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Глоссарий некоторых терминов Вистани

Причастие крови (Blood Rite) Смешение крови, духовно объединяющее двух человек. Когда джорджио принимает причастие крови, он становится гиджото.

Капитан (Captain): Мужчина, лидер каравана

Дуккар (The Dukkar) отвратительное создание, которое согласно пророчеству уничтожит все племена Вистани.

Дорок (Doroq) ритуальное рассказывание легенд и историй на привале.

Прилив (fulltide) Три дня полной луны.

Джорджио (giorgio) - не Вистана

Гиджото (Qiogoto) Вистана, не являющийся членом семьи, но являющийся союзником или другом.

Лунасет (Lunaset) Ритуал, начинающийся в третью и последнюю ночь полной луны.

Паттерна (Patterna) Диалект Вистани, состоящий из слов, надерганных из многих языков.

Прастона (Prastona) Женщина или девушка, танцующая прастонату

Прастоната (Prastonata) Традиционный вечерний танец на привале.

Рауни (Raunie) Женщина, лидер каравана

Таске (Tasque) Нация Вистани, состоящая из нескольких племен, разделенных на караваны

Вишнадд (Vishnadd) Правосудие. Вишнадд в действительности – обсидиановый кинжал, являющийся центральной фигурой правосудия Вистани.

Вистана (Vistana) фирма единственного числа от Вистани.

Срез Колоды


В темном уединении своего будуара Габриэль Адерре набросила на лицо вуаль и вдохнула тяжелый аромат, источаемый горящими свечами на столе перед ней. Нагнувшись, она выдвинула небольшой потайной ящичек и достала из него потертую деревянную шкатулку. Рефлекторно сформировав левой рукой знак защиты от зла, правой рукой она открыла шкатулку и вытащила выцветшую колоду карт на стол. Ее левая рука потянулась к нефритовому амулету на шее, призывая его магию защитить владелицу от темных сил, путешествующих по доменам невидимо и беспрепятственно.


Слегка дрожащим мизинцем левой руки Габриэль дотронулась до колоды и прошептала имя своего сына – «Малоччио».


В нетерпении она вытащила первую карту и положила ее лицом вниз на стол. Медленно, переходя в состояние тихого ужаса, которое предшествует каждому предсказанию, Габриэль перемешала оставшиеся карты тарокка, чувствуя поток времени и пространства, текущий сквозь танцующие в ее руках карты. Она уставилась на желтое пламя свечи.


Жизнь – это паутина, сказала ей однажды ее мать, Изабелла. Потяни за верную нить – и ты сможешь увидеть центр. Потяни за неверную – и ты окажешься пойман и пожран. Ибо сеть эта не наша, она принадлежит пауку.


Перемешанная колода ожидала на столе. Габриэль выложила оставшиеся карты вокруг фокуса, сформировав младший крест – наиболее простой расклад для прямых вопросов.


Очистив разум, Габриэль перевернула фокус и уставилась на… Зверя. Предупрежденная, но не удивленная, она повернула карту слева, представляющую прошлое – Призрак. Ниже, в противоположной позиции пальцы Габриэль открыли Тройку Мечей и Солдата, указывающего на конфликт и военные действия. Выше, в точке союза, Габриэль открыла Семерку Монет и Вора, говорящего о приобретении. Наконец, она слегка задержалась над картой справа, в позиции Восходящего Солнца, говорящей о будущем ее сына – Туманы.


Габриэль напряглась в ожидании боли, но когда Видение ослепило ее, она все еще не была готова к его силе. Подавив крик, она упала на каменный пол, ее стул развалился под ней. Лишь чистокровная Вистана может безнаказанно обращаться к мощи тарокка, Габриэль же была Вистани лишь наполовину. Она бессильно повалилась на пол, пока продолжалось видение об ее сыне. В мягкой тени ее будуара послышался детский смех.

Информация для Мастера


Добро пожаловать в Инвидию, где проклятия Вистани реализуются наиболее ужасным способом. Как Мастеру, Вам следует подготовиться для проведения этого приключения.  Цель любого приключения в мире Равенлофта состоит в создании атмосферы страха и ужаса для игроков. Тщательно ознакомившись с приключением до его проведения, вы сможете уделить больше времени во время игры описанию деталей увиденного и услышанного партией, чтобы создать атмосферу готического ужаса.


Основные персонажи модуля играют разные роли по мере развития приключения, но их характеристики и предыстория остаются теми же. Эта информация собрана в Главе XIII – «Персоналии». Для вас может быть полезно скопировать эти страницы, чтобы постоянно иметь к ним доступ во время игры. 


Предполагается, что вы, как Мастер, имеете доступ к DMG и PHB, а также к двум основным дополнениям к MC. Также предполагается, что вам доступно описание мира. Подходят как старая, таки и новая редакция – приключение может быть встроено в любую кампанию в стиле готического ужаса. Наконец, данный модуль был создан как дополнение к «Руководству Ван Рихтена по Вистани». Хотя большая часть информации из этого руководства не является необходимой для данного приключения, многие происшествия приобретут большую глубину, если у вас есть доступ к этому источнику.


Кроме того, модуль включает ряд духов, привидений и прочих монстров, которые полностью описаны в «Руководстве Ван Рихтена по монстрам» и в дополнениях к МС. Хотя эти существа также описаны и в приключении, вы можете изменять их параметры так, как вам будет удобно. 

Предыстория


Когда Габриэль Андерре была маленькой девочкой, мать, Изабелла, предупредила ее, что не должна иметь детей.


«Муж, ребенок, дом – все это никогда не будет твоим, и если ты решишь завести семью, результат будет трагичен». Многие годы скитаний по Равенлофту Габриэль пыталась выжать из своей матери подробности о своем будущем и загадочном отце, хотя Изабелла и запрещала разговоры на эту тему. Габриэль узнала хоть что-то, когда ей исполнилось 19, накануне смерти матери.


Во время путешествия по Аркандейлу (домен, который исчез во время Великого Слияния), Изабелла позволила Габриэль установить защитный круг вокруг лагеря. Они поссорились и в этот день и, как обычно, Габриэль оказалась виноватой. Кипящая от гнева и обиды, Габриэль поставила защитные чары торопливо и небрежно и после восхода луны через несовершенную защиту в лагерь ворвался вервольф.


Изабелла не успела приготовиться к атаке, зверь опрокинул ее наземь и укусил за ногу, нанеся глубокую рваную рану. В панике отползая, Изабелла пригвоздила вервольфа на месте дурным глазом, ударив существо в полную силу своей ненависти и злобы. Под ударом этих чар ошеломленный монстр сел на землю. Истекая кровью, Изабелла позвала Габриэль на помощь, но жестокая дочь увидела в этом лишь удобную возможность.


«Расскажи мне о моем отце», начала торговлю Габриэль «и я спасу твою жизнь».


Изабелла была в бешенстве. «Чары не смогут долго удержать его! Его сила вернется и он убьет нас обоих!»


Однако Габриэль была непреклонна, и когда зрение Изабеллы начало затуманиваться, она начала уклончивый рассказ о прошлом для своей дочери. Голос Изабеллы, тихий и спокойный, был хорошо слышен в прохладном ночном воздухе.


 «Ребенком я была похищена у родителей и продана в рабство в Фальковнию. Мой хозяин был чудовищным садистом. Просто для развлечения каждую ночь он собирал группу рабов и сажал их на кол перед замком. Крики умирающих смешивались с камерной музыкой и вежливыми разговорами гостей за ужином. Но благодаря моей красоте и дару Вистани он не стал убивать меня. Много раз по ночам мне хотелось бы, чтобы он передумал. Год спустя, когда мне наконец удалось бежать, я была беременна тобой.


«Я сказала достаточно о твоем отце. Принеси мои снадобья, пока волк не убил нас обоих.


Габриэль оцепенела. Многие годы она предавалась фантазиям о своем загадочном отце, и теперь ее романтические мечты были разбиты. Она отступила в вардо, упаковала в мешок колоду тарокка и снадобья, о которых молила ее мать. Волк все еще содрогался в слабых конвульсиях, околдованный дурным глазом. Габриэль подошла к луже крови, в которой лежала ее мать и высказала свои намерения.


«Я не верю в твою ложь, Мама. Я ухожу, и сама найду своего отца».


Когда Габриэль исчезла в темноте, мольбы ее матери постепенно стихли и начались крики. Внезапно, голос Изабеллы послышался очень близко, принесенный поднявшимся туманом. «Пусть Туманы забирают тебя, предательница. Пусть собственный ребенок предаст тебя и пусть ты осознаешь всю глубину его зла, когда будет поздно!». Туман сомкнулся вокруг Габриэль и она исчезла.


Туманы перенесли Габриэль в Инвидию, в то время принадлежащую лорду-вервльфу Бакхолису. Стража лорда схватила Габриэль и доставила ее аудиенцию в Замок Лоупет. Гордый и самонадеянный, Бакхолис попытался поработить Габриэль, но ведьме удалось ослабить лорда дурным глазом, в точности так, как ее мать Изабелла пригвоздила вервольфа в Аркандейле. Считая, что она успешно предотвратила проклятие матери, Габриэль вытащила окованный серебром кинжал и перерезала горло Бакхолиса, пока он был беспомощным. Однако вместо освобождения Габриэль превратилась в нового лорда Инвидии, навечно заключенная в домене, не имея возможности искать своего отца.


Прошли годы, и ожесточенная Габриэль постепенно привыкла к своему заточению. Она перепробовала много любовников из маленького городка Карина в своем домене, но время не стерло проклятие матери из ее памяти. Габриэль использовала всевозможные средства для предотвращения беременности. Она презирала своих любовников, порабощая их дурным глазом и выбрасывая, когда уставала или ей становилось скучно, и никто не мог скрасить ее ужасающего одиночества.


Однажды темный путешественник появился перед воротами Замка Лоупет. В зале его глаза встретились с глазами Габриэль и каменное сердце девушки растаяло под гипнотическим взглядом. Вскоре она пригласила красавца в свой будуар.


Когда они поднимались по лестнице в покои Габриэль, их атаковал Маттон, последний любовник Габриэль. Тайный вольфвер, Маттон был единственным из любовников Габриэль, кто был искренне влюблен, а не порабощен дурным глазом (хотя ведьма этого так никогда и не узнала). Поглощенный обидой и ревностью, Маттон трансформировался в волка и набросился на незнакомца. Но джентльмен перехватил вольфвера и бросил его на землю, с ошеломляющей, сверхъестественной силой. Габриэль, тем временем, преодолела шок и парализовала бывшего любовника дурным глазом. По предложению незнакомца они оставили Маттона, парализованного и дрожащего в главном зале и продолжили путь в личные покои Габриэль.


В уединении будуара Габриель поддалась злодейскому очарованию незнакомца. И когда обходительный джентльмен покидал ее, она обнаружила кое-то необычное в его внешности – пару черных крыльев, подобных крыльям летучей мыши, что окружали его как накидка из чистой тьмы. Габриэль побывала в объятьях инкубуса.


«Ты будешь помнить только обходительного джентльмена», сказал незнакомец, когда Габриэль прекратила кричать. Голос его был сильный и убеждающий, гипнотизирующий. А потом он ушел.

Дуккар


Среди легенд Вистани есть история о звере по имени Дуккар, значение этого имени потерялось в веках. По этой легенде Дуккар уничтожит всех Вистани. Не каждый Вистани знает об этой легенде, но многие века племя Зарован ждет появления Дуккара.


Дуккар – не кто иной как младенец, родившийся от союза Гариэль и инкубуса. Габриэль назвала сына Малоччио, помня о дурном взгляде незнакомца, лишившего ее разума. Подтверждая ее смутные воспоминания об «обходительном джентльмене», Малоччио при рождении выглядел нормальным человеком, за исключением небольшого дефекта – шестого пальца на руке. Во всем остальном Малоччио был обычным ребенком.


