной крови. Стул, на котором лежит скелет в рваном камзоле, по-видимому, префекта. Рваные диваны и битый комод.
Когда приключенцы попадают в эту комнату, прочтите следующее:

Вы слышите откуда-то снаружи глухой удар колокола. Через секунду сквозь щели в дверях и полу начинает просачиваться густой туман. Он касается ваших ног своими холодными пальцами. Скелет начинает обрастать плотью.
Если приключенцы порубают ревенанта (см. приложение «Монстры»), он все равно соберется к полуночи (см. его спец. возможности). Игроки найдут в его камзоле ключ от ящика в столе.

Если приключенцы не будут атаковать ревенанта, то обрастет плотью. Затем, не замечая приключенцев, он достанет ключ из кармана камзола, откроет ящик стола и достанет книгу. После того как он прочитает последнюю запись в книге, он встанет и пойдет открывать дверь  в коридор, не обращая никакого внимания на приключенцев. Если ему в чем-либо помешают, ревенант вступит в конфронтацию. После выхода на улицу он резко останавливается, и, повернувшись, нападает на приключенца стоявшего ближе к выходу из кабинета.  
Последнюю запись в дневнике префекта гласит:
«Сегодня день повешенья Людвига Кранса, Рудолфа Леркцейта и генерала Пюра».
 д. Архив.  Две двери: в кабинет и в коридор. Дверь в коридор завалена стеллажами. Винтовая лестница в подвал. Комната представляет архив дел арестантов. Все дела выложены в алфавитном порядке. Интерес представляют дела Людвига Кранса, Рудолфа Леркцейта, генерала Пюра. 
Во всех трех делах есть ссылки на дело Маилса Хевилока. Выборочно расскажите игрокам историю "Благородного Висельника" 

3.Вышки или Смотровые башни. 

5 Вышек расположены по всему периметру острова.

На каждой вышке изображен герб острова - Красный конь на черном фоне. На всех вышках стоят баллисты. По три тела лежат рядом с этими балистами, каждый труп вооружен верховым мушкетом и стилетом.

Эти трупы не представляют никакой опасности с 6 утра до 9 вечера, пока первый удар колокола церкви не оповестит о приходе тумана. С 9 вечера трупы становятся ревенантами-надсмоторщиками. Они используют баллисты и мушкеты для поддержания "вечного" порядка. Мертвяки несут нормальную вахту: смотрят за территорией, чистят и настраивают орудия.

Юго-восточная, Северная, Западная вышки не представляют никакого интереса.

Центральная. Эта башня находится рядом с бывшей прогулочной площадкой для заключенных. 
Помимо стандартного набора на вышке присутствует сигнальный колокольчик. Его использовали по окончании времени, отведенного на прогулку или во время неординарных случаев. Когда ревенанты замечают партию, они трезвонят в колокольчик перед выстрелом баллисты.

Юго-западная. В подвале этой вышки есть секретный проход в «сокровищницу». Секретный механизм находится в кладке западной стены подвала. Механизм не является магическим, но защищен от магического нахождения или открытия. 

Снятие чар говорится на пространство против 15 мага. Если диспел успешен, то магия откроет или найдет замок. Если вор пытается открыть замок без ключа, то попытка имеет штраф -50% на "открытие замков"

Ключи от замка есть у команды лорда гхолы с "Вечной пытки" и в столах охраны в помещениях 7а и 7б.

После открытия замка прочтите следующее:

С диким скрежетом стена, в которую вы вставили ключ, опускается на ваших глазах. Перед вами открывается довольно широкий проход, уходящий далеко вниз.
В конце туннеля расположена сокровищница. 

После того как вы подняли факел над вашей головой, яркий свет ослепил вас. Дав немного привыкнуть глазам, вы понимаете, что большего количества сокровищ вы не видели в жизни.
В центре комнаты стоит статуя гаргулия. Перед гаргулией находится постамент, на котором лежит искомая книга. Вокруг статуи разбросаны драгоценности и вещи, включая магические предметы, объекты искусства и ценные ткани.

По таблице из ДМГ кидается каждый вид магического предмета, начиная с бутылок и заканчивая оружием. Игроки бросают D4 и затем вычитаю -1. Существует шанс, что вещи в данной категории просто нет. Деньги, камни, объекты искусства Мастер определяет сам. Если мир дорогой в его игре, то пусть щедрость не знает границ и наоборот.

Так же партия находит свитки с заклятиями воскрешения, лечения и восстановления. 

В сокровищнице установлена хитрая защита. Приключенцы будут думать, что статуя гаргулии оживет, что совсем не так. 

Гаргулия - просто статуя, для устрашения воров. Ловушка же заключается в самой книге. 
Одно из свойств этого реликта -  клирический спел Разрушение (реверс Воскрешения см. ПХБ).
Когда отважный игрок снимет книгу с постамента, посматривая на разбитую гаргулию, прочтите следующее:

Вся боль мира отражается в глазах вашего однапартийца. Видно как жизненная сила покидает его и перетекает в книгу.
Если кто-нибудь умер, то стоит посетить строение 4
4. Церковь. Старая готическая церковь стоит на холме. Ставни церкви закрыты, окна  забиты досками. Ворота заперты изнутри. За церковью находится кладбище.

Если приключенцы подходят к церкви в промежутке от 6 часов утра до 9 вечера, то они не замечают никаких странностей
Колокол церкви бьет один удар в 9 вечера и 4 удара в полночь, когда нежить особо активна.

В колокол бьет сумасшедший клирик Малгурд, который предупреждает мнимых живых о приходе тумана (см. приложение «Персонажи»). Этот NPC, живущий в церкви уже более 2-х лет, служил священником, отпускавшим грехи заключенным и надзирателям. 

Малгурд дает ответы на все вопросы, связанные с происходящим на острове. Добавьте страха и дрожание в голосе во время ответов на вопросы. Примеры ответов: 
1. «Надзиратели-ревенанты продолжают мучить живых и мертвых в катакомбах под прогулочной площадкой» 

2. «Два года назад в день казни 3-х вельмож примерно в 9 вечера туман появился над кладбищем. С туманом поднялся лорд гхола  и стал призывать гхастов из могил. Мертвецы убили всех надзирателей и заключенных, погрузились на корабль и уплыли. На следующий день в 9 вечера поднялся туман. Я видел в тумане бродящие трупы. Я заперся в церкви и поклялся Богу никогда не покидать церковь, если он дарует мне свою защиту».

3. «Нет. Я не знаю, где находится сокровищница. Но я точно знаю, что каждые 2-3 дня приходит корабль, и гхасты тащат большую телегу из штольни в сторону виселицы. Другие гхасты ведут живых, которых не съели, и передают их ревенантам».
Если персонажи подходят церкви в период активности нежити, они видят свет, пробивающийся сквозь щели в ставнях.

«Вы видите, как кто-то передвигается по церкви с факелом в руках».
Когда персонажи проламываются внутрь церкви, они автоматически снимают магическую защиту святилища, которая останется до конца ночи. Соответственно у игроков есть один день для того, чтобы отдохнуть, восстановиться, отоспаться и перезапомниться. Туман просачивается в следующую фазу активности нежити.

5. Кладбище служило последним пристанищем умерших и казненных жителей острова - надзиратели и заключенные были похоронены бок о бок. 
Сейчас погост стал пристанищем  Зомби Тумана и Кадавров. (см. приложение «Монстры»). 
Когда игроки уничтожат туман и его зомби, проклятие Острова Пыток спадет, но Лорд гхола и его команда гхастов останутся «живы».
6.Прогулочная площадка. Это место обстрела из Центральной вышки. Под площадкой находятся катакомбы, в которые можно попасть из строений 7а и 7б.
7а. 7б.  Бараки. 
Зеркально расположенные по краям прогулочной площадки здания.  Бараки идентичны. 

а. Вход. Тяжелая дверь закрывает вход в барак. После открытия двери срабатывает ловушка. Ловушку можно отключит изнутри или провернув ключ в форме лошади в замочной скважине. 
Вор имеет -50% на «открытие замков» и «нахождение/отключение ловушек» без использования ключа. 
Ловушка была придумана для предупреждения побегов. 10 отравленных иголок вылетают из противоположной стены в момент открытия двери. 
Иголки наносят 10d3, яд наносит за все иголки 0/20. Иголки попадают автоматически. Спасительный бросок от яда делается только один раз за все выпущенные иголки. 
б. КПП.  Две двери. Первая дверь в восточной стене ведет к выходу. Вторая дверь - железная решетка в северной стене ведет в раздевалку. Эта дверь заперта. В комнате стоит стол и стул. В столе лежит ключ в форме лошади. 
Этот ключ подходит ко всем камерам в катакомбах, дверям бараков и "сокровищнице".

Кнопка в ножке стола отключает ловушку.

в. Раздевалка. Большая длинная комната, служащая для досмотра заключенных, обстрела заключенных из брансбойта после прогулки и др. мероприятий. В комнате находятся шкафчики с номерами, проржавевшая колонка и водостоки.
Мошенник может использовать способность «прислушиваться» прильнув ухом к водостоку. Если проверка удачна, то он услышит стоны и вопли откуда-то снизу. 
Две двери. Южная дверь ведет в КПП. Северная ведет в Регистрационную. Дверь заперта.
Ключ в форме коня откроет эту дверь. 

г. Регистрационная.  Эта комната служила для ведения отчетов по заключенным, покинувшим катакомбы. В этой комнате находятся стеллаж с ветхими журналами, стоит стол и два стула. Два скелета лежат на попу. 
С 9 вечера до 6 утра два Темных Духа (см. приложение «Монстры») обитают в этой комнате. Они нападают, когда партия начинает спуск по лестнице.
 В этой комнате два выхода. Один это дверь в южной стене, другой - винтовая лестница в восточной части комнаты. Спираль ведет в Катакомбы.

д. Катакомбы. 
Большое прямоугольное помещение, на уровне 25 ярдов под землей.

Это помещение находится строго под прогулочной площадкой. Из него существуют два выхода:  винтовая лестница на с-з, ведущая 7а, и винтовая лестница на с-в, ведущая в 7б.

Катакомбы служили «пыточной» для заключенных. Три ряда камер, по восемь штук в каждом. Камера представляет собой квадрат, состоящий из двух каменных стенок и двух сквозных железных решеток. В каждой камере по две двери, расположенные  в решетках.  

Соответственно, имея ключ, можно зайти в камеру с одной стороны и выйти с другой. Ключ от всех камер один - в форме лошади.
Камеры в первом ряду будут иметь индекс А, во втором Б, в третьем В.

А1. - пустая, заперта с обеих сторон. 

А2 - пустая, заперта с севера.

А3 - у потолка висит тело живого человека с оторванной нижней челюстью. 

Кровь льется по его шей, длинный язык болтается в воздухе. Он, кажется, мертв, но при ближайшем рассмотрении, вы замечаете, как у него двигаются глаза.
Такая картина требует проверки ужаса.

Помочь человеку можно, только убив его. Камера заперта с южной стороны.
А4 - Два ревенанта мучают прикованного к стене человека. Человек одет в одежду пирата. Шляпа скрывает его изувеченное лицо. Камера открыта с обеих сторон.
Если партия убьет ревенантов, прочтите следующее:

Бедняга, кажется жив!
Если первый из игроков попытается помочь, прочтите следующее:

Когда вы наклоняетесь к телу, вы видите, как голова мученика откидывается назад. Из-под шляпы видна изрезанная рожа, расплывшаяся в ухмылке!
Такая картина требует проверки страха.
Веселый Роджер (см. приложение «Монстры») сразу атакует своим смертоносным смехом. Его руки молниеносно выскальзывают из оков.

А5 - два свежих трупа, камера открыта с обеих сторон.

А6 - живой человек, плененный пиратами с "Вечной Пытки"

Возможно, это новый персонаж партии. Используйте его, если кто-нибудь из партии погиб. 
А7 и А8 заперты и пусты.

Б1, Б2, Б3, Б4 - пусты и заперты с обеих сторон.

Б5 - Пять Веселых Роджеров, скованных цепями друг с другом, танцуют вокруг бьющегося в агонии человека. Когда партия подходит, Роджеры смеются и человек умирает.
Объясните игрокам, что Роджеры не представляют никакой партийной угрозы. А пять лязгающих цепями матросов, могут привлечь внимание других обитателей катакомб.
Б6 - набитая трупами в кол-ве 20-30 штук, заперта с обеих сторон.

Распространяет трупную вонь. Успешный спасительный бросок от парализации с модом -1 или, в случае провала, -2 на боевые чеки до конца прибивания в катакомбах.

Б7 - снесена восточная стена, решетки погнуты.

Б8 - полностью в руинах. Посреди руин, построен из стенной кладки алтарь-колодец. Огонь бьет столбом из центра колодца. 

С 9 вечера до 6 утра - Место концентрации высокого зла (обитель зла). Проверка «изгнание нежити» имеет отрицательный модификатор -2. Если подойти к колодцу в момент извержения огня (раз в 10 раундов), то игрок получает эффект клирического заклятия «Атака пламенем (Flame Strike)». Алтарь имеет хитпоинты в кол-ве 55 HP.

Рядом с алтарем бродит "Элементал Погребального Костра" (см. приложение «Монстры»). Он нападает на любого живого в пределах камер А7, А8, Б7, Б8, В7, В8. Этот элементал является темным воплощение души Маилса Хевилока. Алтарь, соответственно, место его кончины.
Если уничтожить алтарь, то элементал моментально исчезнет. Когда у элементала остается меньше половины базы, два ревенанта несут живого человека из камеры В6 для того, чтобы бросить в колодец. Если это им удается, то здоровье элементала полностью восстановлено. Этот процесс можно повторить многократно!