Однако, довольно быстро выяснилось не вполне обычная природа ребенка, первые признаки появились уже тогда, когда Габриэль отдыхала от трех дней мучительного рождения. Наиболее очевидно было то, что ребенок рос слишком быстро. К тому времени, как Габриэль оправилась от рождения, Малоччио уже разговаривал и ходил. По мере роста мальчика его демоническая натура становилась все более очевидной. Когда он считал, что никто не видит его, он заставлял птичьи стаи, летающие вокруг замка, врезаться в стену. Для развлечения он вызывал волков из леса и заставлял их атаковать горожан. Однако не все жестокости Малоччио укрылись от взгляда его матери.


Когда подозрения Габриэль подтвердились, она использовала Тарокка для предсказания о судьбе своего сына, результат этого описан во введении. Когда начинается приключение, Габриэль знает практически все о силе своего сына – хотя и не хочет верить в его истинную природу – и начинает строить планы по использованию его в собственных целях. Она надеется отомстить Вистани через своего сына.

Атрибуты Вистани


В этом приключении герои взаимодействуют с Вистани, способными читать тарокка и применять дурной глаз. Оба атрибута полностью описаны в руководстве Ван Рихтена и описании мира, так что далее приведен лишь обзор.

Тарокка


В отличие от многих модулей с участием Вистани, здесь тарокка не имеет влияния на ход приключения (хотя мастер может создать видимость влияния). В этом сценарии карты служат лишь для антуража. Вы можете использовать карты для помощи смущенным героям в поисках совета или подмешать карты для дублирования предсказаний.


Многие игроки находят тарокка весьма впечатляющей, несколько предсказаний по картам в совмещении с техниками, указанными в описании мира, поддерживают атмосферу и настроение на должном уровне. Однако не следует использовать карты слишком часто во время приключения. Если герои будут ждать, что каждый Вистани совершит для них предсказание и поможет в продвижении, это подменит свободную волю игроков вашим жестким управлением.


Если герои слишком сильно полагаются на предсказания судьбы, позвольте провидцам Вистани отказать им в гадании. Партия начинает приключение с мощным проклятием. Поэтому большинство Вистани откажутся от предсказания судьбы для них (лишь немногие проклятые личности имеют благоприятное будущее, а плохое гадание плохо сказывается на бизнесе). Даже если герои предложат щедрое вознаграждение, провидец не станет использовать тарокка, но предпочтет чтение по рукам или чаинкам. Эти ситуации следует отыграть.

Дурной глаз


Эта загадочная, смертоносная сила – один из наиболее пугающих атрибутов Вистани. Он включает в себя широкий диапазон способностей, не поддающийся классификации и сильно варьирующийся от Вистани к Вистани, как описано в части 4 руководства Ван Рихтена.


Хотя выражение силы дурного глаза различно для разных личностей, он активируется простым усилием воли (по крайней мере, так считается). Вистани, желающему наложить дурной глаз на жертву, надо лишь сфокусировать свою злобу, ненависть, ревность, зависть, то есть негативные эмоции в своих глазах. Дурной глаз может влиять на людей, животных, монстров и даже на предметы. Не существует ограничения его применения, Вистани может использовать его когда пожелает.


Жертва дурного глаза может попытаться сопротивляться (спас бросок от парализации). К спас броску применяются модификаторы по таблице 1. Благодаря своей вере и страхам, Вистани более уязвимы к силе дурного глаза, чем джорджио.

Амулеты от дурного глаза


Эти простые магические амулеты дают жертве бонус к спас броску от дурного глаза, в основном благодаря вере в их силу. Если жертва не имеет веры, он не дает ничего. Благотворный амулет дает бонус +1 - +4 на спас бросок, проклятый – пенальти от 1 до 4.

Таблица 1. Модификаторы на спас бросок от дурного глаза

Модификатор
Условия

+1

Жертва успешно спасалась от действия дурного глаза ранее

-1

Жертве ранее не удалось спастись либо жертва была свидетелем действия дурного глаза на союзника

-2

Жертва – Вистана

-4

Дурной глаз используется против жертвы первый раз

0 Жертва – джорджио

От -4 до +4
Амулет от дурного глаза

Проверки на страх и ужас


Эти броски всегда являются необязательными. Если даже приключение требует броска, хороший отыгрыш страха/ужаса избавит персонаж от необходимости использования этой механики. Если же персонаж чересчур беспечен или надменен, действуя в ужасающих условиях, бросок необходим.


Если игрок хорошо отыгрывает свою роль, то за все приключение бросок может не потребоваться. В противном случае кубики решат за него. Он должен будет совершать все проверки на страх, ужас и дурной глаз и страдать от их последствий.

 Глава 1. Вновь овдовевший.


Среди удлиняющихся в сумерках теней позади вардо Рауль Салазар поворошил угли в умирающем костре. Новый язык пламени вырвался из середины, приковав его внимание, хотя и не отвлек его от мыслей, всегда живущих на периферии сознания.


Почему ты покинула меня, Лейла? Что мне делать?


Закричал ребенок, оторвав Рауля от раздумий. Крик исходил из вардо, где в металлической колыбели, среди железа лежал Никко, комок плача и крика. Он затихал только с закатом, убаюканный тишиной леса.


Позже, когда месяц взобрался на небо и осветил поляну сквозь осенние листья, Рауль вернулся к кузнице, и почувствовал себя лучше при виде разбросанных инструментов и любимой скрипки. Каждую ночь тоже самое. Он избивал железо, превращая боль в искусство и страдание в мастерство, глядя измученным взглядом на скрипку и желая швырнуть ее в огонь. Но вместо этого он начинал играть, утешаясь любимой мелодией, и каждую ночь Лейла возвращалась к мужу и ребенку.

Дорога в Инвидию


Данная глава дает мастеру возможность переместить героев в домен Инвидию, где происходят основные события модуля. С другой стороны, глава может быть отыграна как независимое мини-приключение. Такой сценарий может начать любую кампанию. Встречая Рауля и вовлекаясь в дилемму, партия получает мощное проклятие Вистани и привлекает внимание сил Равенлофта.


Мастеру следует адаптировать этот вводный эпизод к особенностям своей кампании. Если партия начинает вне Равенлофта, мастеру следует приблизить события и описания к тому месту, где они находятся. Например, если партия вовлечена в кампанию в пустыне, они могут встретить Рауля как одинокого кочевника с тентом и верблюдами, а не с вардо и упряжью лошадей. Будьте осторожны при описании Рауля – его следует описать как цыгана, бродягу, путешественника, но не определять его сразу как Вистана. Вистани могут навести персонажей на мысль о начале приключения на Равенлофте. Как Мастер вы сможете максимизировать драматичность сценария, если погружение в Равенлофт будет неожиданным.


Есть две причины, по которым Рауль, будучи Вистана, может находиться вне Равенлофта при начале приключения. Рауль может быть членом знаменитого «Потерянного племени», которому удалось сбежать с Равенлофта, как описано  в Руководстве Ван Рихтена. С другой стороны, Рауль мог сам покинуть Равенлофт, используя силу своей воли в совокупности с талантами Вистани в путешествии по Туманам. Предыстория Рауля зависит от того, желает ли Мастер, чтобы Вистани играли постоянную роль в его кампании.


Если Мастер желает сохранить Вистани только в Равенлофте, или если герои уже заперты в туманах на начало приключения, то Рауль является членом племени Камии, известного по всему подплану своими талантами в кузнечном деле. Независимо от своей племенной принадлежности, Рауль оставил свою семью и друзей, чтобы путешествовать самому, лишь с маленьким сыном Никко.

Предыстория Вистана


Рауль горюет о своей любимой жене, Лейле, умершей при рождении Никко. Рауль, любивший Лейлу с невероятной страстью, был опустошен. После ее смерти он сжег все ее вещи, как того требовал обычай Вистани. Ее одежда, украшения, амулеты, карты были уничтожены в пламени кузницы, но Рауль не смог уничтожить любимую скрипку, как будто созданную из их страсти. Рауль чувствовал, что скрипка принадлежит скорее ему, а не ей, и потому не должна быть уничтожена.


Однако, обычаи Вистани имеют свой смысл, и церемония сожжения является важным ключом к освобождению от прошлого, и не только для живых, но больше для мертвых. Через три ночи после похорон, после того как Рауль покинул племя, Лейла вернулась к нему. В первую ночь Рауль мог только смотреть в шоке и ужасе, как Лейла нянчит Никко, качая младенца на призрачных руках. Когда Никко был накормлен, Лейла приблизилась к мужу, принимая более плотные и формы. Ее рыжие волосы блестели в свете огня, аромат духов дразнил и соблазнял его.


«Сыграй мне, Рауль» сказала она. «Сыграй мне что-нибудь веселое»


Итак, Рауль играл на скрипке, а дух Лейлы танцевал и извивался перед ним с ее прежней грацией. А утром, когда Рауль проснулся от крика Никко, он обнаружил, что снова овдовел.

Скрипка страсти


Скрипка страсти Рауля – мощная магическая вещь, созданная матриархом племени Камии. Когда Рауль начал ухаживать за Лейлой, танцовщица Вистани отнеслась к нему с отрешенным презрением, так как он не был членом ее племени – Найат. Не оставлявший попыток Рауль пришел к матриарху Камии в надежде узнать секрет сердца Лейлы. После гадания на тарокка мудрая женщина сказала Раулю найти скрипку и гребень для волос в вардо Лейлы. Когда Рауль принес эти вещи, матриарх вплела в струны волосы из гребня и велела ему играть на скрипке каждую ночь в течении года и одного дня, думая лишь о любви к Лейле. По истечении этого времени он обнаружил, что Лейла действительно влюбилась в него, в точности как предсказывала мудрая женщина.


В игровых терминах, скрипка позволяет Вистани излучать собственные эмоции, дублируя эффект заклинания мага 4 уровня, «Эмоции». Чары действуют, пока Вистани играет, и воздействуют на всех в пределах слышимости – друзей и врагов, если не выкинут успешный спас бросок от заклинаний. При виртуозной игре, как у Рауля, скрипка может заставить рыдать даже нежить.


Подобно большинству мощных магических вещей, скрипка страсти не может быть легко уничтожена или выкинута. Как символическое воплощение отношений Рауля и Лейлы, скрипка может быть разбита только по желанию Рауля – только если он по собственной воле пожелает избавиться от своей любимой вещи. Иначе она неуничтожима. Если потерять ее, она загадочным образом возникнет среди вещей Рауля. Как описано ниже, скрипка имеет влияние на дух Лейлы.

Подготовка к встрече


Вводный сценарий начинается, когда партия прибывает в маленький город между путешествиями.


Среди местного населения ходят слухи о цыганском кузнеце, расположившемся на окраине города. Ночью бродяга играет на скрипке так громко, что его можно расслышать даже в городе. Некоторые пытались проследить за ним и видели странные огни в его жилище, а кое-кто видел прекрасную женщину, соблазнительно танцующую в свете кузницы, хотя подлинно известно, что кузнец живет лишь со своим маленьким сыном. Любопытные горожане с радостью сплетничают о Рауле и перешептываются о его загадочной даме. Они возбуждены и одновременно испуганы его присутствием, но его работа лучше и дешевле, чем вещи деревенского кузнеца и потому ему позволено оставаться

Вам необходимо дать столько намеков, сколько необходимо, чтобы заинтересовать героев в посещении Рауля. Распределите обрывки информации среди разных горожан, каждый при этом будет иметь свое мнение (хорошее или плохое) о Рауле. Городской кузнец, Конрад, имеет наихудшее мнение о Рауле и считает, что бродяга утаил в своем фургоне вампира! Очевидно, для таких обвинений нет оснований, но Конрад предложит вознаграждение в 50 золотых героям, если они прогонят цыгана из города.

Кроме того, Мастер создать для героев потребность в услугах Рауля. Возможно, они поссорятся с городским кузнецом, отказавшись помочь изгнать Рауля, а позднее одна из их лошадей потеряет подкову, так что необходим будет визит к цыгану. Так или иначе, партия должна искать встречи с кузнецом, возможно лишь для удовлетворения собственного любопытства о странствующем кузнеце.

Встреча с Раулем


Лагерь Рауля расположился на небольшом расстоянии от города. Так как Рауль кузнец, то на внешней стене вардо выставлены образцы его работы – булавы, решетки, гвозди, копейные наконечники, ограды, ножи, подковы. Рауль поставил временный лагерь и кузницу вокруг вардо, установив очаг для работы посередине. Рауль – приземистый, мускулистый человек с массивными кулаками и широкими плечами. Рауль физически находится в расцвете сил, но лицо его изборождено морщинами, а глаза налиты кровью. Его волосы и поникшие усы практически полностью поседели. Рауль обычно одет в темные брюки и рубашку, высокие ботинки, поверх одежды – грязный, измазанный в саже кожаный фартук (эквивалент кожаной брони – АС8).


Рауль знает, что он и Никко – предмет повышенного любопытства горожан, потому встречает посетителей настороженно. Разговор с недружелюбным кузнецом не будет легким, особенно потому, что цыган не доверяет пришедшим из города. В первую очередь он предпочитает говорить о своих изделиях, готовых и о возможности работы на заказ. Если потребуется, он проведет партию в небольшую экскурсию по кузнице и покажет товары, выставленные снаружи вардо.


Опишите работы Рауля, особо отмечая нечто интересное для каждого члена партии. Воин может заметить великолепный шлем, меч или щит, священник – удобную палицу или элегантный святой символ, вор обнаружит отличный набор ножей, колючек, замков, маг заметит интересный посох, окованный железом или обложку для книги. Короче, каждый, посетивший кузницу, отметит что работа Рауля – наивысшей пробы.


Рауль хранит свое личное оружие и скрипку внутри вардо, недалеко от входа, так что их можно легко достать. Дверь в вардо остается закрытой во время экскурсии (Рауль заботится о своей личной неприкосновенности), но все равно легко заметить грязь и беспорядок внутри. Кузнец использует свою прибыль для закупки железа и стали, складывая все в некотором отделении от фургона.


Рядом с вардо стоит богато орнаментированный железный треножник, на нем подвешена детская колыбель, раскачиваемая прерывистым ветром. Здесь спит Никко. В начале Рауль не допускает партию до колыбели и отказывается говорить о Никко с незнакомцами.


Когда обнаруживается, что члены партии – не местные жители, Рауль становится более дружелюбен, особенно если герои хвалят его работу. Рано или поздно он начинает беспокойно оглядываться на колыбель, где лежит Никко. Не нужно быть лекарем, чтобы обнаружить, что с ребенком что-то не то. Ребенок смертельно бледен и лежит в колыбели беззвучно. Ребенок слишком слаб, чтобы кричать.


В прошлом Рауль был слишком парализован горем, чтобы заметить, что Никко умирает. Сейчас, когда герои смотрят на больного ребенка, Рауль видит свои трудности в ином свете. Он сообщает героям о ночных визитах своей почившей жене и просит их помощи в ее упокоении.


Очевидно, что примитивные стимулы недостаточны, чтобы мотивировать заслуженную команду героев, но Рауль предлагает вознаграждение за помощь. Он обещает им позволить выбрать из своих вещей, если им удастся развеять призрак Лейлы. Мастер может открыть любую информацию из предыстории Рауля, чтобы привлечь интерес героев, опуская лишь значение скрипки. Магический инструмент – ключ к немертвому существованию Лейлы, и эта загадка должна оставаться тайной так долго, как возможно.


Тем временем опускается темнота, и пронизывающий холод покрывает цыганский лагерь. Медленно легкий туман формируется в плотный покров над землей, начинается легкий дождь, изморось. Рауль начинает торопиться, переносит Никко вовнутрь вародо и начинает паковать инструменты. Партия должна решить, будут ли они помогать кузнецу, пока туман поднимается вокруг них.

Raul Salazar (Kamii smith, 4th-level warrior): AC 8 (6 with buckler +7); MV 12; hp 26; #AT 1; Dmg by weapon (scimitar +7, d8+5); Str 18/82 (+2 to hit, +4 damage), Dex 12, Con 14, Int 13, Wis 9, Cha 11; SA Evil Eye, Vistani Curse; AL N; THACO 17 (14 with scimitar +7). 

Битва против Вистана


Есть много причин, по которым партия может отказаться помочь Раулю. Наслушавшись городских сплетен, партия может решить, что цыган злой. Герои могут не любить Вистани вообще или они могут принять деньги от Конрада. Кроме того, жадные члены партии могут решить утащить что-то из отличной работы Рауля. Как бы то ни было, какое сопротивление может оказать единственный цыган отряду приключенцев?


Конечно, Рауль имеет некоторые загадочные силы Вистани. Если партия серьезно решит выгнать цыгана из города или (что хуже) чего-то украсть у него, Рауль будет предупрежден во сне духом своей жены и приготовит оружие и щит, положив их у кузницы. Если Раулю будут угрожать, в первую очередь он свирепо взглянет на партию, пытаясь воздействовать дурным глазом.


Опишите всю злобу во взгляде Рауля, когда начнутся угрозы и заставьте каждого члена партии кинуть d20 (спас бросок от дурного глаза, но не сообщайте им этого!). Если герой проваливает бросок, одна из его металлических вещей эффективно проклята и действует с пенальти –1, независимо от наложенных ранее заклятий. Это проклятие не проявит себя немедленно, так что сохраняйте эффект дурного глаза Рауля так долго, как возможно.


Рано или поздно обстановка накаляется, особенно если партия хочет лишить Рауля его вещей. Без инструментов и кузницы Рауль и Никко буду обречены на нищенство. После удара дурным взглядом Рауль начинает битву насмерть (если он этого не сделает, то умрет в последствии от голода).


Даже большая и хорошо вооруженная партия будет иметь некоторые трудности в битве с отчаянным цыганом. Во время боя постепенно проявится эффект дурного взгляда Рауля – оружие, ранее прочное и надежное, постоянно бьет мимо цели, а застежки на доспехах раскрываются посреди битвы. Отыграйте конфликт с максимальным драматизмом, описывая сгущающиеся тени ночи, поднимающийся туман и моросящий дождь. Когда настанет время для убийства, зачитайте следующее:


Ваш последний удар отбрасывает цыгана, его руки бессильно повисают и оружие выпадает на землю. Он падает на колени и кровь льется из смертельной раны. Он смотрит на вам, его глаза расфокусированы, но ему удается прошипеть сквозь сжатые зубы: «Проклинаю вас, ворье, проклинаю! Пусть то, что вы украли не принесет вам пользы и предаст в самый темный час!»


Он падает лицом вниз на грязную землю и где-то гремит гром. Ливень извергается на вас с небес и в колыбели заходится криком младенец. Туман уплотняется и сплошной завесой покрывает лагерь, закрывая безжизненное тело цыгана.


С партией происходят некоторые плохие вещи со смертью цыгана. Во-первых, руки и пальцы (даже ногти) всех членов партии становятся угольно-черными, делая их вечными врагами Вистани. Если эти метки не будут скрыты, все встречные Вистани будут реагировать на героев с пенальти 4.


Кроме того, все изделия Рауля к утру будут необратимо разрушены ржавчиной. Личные вещи Рауля несут более серьезное проклятие – в бою скиматр Рауля всегда промахивается (кроме натуральной 20), а владелец его щита будет поражен любым ударом врага (кроме натуральной 1). Скрипка Рауля приобретает действие арфы диссонанса (описано в ДМГ).


Кроме того, по решению Мастера, партия может стать новым фокусом ночной охоты Лейлы. Основным мотивом духа становится месть за смерть мужа, это может перерасти в интересное побочное приключение в течении всего модуля. Так как партия скорее всего не имела времени изучить предысторию Рауля, внезапное нападение прекрасного духа будет загадкой.


И конечно же, по свершении всего вышесказанного партия оказывается в домене Инвидия, в Равенлофте. Если партия победила Рауля, переходите к главе 2, «Речной круиз».

Помощь Раулю.


Если герои решают помочь Раулю, тщательный опрос выявит несколько важных ключей в поведении духа.


Дух Лейлы появляется только в середине ночи (так что Рауль имеет несколько часов на сон). Она всегда проплывает прямо к колыбели Никко и несколько минут нянчит ребенка. Хотя вначале Никко вроде бы нравилась забота Лейлы, со временем ребенок становился все более больным, хотя Рауль регулярно кормил его козьим молоком. Однако, когда появлялся дух, Рауль мог лишь сидеть и смотреть на нее, хотя и решил не допускать ее к ребенку. Затем Лейла подходит к Раулю и танцует до рассвета, пока он играет на скрипке.


Если партия не позаботиться о ребенке до появления Лейлы, он не переживет этой ночи. Любой герой с гражданской профессией «медицина» либо священник с доступом к лечащим заклинаниям, может стабилизировать состояние здоровья ребенка, но даже после лечения Никко выглядит смертельно больным. Тем не менее, наградите бонусом в 250 ХР каждого игрока, активно пытавшегося помочь в лечении ребенка.


Несмотря на сгущающуюся тьму, у партии есть 6 часов, чтобы подготовиться к появлению Лейлы. Мастеру следует позволить героям сделать все разумные приготовления, включая вооружение любым доступным оружием. Хотя вещи, сработанные кузнецом не магические, они могут ранить Лейлу как если бы они имели магическое улучшение +1 (Рауль не знает об этом).


Если герои хотят вернуться в город в поисках снаряжения (типа святой воды), туман сгущается вокруг них, делая практически невозможным поиск пути в темноте. Возвращение в лагерь Рауля сложно, и требует успешного броска на проверку интеллекта, иначе герой будет бродить в тумане дополнительно 1d6 турнов. 


Наконец, легкий дождь превращается в холодный, сильный ливень. Внезапно отдаленный гром прокатывается по затуманенному ландшафту. Тесный вардо Рауля – единственное сухое место во всем лагере. Только 4 человека могут расположиться в вардо с комфортом (не считая Никко), оружие длиннее короткого меча в такой тесноте будет бесполезно. Снаружи дождь достаточно силен, чтобы потушить любой не магический огонь или свет. Но даже с освещением плотный туман и дождь ограничивают поле зрения 20-ю футами.


Наконец, если герои предприняли магические исследования, определение магии выявит легкую ауру некромантии вокруг Никко и мощную ауру очарования над скрипкой. Другие магический предсказания могут выявить лишь зашифрованные советы, типа «Цыганка танцует под звук собственных волос», говорящих о природе скрипки Рауля или о том, что дух не восприимчив к изгнанию – скрипка Рауля – это единственный символ, имеющий власть над ней.

Явление


Когда герои закончат все приготовления, они должны будут подождать несколько часов среди этого мрачного дождя до появления Лейлы. Сразу после полуночи фантом медленно воплощается в туманной тьме за вардо. Если герои выставили пост снаружи, зачитайте следующее:


Вы видите, как привидение приближается к вам сквозь дождь, молодая, высокая и прекрасная цыганка, изгибающаяся в танце. На ней многоярусная юбка, браслеты на руках и вышитый лиф, оставляющий открытым подтянутый и мускулистый живот. Лицо с тонкими и прекрасными чертами обрамляет прекрасная грива рыжих волос, ее миндалевидные глаза притягательно блестят. Похоже, идущий дождь не доставляет ей никакого неудобства, но со временем вы замечаете, что дождь проходит сквозь нее.


Так как появление Лейлы начинает один из критичных моментов сценария, уделите некоторое время описанию духа. Однако, если герой на страже хочет чего-то сделать, либо направленное против духа, либо предупредить героев в вардо, заставьте его кинуть спас-бросок от парализации. Проваленный спас бросок означает, что он не может делать ничего креме как стоять и в благоговении смотреть на красоту Лейлы.


Как у бывшего последователя Найат, после возрождения красота Лейлы превратилась в мощную ауру очарования. Теперь она обладает способностью приводить в восторг смертных, смотрящих на нее. Успешный спас бросок от паралича означает, что герой может сопротивляться магии духа и действовать нормально. Однако заваливший спас бросок не сможет делать ничего, даже самые простые действия, так как полностью заворожен призрачной красотой. Через два раунда, а также каждый последующий раунд жертва может сделать спас бросок от парализации, чтобы разрушить очарование.