В1, В2, В3, В4, В5 - пустые, запертые с обеих сторон.

В6 – камера с живыми заключенными 

здесь прикованы цепями живые люди в кол-ве D4+1. Это люди оставлены на корм элементалу. Их охраняют 2 ревенанта-надзирателя. 

По всем проходам между камер бродят 2 ревенанта-надзирателя.
8. Конюшня. 
Простая деревянная конюшня, запертая бревном с внешней стороны. 

С 9 вечера до 6, когда приключенцы будут проходить мимо, прочитайте следящее: 

Вы почувствовали сильный запах серы. Когда вы подошли ближе, громкое ржание разнеслось в воздухе. Ворота конюшни качнулись под прессом чего-то сильного, раздался хруст и бревно, запиравшее конюшню, разломалось на части.
Два Кошмара (см. приложение «Монстры») обитают здесь в период активности нежити.

9. Западный гарнизон. 
Длинное одноэтажное здание на западе острова. Четыре помещения: столовая, кухня, спальня, арсенал.

а. Вход. Перед входом висит огромное полотно красной лошади на черном фоне. Вход ведет в столовую.
Караул состоит из двух скелетов-гвардейцев (см. приложение «Монстры»)
б. Столовая. Два длинных стола. Двадцать стульев или что от них осталось. Три выхода: на улицу (двойная дверь не заперта), дверь на кухню, арка в спальню.

в. Кухня. Простая кухня. Два двери. Первая в трапезную. Рядом с этой дверью небольшое окошко для приема и передачи посуды. Вторая дверь ведет на задний двор. Два объеденных скелета.

г. Спальня. 20 двухъярусных кроватей. Два прохода. Арка в столовую. Арка в арсенал.

В период активности нежити 4D8+8 скелетов - гвардейцев нападают на приключенцев. Они используют оружие из Арсенала. 
Один из этих скелетов - капитан. Он имеет максимальное здоровье и именное оружие.

Подготовка к сражению составляет полный раунд, так что у приключенцев есть время в запасе. Скелеты хватают шпаги, рапиры, стилеты, короткие мечи. 25% из накиданных скелетов-монстров используют стрелковое оружие: легкие арбалеты и верховые мушкеты ударного типа.

д. Арсенал. Один выход - арка в спальню. 

Здесь партия может пополнить боеприпас: 20 шпаг, 20 рапир, 20 стилетов, 20 коротких мечей, 10 верховых мушкетов, бочка на 500 патронов. 

- 6 бутылок лечения (2d4+2)
 - Именная шпага капитана гвардии: шпага великолепной работы, не магическая, +1thac0, d6+1 +2dam, 25% нанесения открытой раны (wounding). 

10. Пик смерти.  Место казни заключенных. Виселица и Маяк находятся на этом широком куске скалы, торчащем из воды. Пик Смерти и Остров связывают два подвесных поста.

Существует шанс в 5%, что любой проходящий по мосту, провалится в воду и разобьется о рифы. Этот процент аккумулируется за каждого проходящего по мосту. Мертвецы знают про шаткость моста и проходят максимум по двое +  заключенный. 

В девять вечера повозка с живыми заключенными отправляется от 7а или 7б в сторону виселицы. Два ревенанта выполняют функции рикш - тащат повозку вместо лошадей.

Казнь проходит в промежутке от 9:30 до 10:00 часов вечера.

а. Виселица. Труп повешенного висит с прошлой казни.

Каждый раз после казни тело повешенного трансформируется в Валпургейста (см. приложение «Монстры»), который нападает на любого, кто пытается снять его с висилицы.

б. Маяк. Белый шпиль. Лампу Маяка больше никогда не зажигали после бунта. 
Если зажечь лампу, то все ревенанты, бродящие по острову, заметят это.

Ревенанты атакуют в количестве 3d10. После победы над ревенантами проявляется Призрак третий магнитуды. Это дух одного из друзей Маилса Хевилока (см. приложение «Персонажи»). 

Если партия не уничтожила огненный алтарь, призрак произнесет: 

Алтарь огня держит меня. Уничтожьте его и я раскрой тайну…
Если партия уничтожила огненный алтарь в катакомбах, призрак подскажет, где находится сокровищница. Он произнесет:
Дух Маилса удержать меня не способен, ведь Вы разбили Алтарь. Теперь я свободен и точно прощу  эту подлую тварь.  Спасибо за вашу работу, я щедро вас награжу…. Я знаю, где спрятана книга, дорогу я к ней укажу… 

Дух указывает рукой на  Юго-западную вышку. Перед тем как исчезнуть, он поворачивается к партии и произносит:
И помните… в минуту отчаяния, когда между вами и Тьмой, «дважды мертвый» закружит, реликт его справит домой.
Дух намекает партии, как уничтожить «Блуждающего в Ночи» (см. приложение «Монстры»), с которым игроки встретятся в главе 3: Возвращение.
Хронология событий, происходящих на острове, которой следует придерживаться ДМ'у (отступления допустимы)

1-й День. Партия прибывает на остров. Атака Молний. Дом префекта. Столкновение с повозкой с заключенными по пути к виселице. Разведка виселицы и оценка ситуации (по возможности избегите столкновения с 3d10 ревенантов). Возвращение к 7а или 7б. Столкновение с Кошмарами рядом с 8. Атака баллисты с прогулочной площадки. Проникновение в 7. Зачистка катакомб. Попадание в церковь и на кладбище. Сон.

2-й День. Поиски сокровищницы до 9 вечера (в это время можно посетить все объекты острова без опасения, например, пополнить боеприпас в 9). Прибытие корабля «Вечная Пытка». Телега с сокровищами, в сопровождении скелетов из 9. Бой с Ревенантами у маяка. Появления призрака. Юго-западная Башня. Сокровищница. Восстановление в церкви. В 0:00 Бой с туманом и зомби в церкви. Снятие проклятия острова. 

Глава 3: Возвращение

ДМ не должен забывать о действии воронки, в данном случае уместно высказывание: промедление смерти подобно.
Первый день возвращения партии проходит без приключений. У партии есть возможность отдохнуть, восстановиться, отоспаться и перезапомниться.
На второй день ровно в полдень судно «Вечная пытка» нападает на корабль «Ледяная Смерть».

«Ледяная смерть» будет использовать «конус холода» до того момента, пока команда «Вечной пытки» не начнет абордаж.
Конус холода уничтожит половину гхастов.
 Лорд гхола Маилс Хевилок будет принимать непосильное участие в схватке. 
После того, как Хевилок пропустит смертельный удар, он произнесет скрипящим голосом:
Я умираю.…  Ха-ха-ха… Мертвец умирает снова.… Ждите меня… Скоро…… Я вернусь… Я чувствую это...  

После того, как он произносит фразу, он падает в воду. Одновременно с этим, дырявый корпус «Вечной Пытки» начинает заполняться водой, и судно довольно быстро тонет. 

В момент затопления  «Вечной Пытки», партия услышит голоса плененных людей, которых команда гхастов не успела съесть.

У игроков есть 10 раундов для спасения d4+1 заключенных. Наградите опытом самых активных спасающих в конце приключения.
На третий день партия оказывается у Темной Воронки. Попытки игроков повлиять на «мнение» Ледяной Смерти, относительно курса,  окончатся провалом. На интеллектуальный корабль влияет артефакт. Книга, ведомая какими-то своими темными интересами, заставляет корабль плыть к воронке.
Когда корабль оказывается у рифов, прочтите следующее:

Темная Воронка кажется еще больше. Сильнейший ветер под воронкой глушит любые звуки. Только свист и ничего больше…
В этот момент на партию нападает «дважды мертвый» Маилс Хевилок. Темная сила книги, прошедшая сквозь капитана, трансформировала лорда гхолу в «Блуждающего в Ночи» (см. приложение «Монстры»).
Ветер настолько силен, что каждое произношение заклинание или чтение свитка потребует броска концентрации (Con) с модификатором сложности -2. Если чек провален, заклинание выходит из памяти мага/клирика или стирается со свитка.   

«Блуждающий в Ночи» самый опасный противник модуля. В прямой конфронтации партия едва ли справится с монстром. У игроков есть возможность уничтожить противника, если они используют подсказку Духа с Острова Пыток.
Каждый 3-й раунд боя «Блуждающий в Ночи» пролетает между палубой и воронкой. Если в этот момент открыть книгу и направить ее  разворотом на монстра, волна сильнейшей, негативной энергии пройдет сквозь него и затащит в Темную Воронку.
В момент уничтожения «Блуждающего в Ночи» прочтите следующее:
Еле-еле на ветру вы смогли приоткрыть книгу и направить разворот на монстра. Ветер резко затихает. Секунду сохраняется полная тишина. Мощнейший залп темного цвета выбрызгивается из книги. Он проходит сквозь тварь и улетает в воронку. Снова тишина. Громкий хохот раздается из монстра. Но что-то не так… Монстр затихает... Он смотрит себе на грудь…. В его груди образуется пучок энергии, темнее цвета самого существа.  Тем временем воронка изменяется…. Она вытягивается и становится похожа на смерч. Монстр оглядывается… и в тот же момент засасывается в воронку.
Книга сама захлопывается и отлетает к борту корабля.  

На четвертый день игроки входят в воды Тодштайна. Мередот встречает их на берегу. Он благодарит партию за выполненное задание, задает несколько вопросов по происшедшему, забирает книгу, и говорит, что попытается дальше разобраться сам:
Вы молодцы, но настойчиво  рекомендую скорее вернуться на Грабен.
На вопрос: «Что случилось», Мередот говорит: 
«Вы сами все увидите». 
Мередот «телепортирует» партию в порт острова Грабен.

Тряпка черного цвета развивается на флагштоке. Приключенцев встречают старейшины деревни, которые сообщают им, что на Кнамене распространилась непонятная болезнь.
На самом деле малый остров захлестнула волна убийств, связанных с распространением вируса мозгоеда. Последняя пропавшая бутылка с корабля "Глюклихкайт" разбилась о тело огромного кита. Семейство рыбаков поймало голодного кита. После того, как полуживого кита притащили к острову, он сдох и превратился в огромного мозгоеда-спектра (см. приложение «Монстры»). Этот дух превратил семью рыбаков в мозгоедов, которая в последствии стала разносить вирус по острову Кнамен. 

Старейшины предлагают собрать команду верных им или игрокам ополченцев и отправиться на малый остров Кнамен.

Дм сам определяет число ополченцев и размер судна.
На пятый день игроки доплывают до Кнамена. На острове не осталось ни одного живого. Последние живые и здоровые люди переплыли на остров Грабен.

Когда приключенцы высаживаются на остров Кнамен, два мозгоеда-спектра нападают на партию в рыболовецких доках. После того, как спектры уничтожены, приключенцы возвращаются на Грабен. 

Во время возвращения домой (в резиденцию) на пол пути их атакует огромный китовый мозгоед-спектр. Прочтите следующее:
Смотрящий кричит: что-то огромное плывет по левому борту...
Огромный спектр проходит сквозь корабль. Большая часть команды превращается в мозгоедов.

Дм должен создать такую атмосферу ужаса, чтобы у партии сложилось мнение – «пришел долгожданный момент смерти!» Партия и корабль полный спектрами - хорошая возможность проверки ужаса. 
После 2-х раундов боя, рядом с кораблем появляется ЛС с Мередотом на борту. ДМ сам выбирает, как уничтожить мозгоедов и спасти партию (или что от нее осталось) используя возможности Мередота (см. приложение «Персонажи»).
Меридот убивает всех оставшихся в живых помимо партии, мотивируя тем, что лишние свидетели присутствия некроманта совсем не нужны. Потом «Ледяная Смерть»  догоняет китового мозгоеда-спектра, и Меридот добивает его. После боя Мередот смахивает каплю пота со лба, и произносит фразу, устремляя свой взгляд на воронку:
Как мы не старались, смерть все равно заберет нас. Я не смог остановить проклятие... Энергия Темной Воронки намного сильнее моей.  

Эпилог

В зависимости от количества дней, потраченных на прохождение основной части модуля, рассчитайте, сколько дней осталось жить всем обитателям архипелага Неблигтодд.
После истечения срока прочтите следующее:

В Полночь последнего дня ваша душа вырывается из тела. Вы видите, как вереница духов плывет по спирали в воронку. Перед вами проносится вся ваша жизнь...
После того, как души заплыли в воронку, прочтите следующее:

Тьма и тишина. Ничего Больше. Громкий смех прорезает тишину. Сами Темные Силы смеются над вами. Белая точка проявляется где-то вдали. Вы пытаетесь продвинуться к ней, но чувствуете, что не вы движетесь к ней, а точка сама плывет к вам. Свет становится ярче. Точка теперь выглядит как сгусток светлого тумана, больше похожего на клубы дыма. Этот дым расплывается вокруг вас. Холодный туман касается вашего тела.
Партия оказывается лежащей на земле на острове Грабен. 

Небо изменилось. Звезды поменяли свое положение, и, кажется, появились новые созвездия...
Все жители, партия, Мередот и все острова архипелага перенеслись из Моря Печали в Ночное Море.