Герои, успешно совершившие спас бросок, имеют 1 раунд на действия до того, как Лейла войдет в вардо. Снаружи Лейла остается эфирным духом (АС-1), и может быть поражена только святой водой (1d8 урона) или зачарованным оружием.


Приближаясь к вардо, Лейла полностью игнорирует героев, если только они не представляют реальной угрозы, например, успешно атаковав ее. Дух входит в вардо сквозь стену и приближается к мужу и ребенку. При виде жены Рауль полностью очарован и остается загипнотизированным в течение всего ее присутствия.


При жизни Лейла была заботливой женой, но смерть отняла ее шанс стать матерью. Кармический резонанс ее смерти, усиленный скрипкой страсти Рауля, вернул часть ее в виде духа. Дух представляет собой искаженное воплощение горя, страсти и воспоминаний Рауля о Лейле при жизни. Сейчас она лишь бледное отражение прежней Лейлы.


Основная цель духа Лейлы – уход за Никко, она следует прямо к колыбели, игнорируя всех остальных, если только они ощутимо ей не мешают. Разумная партия может помешать ей самыми разными способами. Возможно, наиболее эффектный – положить ребенка в ванну святой воды. Мастеру следует отыгрывать Лейлу как смущенную, запутанную, слегка помешанную, вполне материальную фигуру. Если партия не допускает ее к Никко, она потребует вернуть ее сына, ее плоть и кровь. Она не понимает, что стала нежитью и что ее присутствие наносит вред сыну и мужу. И если обвинить ее в этом, она атакует лжеца, попытавшегося обесчестить ее в присутствии своей семьи.


В проявленной форме Лейла имеет АС6, касание наносит 1d6 урона, заваленный спас бросок от парализации означает паралич от холода на 2d4 раунда. Вред ей можно нанести лишь святой водой, магическим, серебряным оружием или оружием, сработанным Раулем. Как указывалось прежде, на нее также действует скрипка Рауля, хотя загипнотизированный цыган вцепится в инструмент мертвой хваткой и атакует каждого, кто попытается вырвать его. По классификации Ван Рихтена, Лейла – дух 2-й величины.


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


Доведенная до 0 хитов, дух Лейлы начинает развеиваться и превращаться в легкий туман. Ей, однако, удается произнести последнее проклятье.

Когда тело женщины начинает струиться и угасать, она угрожающе смотрит на вас, ее прекрасное лицо искажается яростью и бешенством и она кричит: «Проклинаю вас, убийцы, всем сердцем! С этой ночи вы почувствуете, каково быть разделенным со своей любовью! Никогда не будет вам ни сострадания, ни лечения!» А потом остатки ее тела разносит легкий ветерок.


Эффект проклятия Лейлы довольно прост – герой, несущий его, не может получить нормального магического лечения – любое снадобье или заклинание восстанавливает минимальное количество хитов. Так, лечение легких ран первого уровня восстановит только 1 хит. Однако проклятье не имеет влияния на нормальную регенерацию и отдых, герои по-прежнему восстанавливают по 1 хиту за день полного отдыха.

Овдовевший вновь и навсегда


После произнесения проклятья Вистана холодный, дождливый туман покрывает весь лагерь и трансформируется в туман Равенлофта, переправляя всю партию в домен Инвидия. Если герои помогли Раулю, он переправляется вместе с ними, и в течение оставшегося приключения служит неоценимым гидом и помощником.


Если герои не предприняли ничего для сохранения здоровья Никко, то слабый ребенок погибает, когда дух Лейлы уничтожен. В этом случае первым заданием героев будет кремация тела. Онемевший от горя Рауль участвует в похоронах, и впоследствии идет с партией, находясь в состоянии тихого горя.


Если героям удалось спасти Никко, Рауль заботится о ребенке наилучшим образом, но дитя остается больным. Раз в день на него должны быть наложены лечащие заклинания, иначе его состояние ухудшается и ребенок умирает.


Мастеру следует вознаградить партию в целом бонусом в 6000 ХР, если им удалось развеять дух Лейлы. Вы можете дать дополнительные бонусы 100-1000 ХР за личный отыгрыш, героизм и хорошие идеи во время встречи с привидением. Никакого бонуса не дается, если герои ограбили или убили цыгана.

Продолжение приключения


Неважно, помогли ли герои Раулю или выступили против него, они заброшены в незнакомую землю и на них лежит проклятье. Именно избавление от него мотивирует героев на оставшуюся часть приключения.


При желании Мастер может легко распространить последствия этой истории на оставшуюся часть приключения. Возможно, дух Лейлы не уничтожен полностью в вардо Рауля, он восстановится через 1-3 дня и вернется к своим материнским обязанностям. Лишь если скрипка будет уничтожена и – что еще важнее – ее струны с вплетенными волосами Лейлы будут сожжены, дух Лейлы упокоится навечно.

Глава 2. Речной круиз


Вираджо отчалил с рассветом, когда холодный осенний туман все еще покрывал реку. Капитан Натан Тимоти стоял на корме, удерживая румпель и довольно улыбаясь красноватому утреннему свету.


Один день в Карине. Он уже мечтал о собачьих боях в кварталах Фальковнии, прекрасных девушках из Бастарде, свежей еде из Вейнскеллера. Воды и пищи на борту Вираджо было достаточно. По жилам капитана разливалось тепло от бутылки бренди, выпитой за завтраком. Когда рассвет перешел в раннее утро, Тимоти попытался вспомнить первую строфу Баллады Термаганта, одной из любимых песен в Карине. В блаженном тумане от бренди капитан проревел несколько строк и рефрен глубоким, гулким басом. Как бы то ни было, Вираджо направлялось к Карине. Вскоре он выучит песню заново и даже сможет попрактиковаться в наиболее интересных куплетах.

Прибытие в Инвидию


«Речной круиз» может быть использован Мастером, желающим быстро перенести героев после их прибытия в Инвидию в город Карину, где они будут вовлечены в заговор, включающий Габриэли и Малоччио. Капитан Тимоти, основной персонаж данного эпизода, может быть важным источником информации о землях Равенлофта и Вистани.


Кроме того, Мастер может использовать главу «Дополнительные приключения в Инвиди» для разработки побочных приключений, позволив героям самостоятельно путешествовать по домену и самим добраться до Карины.

Насест мертвеца


Когда восходящее солнце сожгло холодный утренний туман, стало ясно, что вы находитесь в совершенно другом месте. Вы находитесь на маленьком островке посреди широкой реки. Холмистый лес вокруг реки впечатляюще раскрашен в яркие осенние цвета – желтый, красный и оранжевый. На востоке деревья расступаются и открывают отдаленные горы. Дикие птицы носятся вокруг – маленькие стайки ласточек и ворон, и кое-где – шумные голубые сойки.


Герои находятся на маленьком островке посередине реки Мусарде, называемом Насест Мертвеца, на расстоянии около 60 миль до Карины. Если партия помогла Раулю ранее, кузнец Вистани транспортируется в Равенлофт с ними, и вместе с ним вардо и все его содержимое (но не лошади!). В противном случае герои абсолютно одиноки.


Насест Мертвеца – это узкая полоса земли длиной в сотню ярдов и шириной ярдов в 20. Его поверхность покрыта низким кустарником, частично вечнозеленым и несколькими высокими кленами. В листве обитают несколько мелких малоинтересных животных и птиц. Ближайший берег реки лежит в сотне ярдов от острова.


Несмотря на свой обыденный вид, Насест Мертвеца имеет скверную репутацию среди речных капитанов и путешественников. Вода вокруг острова мутная и обманчивая. Большие суда могут легко сесть на мель, проплывая по стремительному течению реки. Сообразительный капитан в таком случае старается снять судно с мели до вечера, иначе еще до рассвета умрет минимум один член экипажа. Говорят, что путешественники, располагающиеся вблизи острова также подвержены его проклятью.


Особенности острова, а также достоверность слухов о его проклятии оставляется на усмотрение Мастера. Но вне зависимости от опасности острова очень немногое будет заметно днем. Для начала, позвольте партии исследовать маленький островок в свое удовольствие и расспросить Рауля о своих затруднениях.

Горе вдовца


Даже если Рауль находится вместе с партией, он практически парализован горем из-за окончательной потери супруги и, возможно, ребенка, в зависимости от действий героев в предыдущей главе. Он будет сопутствовать партии, представит какую-то информацию, будет драться в боях или играть на скрипке, но в основном будет играть пассивную роль.


Если герои впервые в Равенлофте, Мастеру следует решить, какую информацию (или никакой) о Подплане он даст игрокам. Рауль всегда называет Равенлофт «Родиной» и Вистани – «Народом». Как рекомендуется в Описании мира и Рукаводстве Ван Рихтена, Мастеру не следует давать игрокам слишком много информации и Вистани. Они очень загадочные и скрытные люди. Рауль не будет обсуждать секреты Вистани с группой Джорджио (как он называет героев), даже если они помогли упокоить дух его жены. *Ходя дух может быть и не уничтожен – особенное если скрипка Рауля невредима – но она не будет посещать партию до их прибытия в Карину в следующей главе).


Если партия этого до сих пор не поняла, Рауль объясняет, что они все прокляты духом Лейлы. Он говорит, что матриарх или просто мудрая женщина из каравана Вистани может рассказать о снятии проклятья. Если партия спрашивает его, как найти Вистани, Рауль советует добраться до ближайшего города. «В городе – объясняет Рауль – джорджио иногда могут найти Вистани».


За информацией об Инвидии и ее поселениях Мастеру следует обратиться к главе 7, «Дополнительные приключения в Инвидии».

Река Мусарде


До того, как герои смогут добраться до города или поселения, им следует преодолеть препятствие – реку Мусарде, окружающую маленький островок. Ближайший (южный) берег лежит в 100 ярдах от острова. Даже опытным героям река доставит некоторые затруднения.


Мусарде – основное место действия данного приключения. Мастеру следует описывать реку, используя загадочный, двусмысленный слог. На поверхности рука предстает нормальной, но намеки на темных, слизистых ее обитателей и окоченевших утопленников поможет поддержать атмосферу страха и опасности, даже для опытных приключенцев.


Темная, холодная вода Мусарде несет сломанные ветви и скопления влажных листьев. Крошечные тритоны и длинные черные угри таятся в мутной воде. Эти создания безвредны, но герой, отошедший от берега, почувствует прикосновение чего-то склизкого к погруженной в воду ноге, совершенно невидимого в грязной воде.


Поздней осенью плавать в Мусарде весьма холодно. Герои, не имеющие магической защиты от холода, временно потеряют 1 пункт STR и CON за каждый турн, проведенный в ледяной воде, если завален спас-бросок от смерти. Герои, полностью потерявшие одну из характеристик из-за длительного пребывания в холодной воде, теряют сознание и начинают тонуть, погружаясь полностью в течении 1-3 раундов, ели их не поддержат товарищи.

Охота Маттона


Пока партия пытается выбраться с Насеста Мертвеца, они слышат отдаленный лай собак. Звуки приближаются со стороны восточного берега реки.


Лай приближается, и внезапно благородный молодой олень выпрыгивает из тени леса. Он глядит широко раскрытыми глазами на реку, ноздри его раздуваются, на спине блестит пот. Лай приближается и олень устремляется на север вдоль реки.


Секундой спустя человек на черном жеребце появляется из зарослей. Человек облачен в зеленый охотничий костюм и хотя он очевидно преследует оленя, он спешивается, и прикрыв глаза ладонью, как козырьком, смотрит через реку на вас. Он изгибает бровь, улыбка появляется на его лице. «Так – говорит он – и что же у нас тут?»


Наездник – это Маттон Бранчард, отвергнутый любовник Габриэль Адерре. Он описан в главе 8, «Персоналии». Только недавно оправившись от шока и депрессии из-за разбитой любви, Маттон неделями охотится в Широком Лесу, отвлекаясь от своих чувств. Так как Маттон сбежал из Лоупета, он не слышал никаких новостей о Габриэль и не знает о ее сыне.


Маттон тепло приветствует героев, ему крайне любопытно, как они оказались посередине Насеста Мертвеца с фургоном без лошадей. Он не предлагает никакой помощи, но если кто-то из героев просит его помочь, (либо если Мастер считает, что пора закончить эту встречу), спутники Маттона появляются из леса и он теряет интерес к героям.