Каждый новый день восстанавливается один утраченный уровень. Когда Мередот достигает 20-ого уровня, Темная Воронка исчезает…
Перенос архипелага Неблигтодд стал частью Великого Перестроения.

Конец
Приложения
Персонажи

Мередот

Некромант 20-ого уровня

[image: image1.png]



AC-2; MV 12; hp 50; Str 10, Dex 17, Con 15, Int 19,Wiz 16, Cha 5; #At 1; Dmg спелом или оружием (посох, кинжал, стрелы); AL CE; THAC0 14

Оборудование: плащ защиты +3, наручни защиты AC 4, шесть микстур экстра лечения, микстура сопротивления огня, микстура скорости, кольцо метеоров, прут ударов (11 раз), посох змеи (питон), палочка гашения пламени (16 использований), мешок владения, , снегоступы различных следов (идентичны  ботинкам различных следов, но позволяет владельцу остаться на вершине мягкого снега; медведь, коза, кролик и волк), метла полета, графин бесконечной воды, шляпа глупости.

спелы *: 5 1-ый, 5 2-ой, 5 3-ий, 5 4-ый, 5 5-ый, 4 6-ой, 3 7-ой, 3 8-ой, 2 9-ый

Как некромант, Мередот может запомнить один дополнительный спел в уровень, но только один спел некромантии.

 История

Мередот прожил в Ravenloft почти столетие. Хотя он медленно стареет, Силы Ravenloft поддерживают его долго вне его естественной продолжительности жизни.

Этот высохший старый волшебник ростом более чем шесть футов. Он имеет проникновенные, холодные синие глаза, и прямые морозно-белые волосы, бороду и усы. Его кожа бледна, молочного цвета и покрыта глубокими морщинами. Его пальцы заканчиваются искривленными, подобно когтям ногтями, и его руки имеет багрянистый оттенок, подобно трупу. Его кожа всегда холодна, и его руки - ледяные.

Мередот  носит черные или фиолетовые шерстяные одежды и фиолетовые мокасины. Холодный климат на его острове, кажется, не беспокоит его. Температура в его доме никогда не повышается более чем 45 градусов Фаренгейта. Его платяной шкаф не сильно важен для него, поскольку он сильно заботится о своём внешнем виде.

Силы Ravenloft вырезали этот  дом из вечной мерзлоты в основании скалы. Он напоминает Мередота, оставшегося в его родном мире, но он сделал некоторые модификации, используя снег в камень. Он развил этот спел определенно для этого использования.

Мередот рассматривает жизнь как огромный эксперимент. Он рассматривает живущие существа как много экспериментов, ждущих чтобы лечь к нему на стол. Он совсем не ценит жизнь, полагая, что люди не что иное, как урожай, ждущий, чтобы его собрали (как ягоды). Он не заботится  о происхождении тел, которые он использует в экспериментах.

Бой

Если в дом Мередота проникли, он полагает, что это будет проблемой "истребления" - простые паразиты, требующие резни и возможного экспериментирования. Мередот установил несколько западней в его доме для этой цели. Он  достигает западни, чтобы гарантировать, что она сработает, затем выходит к другой части его дома. Иногда, он наблюдает борьбу его жертвы с безопасного расстояния. Если  существа переживают западню, он просто запускает другую. Мередот имеет желание войти в схватку, но он сделает так если ситуация выйдет из-под контроля. Только если все его западни сработали,  существа не были убиты, и он загнан в угол, он войдёт в бой. Некромант безжалостен в бою. Он никогда не входит в сражение без защитных спелов на себе (если безотлагательность ситуации не запрещает такие предосторожности). Он тогда поддерживает безопасное расстояние максимально долго, кастуя спелы в их максимальных диапазонах. Следующее - список книг спелов Мередота. Эти книги были заполнены прежде, чем Мередот прибыл в Ravenloft, так что они подчинены всем правилам, управляющим спелами в этом царстве. DM должны консультироваться с Главой IX, спелы в Ravenloft, в RAVENLOFT бок-наборе для изменений в этих спелах. Спелы в голове на момент приключения:
Малгурд
Клирик 10-ого уровня
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AC 8; MV 12; hp 69; Str 12, Dex 16, Con 16, Int 12,Wiz 17, Cha 10; #At 1; Dmg спелом или оружием посох или боевое кадило; спец. возможность: «Изгнание нежити»  на 4 уровня выше (как у 14 клирика)

AL CG; THAC0 14
Оборудование: святой символ, псалмы.

Прогрессия: 6 1-ый, 6 2-ой, 4 3-ий, 3 4-ый, 2 5-ый.

Сферы: 

Мажор - Общая, Лечение, Некромантная, Создание; 

Минор – Защита, Охрана, Стража, Солнце 

 История

Малгурд, будучи сыном надзирателя,  попал на остров пыток еще юнцом. С самого детства он наблюдал казни. Из-за отсутствия развлечений на острове, казни заключенных стали для него единственной утехой. Но с возрастом он стал понимать, как ничтожна жизнь. Самопознание молодого человека зашло так глубоко, что он отрекся от всего мирского. Вместе с  отцом и его друзьями они построили за 5 месяцев церковь. С материка был приглашен священник, который осветил алтарь. Служитель Бога пожелал остаться на острове, так как он подсчитал, что индульгенция принесет неплохой доход. Шесть лет он обучал Малгурда богословию и другим навыкам и умениям «истинного верующего». На седьмой год корь прокатилась по острову и унесла добрые две трети заключенных и надзирателей. Истинный верующий понял. Что ловить больше нечего и вернулся на материк. 
Текущее состояние
Малгурд обрек себя на вечной заточение. Он попросил защиту у Бога, после бунта на острове. Два года он питается за счет магии. Испражнения разбросаны по всему периметру церкви.  Дикий смрад царит внутри церкви.

Бой

Малгурд использует свой навык «изгнание нежити», когда ревенанты и зомби подходят близко к церкви. Он боится прямого контакта с противником и, скорее всего, просто убежит. Но если ситуация выходит из-под контроля, он начинает махать кадилом вокруг своей головы.
Дух Людвига Кранса

Злой Дух Третей Магнитуды  
	Климат: 
	Любой
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	Частота: 
	Очень редкий 
	

	Организация: 
	Одиночка
	

	Цикл Активности: 
	С 21:00 до 6:00
	

	Диета: 
	Отсутствует
	

	Ум: 
	Высокий (13-14) 
	

	Богатство: 
	Смотри ниже
	


	Мировоззрение: 
	Законно - Злой 
	

	Кол-во появлений: 
	1 
	

	Класс Брони: 
	-1 или 4 (Смотри ниже) 
	

	Передвижение: 
	9 
	

	Уровень: 
	12
	

	THAC0: 
	9
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	Старит на 15-60 (1d4x15)
	

	Спец. Атаки: 
	Смотри ниже 
	

	Спец. Защита: 
	Смотри ниже 
	

	Магическая Защита: 
	30%
	

	Размер: 
	Средний (5'-6' tall) 
	

	Мораль: 
	Особая
	

	Опыт: 
	Нет или 9000
	


Злые духи - духи людей, которые были, или очень злые при жизни, или чья смерть была необычайно эмоциональна, что они были прокляты подарком ожившего статуса. Таким образом, они активны ночью или в темноте. Эти духи ненавидят совершенство и жизнь, голодая, и высасывая жизненную силу из живых.

Бой: Поскольку злые духи нематериальны (эфирны), они обычно встречаются только существами в подобном состоянии, хотя они могут быть замечены и не эфирными существами. Сверхествественная сила злого духа, однако, такова что простой его вид заставляет любого гуманоида стареть на 10 лет и бежать в панике в течение 2-12 (2d6) ходов, если инстинктивная защита против заклинания не сделана. Жрецы выше 6-го уровня иммунны к этому эффекту, а все другие гуманоиды выше 8-го уровня могут добавлять +2 к их инстинктивной защите.


Любые существа в пределах 60 ярдов от злого духа подчинены нападению магического сосуда. Если злой дух Третей Магнитуды подводит к магическому сосуду выбранную жертву, то он становится полуматериальным, чтобы напасть прикосновением (тогда злой дух – Класс Брони -1). Полуматериального злого духа можно ударить только серебром (половина повреждения) или волшебным оружием (полное повреждение). Если он ударяет противника, он стареет на 15-60 (1d4x15) лет. Обратите внимание, что злые духи могут быть атакованы заклинаниями только существами, которое находится в эфирном состоянии. Любой человек или получеловек, убитый злым духом не имеет жизненной силы и навсегда мертв.


Если злой дух Третей Магнитуды будет не в состоянии стать полуматериальным, он может быть сражен только кем-то находящимся на Эфирном плане (тогда злой дух имеет Класс Брони 4).


Злые духи Третей Магнитуды  могут изгоняться клириками после достижения 10-го уровня и могут быть повреждены святой водой пока они в полуматериальной форме.

Логово/Общество: В большинстве случаев, злой дух ограничен маленькой физической областью, которую он часто посещает. Те, кто слышали истории об этой часто посещаемой области, могут таким образом попытаться избежать ее для их собственной безопасности.


Злой дух часто имеет определенную цель в часто посещаемом месте, иногда пробуя "добираться" до чего-то, что случилось в течение жизни злого духа. Таким образом, женщина, брошенная возлюбленным, а затем совершившая самоубийство, могла бы стать злым духом и часто посещать тайное место встреч пары. Точно так же человек, потерпевший неудачу в деле, мог бы появляться каждую ночь в своей лавке или, возможно, в лавке прежнего конкурента.


Другая обычная причина превращения индивидуума в злого духа - не совершение надлежащих похорон. Злой дух мог бы обитать в области около тела, ожидая прохожего, который пообещает похоронить его останки. Злой дух, ненавидя всю жизнь, становится намеренно злым существом разрушения и страдания.


В редких обстоятельствах, больше чем один злой дух будет часто посещать одно и то же определенное место. Классический пример этого - часто посещаемый корабль, судно, потерянное в море, теперь эфирном и с командой из одних злых духов. Эти корабли наиболее часто встречаются в присутствии огней святого Ельма, электрическом разряде, который заставляет таинственные огни появиться в оснащении корабля.


Во многих случаях, злой дух может быть побежден теми, кто не мог бы представлять для него никакого состязания в простом бою, разрешая проблему, которая привела к достижению им статуса злого духа. Например, молодая женщина, которая была предана и убита кем-то, кто притворялся, что любил ее, чтобы ее энергия была освобождена от проклятия, требует чтобы ее обидчик был оскорблен и разрушен. Во многих случаях, однако, месть злого духа будет требовать гораздо большего, часто заканчиваясь со смертью обидчика.

Экология:  Данный дух принадлежит Людвигу Крансу, повешенному и ложно обвиненному товарищу Маилса Хевилока. Проклятие «Острова Пыток» не коснулось его. Но его удерживает Алтарь-Колодец, находящийся в катакомбах под прогулочной площадкой. Если игроки уничтожат этот алтарь, дух подскажет им, где найти «сокровищницу». Дух не будет атаковать партию, т.к. понимает, что это единственная надежда на спасение. Если партия начнет атаковать призрака, он будет защищаться, используя все свои способности. За победу над призраком опыт не начисляется. За его освобождение начислите полный опыт, как будто дух был уничтожен.
«Вечная Пытка»
Стивен Мак ( Слуга Каргата)

Перевод Пшенецкий Георгий (Dark Nebula)

«Океан – место парадоксов»

- Рэйчил Карсон,  Ежемесячная Атлантика, Сентябрь 1937

Не совсем хороший корабль Вечная Пытка – домейн лорда гхолы Маилса Хевилока. Этот домейн, состоящий из корабля и вод в 100 футах от него, плавает по морям материка и островов. Погода внутри домейна не зависит от погоды снаружи, она бесконечно спокойная. Также волны и дождь проходят сквозь границы, но не ветер.

Корабль остается на плыву, несмотря на огромные дыры в корпусе. Вода проходит сквозь дыры, но не заполняет трюм. Оснащение и паруса  запутанные в клубки колеблются и разлетаются на ветру.  Мачты выглядят хрупкими и гнилыми. Кажется, что они вот-вот сломаются. Корпус корабля прогнил. Краска стерлась, и кажется, что он никогда не был окрашен.  Название корабля Вечная Пытка выжжено на корпусе ниже уровня палубы. 

Когда вдали появляется корабль, можно разглядеть обычные признаки жизни и присутствия. До тех пор, пока корабль не подошел для атаки, он кажется нормальным кораблем. В момент нападения детали корабля меняются. Настороженные персонажи могут заметить капитана корабля, атакующего противников наравне с другими матросами. Сражение – это его проклятие (смотри ниже).

Культурный уровень: Ренессанс

Население

Корабль населен 24-мя гхастами и лордом гхолы Маилсом Хевилоком. Любое живое существо на корабле - это заключенный, которого вскоре съедают. Существование на корабле напоминает пародию на жизнь. Все матросы и капитан выполняют нормальные действия моряков. Когда другой корабль замечают с палубы, немедленно собирается команда мертвецов для приготовления к нападению. Они одеваются в рваную, грязную одежду, которую обычно предпочитали при жизни. Когда корабль подплывает ближе, можно почувствовать сильное зловоние.

Приключение имеет место, в случае, если один или несколько заключенных важны для партии. Возможно, благородный человек пропадает в ближайших водах, и необходимо его найти. Альтернативой можно использовать другой вариант: партия находит человека на корабле и возвращает его домой.

Статистика

Гхасты 24 (Ghasts 24)

Класс Брони: 4

Передвижение: 15

Уровень/Хит Дайс: 4

Здоровье: 20-24

Thac0: 17

Кол-во атак: 3

Повреждение/Атака: 1d4/1d4/1d8 или оружием (кутласы, ножи, крюки и т.д.)

Специальные атаки: зловоние, парализация

Специальные защиты: стандартные иммунности мертвецов

Специальные уязвимости: железо холодной ковки (cold iron)

Размер: М (5’ – 6’), Мораль: Элита 14, Интеллект: Очень (11-12), Мировоззрение: Хаотично-Злой, Опыт: 650

Заключенные (2d6)

Класс Брони: 9

Передвижение: 6

Уровень/Хит Дайс: 1

Здоровье: 4

Thac0: 19

Кол-во атак: 1

Повреждение/Атака: 1d4

Специальные атаки: нет

Специальные защиты: нет

Специальные уязвимости: нет

Размер: разный, Мораль: Подавленный 4, Интеллект: разный, Мировоззрение: разный, Опыт: 5 (за каждого убитого заключенного нужна Проверка Сил - Ravenloft Power Check)
Закон

Капитан Лорд Хевилок устанавливает порядки на  корабле.

Обычные Персонажи Игроков

В этом домейне нет игровых персонажей. Если кто-нибудь из партии умирает, его нового персонажа можно найти среди заключенных.

Персонажи на заметку

Лорд Хевилок единственный интересный персонаж на в этом домейне. Гхасты полностью подчинены ему.

Столкновения

Единственные противники – это капитан и его команда, хотя можно встретить акул или других падальщиков в воде во время боя.

Рекомендуемая Литература

Корабль появляется в модуле «Корабль Ужаса» Айн Браун, но он не является отдельным домейном. Большая часть описания взята из этой работы. Описание лорда базируется на описании персонажа Джона Симпсона из новеллы Mr. Midshipman Hornblower автора К. С. Форестера.

Дэмилорд «Вечной Пытки»
Маилс Хевилок, Законно-Злой Лорд Гхола
	Климат/регион:
	  

	Домэйн «Вечная Пытка»

	Частота:
		Очень редкий


	Организация:
		Одиночка


	Цикл активности:
		24 часа

	Диета:
		Трупы

	Интеллект:
		Высокий (13-14)

	Сокровища:
		Q, R, S, T, (B)


	Мировоззрение:
		Законно-Злой

	Количество:
		1

	Класс брони:
		2

	Передвижение:
		15


	Здоровье
		38 

	THAC0:
		15

	Количество атак:
		3


	Повреждение/Атаки:
		1d6/1d6/1d10

	Специальные атаки:
		Парализация, болезнь

	Специальные защиты:
		Аура зла


	Сопротивление магии:
		Нет


	Размер:
		M (6' высоты)

	Мораль:
		Элитная (13-14)

	Опыт:
		4,500
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Трудно вообразить более ужасающее создание, чем внушающий страх лорд гхола Маилс Хевилок. Он является капитаном судна «Вечная Пытка»
Лорд гхола внешне похож на обычных гхолов или гхастов. Он сохраняет некоторое подобие своей человеческой внешности, но его кожа становится болезненно серой из-за прогнившего мяса. Его язык становится длинным и острым, его когти и зубы становятся острыми и крепкими, превращаясь в идеальное орудие для разрывания плоти и раздробления костей.  

Лорд гхола может разговаривать на языках, которые знал до своей смерти, прежде чем стал нежитью. Однако когда он отдает приказы своим подчиненным гхолам и гхастам, он общается с ними при помощи телепатии, недоступной смертным. 

Бой. Лорд гхола похож на простого гхола и, даже те, кто знакомы с нежитью с вероятностью 90% примут их за этих созданий. Истинная природа этих бестий становится очевидной тогда, когда они вступают в бой. 

Когда лорд гхола бьет длинными жесткими когтями, он наносит 1d6 единиц урона после каждого успешного удара. Кроме того, он может укусить своими смертоносными зубами врага, нанося 1d10 единиц урона при каждом попадании. Пораженные когтями существа должны выкинуть спас-бросок против парализации или потерять способность двигаться в течение 1d6+6 раундов. Даже эльфы не иммунны к его парализации. 

Укус лорда гхолы может инфицировать жертву ужасной гнилостной болезнью, если она проваливает спас-бросок от яда. Зараженные этой болезнью будут терять каждый день 1d10 хитов и по 1-ому пункту Конституции и Харизмы. Если показатели характеристики или хитов доходят до 0, то жертва умирает. Если тело не уничтожено, то оно воскресают как гхаст на третью ночь после смерти. В таком состоянии, погибшие герои находятся полностью под контролем создания, которое сделало их такими до того времени, пока этот ужас не будет уничтожен. В этом случае они станут свободными дикими созданиями. 

Гнилосная болезнь может быть вылечена с помощью заклинания не ниже чем исцеление (heal). Как только прогрессия болезни останавливается, показатель Конституции жертвы будет возвращаться к его первоначальной величине со скоростью 1 пункт в неделю. Однако её Харизма остается на том же самом уровне, из-за ужасных шрамов, оставленных болезнью на теле и душе пострадавшего. 

Подобно другой нежити из их семейства, лорды гхолы иммунны к эффектам обаяния и сна. Им нельзя причинить вред святой водой или святыми символами. Маилса нельзя изгнать, т.к он является дэмилордом.   Лорды гхолы иммунны почти ко всем повреждениям от немагического оружия. Только магическое или сделанное из чистого железа оружия может повредить им. Круг защиты (circle of protection) почти не имеет никакого воздействия на них, если при его создании не использовалось чистое железо. Даже в этом случае, лорд гхола имеет 10% вероятность в течение каждого раунда, что он сможет преодолеть воздействие заклинания и нанести удар по тем, кто, как предполагается,  защищен им. 

Лорд гхола не излучает вонючий аромат, который неразрывно связан с гхастами, но он излучает зло. Это проявляется в том, что все персонажи с добрым мировозрением получают штраф –4 ко всем броскам атаки, если они находятся в 30-ти футах от этого создания. Кроме того, из-за злой природы этого создания, все существа, сталкивающие с лордом гхолой должны сделать чеки страха и ужаса со штрафом –2. Заклинание снятие страха снимает эффекты этой ужасной ауры. 

Среда обитания/общество. Лорд Гхола – отвратительнейшее создание, к счастью встречающееся только а Демиплане Равенлофта. Маилс путешествует на своем корабле по всем открытым водам Равенлофта
Лорд Гхола всегда имеет при себе меньшую нежить. Его подданные действуют в соответствии с телепатическими приказами лорда гхолы и абсолютно преданы ему. Команда лорда состоит из 24 гхастов.
Экология. Лорды гхолы уникальные создания Равенлофта. Ходят слухи, что они были созданы первоначально руками безумного некроманта в каком-то другом измерении. Будучи настолько злобными существами, они тут же привлекли внимание Темных Сил. Туманы Равенлофта впитали в себя всех существующих лордов гхол и рассеяли их по всем доменам. 

Монстры

Мозгоед

	Климат: 
	Любой
	
[image: image5.png]




	Частота: 
	Редкий 
	

	Организация: 
	Одиночка или Группа
	

	Цикл Активности: 
	24 часа
	

	Диета: 
	Костный и головной мозг
	

	Ум: 
	Очень Низкий (1) 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	Нейтральный 
	

	Кол-во появлений: 
	1 или 2d4
	

	Класс Брони: 
	10 или различный 
	

	Передвижение: 
	12
	

	Уровень: 
	различный
	

	THAC0: 
	различный
	

	Кол-во атак: 
	различный
	

	Повреждение: 
	d4 или оружием
	

	Спец. Атаки: 
	Нет 
	

	Спец. Защита: 
	Иммунность к Псионике
	

	Магическая Защита: 
	 96% от атак на разум
	

	Размер: 
	Средний (5'-6' tall) 
	

	Мораль: 
	0
	

	Опыт: 
	175 * на уровень
	


Мозгоед – это человек, зараженный ужасным вирусом - мозг жертвы разлагается за пять минут после заражения. Раса, Класс, Уровень, Физические характеристики существа напрямую зависят от человека, из которого мозгоед возник. Бой. Мозгоед использует все навыки и способности доступные ему до того, как он заразился. Исключение касается магов и жрецов – они не способны произносить и творить заклятия. Мозгоеды никогда не нападают на себе подобных. Диета. Мозгоед питается костным и головным мозгом жертвы. Когда мозгоед не  способен найти цель для уничтожения и насыщения своего организма, он превращается в мозгоеда-спектра. Экология. Кровь мозгоеда – это основа для субстанции "яд мозгоеда" (спас бросок -4, болезнь/0), которая при любом контакте с кожей или дыхательными путями человека насылает  болезнь. Цель после контакта с ядом превращается в течение 5 минут в мозгоеда -  цель тупеет до Int 1, но существо остается живым, боевые навыки и инстинкты существа сохраняются. Единственная задача этого существа - убить любого живого  и съесть его костный и головной мозг.
Мозгоед-спектр

	Климат: 
	Заброшенные Места
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	Частота: 
	Редкий
	

	Организация: 
	Одиночки
	

	Цикл Активности: 
	Темные места и Ночь 
	

	Диета: 
	Нет
	

	Ум: 
	Высокий (13-14) 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	Законно-Злой 
	

	Кол-во появлений: 
	1 на каждого умершего Мозгоеда 
	

	Класс Брони: 
	2 
	

	Передвижение: 
	15, Полет 30 (B) 
	

	Уровень: 
	7+3 
	

	THAC0: 
	13 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	1-8 
	

	Спец. Атаки: 
	Высасывание интеллекта
	

	Спец. Защита: 
	+1 оружие для повреждения 
	

	Магическая Защита: 
	Смотри ниже 
	

	Размер: 
	Средний (6' tall) 
	

	Мораль: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	3,000 
	


Мозгоед-спектры – разновидность призрака, которая появляется из трупа мертвого голодного мозгоеда. Призраки появляются как полупрозрачные существа и часто принимаются за привидений или злых духов. В отличие от большинства нежити, призраки сохраняют форму и видимость одежды из их прежней жизни и могут быть узнаны старыми друзьями или через картины людей, которыми они были.

Бой: Призраки существуют прежде всего на Отрицательном Материальном Плане и поэтому на Главном Материальном Плане могут быть атакованы существами только волшебным оружием. Дневной свет делает призраков бессильными, ослабляя их связь на Отрицательным Материальным Планом. Жуткое прикосновение призрака высасывает энергию из живых существ. Успешное нападение причиняет 1-8 единиц повреждения и высасывает два пункта интеллекта. Любое существо, у которого, интеллект падает до одного или меньше становится мозгоедом. Жертва полностью теряет контроль относительно своей индивидуальности и может стать более или менее мощной чем прежде, в зависимости от своего прошлого уровня и класса. 

Мозгоеды-Спектры иммунны ко всем заклинаниям сна, обаяния, обездвиживания, и холода, также как к парализации и ядам. Святая вода причиняет 2-8 единиц повреждения, когда она вылита на призрака. Вода может быть успешно вылита на призрака. Заклинание оживления умершего полностью изменяет его оживший статус, немедленно уничтожая призрака, если инстинктивная защита против заклинания не удается.

Логово/Общество: Большинство призраков - одиночки, но некоторые анклавы, существуют, где особенно мощный или удачливый призрак сумел высосать много жизней смертных. Этот ведущий призрак известен как призрак владелец (всегда с максимальными хитпоинтами в кубик), в то время как все другие известны как последователи. В этом случае, призрак владелец почти никогда не атакует врагов лично, но вместо себя посылает помощников. Смертные убитые призраками последователями, подвластны призраку владельцу, а не последователю. Обратите внимание, что, если призрак владелец убит, все последователи станут независимыми и могут идти куда они желают, в надежде стать призраком владельцем. Как только персонаж становится призраком, восстановление почти невозможно, требуя специального квеста. Свет и вся жизнь ненавистны призракам, поскольку они напоминают им об их живом существовании. Поэтому они встречаются только в местах чрезвычайной темноты и заброшенности, подобно оставленным руинам, подземельям и подземным коллекторам. Вопреки популярной мифологии, призраки остаются высоко интеллектуальными и вообще рациональными после трансформации. Жизнь заставит их оплакивать их не жизнь, и они имеют сильную ненависть ко всем достаточно удачливым, чтобы жить и правильно умереть. 
Призраки имеют достаточно хитрости, чтобы планировать свои нападения, и конкурировать с вампирами в их умении оставаться скрытыми от простых людей. 

Экология: Никто не знает, кто был первым призраком или как он появился; немногие факты, сказанные выше - все, что известно с любой степенью уверенности.

Огни Моря

	Климат/регион:
	Море Печалей


	Частота:
	Редкие


	Организация:
	Одиночки 


	Цикл активности:
	Ночь


	Диета:
	См. Ниже


	Интеллект:
	Высокий (11-12)


	Сокровища:
	E


	Мировоззрение:
	Нейтрально-злое


	Количество:
	1

	Класс брони:
	-4


	Передвижение:
	Fl 18 (A)


	Hit Dice:
	10


	THAC0:
	11


	Количество атак:
	1


	Повреждение/Атаки:
	10-60 (10d6)

	Специальные атаки:
	Шаровая молния


	Специальные защиты:
	Иммунитет к магии


	Сопротивление магии:
	Нет


	Размер:
	H (12'-20' в длину)


	Мораль:
	Фанатичная (17-18)


	Опыт:
	6,000
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Огни Моря – это жуткие, живые сгустки света, обитающие в зловещих морях Равенлофта. Будучи самыми страшными тварями, среди себе подобных, огни моря заманивают неосторожных мореплавателей в подводные могилы.