Маттону сопутствуют шесть молодых людей, он постоянно бранит их и обращается с ними крайне жестоко. Только Маттон едет на лошади, его пешие изнуренные спутники должны нести поклажу и бежать вместе с собаками, следуя темпу охоты. Спутники носят измазанные грязью рубашки, коричневые брюки и жилеты, все их вооружение составляют кинжалы. Слуги не имеют представления о том, что их хозяин – вольфвер. Дюжина гончих Маттона выглядит не лучше слуг. Истощенные собаки покрыты порезами и рубцами от постоянных побоев плетью.


Маттон встречает слуг ругательствами, бранит их за обычную нерасторопность и посылает вдоль реки за оленем. Затем он сердечно желает героям хорошего дня и сообщает, что ближайший город (Карина) находится примерно в 40 милях вниз по реке.


Хотя встреча может показаться короткой, в действительности она представляет героям одного из центральных и постоянно возвращающихся персонажей. Маттона следует отыгрывать как тошнотворно - сердечного и высокомерно - снобистского персонажа. Этот «очевидный» враг заставит героев довериться гораздо более опасным персонажам в будущем.

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

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

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

Капитан речного судна.


Через некоторое время после того, как Маттон со слугами исчезают в лесу, вне зависимости от того, находятся герои на острове или идут вдоль берега, они видят речное судно с высоким белым парусом. Корабль выходит из-за поворота реки милей выше по течению. Когда Вираджо подходит ближе, герои видят одинокого моряка на корме, поющего скабрезную моряцкую песню.


Когда лодка подплывает ближе, человек у руля замолкает. Еще до того, как отзвук последней ноты замолкает в холмах, парус оказывается спущен и лодка медленно останавливается перед вами.


Единственный член экипажа этого судна – тот самый человек, с растрепанными вьющимися волосами и впечатляющей бородой, приветственно машет рукой. Он одет в темный свитер и брюки. «Хей! Капт`н Тимоти меня зовут, а эту малышку – Вираджо. Вам, парни, нужна помощь?»


Моряк – это капитан Натан Тимоти, возвращающийся персонаж приключения, полностью описанный в главе 8. Если партия ничего не просит, он предлагает им проезд на Вираджо, если герои не возражают спать на палубе или на берегу ночью – каюты судна слишком малы.


Несмотря на располагающую внешность, Капитан Тимоти – мощный вервольф и бывший темный лорд. Хотя он и поддерживает образ грубого, простодушного и пошлого капитана, в действительности он проницательный, хитрый и бессердечный. Он приглашает партию на борт, чтобы днем наблюдать за ними, а ночью, когда те достаточно устанут, напасть и сожрать их.


Первым действием Капитана Тимоти будет разделение героев и их наиболее мощного союзника – Рауля. Тимоти опознает в Рауле Вистани и не хочет причинять ему вреда – даже бывший темный лорд боится дурного глаза. Но он не хочет допускать его на борт, так как боится, что Вистани разрушит его маскировку. Тимоти непреклонен в своем нежелании допускать на борт «Чертового цыгана», жалуясь, что Вистани всегда приносят несчастье кораблю.


Если герои настаивают, Тимоти приглашает их на борт, но Вистани будет двигаться в гребной шлюпке на буксире. Так как герои скорее всего сами опасаются Рауля в связи с переносом партии в Равенлофт, они скорее всего согласятся. Не говоря ни слова, Рауль грузит на борт так много инструментов и железа, сколько может унести, и забирает Никко, если тот еще жив. Во время путешествия Рауль развлекается игрой на скрипке.

Секрет Вираджо


Герои могут потратить не которое время на исследования Вираджо, поэтому планировка корабля проиллюстрирована на вкладке. Вираджо – это 50-футовая одномачтовая шхуна, и если бы Капитан Тимоти не был бы таким опытным моряком, он не смог бы справиться с управлением судном в одиночку. Герой с гражданской профессией «мореплавание» определит Вираджо как грузовое судно, предназначенное для речных перевозок. Тимоти модифицировал такелаж судна, так что парусом можно управлять с кормы, сидя у руля.


Тимоти не говорит, что находится в каютах и трюме, отделываясь фразой о «ценном грузе». До того, как допустить партию на борт, он надежно запирает люк трюма и дверь в каюту и в дальнейшем не допускает партию в эти зоны. Груз состоит из нескольких бочонков бренди из Туфельдорфа (это оправдывает такую секретность) и обычный набор товаров для магазинов. В каюте Тимоти, однако, имеется несколько заметных сувениров.


Главная каюта весьма тесная, она пропитана запахом пота и бренди. Достаточно высокая, чтобы позволить стоять взрослому человеку, размерами 15 футов в длину и 9 в ширину. В каюте есть гамак, стол, скамья, зеркало для бритья и крепкий запертый сундук с набором одежды (часть ее заляпана кровью), коричневой дудочкой и табачным кисетом. Взведенный тяжелый арбалет лежит под кроватью, вместе с закупоренным кувшином бренди.


В ящике стола в водонепроницаемом сундуке капитан хранит книгу. В книге (мореплаватель опознает в ней судовой журнал) сделаны записи стенографией, понятной лишь самому Капитану Тимоти. Если не применить никакой распознающей магии, либо если в команде нет вора со способностью чтения языков, записи абсолютно не читаемы. Если расшифровать записи, герои обнаружат полное описание Мусарде и Ардена с описанием местности и временем перехода между поселениями.


Книга содержит сокращенные записи, начало которых датировано 740 годом. Герои, знакомые с историей Равенлофта, знают, что это дата Великого Сопряжения, которое освободило Тимоти от его домена и позволило ему путешествовать в свое удовольствие. Журнал заканчивают следующие записи:

4 Окт. Пришвартовался в Зейденбурге. Выгрузил вино. Взял 4 упаковки муслина а двух пассажиров, М. и Р. с фабрики

9 Окт. Добрался до Туфельдорфа до заката. Выгрузил муслин. М. и Р. щедро заплатили за быструю доставку. Загрузил полный трюм бренди.

16 Окт. Снова Зейденбург. Взял трех пассажиров, Д. И ее сыновей. Отчаянно хотят успеть на фестиваль в Карине.


Последняя запись раскрывает 2 важных факта – Вираджо загружено бренди, и, что гораздо важнее, капитан взял пассажиров в Карине, но их нет на борту.


Наконец, под лестницей, на палубе находится потайной ящик. В нем находится много маленьких вещей, в том числе женские ювелирные изделия (1-4 штуки, на усмотрение Мастера), вельветовый мешочек с шестью изумрудами (500 золотых каждый), серебряный свисток (25 золотых), шкатулка с 485 золотыми Фальковнианской чеканки, шейный женский платок с нашитыми жемчужинами и инициалами ДЛБ (100 золотых). Нетрудно догадаться, что платок принадлежал пассажирке «Д» 16 октября.


За каютой Тимоти расположен камбуз, в нем стоит плита и набор сухих продуктов – хлеб, сыр и пр.

Вниз по Мусарде


Пока корабль разрезает мутную воду, Капитан Тимоти использует время, чтобы поболтать о своих путешествиях вверх и вниз по Мусарде. Он близко знаком с рекой, городами вдоль нее и горожанами. (Некоторые детали описаны в главе 7, другие приключения на Равенлофте и дополнительные источники дадут Мастеру материал для других историй, для Мастера это отличная возможность намекнуть на интересные события в Ядре и дать начало другим приключениям). Тимоти описывает Карину как «дикий, оживленный город, особенно во время Фестиваля» и обещает партии показать наиболее интересные моменты по прибытии.


Тем временем капитан планирует для партии засаду. Во время трепа о реке и ее достопримечательностях он прощупывает героев на предмет их предысторий и умений. Он особенно заинтересован в магах, так как в прошлом уже пострадал от них. Все подробности Тимоти пытается узнать во время разговора.


Во времена ленча Тим уходит вниз, позволив герою с наилучшими морскими навыками рулить, закрыв на засов дверь за собой. Он не позволяет никому следовать за ним. Пока Тимоти под палубой, герои могут слышать как внизу что-то стучит (капитан накачивается бренди). Когда он возвращается с кофе, хлебом и сыром, от него явно разит выпивкой.


Остаток дня проходит быстро. Производит впечатление масса опавшей листвы по берегам и очевидное пьянство Тимоти в каюте во время приготовления ленча. После обеда Вираджо обгоняет охоту Маттона Бранчарда, двигающуюся по направлению к Карине по южному берегу реки. Тимоти едва удостаивает Маттона взглядом, хотя вольфвер посылает героям издевательский салют, когда лодка проплывает мимо него. Если герои спрашивают Тимоти о Бранчарде, голос капитана приобретает оттенок отвращения. Согласно Тимоти, Маттон «щеголь и настоящий сноб. Я бы держался от него подальше на вашем месте». Тимоти и Бранчард прекрасно осведомлены о природе друг друга, они презирают судьбу друг друга, но никогда не откроют причину презрения обычным людям.


Наиболее важно то, что Капитан Тимоти сильно предубежден против цыган. Плохое обращение Тимоти с Раулем частично обусловлено его желанием разделить партию и частично страхом и фанатизмом. Особенно он боится дурного глаза и постоянно делает рукой за спиной защитные жесты, когда считает, что Рауль смотрит на него.


Согласно предрассудкам, особые знаки рукой служат защитой от дурного глаза. Тимоти объяснит концепцию дурного глаза героям, если они еще ничего об этом не слышали, хотя большинство джорджио имеют смутное представление об этом предмете. Чтобы завоевать доверие героев, он научит некоторым знакам. Эти «защитные жесты» вызвали бы хохот у любого Вистана, но если герой уверен в их действии, Мастер может применить бонус +1 на спас бросок от дурного глаза для него. 


Историю о Капитане и Вистана, изложенную ниже, капитан рассказывает пониженным голосом, так, чтобы Рауль в лодке не мог подслушать. 

История о Капитане и Вистана


Вистани всегда появляются там, где их ждешь меньше всего и хотят слишком многого. Им нельзя доверять, они всегда лгут и вытягивают золото. Есть одна история, из-за которой я никогда не пущу цыгана на судно, слушайте, если хотите.


Я слышал о морском капитане Бартли из Порт-а-Люсин, человеке весьма паршивого сорта, который пришел в шатер Вистани для предсказания на Тарокка. Ему не везло в последние годы, и он хотел узнать, чем загрузить трюм для поездки в Людендорф, чтобы вновь вернуть свою удачу.


Старуха посмотрела на него и сказала «Я вижу, жизнь сильно трепала тебя, но скоро все может измениться. Я скажу тебе, чем загрузиться, но ты сделаешь то, что я попрошу, когда прибудешь в порт». Капитан Бартли так отчаялся, что согласился даже на это странное условие, и Вистана раскинула для него карты и велела загрузить судно лесом.


Итак, Бартли все так и сделал, и отправился в Дюдендорф с грузом выдержанной сосны. А по прибытии он узнал, что в город только что пострадал от ужасного пожара. Многие здания сгорели дотла, и дерева на отстройку не хватало. Корабль Бартли прибыл первым с грузом дерева, и он заработал огромное состояние. Одной туманной ночью, как раз после продажи всего дерева, когда корабль стоял в порту, Бартли услышал стук в дверь своей каюты. Открыв, он обнаружил ту самую мрачную Вистана из Порт-а-Люсин.


Она злобно посмотрела на него и сказала «Ты поймал свою удачу, теперь делай то, что я скажу. Покончи с морем навсегда, пусть нога твоя никогда не ступает на борт корабля, ни этого, ни любого другого. Если делаешь так – сохранишь нажитое, а иначе – потеряешь все.»


Капитана Баркли не обрадовало такое проклятье, но не успел он сказать и слова, как Вистана отступила в ночь и туман поглотил ее.


Я первым подтвержу, что моряки очень суеверны. Некоторые члены команды слышали проклятье Вистана. Все знали, что Бартли невезучий капитан и многие покинули его. Некоторые же решили, что теперь он поймал свою удачу, продав дерево и решили остаться. Знаете ли, берег убьет настоящего моряка, независимо от его удачливости или здоровья.