Прекрасные и смертоносные, морские светляки выглядят как длинные, изменчивые каскады мерцающей энергии. Внешнее проявление морских ужасов крайне сложно отличить от безопасных огней Святого Эльма, поскольку мерцающие чудовища пытаются маскироваться под них. Будучи самыми большими блуждающими огнями, Морские огоньки не потеряли способность  изменять свою форму, размер и яркость свечения. Временами, эти создания с успехом имитируют свет, исходящий от кораблей, блуждающий по туманным морям Демиплана, и маяков.  Известно, что в отличие от своих родственников, огни моря не могут становиться невидимыми.  
Огни Моря общаются между собой с помощью комбинации визуальных элементов и электрических щелчков, перемежающихся жужжащими звуками. Удивительно, но некоторые бывалые моряки говорят о морском народе, способном понимать шипение блуждающих огней. Впрочем, подобные свидетельства столь редки, что им довольно сложно поверить.   
Бой: Огни Моря невероятно агрессивны и довольно часто пытаются заманить корабли в опасные воды. Следуя за призрачным источником пламени непонятного происхождения, капитан рискует посадить свое судно на мель или, что еще хуже, на рифы. Морские светляки способны к быстрому и чрезвычайно ловкому полету с постоянно изменяющейся скоростью и высотой. Нет ничего удивительного в том, что сияющие фигуры, выписываемые странным созданием в темном небе, способны до полусмерти напугать не знающих истины людей.  
Как правило, огни моря не атакуют избранное судно до тех пор, пока у них есть возможность вывести его на скалы, ил посадить на подводный риф. Стоит учитывать и тот факт, что морские светляки крайне изобретательны в способах загона жертвы в нужное место. Временами, страшные огни принимают форму пылающих кораблей, чьи корпуса плотно сидят на скалах. Судно, решившее оказать помощь такому «пострадавшему»,  скорее всего, самостоятельно налетит на риф. Подобная тактика эффективна и во время штормов, когда прямая видимость наблюдателей ограничена волнами и другими проявлениями стихии. Бывает, что злые светляки затаиваются под водой в местах обитания монстров и пытаются создать вид того, что в океане лежат сокровища. Именно поэтому, любопытные люди, решившие отобрать у моря драгоценности, становятся жертвами страшных океанических бестий. 
В том случае, если корабль не желает тонуть или моряки пытаются спасти свое судно, морской огонь начинает направленные энергетические атаки, производимые с помощью шаровых молний.  Злобная бестия способна инициировать одну молнию в течение трех оборотов. Каждое попадание энергетического сгустка способно с 50% шансом воспламенить судно (корабль должен провалить спасбросок против молнии). В добавок к этому, шаровая молния причиняет физический урон, равный 10 - 60 (10d6) пунктам.
Физическое оружие эффективно против Огней Моря, несмотря на то, что волшебные средства уничтожения не причиняют им никакого вреда.  Кроме того, важно знать, что из-за повышенного магического сопротивления, эти создания уязвимы лишь для заклинаний ледяной шторм и конус холода.
Место обитания/Общество: Огни Моря обитают у скалистых берегов тропических или умеренных порей, предпочитая вести одинокий образ жизни. По какой-то таинственной причине, эти создания избегают арктических вод. Как правило, морские светляки селятся там, где уже произошло одно или два кораблекрушения,  и чувствуют себя под поверхностью волн также комфортно, как и над водой. Важно помнить, что ни один морской огонь не будет использовать шаровую молнию в океанских глубинах. 
Огни Моря довольно часто встречаются на оживленных морских путях. Именно там, они пытаются найти возможную жертву и утопить ее, заточив в холодной океанской могиле. Когда эффективность охоты снижается, морские светляки перебираются в другие «угодья».

Экология: В отличие от своих собратьев, морские огни питаются электрической энергией, вырабатываемой  разумами людей и полукровок. Огни моря наслаждаются мучительной агонией тонущих жертв, вследствие чего стараются топить корабли вместе с экипажем, убив из моряков лишь тех, кто оказывает активное сопротивление. Ужасно, что мерцающее чудовище парит над моряками, пытаясь не дать им достичь суши. 
В местах охоты морских огней можно легко наткнуться на призраков мертвых и морских зомби. Ходят слухи о том, что рядом с местами обитания этих чудовищ, были неоднократно замечены призрачные корабли, всем своим видом предостерегающие живых моряков о грозящей опасности.
Ревенант-надзиратель

	Климат: 
	Любой
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	Частота: 
	Обычный
	

	Организация: 
	Общество
	

	Цикл Активности: 
	С 21:00 до 6:00
	

	Диета: 
	 Необъяснима
	

	Ум: 
	Смотри ниже 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	нейтральное
	

	Кол-во появлений: 
	1 
	

	Класс Брони: 
	10 
	

	Передвижение: 
	9 
	

	Уровень: 
	8 
	

	THAC0: 
	13 (базовая) 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	2-16 
	

	Спец. Атаки: 
	Парализация
	

	Спец. Защита: 
	Смотри ниже
	

	Магическая Защита: 
	Смотри ниже
	

	Размер: 
	средний (5'-6') 
	

	Мораль: 
	Смотри ниже
	

	Опыт: 
	3,000 
	


Ревенанты – мстительные души, поднявшиеся из могилы, чтобы уничтожить своих убийц.

Ревенант выглядит как призрачная, распадающаяся версия самого себя в момент своей смерти. Его бледная кожа сильно натянута на костях. Плоть липкая и холодная. Запавшие глаза уныло смотрят из-под тяжелых век, но когда ревенант предстает перед своей предназначенной жертвой, его глаза пылают с неестественной интенсивностью. Его сопровождает аура печали, гнева и решимости.
Бой. Ревенант нападает, смыкая свои когтеподобные руки на горле своей жертвы. Это удушение причиняет 2d8 dam каждый раунд. Он не будет размыкать свой захват до тех пор, пока не будет мертва его жертва или он сам. Он никогда не использует оружие.

Если ревенант смотрит в глаза своей жертвы, то она должна выкинуть успешный спасбросок против заклинаний или стать парализована от ужаса на 2d4 раунда. Эта сила воздействует только на убийцу ревенанта.

Если ревенант расчленен, отдельные части тела действуют независимо, как будто бы управлялись мозгом ревенанта. Сила воли ревенанта заставляет его части тела воссоединяться. Он также может регенерировать 3 хита каждый раунд, кроме повреждений от пожара. Он иммунен к кислоте и газу. Хотя тело ревенанта может быть разрублено нормальным или магическим оружием, раны временны и не уничтожают ревенанта. Только огонь уничтожает ревенанта, первоначальное тело должно быть полностью уничтожено огнем дотла.

Хотя он и нежить, ревенант действует полностью по своей воле. Поэтому, поскольку он хоть и является неотъемлемым злом, на него не воздействует святая вода, святые/несвятые силы или другие религиозные принадлежности. Он не может быть изгнан жрецами, и при этом не может быть воскрешен или возрожден.

Среда обитания/общество. При исключительных обстоятельствах, персонаж умерший насильственной смертью, может подняться из могилы, как ревенант, чтобы отомстить своему убийце (убийцам). Чтобы такое произошло, должно быть выполнено два требования. Конституция мертвого персонажа должна быть не менее 18-ти, а его мудрость или интеллект должны быть больше 16-ти. Также общая сумма всех его 6-ти статистик должна быть 90 или больше. Если эти три условия выполнены, то существует 5% шанс того, что мертвый персонаж становится ревенантом.

Если и Интеллект и Мудрость больше 16-ти, шанс увеличивается до 10%. Если интеллект, мудрость и конституция все 18, то существо может по желанию перейти в тело любого недавно убитого гуманоида, при успешном спасброске  ревенанта против смерти. 

Если персонаж умер особенно насильственной смертью, он может быть не способен занять свое первоначальное тело в силу его разрушенности. В этом случае, дух занимает любой доступный, недавно умерший труп. Однако убийца ревенанта и его сообщники всегда видят ревенанта как человека, которого они убили.

Ревенант сохраняет все способности, которые имел в своей предыдущей жизни и имеет, по крайней мере, хиты и спасброски 8-ми HD создания. Его мировоззрение нейтрально, независимо от его мировоззрения при жизни. Он может бегло разговаривать на своем родном языке, хотя неподвижность его голосовых связок удерживает его от разговоров, кроме как при чрезвычайных обстоятельствах, типа использования заклинания в своего убийцу.

Единственная цель короткого существования ревенанта состоит в том, чтобы отомстить своему убийце и тем, кто помогал ему в этом. Он не останавливается ни перед чем, чтобы достичь своей цели. Он может найти свою жертву повсюду, где она может быть. Также он выслеживает и сообщников, если те находятся в компании с убийцей. Но если они в другом месте, то он игнорирует их, до тех пор, пока не разберется с убийцей. Если сообщники убийцы вместе с ним в одной группе, то он будет иметь с ними дело после того, как убийца будет мертв.     

Тело ревенанта разлагается, хотя и более медленней, чем обычное. В течение 3-6 месяцев труп разлагается и душа ревенанта возвращается в план, из которого прибыла. Когда ревенант заканчивает свою миссию, его тело тут же немедленно разлагается, а его душа, наконец, находит покой.

Ревенант не нападает на невинных, кроме самообороны. Если возникает необходимость, то ревенант может использовать хитрость, чтобы подобраться к добыче.

Экология. Ревенантам, жертвам убийства, предоставляется шанс отомстить за свою смерть. Они преследуют свою цель в одиночку, не желая и не нуждаясь в союзниках. Однако если ревенанту противостоит могущественный противник, способный уничтожить его новую форму, то ревенант может решить использовать авантюристов в качестве пешек в своих поисках.

Зомби-Туман 10НD и Кадавры

		Зомби-туман
	Кадавр

	Климат/регион:
	Равенлофт
	Равенлофт

	Частота:
	Очень редкие
	Очень редкие

	Организация:
	Одиночки
	Нет 

	Цикл активности:
	С 21:00 до 6:00
	С 21:00 до 6:00

	Диета:
	Специальная
	Нет

	Интеллект:
	Полуживотный (2-4)
	Низкий (5-7)

	Сокровища:
	Нет
	Нет

	Мировоззрение:
	Нейтрально-злое
	Нет

	Количество:
	1
	4d10

	Класс брони:
	-1
	8

	Передвижение:
	6
	6

	Hit Dice:
	6-10
	2+2 

	THAC0:
	Различный
	19

	Количество атак:
	1
	1

	Повреждение/Атаки:
	Специльные
	1d6

	Специальные атаки:
	Кадаверы, Отчаяние
	Нет

	Специальные защиты:
	Иммунность к заклинаниям, Необходимо оружие+1 

	Воскрешение, Иммунность к заклинаниям

	Сопротивление магии:
	Нет
	Нет

	Размер:
	G (60'-100' облака)
	M (5'-6' высоты)

	Мораль:
	Геройская (15-16)
	Бесстрашная(19-20)

	Опыт:
	6HD: 1,400
7HD:2,000
8HD:2,000
9HD:3,000
10HD:4,000
	175
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Зомби – туман  – это злобный монстр, питающий психической энергией существ, излучаемой созданиями в момент собственной смерти. Несмотря на то, что зомби – туман не может атаковать своих жертв физически, чудовище преодолевает этот недостаток,  управляя телами ужасных мертвецов, способных сокрушить все на своем пути.  Зомби  - туман, похож на густую белесую дымку, излучающую вокруг себя ту тонкую ауру зла, которую могут почувствовать лишь собаки и лошади. Эти домашние животные пытаются сохранять дистанцию до чудовища, и стараются не приближаться к нему.  Как правило, злобная дымка, имеет радиус в 25 футов за каждый дополнительный HD. Гораздо более заметными являются шагающие трупы, или кадавры, которые практически всегда сопровождают жуткий туман. Эти создания  полностью идентичны обычным зомби, и обладают схожей шаркающей походкой, замедленной реакцией и отвратительным внешним видом, обычным для разлагающейся нежити.  Попытки договориться с туманом зомби или его кадаврами всегда заканчиваются безуспешно. Магические или псионические способы контакта требуют броска безумия и обречены на неудачу.   
Бой: В ближней схватке, ужасная тварь желает впитать в себя смерть противодействующих ей живых существ. Несмотря на то, что зомби-туман не может совершать непосредственных физических нападений, он может использовать в схватке своих кадавров, общее количество которых, равно значению его текущих пунктов жизни.   Помимо всего прочего, три раза в течение одной ночи ужасное существо способно вызывать отчаяние. В момент ужасного вызова, каждое живое существо, находящееся в пределах досягаемости туманных щупальцев монстра, должно совершить успешный спас-бросок против заклинания. Провал броска означает, что жертва отчаяния теряет надежду, и не будет защищать себя, или атаковать противника до тех пор, пока последний не нападет на нее. Первый бросок атаки, направленный на отчаявшегося противника сопровождается положительным модификатором +4.  В  добавок к этому, в момент нападения жертва не получает бонусов от ловкости, накладываемых на класс брони. Если враг злого тумана выживает после первой атаки, он может защищать себя, но все направленные на него атаки получают бонус +2, тогда как собственные удары жертвы, накладывается штраф –2. Впрочем, стоит помнить, что существо, успешно выбросившее спасбросок против отчаяния, продолжает сражаться со штрафом –1 к броскам атаки, вследствие непрекращающихся попыток превозмочь воздействие колдовского эффекта. Отчаяние, навеянное зомби - туманом, исчезает только с наступлением рассвета, или после использования заклинания рассеять магию.  К счастью для всех искателей приключений, зомби – туман чувствителен к ранам, нанесенным магическим оружием. С другой стороны, обычные средства уничтожения не причиняют вреда этому страшному существу.  Большая часть магических заклинаний не действует на газообразное тело жуткой этой твари. Тем не менее, заклинания, базирующиеся на создании воздушных потоков, (к ним, например, можно отнести волшебство порыв ветра) могут причинить вред туманному монстру. Обычно, подобное волшебство наносит монстру 1d4 пунктов урона за уровень. Таким образом заклинание стена ветра 4-ого уровня, отберет у чудовища 4d4 пункта жизни.  
Место обитания/Общество: Зомби – туман – это низкоинтеллектуальное ночное существо, встречающееся в пределах одного перехода от кладбищ, мертвых руин, мавзолеев и других мест, где захоронены мертвые тела.  Несмотря на то, что солнечные лучи, по всей видимости, не вредят чудовищу, оно практически никогда не покидает свое логово до наступления ночи, что связано с его способностью управления кадаврами.  
Экология: В течение недели, ужасная тварь должна насытиться таким количеством смертной энергии живых существ, которую можно добыть из созданий, общее количество которых равно HD монстра. В случае возможного голода, злобный туман уменьшается в размерах, и в некоторых случаях погибает. Каждая неделя, проведенная без достаточного количества пищи, приводит к тому, что HD монстра уменьшается на единицу.  Если же чудовищу удается поглотить больше энергии, чем требуется для собственного насыщения, параметр HD твари вырастает на единицу.  Если уничтожить зомби-туман, падет проклятие острова.
Кадавры – это разлагающиеся тела людей, которые были оживлены не благодаря силе негативного плана, а в соответствии с волей туманных зомби. Поскольку кадавры не имеют собственных стремлений, вся их жизнь проходит в служении своему воскресителю. Поскольку эти  существа не являются истинными мертвецами, не один клирик Темных Царств не способен изгнать их.  

Также как и зомби, кадавры всегда проигрывают инициативу и во время битвы атакуют в последнюю очередь. Страшные слуги туманных повелителей сражаются со своими противниками, используя в качестве оружия собственные руки (каждое успешное попаданием причиняет врагам 1d6 пунктов урона). Известно, что  отравляющие, воздействующие на разум и парализующие заклинания не оказывают эффекта на кадавров. Несмотря на то, что эти твари могут пасть от обычного оружия, оно не приносит им смерть, и бестии поднимаются с земли спустя 1d4 оборота, обладая при этом полным количеством базовых пунктов жизни. Окончательная гибель страшных спутников наступает лишь после смерти их хозяина или в результате полного разрушения разлагающегося тела.

Темный Дух
	Климат: 
	Любой
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	Частота: 
	Необычный
	

	Организация: 
	Группа
	

	Цикл активности: 
	С 21:00 до 6:00
	

	Диета: 
	Смотри ниже 
	

	Ум: 
	Высокий (11-12)
	

	Богатство: 
	 Нет
	

	Мировоззрение: 
	Законно-Злой 
	

	Кол-во появлений: 
	2 
	

	Класс Брони: 
	4 
	

	Передвижение: 
	12, Полет 24 (B)
	

	Уровень: 
	5+3 
	

	THAC0: 
	15 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	1-6
	

	Спец. Атаки: 
	Высасывание энергии 
	

	Спец. Защита: 
	Только серебро или +1 оружие
	

	Магическая Защита: 
	Смотри ниже
	

	Размер: 
	Средний(4'-7') 
	

	Мораль: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	2000 
	


Темный дух - оживший злой дух мощного человека, который стремится поглощать энергию человеческой жизни. Эти ужасные существа обычно замечены как черные, неопределенные облака в форме человека. Они не имеют никакой истинной сущности, но имеют тенденцию к форме с двумя верхними членами, туловищем и головой с двумя пылающими красными глазами. Эта форма - удобство, рожденное от привычки к наличию человеческого тела.

Бой: Прикосновение темного духа повреждает двумя способами. Во-первых, пугающий эффект прикосновения причиняет 1-6 единиц повреждения, даже существам, иммунным к холоду. Во вторых, такое попадание высасывает уровень опыта у жертвы. Это включает хитпоинты и все способности, связанные с этим уровнем, типа использования заклинаний или боевых приемов. Повреждение от холода может быть излечено как обычно, но единицы опыта ушли навсегда и должны быть заработаны снова или волшебно восстановлены.

Темные духи иммунны к обычному оружию. Нападение таким оружием просто проходит через его тело без эффекта. Серебряное оружие причиняет только половину обычного повреждения. Волшебное оружие причиняет полное повреждение, заставляя черный пар выкипать из тела темного духа. Темный дух медленно восстанавливает полные хитпоинты, если оставлен один на по крайней мере на неделю (восстанавливает одну единицу каждые восемь часов). Подобно большинству нежити, темные духи иммунны ко сну, обаянию, обездвиживанию, смертельным и холодным заклинаниям. Они иммунны к отравлению и парализации. Пузырек святой воды причиняет 2-8 единиц повреждения (как кислота) при нанесении удара по телу темного духа. Заклинание оживления умершего уничтожит его, если инстинктивная защита против заклинания не удастся. Темные духи нападают на людей или полулюдей вместо других существ. Однако, животные будут ощущать их присутствие в пределах 30 футов и отказываться двигаться далее, паникуя если принуждаются. Стая темных духов будет пробовать получить неожиданность при нападении, и будет ждать наиболее выгодного момента, чтобы напасть. Темные духи очень интеллектуальны и имеют тенденцию к нападению на более слабых или отставших членов партии. Любой человек, убитый темным духом становится темным духом с половиной силы под его управлением (например, файтер 10-го уровня станет 5 Hit Die темным духом под управлением темного духа, который убил его). Это грязное существо не имеет никакой силы при прямом солнечном свете и будет бежать от него. Солнечный свет не может уничтожить темного духа, но существо не может нападать при солнечном свете. Оно избегает ярких (например, непрерывных) световых источников вообще, но будет иногда нападать, если сильно принуждено, чтобы делать это.

Логово/Общество: Темный дух - оживший дух мощного, злого человека. Также, они обычно найдены в могилах или местах, где такие мужчины и женщины умерли. Так как такие мужчины и женщины часто захоронены вместе, в случае богатых людей, или с их семействами, темные духи наиболее часто встречаются стаями. Те что умерли или были захоронены одни, могли бы все еще встречаться стаями, потому что человек, умирающий от прикосновения темного духа, становится темным духом под управлением убийцы. Сокровище темного духа - обычно имущество при жизни, теперь захороненное вместе с ним, или сокровище его жертв. Темные духи существуют только, чтобы увековечивать зло, поглощая силу жизни стольких людей сколько возможно. Персонажа, становящегося темным духом, почти невозможно вернуть, требуется специальный квест. Темный дух не может говорить, кроме как через заклинание говорить с мертвыми. Они, кажется даже не связываются друг с другом, кроме как владелец с рабом для боевой стратегии. Любая попытка говорить с темным духом встречена с презрением, если не с очень мощной партией. В этом случае, темный дух желает только бежать. Темные духи могут быть во власти мощных злых существ, особенно другой нежити, жрецов и волшебников, и сделаны, чтобы служить их желаниям. Экология: Темный дух не имеет никакой надлежащей ниши, не служит никакой полезной цели в природе и не обеспечивает никаких побочных продуктов, которые другие могут использовать. Он не требует никакого питания, убивая только из явной ненависти к жизни. Все природные существа, попробуют избежать присутствия темного духа. Он существует больше на Отрицательном Материальном Плане, чем на Главном Материальном Плане, и таким образом - не естественная часть этого мира.

Веселый Роджер

	Климат/регион:
	Море печали


	Частота:
	Редкий


	Организация:
	Одиночка 


	Цикл активности:
	С 21:00 до 6:00


	Диета:
	Нет


	Интеллект:
	Средний (8-10)


	Сокровища:
	Нет


	Мировоззрение:
	Хаотично злое


	Количество:
	1

	Класс брони:
	4


	Передвижение:
	9, Sw 12


	Hit Dice:
	6+2


	THAC0:
	15


	Количество атак:
	1


	Повреждение/Атаки:
	1-6

	Специальные атаки:
	Смотрите ниже


	Специальные защиты:
	Для нанесения вреда необходимо зачарованное оружие +2 или лучше

	Сопротивление магии:
	Нет


	Размер:
	M (6' высоты) 


	Мораль:
	Бесстрашная  (19-20)


	Опыт:
	2,000
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Веселый роджер является духом мертвого пирата или буканира, нашедшего свою смерть в холодных глубинах океана. Как и в своей смертной жизни эти существа до сих пор командуют людьми, однако теперь их экипаж сплошняком состоит из скелетов и зомби, а их корабли выглядят зловещими тенями, хищно  рыскающими в штормовом море.

Роджеры очень похожи на подчиненных им зомби. Их бывшие человеческие тела распухли, покрылись трупными пятнами, и стали невероятно мерзкими. Нет ничего удивительного в том, что через внешние покровы этих мертвецов постоянно сочиться гнилостная  вода и небольшие кусочки морских водорослей. Обычно эти создания одеты в грязную рвань, которая некогда была шикарным костюмом пиратского капитана. Стандартный "наряд" Веселого Роджера состоит из панталон, камзола, кутгласса, наглазной повязки, черного матросского галстука и т.д. Некоторые из Роджеров имеют искусственные конечности в виде деревянных ног и железных крюков, заменяющих им пальцы рук. Несмотря на то, что эти мертвецы способны носить оружие, они не используют его в битве. Лицо многих Роджеров искажено в жуткой гримасе, которая кажется им приветливой улыбкой. На самом деле лицо этих ужасающих существ искажено безумием и ни способно вызвать ничего кроме мерзостной дрожи отвращения.  Тела мертвых капитанов слегка прозрачны, вследствие чего некоторые наблюдатели легко путают этих бестий с призраками. Внутри пустых глазниц Роджеров светятся небольшие багровые пятнышки, которые являются глазами мертвецов. Пахнут "весельчаки", как и положено морскому люду - рыбой и морем.

Роджеры пытаются общаться с живыми при помощи хихикающе-дребезжащего звука, который доносится откуда-то из глубины рта, искривленного в жуткой гримасе. Именно этот жуткий эффект дал имя данному типу мертвецов. Со своей командой мертвые капитаны управляют при помощи телепатических приказов. Не существует свидетельств осмысленного разговора этих монстров с живыми существами.   

Бой. Те персонажи, что увидят безумную улыбку Веселого Роджера и услышат его громкий и ненормальный смех, должны совершить спасбросок против заклинания, или попасть под воздействие эффекта Tasha's Uncontrollable Hideous Laughter на 1d4 оборота. Роджеры обыкновенно атакуют жертв своего веселья, оставляя других противников сражаться с членами своей мертвой команды. 

Достигнув жертвы, Роджер пытается прикоснуться к ней. Если мертвецу удается реализовать свое желание, то жертва вынуждена совершить спасбросок против магии смерти с бонусом +3. Провал спасброска означает смерть персонажа от смеха. Летальный исход наступает для хохочущего человека через 1d4 оборота. Гибель персонажа неизбежна, если на него не будет наложено заклинание подобное магии dispel magic или remove curse. Успешное выполнение спасброска причиняет  жертве Роджера 1d6 пунктов повреждения. Герои выжившие благодаря эффектам спасительной магии, получают 1d6 пунктов повреждений, за каждый раунд прошедший между смертельным касанием Роджера и инициацией заклинания, оттолкнувшего их от порога смерти. 

Персонажи, убитые Веселым Роджером, спустя 24 часа восстают из мертвых, как Морские Зомби, в том случае, если их тела не были освящены и их плоть никто не предал океанской пучине в соответствие с древней морской традицией. Восставшие их мертвых персонажи остаются под контролем мертвеца, убившего их. 

Заклинания Raise Dead, Ressurection и Wish, также могут быть использованы для нейтрализации ужасных эффектов мертвого воздействия, однако при использовании этой магии необходимо действовать быстро и осторожно. 

Веселые Роджеры, как и другие мертвецы иммунны к эффектам очарования,  сна, иллюзии и всем заклинаниям, воздействующим на разум. Эти создания получают только половину повреждения от огня и магических эффектов, базирующихся на использовании этой стихии, а также полностью иммунны к магии, основанной на эффектах воды и холода. В том если на Веселого Роджера  направлено заклинания  Raise Dead или Ressurection, мертвец должен  совершить успешный спасбросок против заклинания со штрафом -2, провал которого означает уничтожения монстра. В том случае если Роджер успешно изгнан священником или паладином (мертвец изгоняется, как вампира), то его мертвая команда морских зомби также обращается в бегство (несмотря на тот факт, что морские зомби иммунны к изгнанию благочестивыми людьми). Веселые Роджеры могут уничтожены только зачарованным оружием +2 или лучше. 
Общество. Веселые Роджеры, в некотором смысле, подобны своей команде, ибо ими движет ненависть к живым. Несмотря на то, что эти монстры не нуждаются  в еде, они с удовольствием пожирают плоть поверженных противников. Неизвестно зачем они творят подобные ужасы, но некоторые исследователи считают, что подобным способом они пытаются нагнать побольше страху на своих врагов. 