Итак, несмотря на проклятье, несчастливый Бартли решил отправиться в Порт-а-Люсин, хотя многие матросы дезертировали. А на подходе к порту на корабль обрушился ужасный шторм. Плотные струи дождя ослепляли, а волны поднимались выше грот-мачты. Бартли привязался к румпелю и выкрикивал проклятья и вызовы Вистани в темный воющий ветер.


А потом корабль начал разваливаться на части. По всей палубе гвозди начали вылезать из дерева, как маленькие скрипящие черви, и освободившиеся доски улетали за борт под порывами ветра. Обезумевшие люди прыгали за борт, привязываясь к чему только можно, но Бартли стоял у руля, выкрикивая проклятья в лицо судьбе.


К утру обломки корабля и выживших счастливчиков вынесло на берег. Но никто не видел с тех пор бедного Бартли. Порой во время штормов на Море Печали можно расслышать сумасшедшие выкрики в вое ветра. Говорят, это Проклятый Капитан, все еще проклинающий Вистани. Вот что я могу сказать, хотя я всего лишь речной капитан, но я никогда не позволю цыгану взойти на борт моего любимого корабля.

Ночь


Когда тени удлиняются, Капитан Тимоти подводит Вираджо ближе к берегу, к чашеобразному холму, известному как Кошелек. Он говорит, что по Мусарде не ходят по ночам, когда речные тролли и другие глубоководные жители выходят на охоту. В действительности же Тимоти хочет прогнать героев с корабля, чтобы ночью неожиданно атаковать их и не раскрыть себя, если его планы спутаются.


Берег вдоль Кошелька достаточно высок для Вираджо, чтобы пришвартоваться как в порту и при этом не сесть на мель. Тимоти вытаскивает из кладовой продукты для ужина и разбирает румпель, надежно пряча его в каюте на случай, если герои захотят украсть корабль ночью. После заботы о Вираджо, Тимоти зажигает на берегу костер и готовит для всех сосиски со специями из Зейденбурга, подавая их с черствым хлебом и сыром. Он притаскивает даже бочонок с бренди, надеясь слегка опоить героев. Хотя Рауль очевидно рад тому, что выбрался на берег с лодки, он абсолютно пассивен и лишь попивает бренди. Цыган держит возле себя оружие и скрипку, но отказывается играть после захода солнца. Никко, если он еще жив, чувствует себя хуже днем и требует лечения, чтобы пережить эту ночь.


В Инвидии ночь длится долго. Солнце садится около 5 вечера и не встает до 8 утра. Величественная красота осеннего леса превращается в зловещую с наступлением ночи. С наступлением темноты слышны лишь шелест листьев над головой и крики сов и прочих ночных хищников. Лес наполнен едким ароматом опавших листьев и гниющей растительности. На востоке поднимается восковая луна, разливая бледный призрачный свет по ветвям над головой.


Когда ужин оканчивается, Тимоти забирает свою постель и покидает партию, чтобы спать отдельно от них из-за своего ужасного храпа. Вскоре герои слышат неподалеку всхрапы и рычание капитана. Конечно. Вервольф лишь имитирует сон. Он ждет стаю волков, чтобы отдать им приказ атаковать партию.


Тем временем, позвольте партии выставить стражу и спать там, где им удобно (на деревьях, на берегу или на палубе). Надеемся, они не утратят бдительность из-за беспечности Тимоти и опьянения Рауля.


 Посереди ночи, в тишине раздается волчий вой – недалеко проходит стая. Как только капитан слышит вой, он принимает форму волка и присоединяется к стае. После короткой потасовки, установив свое главенство, он ведет стаю к лагерю. Тем временем герои скорее всего будят спящих товарищей и готовятся к бою.


Волки врываются в лагерь с принизывающим воем такой леденящей силы, что все члены партии должны сделать бросок на страх. Мастеру следует установить силу и количество волков в соответствии с уровнем партии. Низкоуровневой партии хватит одного волка на героя, мощные герои смогут встретить по 2-3 каждый.


Волки выглядят больными, с двумя исключениями – старый вожак партии и Тимоти. Вожак стаи – огромный матерый волк, около 10 футов длиной. Этот зверь имеет несколько шрамов на левой стороне морды, в том числе свежие раны после недавней стычки с Тимоти.


В форме волка Тимоти превосходит его – 12 футов длины – он больше похож на медведя, чем на волка. Его боевые способности описаны в главе 8.


У Тимоти есть простая, но эффективная стратегия истребления партии – заставить героев отступить на корабль, там загнать их в угол и уничтожить. Волки нападают на партию спереди, тесня их к воде. Тимоти и матерый волк дерутся с самыми мощными бойцами.


Рауль, тем временем, отважно бросается в битву. Рассекая плоть своим лезвием со смертельной точностью, он убивает одного волка каждые два раунда, но через шесть раундов после начала битвы падает без сознания от сильного удара.

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

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

Продолжение приключения


Если партии не удалось выстоять против волков, они будут убиты и сожраны к утру, как и большинство предыдущих пассажиров Тимоти. Однако, из-за слабого здоровья большинства членов стаи, волки бегут если убито более половины. Вожак отступит, если он потеряет более 15 хитов. Когда основные союзники бегут, Тимоти пытается оценить способность партии противостоять его атакам. Если маг партии еще жив, Тимоти бежит с остатками стаи – не из-за страха за свою жизнь (он регенерируется), но потому, что не хочет разрушать свою маскировку. Он возвращается на место своего ночлега, принимает человеческую форму и, все еще обнаженный, карабкается на ближайшее дерево, где залечивает свои раны, используя регенерацию.


Когда звуки битвы стихают, он зовет героев и просит о помощи. Он благодарит героев за «спасение» и извиняется за опасность – за все эти годы, жалуется он, на него никогда не нападали волки. Конечно, добавляет он доверительно, он первый раз путешествует с Вистана. Тимоти будет отсыпаться в своей каюте остаток ночи, который проходит спокойно. Утром Вираджо отчаливает от Кошелька и прибывает в Карину к полудню.


Мастеру следует записывать все раны героев от укусов Тимоти. За каждый пункт урона, нанесенный герою от Тимоти, персонаж имеет 2% шанс заразиться ликантропией.

Глава 3. Карина


Случалось, что Рал ДеНонна был более пьян, чем сейчас, но никогда ему не было так весело! Любой из праздников его родной деревни на границе между Баровией и Картакасом ничего не стоил против Карнавала в Карине. День был наполнен кутерьмой из танцев на улице, едва одетых женщин и таким количеством вина, какого он не мог даже представить. 


Только что минула полночь, и он в одиночестве шел, пошатываясь, вдоль по Фасадной улице напевая, наслаждаясь звуком своего голоса, эхом отражавшегося от стен и плеском вина в своей бутылке.


Он заметил такого же позднего гуляку, стройного мужчину в широкополой шляпе и черном плаще. Он подозвал человека, предлагая ему спеть вместе и выпить вина. Человек поднял руку, сначала Рал посчитал это приветствием, но тут он заметил лезвие, блестевшее в лунном свете. В последний момент своей жизни Рал был кристально трезв.


Когда кровь Рала смешалась с разлитым вином и исчезла в водостоке, одетый в черное человек слился с тенями.

Приглашение на Карнавал


Фестиваль урожая в Карине служит основным фоном для большинства событий и происшествий этой главы. Хотя основные неигровые персонажи этого приключения мобильны и могут бродить по городу и окрестностям, как диктуют обстоятельства, в этой главе они привязаны к определенным локациям. Мастеру хорошо бы также разработать другие встречи с персонажами приключения и игроками и тем добавить жизни неигровым персонажам.


Мастеру необходимо решить, потратят ли герои на поиски в Карине значительное время или с ними сразу свяжутся Зарованские Вистани, имеющие ключ к снятию проклятья, как описано в главе 4. Но независимо от того, просто ли бродят герои по Карине или служат глазами и ушами Зарованцев, описанные локации, слухи и события могут быть использованы в игре.

Город Карина


Карина – самый большой город в Инвидии, население его около 2000 человек. В последние годы город стал знаменит своими экстраординарными алкогольными напитками, вроде Мрачного Вина, Янтарного и пр. экзотики. В результате местный праздник урожая стал весьма популярным событием. Во время Карнавала население вырастает до 5000 за счет посетителей из Баровии, Борки, Ричемулота и даже отдаленных Фальковнии и Картакасса, пришедших на неделю пьянства и удовольствий. 


Карина построена на берегу реки Нойсет, притока Мусарде, в небольшой чашеобразной долине к югу от пышного густого леса. Во время летних месяцев воздух чистый и теплый, но осенью и зимой дым из труб  затягивают небо, покрывает город серой пыльной дымкой, которая исчезает только к весне, когда более нет нужды жечь огонь в очаге. Довольно часть по ночам плотный туман накатывается с реки на городские улицы, покрывая Карину бледным одеялом.


Город разделен на два основных сектора Башенной Дорогой, широкой мощеной булыжником улицей, проходящей от часовой башни Золотой Палец до доков на Передней Улице. Описание города и локаций приведено далее и на прилагаемой карте.

Восточная Карина


Восточная Карина – безопасное и счастливое место по сравнению с Западной. Но во время недели Карнавала сонный городок превращается в бурлящий человеческий хаос. Обычно тихие, мощеные улицы заполняются толпой людей, пьющих из кружек, бокалов и просто из бутылок. Обочины захламляются разбитым стеклом и вонючими лужами спиртного. В основном Карнавал проходит между Высокой Дорогой и Восточной Передней Улицей.

1. Виноградники


Обширные виноградники тянутся вдоль берега за городскими стенами. Опрятные ряды, недавно освобожденные от винограда, к фестивалю были украшены бумажными светильниками.  Виноградники стоят вокруг величественных усадеб, подобно рядам солдат. Сразу за городскими стенами, вдоль 50-ти футового утеса, построено несколько особняков, несомненно принадлежащих наиболее состоятельным членам общества.


Виноградники Карины известны своим вином, лучшим к югу от Ричемлота. Во время приближения к городу, скорее всего на борту Вираджо, герои проходят мимо нескольких ферм и виноградников. Одно из поместий, известное как Дом на Скале, занято Габриэль в качестве резиденции в течении Карнавала. Временная резиденция темного лорда описана в последней главе модуля.

2. Доки


Доки расположены по восточной стороне Передней Улицы вдоль реки, они заполнены небольшими пассажирскими судами и внушительными речными судами, деловито загружающими/разгружающими пассажиров и груз. Улица заполнена суетящимися путешественниками и тяжело гружеными повозками, их загрузка раза в два превышает норму.


Эта картина, скорее всего, будет первым впечатлением героев о Карине. После широкого простора реки Восточная Передняя улица, узкий проход, заполненный спешащими людьми, скотом и повозками, создает чувство клаустрофобии. При прогулке вдоль доков можно увидеть немало гостиниц, шумных таверн, оптовых магазинчиков с низкими ценами.


Стоянка в Карине обычно стоит недорого, но во время фестиваля плата достигает до 5 серебряных монет за каждые 10 футов корабля за день. То есть, для судна Капитана Тимоти (50 футов), плата составит 50 серебряных за день. Груз требует оплаты в 5% от рыночной стоимости товаров и может быть уплачен наличными, бартером или собственно грузом. Кроме того, порт взимает также плату с каждого пассажира за вход в город – 1 серебряный за невооруженного и 1 золотой за вооруженного. 


Капитан Натан Тимоти будет проводить свое время в доках, не отходя слишком далеко от воды. Из-за своего проклятья он не может отойти от воды далее, чем на 100 ярдов, так как начинает чувствовать сильную слабость и дискомфорт (потеря одного хита в час). Он проводит время в тавернах Передней улицы.


Тимоте рекомендует героям присоединиться к нему на Собачьих Боях в Фальковнианском Квартале (Зона 9), так как считает их лучшим развлечением (см. Главу 5). Он говорит, что его можно найти каждую ночь в Черном Лебеде, низкопробной таверне на углу Восточной Передней и Башенной Дороги, в полночь, откуда он сможет проводить их на Бои.