Веселые Роджеры редко бороздят Море Печали в полном одиночестве. Обычно их можно заметить на борту разваливающихся и потрепанных штормами кораблей призраков, где они управляют жуткой командой безжалостных мертвецов. Считается, что призрачные корабли, являются давно погибшими судами, поднявшимися из ледяной глубины моря и плавающими благодаря темной силе их капитанов - Веселых Роджеров. Легенды гласят, что бесконечное плавание этих кораблей не окончиться никогда, даже несмотря на ту огромную скорость, которую способны развивать эти призрачные конструкции. В последнее, впрочем, трудно поверить, поскольку многие из этих кораблей выглядят словно ветхие развалины, обладающие нулевой мореходностью. Любое живое существо, оказавшееся на борту корабля призрака, должно совершить успешный спасбросок против магии смерти, провал которого означает немедленную трансформацию персонажа в морского зомби. В случае успешного спасброска, живые существа могут свободно исследовать жуткий корабль.  Впрочем, все равно существует 30% вероятность того, что во время своих блужданий герои проваляться сквозь сгнившие доски палубы или поранят себя другим, подобным образом.  Стоящие на якоре корабли и портовые города могут подвергнуться атаке команды Веселого Роджера в том случае,  если накатывающийся туман окутывает цель вторжения плотной белесой пеленой, что служит сигналом к немедленному нападению. 
Экология. Веселые Роджеры - злые мертвые твари, обитающие только в Демиплане Ужаса. По некоторым неизвестным нам причинам эти создания связаны только с Доменами Страха и никогда не покидают их. Если когда-либо Веселый Роджер каким-то образом пересечет туманную границу, он станет обыкновенным призраком.
элементал погребального костра 16HD
	Климат/регион:
	  

	В любом месте Равенлофта

	Частота:
		Очень редкий


	Организация:
		Одиночка


	Цикл активности:
		С 21:00 до 6:00

	Диета:
		Особая


	Интеллект:
		Низкий (5-7)

	Сокровища:
		Нет


	Мировоззрение:
		Нейтральное


	Количество:
		1

	Класс брони:
		0


	Передвижение:
		12


	Hit Dice:
		8, 12, 16

	THAC0:
		13 (8 HD); 9 (12 HD); 5 (16 HD)

	Количество атак:
		1


	Повреждение/Атаки:
		3d8

	Специальные атаки:
		Смотрите ниже

	Специальные защиты:
		Смотрите ниже

	Сопротивление магии:
		Нет


	Размер:
		L (8 HD – 8’; 12 HD – 12’; 16 HD – 16’)

	Мораль:
		8 HD - Чемпион (15-16); 

12 HD-Чемпион (15-16); 

16 HD-Фанатик (17-18) 


	Опыт:
		8 HD – 3,000; 12 HD – 7,000; 16 HD –12,000
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Дикий танцующий элементал костра появляется из пламени погребального костра или какого-либо большого сжигания, связанного с похоронным обрядом. Элементал костра выглядит, как стройный огненный столп с огненными усиками, похожими на движущиеся руки танцора. 
Бой. Когда с ним сталкиваются, элементал костра нападает с бесподобной жестокостью, получая наслаждение от разрушения и смерти, которое он порождает. Любой, кто сталкивается с одним из его огненных щупалец, получает 3d8 единиц урона. Их броня (включая щиты и волшебные защитные изделия) должны выкинуть спасбросок от магического огня. Доспехи, провалившие этот спасбросок, ухудшают свой АС на 1. Так кольчуга (ring mail) провалившая спасбросок будет иметь АС=6, вместо АС=5. Щиты, улучшающие АС и магические предметы с такими свойствами, провалившие спасбросок, полностью разрушены.    
Кошмар

	Климат: 
	Нижние Планы 
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	Частота: 
	Очень Редкий
	

	Организация: 
	Одиночка
	

	Цикл активности: 
	С 21:00 до 6:00
	

	Диета: 
	Carnivore 
	

	Ум: 
	Очень (11-12) 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	Нейтрально - Злой 
	

	Кол-во появлений: 
	1 
	

	Класс Брони: 
	-4 
	

	Передвижение: 
	15, Полет 36 (C) 
	

	Уровень: 
	6+6 
	

	THAC0: 
	13 
	

	Кол-во атак: 
	3 
	

	Повреждение: 
	4-10/4-10/2-8 
	

	Спец. Атаки: 
	Горящие подковы 
	

	Спец. Защита: 
	Облако парализации 
	

	Магическая Защита: 
	Нет
	

	Размер: 
	Большой (6' в длину) 
	

	Мораль: 
	Элитп (13-14) 
	

	Опыт: 
	2,000 
	


Дымящееся дыхание кошмара ухудшает видимость, ослепляя противников и заставляя их задыхаться. Все их атаки получают штраф –2 (к попаданию и повреждению), если не выкинут спасбросок от дыхания.
Валпургейст

	Климат/регион:
	  

	Любые земли

	Частота:
		Очень редкий


	Организация:
		Одиночка


	Цикл активности:
		С 21:00 до 6:00

	Диета:
		Нет

	Интеллект:
		Средний (8-12)

	Сокровища:
		Нет


	Мировоззрение:
		Хаотичное-Злое


	Количество:
		1

	Класс брони:
		4


	Передвижение:
		Fl 9

	Hit Dice:
		5


	THAC0:
		15

	Количество атак:
		2


	Повреждение/Атаки:
		1d6/1d6

	Специальные атаки:
		Удушение


	Специальные защиты:
		Смотрите ниже

	Сопротивление магии:
		Нет


	Размер:
		M (6' высоты)


	Мораль:
		Средняя (6-10)

	Опыт:
		650
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Валпургейст, или повешенный человек, является нежитью. Он появляется тогда, когда невинные мужчина или женщина повешены за преступление, которого не совершали. Неспособный доказать свою невиновность при жизни, дух возвращается после смерти за тем, чтобы востребовать жизни тех, кто отправил его на виселицу. Валпургейст выглядит подобно человеку при жизни, хотя его можно так назвать с очень большим трудом. Его шея сломана, голова висит под неестественным углом. Однако это совсем не мешает ему передвигаться. Кроме того, кожа этого создания пробрела бледность мертвеца, и аромат разложения витает в воздухе вокруг него. Валпургейст не может говорить, и, кажется, не желает или не способен слышать слова других. Попытки контактировать с ним, которые не используют магию (например, заклинание разговора с мертвыми) обречены на провал. Те, кто сможет говорить с валпургейстом обнаружат, что им полностью завладели мысли о мести и уничтожении тех, кто был связан с его смертью. Бой. Валпургейст атакует двумя своими сильными кулаками. Эссенция тьмы, которая оживила его, дала ему силу. Каждый из его точных ударов причиняет 1d6 единиц урона.   Если оба его кулака одновременно поражают цель, валпургейст хватает жертву за горло, и начинает душить её. Чтобы  вырваться из рук существа, жертва должна успешно выкинуть проверку на изгиб (bend bars). Начиная со следующего раунда после того, как валпургейст схватил жертву за горло, он автоматически наносит ей 1d8 единиц урона без броска атаки. В дополнение к этому, жертва должна выкинуть спасбросок от паралича или потерять сознание от недостатка кислорода. Те, кто провалили спасбросок, умирают в следующий раунд от перелома шеи, если их не освободит третье лицо. Единственный способ освободить РС от смертельной хватки вулпергейста это оторвать его руки от горла удушаемого (требуется бросок на изгиб – bend bars) или же отвлечь монстра от его текущей жертвы. Последнее сделать очень трудно. Существует 1% за каждый отнятый у вулпергейста хит, что монстр переключится, отпустит свою жертву и нападет на другого РС. Монстр нападет именно на того, кто отвлекал его. Отчленение рук монстра не спасет его жертву, поскольку мускулы останков останутся напряжены и руки продолжат сжимать свою жертву. Валпургейст может быть изгнан как гхаст и также он получает 1d4 единиц урона от пузырька святой воды, выплеснутого на него. Они иммунны к сну, очаровании, парализации и подобным заклинаниям, но на них можно воздействовать заклинаниями, которые действуют на нежить. Валпургейст может быть освобожден от своего бремени только в том случае, если будет доказана его невиновность в преступлении, из-за которого он был повешен. Если дух его не упокоится таким образом, то он будет возвращаться и мучить своих обвинителей снова и снова, даже если были предприняты специальные шаги чтобы уничтожить его физическую оболочку. Так даже если все тело валпургейста уничтожено кислотой, он через некоторое время снова восстановится, чтобы снова продолжать мстить. После уничтожения он восстанавливается через 2d4 дня, если тело не повреждено и в два раза дольше, если тело уничтожено каким-либо способом. 

Среда обитания/общество. Валпургейсты – одинокие души, почувствовавшие на себе холодную несправедливость мира, мира не поверившего в их мольбу и невиновность. По этой причине, они не имеют ничего общего с живыми в своей загробной жизни. В то время как валпургейст обладает примерно тем же интеллектом, что и обладал при жизни, теперь же все его мысли направлены на месть. Так он будет систематически и часто очень проницательно подготавливать смерти тех, кого считает своими врагами. Даже смерть всех тех, которые привели его к виселице, не смогут освободить его дух от мучения. Как только он убивает всех «виновных», он начинает расширять границы своего воздействия. Существует только один способ избавления мира от присутствия проклятия валпургейста – это доказать его невиновность, тем самым рассеять гнев, который движет валпургейстом. 
Экология. Подобно всей нежити, валпургейсты не имеют никакого места в естественном мире. Они - порождения зла и тьмы.  
Скелет гвардейца
	Климат: 
	Любой
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	Частота: 
	Очень редкий
	

	Организация: 
	Band 
	

	Цикл активности: 
	С 21:00 до 6:00
	

	Диета: 
	Нет
	

	Ум: 
	0 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	нейтральный
	

	Кол-во появлений: 
	4d8+8 или 2
	

	Класс Брони: 
	6 
	

	Передвижение: 
	12 
	

	Уровень: 
	6 
	

	THAC0: 
	15 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	D4 или оружием
	

	Спец. Атаки: 
	Нет
	

	Спец. Защита: 
	Смотри ниже
	

	Магическая Защита: 
	Смотри ниже
	

	Размер: 
	Средний
	

	Мораль: 
	Специальное
	

	Опыт: 
	65 
	


Все скелеты - волшебно оживленные ожившие монстры, созданные как охрана или воины мощными злыми волшебниками и жрецами.
Скелеты, как кажется, не имеют никаких сухожилий или мускулатуры, которая позволила бы им двигаться. Вместо этого, кости волшебно соединены вместе во время использования заклинания оживление мертвеца. Скелеты не имеют никаких глаз или внутренних органов.

Скелет может быть сделан из костей людей и полулюдей, животных человеческого размера или меньше, или гигантских гуманоидов таких как медвежатники и гиганты.
Бой: Гуманоидные скелеты человеческого размера всегда сражаются оружием, обычно ржавым мечом или копьем. Из-за их волшебной природы, они не сражаются так как живые существа и причиняют только 1-6 единиц повреждения, когда попадают. Животные скелеты почти всегда кусаются на 1-4 единиц повреждения, если они очевидно не причинили бы меньшего количества (то есть, скелетные крысы должны причинить только 1-2 единицы и т.д.). Скелеты Монстры, всегда сделаны из гуманоидных существ, используют оружие гигантского размера, которое причиняет то же самое повреждение как и их живые копии, но без любых премий Силы. Скелеты иммунны ко всем заклинаниям сна, обаяния и обездвиживания. Так как они собраны из костей, холодные нападения также не причиняют скелетам никакого вреда. Факт, что они являются главным образом пустыми, означает, что режущее или проникающие оружие (подобное мечам, кинжалам и копьям) причиняет только половину повреждения когда используется против скелетов. Тупое оружие, с большим наконечником предназначенное ломать и сокрушить кости, причиняет обычное повреждение против скелетов. Огонь также причиняет нормальное повреждение скелетам. Святая вода причиняет 2-8 единиц повреждения в пузырек, ударяющий в скелет. Скелеты иммунны, к заклинаниям страха, и никогда не проверяют мораль, и обычно волшебно управляются, и сражаются до смерти. Когда скелет умирает, он распадается на части с громким клацаньем и скрежетом. Логово/Общество: Скелеты не имеют никакой социальной жизни или интересных привычек. Они могут быть найдены там где имеется волшебник или жрец, достаточно мощный сделать их. Обратите внимание, что некоторые нейтральные жрецы божеств смерти или умирания часто оживляют целые армии оживленных последователей во времена неприятностей. Добрые клирики могут делать скелеты только, если мертвый дал им на это разрешение (или прежде, или после смерти) и если божество клирика дало специальное разрешение сделать это. Иначе, нарушение вечного покоя любого существа или животного это то, что наиболее добрые божества сильно не одобряют. Скелеты не имеют почти никакого разума, и могут повиноваться только самым простым распоряжениям из одной или двух фраз от их создателей. Скелеты сражаются неорганизованными массами и имеют тенденцию совершенно портить сложные распоряжения. Неслыханно найти больше чем один тип скелета (монстры с животными, животные с людьми) работающий вместе, чтобы защитить подземелье их владельца или башню. Экология: Если кости не разрушены или не разбросаны подальше друг от друга, скелет может быть создан снова с применением другого заклинания оживления мертвеца. Ходят слухи о заклинаниях оживления мертвеца высокого уровня, которые создают скелеты, способные к восстановлению, чтобы продолжить сражаться и после того, как разрушены, не были достоверно подтверждены.
Блуждающий в Ночи – разновидность Ночной Тени
	Климат: 
	Любой
	
[image: image16.png]




	Частота: 
	Очень редкий
	

	Организация: 
	Одиночка
	

	Цикл активности: 
	Ночь
	

	Диета: 
	Нет
	

	Ум: 
	Супер-гений (19 - 20)
	

	Богатство: 
	нет
	

	Мировоззрение: 
	Хаотично - Злой
	

	Кол-во появлений: 
	1
	

	Класс Брони: 
	-6
	

	Передвижение: 
	15, Fl 6 (C)
	

	Уровень: 
	21
	

	THAC0: 
	5
	

	Кол-во атак: 
	2
	

	Повреждение: 
	3d10 (кулак), 3d10 (кулак)
	

	Спец. Атаки: 
	Неожиданность и см. ниже
	

	Спец. Защита: 
	Смотри ниже
	

	Магическая Защита: 
	Нет
	

	Размер: 
	Огромный (20' tall)
	

	Мораль: 
	Бесстрашный (20)
	

	Опыт: 
	18,000
	


Блуждающий в Ночи – разновидность Ночной Тени, оригинального монстра с Мистары™.
Общие понятия: Как все Ночные Тени он является одним из сильнейших монстров с Негативного Энергетического Плана, который сеет смерть и разруху. Как и нежить, они появляются на Материальном Плане благодаря темным ритуалам,  которые их призывают. Все Ночные Тени – ярко темные. Воздух вокруг них холодный и пахнет как я могила, разрыта зимой. Глаза монстров излучают магическую радиацию, так что они без труда видят невидимые объекты. 
Ночные тени читают магические надписи и понимают все языки, но говорить не умеют. Они общаются между собой и вызванными существами благодаря телепатии. Они никогда не общаются с их жертвами, к которым относятся все кроме других Ночных Теней и их призывателей.
Бой: Они агрессивны и атакуют всех встречных. Обычно они встречаются ночью или в темноте. Дневной свет на них практически не влияет, кроме отрицательного модификатора -4 на боевые чеки.
Из-за своего цвета и возможности «стелс», они увеличивают возможность неожиданно напасть на жертву, но чаще всего это не происходит, т.к. они выдают себя за счет холодящей ауры 60‑футов радиусом. Эта аура действует на  пищу, магические масла, жидкости, святую воду, масло и т.д. Все они приходят в негодность, хотя не становятся ядовитыми. Спасительных бросков на действие ауры не существует. 
Касание Ночной Тени очень опасно. В случае Блуждающего в Ночи – это удар кулаком. Помимо получения повреждения 3d10 жертва должна выкинуть спасительный бросок с модификатором -2 от смертельного яда или моментально умереть.
Все Ночные Тени могут по желанию применять заклинания каждый раунд: очаровать персону,  невидимость,  ускорение,  замешательство,  облако-убийца,  темнота,  удержать персону, вызвать болезнь,  развеять магию. 
Один раз в день Ночные Тени могут использовать палец смерти. Сила заклятия зависит от уровня Тени (Блуждающий в Ночи использует магию, как 21маг). В одном раунде монстр может либо использовать магию, либо драться в ближнем бою.
Ночные Тени могут призывать мертвецов каждые четыре часа с успехом в 75%. Нежить появляется в d10 раундов. Бросок на d8 определяет вид нежити:
	1d8 
	Нежить

	I ‑3
	1d4+1 теней,

	4‑5
	1d2 темных духов

	6
	1 призраков

	7
	1 злой дух

	8
	1 на выбор ДМ


Ночную Тень можно поразить только +3 оружием или заклятием 6-го уровня или выше.

Они имеют полный иммунитет к ядам, окаменению, иллюзиям, очарованию, удержанию, и заклятиям, основанным на холоде. Ночная тень устойчива к дыханию дракона и получает только половинный вред от таких атак. В случае успешного спасительного броска от таких атак, Ночная Тень получает только четверть всего урона, округленного вверх.

Ночную тень можно изгнать как «специальное» существо. В рамках этого модуля и сеттинга  Равенлофт «Блуждающий в Ночи» может быть изгнан только к месту его появления – Темной Воронки, т.к. обратная связь с Негативным Энергетическим Планом нарушена.
Среда обитания/общество: Ночная Тень обитает на Негативном Энергетическом Плане. Они могут путешествовать по планам благодаря магам, вызывающим их.
Ночные Тени невероятно умны и мудры – счет интеллекта и мудрости равен 19. Эти характеристики формируются из объединения ума и мудрости монстра и мага, вызвавшего его. Ночные Тени могут использовать знания и навыки призывателя, для более эффектного действия в условиях Материального Плана. Все места, люди, события известные магу, знакомы и Ночной Тени. Только злые маги 16 или более уровня могут призвать Ночную Тень.
Экология: Там, где появляются Ночные Тени, резко изменяется микромир. Все формы жизни ощущают дискомфорт в области призвания существа. Животные мигрируют с место появления Ночной Тени. Ночные Тени всегда носят с собой огромное количество сокровищ. 
В рамках этого модуля и сеттинга  Равенлофт «Блуждающий в Ночи» не имеет никаких сокровищ. 
Блуждающий в Ночи 

Блуждающий в Ночи прячется в темноте. Оппоненты получают модификатор -2 на неожиданность. Этот монстр никто не носит оружия или других предметов. Он дерется руками, которые наносят 3d10. Жертва должна выкинуть спасительный бросок с модификатором -2 от смертельного яда или моментально умереть. Блуждающий в ночи может разламывать щиты и доспехи своих противников. После попадания, цель кидает спасительный бросок по версии crush and blow по таблице спасбросков вещей с учетом бонуса за магизм. Если бросок не кинут, вещь моментально ломается.
Блуждающий в Ночи может без проблем ломать оружие и магические вещи, зажатием этих предметов в двух руках. Монстр не может уничтожить артефакты или реликты. Если такая вещь находится в руках оппонента, Блуждающий в Ночи должен успешно провести маневр «схватить». Спасительный бросок в данном случае не позволяется.  

Один раз в раунд, помимо стандартных способностей Ночной Тени, Блуждающий в Ночи может атаковать своего противника взглядом на расстоянии 60 футов. Цель должна сделать спасительный бросок от магии, чтобы отразить взгляд. Если цель провалила спасительный бросок, то она находится под эффектом ауры отчаяния (-4 на атакующие и спасительные броски). Этот эффект можно снять при помощи заклятия развеять зло или развеять магию против 16 мага. В рамках этого модуля и сеттинга  Равенлофт «Блуждающий в Ночи» может быть уничтожен при помощи «Книга Темных Сил». Если разворот книги направить на монстра, он будет автоматически телепортирован на Негативный Энергетический План.
Огромный Китовый  Мозгоед-спектр

	Климат: 
	Заброшенные Места
	

	Частота: 
	Редкий
	

	Организация: 
	Одиночки
	

	Цикл Активности: 
	Темные места и Ночь 
	

	Диета: 
	Нет
	

	Ум: 
	Высокий (13-14) 
	

	Богатство: 
	Нет
	

	Мировоззрение: 
	Законно-Злой 
	

	Кол-во появлений: 
	1
	

	Класс Брони: 
	2 
	

	Передвижение: 
	15, Плавание 30 
	

	Уровень: 
	12+12
	

	THAC0: 
	7
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Повреждение: 
	2d8 
	

	Спец. Атаки: 
	Высасывание интеллекта
	

	Спец. Защита: 
	+1 оружие для повреждения 
	

	Магическая Защита: 
	Смотри ниже 
	

	Размер: 
	Средний (6' tall) 
	

	Мораль: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	7,000 
	


Огромный Китовый  Мозгоед-спектр идентичен по способностям с обычным Мозгоедом-спектром. Основное отличие – спектр сформировался из кита.
Хроника №1
Торговое судно "Глюклихкайт" шло из порта Мордена в порт Грабена. Команда была довольна хорошей погодой и попутным ветром. Но примерно в 12 по полудню погода сменилась на туманную, а ветер сменился на штиль. Ровно в полдень корабль призрак "Вечная Пытка", напал на судно. Сам лорд гхола возглавлял нападение (см. приложение монстры). Большая часть команды "Глюклихкайт" была уничтожена, некоторые члены команды были взяты в плен и заключены под стражу на "Вечной Пытке". В тот момент, когда гхасты напали, ящик и сопровождающий находились в каюте. Во время боя ящик с золотыми ручками раскрылся, и три из шести бутылок вылетели в разные стороны: одна упала под ноги сопровождающему и разбилась, другая вылетела через открытый люк и попала в воду, третья выкатилась по коридору и разбилась о дверь каюты капитана.

Целью атаки был не простой грабеж. Книга из темно-синего ящика излучает мощнейшую магическую радиацию, которую ощущают все злые маги и интеллектуальная нежить в пределах 5 миль. Лорд гхола решил, во что бы то ни стало, овладеть этой "вещью". После 15 минут боя "Вечная Пытка" отступила, оставив 2-х мозгоедов в лице капитана и сопровождающего разбираться с остатками малочисленного сопротивления.
Хроника №2
Предыстория: Два года назад в колонии произошел бунт. Его возглавлял капитан Маилс Хевилок, известный как "Благородный висельник". Этого человека обвинили в измене государству, но он чудом избежал виселицы - за него заступились в высоких кругах. Казнь заменили на пожизненное заключение в самый последний момент, за что он получил свое прозвище. В колонии среди заключенных были люди сочувствующие бывшему капитану. Ходили слухи, что дело было сфабриковано его недругами. Хевилока пытали днем и ночью. Надзиратели хотели выбить ложные показания против его друзей. После очередной пытки, Хевилок  взмолился о том, чтоб его убили. Он произнес: «Я выдам всех... всех кто участвовал в этом... Только убейте меня... Я не могу больше терпеть...». Надзиратели сняли его с цепей и стали приводить в чувства. Затем дали перо, чернила и лист бумаги. Капитан сел и начал дрожащей рукой писать имена: Людвиг Кранс, Рудолф Леркцейт и генерал Пюр. Это были его лучшие друзья. Старший надзиратель прочитал признание, усмехнулся и приказал бросить Маилса в иссохший колодец, где тот вскоре умер от физического истощения. В день казни его друзей, когда последнего из 3 друзей повесили, сильный туман окутал остров. Маилс Хевилок поднялся из могилы в форме Лорда гхолы. Все мертвые осужденные, к которым он прикасался, превращались в гхастов. Так собралась небольшая армия мертвецов, которая взяла штурмом колонию. Все надзиратели был жестоко убиты. Корабли уничтожил разыгравшийся пожар. Под утро только один корабль остался тлеть в сгоревшей гавани, когда все остальные корабли превратились в пепел. Его название до сих пор будоражит умы всех проходящих по морю – «Вечная Пытка». Следующей ночью все надзиратели, убитые гхастами, превратились в ревенантов. Все заключенные, сгоревшие в огне, превратились в веселых Роджеров.
Текущее состояние: Проклятие острова заставляет нежить бродить по острову с 9-и вечера до 6-и утра. В этот промежуток времени (далее Период Активности Нежити) Лорд привозит на остров добычу в виде награбленного  и оставшихся не съеденными людей, которые попадают к ревенантам-надсмотрщикам. Пытки жертв продолжаются каждый день с 9 вечера до 6 утра. Когда жертвы умирают, их раскладывают в две кучи: первая - сильные духом и телом, их поднимает Лорд в виде гхастов для пополнения своей команды, вторая: слабые - их сжигают в погребальном костре, который горит вечно благодаря душам умерших. Этот костер подпитывает элементала погребального костра, поселившегося в катакомбах.
 Улики

Первая улика. Последняя запись в судовом журнале: 

Сегодня ночью меня мучил кошмар - корабль, заполненный нежитью, преследует нас... Его капитан мысленно обращается ко мне: «Она будет моей... Когда я заберу ее, и спрячу на своем острове, никто не найдет ее... Она будет в моей сокровищнице лучшей вещью». 

Я забыл бы сон но, утром один старый морской волк подкинул пищу для размышлений.  Он начал  травить байку молодым матросам, что у него есть карта остова "Пыток", известного тем, что на него привозили осужденных пиратов и военных, избежавших по каким-то причинам виселицу. Там их пытали и вскоре хоронили. Личные вещи осужденных, хранились в отдельном секретном корпусе, которого в шутку называли "сокровищницей", до момента освобождения. Как правило,  такой момент не наступал... Несколько лет назад, что-то случилось на острове, и на него перестали возить осужденных.
Вторая улика. В письме написано: 
«Уважаемый Владыка Морей, примите мой скромный подарок за вашу помощь. Надеюсь 6 бутылок сильного психотропного вещества, осушающего мозг жертве и превращающего в безмозглого пожирателя плоти, вам понравятся. Если же тварь не кормить, душа покинет тело, и будет разносить вирус подобный действию самого вещества. Также, в знак особой благодарности, я вам дарю эту книгу, которая давно пылилась в моей библиотеке. По сфере деятельности она больше подойдет вам!
С наилучшими пожеланиями, ваш друг».
План Острова Пыток
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