Мрачные слухи гуляют по докам. Во время Карнавала произошло несколько драматических происшествий. Несколько человек было раздавлено во время разгрузки и транспортировки груза. Если слегка стимулировать память какого-нибудь рассказчика, он вспомнит о «мальчике в черном», напугавшем его так сильно, что тот сделал защитный знак от зла.

Происшествие: Мальчик в черном


Утомившись от однообразности Дома-на-Скале, подросток Малоччио решил сам исследовать Карнавал. После телепортации в город он начинает баловаться с силой своего дурного глаза. Пока Дуккар может воздействовать лишь на животных и детей.

«ПОБЕРЕГИСЬ!» раздается крик человека, еле удерживающегося на повозке со взбесившимися лошадьми. Телега, груженая тяжелыми деревянными бочками, опасно раскачивается, гнедые лошади трясутся и пятятся задом, уши в ужасе прижаты. Пока возница пытается управиться с двумя лошадьми, одна из бочек скатывается с телеги и несется к двум детям, играющим на мостовой. С воплем один из мальчиков исчезает под бочкой, она с треском останавливается над ним, в то время как другой смотрит на повозку, парализованный ужасом.


Если герои не будут действовать без промедления, оставшиеся бочки скатятся с телеги и убьют обоих детей. Предприняв решительные действия, можно спасти обоих детей – ребенок под скатившейся бочкой лишь сломал ногу. Увеличат драматизм момента и создадут угрозу жизни героям падающие бочки, каждая из которых наносит 1d6 хитов урона, Пока герои спасают детей, веревка, связывающая бочки, лопается и с телеги скатывается 2d10 бочек, бьющие героев с THAC0 17.


Когда бочки скатываются, повозка становится легче и лошади устремляются вниз по улице, сбрасывая возницу с козел на телегу, если только герои не остановят лошадей немедленно (например, магическим способом). Лошади проносятся вдоль доков и в конце концов падают с берега и тонут.


Наградите героев персональными бонусами опыта за активное участие в этом происшествии (до 400 ХР). Однако, независимо от действий героев, никто не поблагодарит их. Родители со свирепыми взглядами и шлепками уводят детей, а прохожие расходятся, как если бы ничего не произошло. Разбитые бочки остаются на улице, пока не приходит стража и не убирает беспорядок, не задавая никаких вопросов. Герои могут заметить некоторых жителей, глядящих на них и делающих странные знаки левой рукой. Обучавшиеся у Капитана Тимоти распознают защиту от дурного глаза.


Герои также замечают Малоччио, глядящего на них. Он недоволен тем, что они помешали его развлечению.


Вы замечаете мальчика в толпе, не старше 10 лет, полностью одетого в черный бархат, в костюме с широким шнурованным воротником. На нем также черные кожаные перчатки и остроносые ботинки. Мальчик просто стоит и смотрит на вас серьезным и строгим взглядом, резко отличаясь от веселого карнавального окружения. Группа гуляк на секунду заслоняет его, а когда они отходят, мальчик исчезает.


Малоччио вернется позже, чтобы разобраться с героями. Вы можете устроить какое-то предзнаменование его возвращения или напомнить героям об этой встрече, показав им несущуюся повозку с обезумевшими лошадьми по городу. Пусть они услышат стук копыт, приближающийся сквозь толпу или проснутся ночью от лошадиного ржания под окном. Герои должны забеспокоиться от постоянных напоминаний о происшествии с повозкой.

3. Стены и Башни


Карина окружена стеной 15-ти футов высоты, сложенной из известняковых плит, через каждую сотню ярдов в стену встроены узкие башни, для ведения флангового огня в случае атаки. Стены защищены 20-ти футовым рвом, вода в который поступает по каналам из реки Нойсет. Рядом с основанием стен валяется сломанная мортира, покрытая темно-зеленым лишайником.


Стены Карины поддерживаются в хорошем состоянии, несмотря на тот факт, что на памяти живущего поколения город не осаждался. Фортификации были построены Бакхолисом, бывшим лордом Карины, но после того, как его убила Габриэль, стены и ров Карины служили только для защиты от охотящихся монстров.


Стража периодически патрулирует городские стены, но бдительность их оставляет желать лучшего, особенно во время Карнавала, когда большинство стражей предпочитает веселье работе. Стража состоит из 30 солдат (воины первого уровня), которыми командуют три дюжих сержанта. Стража экипирована кожаными доспехами, боевыми топорами и легкими арбалетами.


Основная функция стражи состоит во взимании платы с посетителей за вход в город на карнавал. Пара стражей стоит на каждых воротах и берет по 1 серебряному с каждого невооруженного, по 1 золотому с каждого вооруженного и по 1 платиновому с верхового. Также они собирают 5% налог с импортируемого товара, уплачиваемого в наличных, бартером либо частью товара. Посетители платят за каждый вход в город, товар облагается налогом 1 раз.


Солдаты весьма хорошо осведомлены о трущобах города и предупреждают героев держаться подальше от Западной Карины, особенно после наступления темноты, когда Потрошитель выходит на улицы. Герои будут предупреждены, что в Лабиринте Скар сколотил «крепкую банду», а в Фальковнианских кварталах Коммандер Регесс вершит правосудие по своим законам. Солдаты не будут обсуждать ничего сверх сказанного, даже за высокую плату, отсылая посетителей в Золотой Палец к Инженеру, который «Знает все».

4. Площадь


Заполненные толпой мостовые выходят на широкую мощеную площадь, возможно в сотню ярдов шириной и двести длиной. Площадь превращена в базар для заезжих торговцев. Дюжины временных прилавков поставлены в центре площади, торговцы, фермеры, виноделы торгуют своими товарами. Хотя многие прилавки заполнены винами последнего урожая, продаются также фрукты и овощи – яблоки, тыквы, кукуруза, помидоры, огромные репы – множество прилавков заполнено товаром.


Над северной стороной площади доминирует высокое здание с дюжиной высоких сводчатых окон на фасаде.


Перед зданием стоит деревянный эшафот и виселица, видимо, установленные недавно, что заметно по свежему не крашенному дереву и слабому запаху опилок. Длинная свернутая веревка лежит на нижних ступеньках. Платформа пустынна, лишь несколько детей играют у основания виселицы.


Хотя площадь и не является географическим центром города, фактически она – коммерческое и административное ядро Карины. Герои могут найти практически любой напиток или еду на местном рынке по ценам, указанным в РНВ. Рынок продолжает работать и ночью, когда центр Карнавала перемещается в Винный Сад (Зона 6). Днем Площадь – это сердце Карнавала и любые  дополнительные происшествия с неигровыми персонажами могут быть разыграны здесь.


В Ратуше у Площади расположены кабинеты городского правительства и залы гильдий. Жители Карины считают ее правителем Мэра Захария Бьючампса, но подобно большинству первых лиц города он безнадежно влюблен в Габриэль и в тайне фактически является ее рабом. На праздниках ратуша закрыта.


Виселица перед ратушей приготовлена для последнего дня Карнавала, когда осужденные преступники из Цитадели будут казнены. Большинство горожан ожидают этого повешения как кульминации недельных празднеств. Мастеру следует уделить врем описанию этой зловещей конструкции в центре праздника, говорящую о смерти и тьме  под веселым фасадом фестиваля.


Большинство горожан с нетерпением предвкушает грядущее повешение и говорит о том, как бы придти пораньше и занять лучшие места. Заключенные будут доставлены из Цитадели, где их подвергают жутким пыткам, пока рассудок их не пошатнется. При расспросах можно разговорить горожан, и они упомянут о некоторых странных инцидентах (вроде падения бочек с вином ранее), однако горожане слишком напуганы и неохотно говорят на эти темы. Если заговорить о «Мальчике в черном», горожане отшатываются, делают защитные знаки от зла и спешат прочь.

Событие: Торжественное прибытие Маттона


Блуждая по толпе, герои встречают Маттона Бранчарда и его слуг, возвращающихся с охоты.


Внезапно толпа разделяется и сквозь нее проносится лоснящаяся черная лошадь, на которой восседает необыкновенно внушительный дворянин. На вид ему около тридцати, на лице его длинные поникшие усы и шрам на левой щеке. Он одет в кожаный охотничий костюм, высокие кожаные ботинки для верховой езды и фиолетовую шляпу с широкими полями. Это тот самый человек, которого вы встретили в чаще. Он смотрит на вас с высоты своего седла и тянется к ножнам с рапирой на колене. В его лице и голосе нет ни капли узнавания, только надменность и презрение. «Прочь с дороги, чернь» кричит он. Никакого признака узнавания, только презрение.


За своим конным господином едва успевают шесть изнуренных слуг, увлекаемые сворой собак в строгих ошейниках. Изнуренные собаки обезумев тянутся к прилавкам с едой на улице, пока один из слуг не начинает охаживать их плетью особенно сильно.


Герои имеют две возможности действия. Наиболее простым и безопасным будет отступить, позволив Маттону проехать. После ночного нападения (Глава 2) герои могут ожидать, что Маттон – оборотень и могут не пожелать вступать с ним в бой открыто на улице, особенно при его поддержке горожанами. Если герои отступают, Маттон направляется в Винные Сады, де располагается его резиденция, у Смеющейся Девушки.


Если герои атакуют Маттона открыто на улице во время Карнавала, последствия будут достаточно серьезными. Им придется сражаться не только со сворой злобных собак, слугами и Штормом (боевым конем), но Маттона сам вступит в бой (бонус +2 на урон за счет высокой позиции). Если герои оказываются слишком сильны для него, Маттон просто уезжает, позволив слугам задержать героев, пока он не вызовет стражу (4 первоуровневых воина), которые прибывают через 5d4 раунда и пытаются арестовать героев. Задержанные герои будут заключены в Цитадель, если им не удастся подкупить стражей. В любом случае они становятся врагами Маттона и лишают себя ценного источника информации в будущем.


Однако как бы герои не ненавидели Маттона, если между ними нет открытой вражды, Маттон будет искать их в следующей главе с просьбой о помощи.

5. Золотой Палец


В центре Карины, на необычном чашеобразном холме, окруженная ухоженным кустарником возвышается часовая башня. Легко видимая из большинства районов города, 60-ти футовая башня, выстроенная из блестящего желтого гранита, отражает золотой свет на закате и на рассвете. Прямо у вершины в башню встроены белые часы, четыре их циферблата смотрят на основные стороны света. Стрелки и цифры на часах выкрашены в глубокий черный цвет, они отмечаю каждый час своим боем, задавая темп жизни города.


Вместе с Цитаделью эти часы являются основным символом города, и очень важны для приезжих для передвижения по улицам. В башне обитает Инженер, асоциальный маг, очарованный машинами. Инженер мудрый и погруженный в себя маг, все его мысли посвящены созданию замысловатых устройств на магической тяге. Он очень зависим от свой слуховой трубки (она наполовину оглох от соседства с городскими часами) и очков (он наполовину ослеп от постоянной работы с крошечными механизмами). В подвале башни расположена гигантская мастерская с его последней разработкой – механическим големом (см. описание монстров, приложения). Голем почти закончен, Инженер спешит, чтобы завершить его к окончанию Карнавала и подарить городу для охраны. Мастер может сам разработать Инженера и его Голема, если желает. Инженер имеет как минимум 9-й уровень мага, и может многое рассказать партийному магу.


Инженер такой же символ города, как и Золотой Палец. Он подарил либо продал все часы, что находятся в Карине, по прихоти либо для финансирования своих исследований. Хотя он хорошо известен и весьма уважаем в городе, большинство горожан обходят Золотой Палец за версту, в основном из-за странного пугающего гула, что доносится из основания башни. Несмотря на все слухи, Инженер отнюдь не знает «ВСЕ», в действительности, его мало что заботит кроме магии и машин. Он живет в своем механическом коконе, самоизолировавшись от всего остального мира.

6. Винные сады


Улицы, ведущие на восток к Винным Садам и Улице Пивоваров заполнены гуляками, открытыми магазинами, кафе, уличными комиками и пивными лавками. Сады представляют собой узкую затопленную людьми улицу, хаотическое нагромождение стульев и столов. На западе площади воздвигнут помост, на котором группа музыкантов играет веселенький мотивчик, а перед ними колышется и спотыкается группа пьяных танцоров. На площади расположено шесть больших таверн, каждая забита посетителями, наслаждающимися Карнавалом.


Винные Сады – это городской развлекательный центр, они работают большую часть ночи. Здесь или на прилежащих улицах (на Улице Пивоваров к северу, например) расположено большинство лучших городских таверн. Каждая из шести таверн на Винных Садах (Серебряная Звезда, Веселая Дева, Тикающие Часы, Золотые Поля, Ночлег Ворона и Щит и Медведь) имеет собственную винодельню и пивоварню, так что ассортимент спиртного весьма различен. 


Среди прочей экзотики в Винных Садах продается: Янтарное (ароматное золотое вино), Мрачное Вино (бархатное красное), Сетарн (деликатесное белое вино), Шрик (горькое, резкое красное вино), Козел Билли (мускуское пиво) и Шарп (местный эль).


В Садах сосредоточены лучшие развлечения Карнавала. Менестрели, небольшие оркестры, мимы, жонглеры, шуты, кукловоды, акробаты со всего Ядра – всех можно найти на улицах близ Винных Садов. Ищущие азартных игр найдут немало возможностей облегчить кошельки, играя в карты и кости в тавернах.


Резиденция Маттона расположена в Веселой Деве. Если герои проведет в Винных Садах какое-то время, Маттон заметит их. Он собирал информацию о Габоиэль и решил, что она заперта и удерживается силой в одном из поместий около города. Конечно же, он ошибается, считая, что Знатный Посетитель удерживают ее вдали от Карнавала – ее любимого события в Карине. Если Маттон не поссорился с героями на Площади, он предложит героям вознаграждение в 5 золотых в день на нос за разведку ее местонахождения и последующую помощь в освобождении от злодея. Он расскажет героям полную историю появления суккуба в Лоупете, но умолчит о своей сущности вольфвера. (Эта история будет звучать знакомо, если герои уже встретились с Зарованцами, как описано в следующей главе.)


Наконец, Маттон попросит героев пойти вместе с ним на Собачьи Бои этим вечером, чтобы узнать больше. Он прости героев встретиться с ним в Веселой Деве до полуночи.


Заполненная упившимися посетителями с ближайших городов, таверна – это прекрасное место для выяснения информации о Подплане. Однако, чтобы не портить праздничное настроение, никто из посетителей не захочет обсуждать негативные аспекты жизни в своем домене. Так, торговцы из Баровии скорее будут мечтательно говорить о прекрасных лесах своей страны, о красоте родного города, о великолепии рассвета в горах, чем о притеснениях Страда. Хотя в тавернах можно узнать многое об отдаленных доменах, выяснения слухов о Карине гораздо более трудное дело, так как большинство горожан предпочитает сидеть дома, пока безумие Карнавала не кончится.

Событие: Приглашение на танец


Если герои находятся в Винных Садах, из-за Маттона или просто гуляя, они встречают Габриэль Адерре, которая присутствует на бракосочетании Дитера и Ингрид Циммерман, под видом «Фрау Браун», одной из вдовствующих кузин Дитера. Празднество происходит на вынесенных из Серебряной Звезды столах, сразу справа от Веселой Девы. Празднование проходит нормально до церемонии тостов, когда каждый член семьи должен произнести тост в честь новобрачных.


Называют имя Густава, брата невесты, так как подходит его очередь для произнесения тоста. Но вместо этого рассерженный человек выплескивает вино в лицо своего зятя, обзывая его мошенником и негодяем, обесчестившим имя его сестры и вызывает жениха а дуэль. Невеста падает в обморок. Секундой позже отец жениха вскакивает на ноги и кричит своему сыну Дитеру, чтобы тот отомстил за оскорбление. Пока Дитер и Густав готовятся к бою, публика растаскивает столы, чтобы освободить место для боя. Гости смотрят на происходящее в оцепенении, пока толпа любопытных зевак собирается вокруг места боя.


В действительности герои наблюдают итог жестоких манипуляций Габриэль. Несколько недель до бракосочетания она крутила роман и с Дитером, и с Густавом, а сегодня утром позволила Густаву застигнуть ее с Дитером во время секретного рандеву. Позже она встретила Густава и преподнесла ему сложную разработанную ложь о том, что Дитер силой совратил ее, надсмехаясь при этом над своей невестой Ингрид. Она дала Густаву яд для смазывания лезвия, чтобы он одним ударом отомстил за обоих женщин.


Если герои не вмешаются, события будут идти по сценарию последней сцены Гамлета. Вооруженный ядом Габриэль, Густав смазывает лезвие и поражает Дитера в течении первых раундов боя. Затем Дитер разоружает Густава и бьет его отравленным клинком, Густав останавливает бой и показывает яд. Тем временем Фрау Браун бесследно исчезает.


Пока разворачивается бой, Габриэль уже приближается к следующей жертве – игровому персонажу, мужчине с наивысшей харизмой, очарованная красавцем-иностранцем посреди толпы. Когда она приближается, иллюзия Фрау Браун спадает, показывая ее истинную натуру. Она носит простое, но элегантное платье и вуаль на лице, как и многие другие женщины на Карнавале. Она симулирует ужас от происходящего убийства. Если герой выглядит восприимчивым к ее игре, она очарует его дурным глазом и будет сопутствовать партии во время их путешествий по Карине. (Конечно, Мастер может прямо сказать, что персонаж очарован, но лучше будет создать впечатление того, что эта маленькая женщина выглядит крайне симпатичной, уязвимой и требующей защиты для него).


Если Габриэль видит Рауля вместе с партией, она сделает все возможное, чтобы настроить героев против него, пользуясь искажением истины и ложью основанной на реальных фактах, жалуясь на Вистани, похитивших ее ребенка и продавших его Бакхолису, бывшему лорду Инвидии. Далее она с ужасом смотрит на дюжего воина в толпе, идущего с красоткой на руках. Она падает в обморок на руках зачарованного героя и затем объясняет, что этот человек – бывший надсмотрщик над рабами Бакхолиса. Она требует, чтобы герои освободили бедную женщину от рук злодея. Для зачарованного героя эта просьба – важнейший квест и он должен убедить оставшихся героев последовать за ним и поддержать его.


Воин в действительности, Раду Герданок, один из местных дворян, не попавший под влияние дурного глаза Габриэль (он является воином 9-го уровня с примесью крови Вистани). Он гуляет со своей женой, когда Габриэль требует убить этого отвратительного монстра.


Последствия энкантера полностью определяются действиями героев, но в результате прямой атаки Раду они погибнут либо будут заключены в Цитадель. Если они попытаются выяснить чуть больше о Раду, то быстро выяснится, что он был один из немногих, посмевших противостоять Бакхолису. Независимо от результата, Габриэль бесследно исчезает, оставив носовой платок, заляпанный кровью (она надеется, что герои посчитают ее похищенной).

7. Цитадель


Ветхий замок возвышается на небольшом холме неподалеку от Карины. Стены города доходят до холма, касаясь периметра Цитадели, но она стоит отдельно от городских фортификаций, защищая северо-восточный подход к Карине. Хотя внешние стены и башни выглядят прочными, многие из внутренних построек требуют серьезного ремонта.


Раньше Цитадель была важным административным центром Барона Бакхолиса, бывшего лорда Инвидии. В основном Бакхолис проводил время в своей резиденции в Лоупете, пока городом и замком управлял его управляющий, Манфред Тайге. Когда слухи об убийстве Бакхолиса достигли Карины, гарнизон восстал против управляющего. Во время восстания Тайге и поддерживающие его были загнаны в угол в центральном холле. Отказавшись от боя с управляющим, революционеры подперли вход и подожгли холл. Огонь распространился по всему северному крылу замка. В течении многих лет предпринимались попытки восстановить северное крыло, но несколько странных смертельных инцидентов (вызванных духом Тайге) остановили ремонт.


В южном крыле находятся бараки и офисы городской стражи, где главным является Капитан Йохханес Ван Дезен, красномордый пьяница с носом картошкой (воин 3-го уровня). В замке редко находится более 20 отдыхающих стражей (воины 1-го уровня). Менее дюжины патрулируют ворота и городские стены. Стража тщательно избегает Северного Крыла.


Большинство башен служат продовольственными складами на случай осады, но башни северного крыла были превращены в тюрьму. Днем узников охраняет пара стражей, но никто не смеет сторожить тюрьму с наступлением ночи. Сейчас в тюрьме содержится около 30 заключенных, отбросы общества, осужденные за жестокие преступления. Семь наиболее серьезных преступников (в основном, убийцы) будут повешены в конце Карнавала. Впрочем, прочие узники завидуют им, так как они по крайней мере покинут тюрьму.


Оставшиеся должны сносить мучительные ночные вопли духов, которых сожгли заживо, отдающиеся эхом по всему северному крылу. Неудивительно, что лишь немногие сохранили трезвость рассудка.


Герои могут посетить Цитадель, если совершат преступление. Даже заключенные, герои могут быть освобождены, но даже если они схвачены и заключены в камеру, Ван Дезен освободит их за хорошую взятку. Страж, однако, позволит узникам насладиться воплями в северном крыле, по крайней мере одну ночь, так как заключенные становятся гораздо более покладистыми после ночи леденящих душу воплей.


Цитадель имеет скверную репутацию в городе, а ее хозяин известен как придурковатый пьяница, помешанный на взятках. Ходят слухи, что узников там мучают до помрачения рассудка, впрочем, это в основном результат посещений духов, а не действия стражей. Ходят истории, что старая сокровищница цитадели расположена в беспокойном Северном Крыле, но те дурные приключенцы, что подкупили стража и хотели найти и разграбить сокровищницу, бежали из замка с криком и рассудок их окончательно помутился. Тем не менее, легенды о сокровищах существуют, и на этом Карнавале найдется немало дураков, желающих рискнуть и найти их.


Заключенный знают об отвратительных духах, посещающих Северное Крыло. Многие оказались в тюрьме из-за «Ведьмы Лоупета» и совершили преступления под воздействием ее дурного глаза.

Западная Карина


К западу от Башенной дороги лежит наиболее опасный район Карины, включающий Лабиринт, Фальковнианские Кварталы и Складской район. Эти зоны отличаются своими грязными узкими улицами, бедными ветхими лачугами и запертыми складами. С наступлением ночи обитатели Западной Карины запирают двери и не высовываются, так как на темные улицы выходят сумасшедшие, убийцы, жестокие солдаты Фальковнии и гораздо более извращенные существа.

8. Лабиринт


Кривые темные улицы Лабиринта служат укрытием для городских бандитов, проституток и нищих. Улочки заполнены мусором и пахучими человеческими экскрементами. Умирающие с голоду животные и другие паразиты бродят среди руин пустынных зданий.


К ночи на кривые улицы выходят стаи больных собак, атакующие каждого, кто войдет на их территорию. Каждый, укушенный собакой, должен сделать спас бросок от яда или заразиться истощающей болезнью (РНВ, описание заклинания священника «излечение болезни»).

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

Банда Скара. Мансарда разрушенного здания в Лабиринте служит информационной базой для небольшой воровской гильдии Карины, возглавляемой жадным Скаром Табором. Скар и его восемь членов банды собираются каждую ночь, чтобы обсудить дневные грабежи, кражи и убийства гуляк на Карнавале. Скар наказывает гастролирующих воров, не желающих платить ему дань за право работать в Карине во время праздника.


Табор, Вистана по крови, был изгнан за убийство своего старшего брата. Его мать обвинила его в убийстве и привела для правосудия к рауне, женщине – вождю племени. Положив обсидиановый кинжал ему на ладонь, рауна попросила его признаться, но молодой Вистана высокомерно отказался от обвинения. Но черное лезвие загорелось на его ладони, явив всем его вину. С того дня Табор стал изгоем, бывший Вистана с черным сердцем.


Табор – угрюмый, изможденный человек, около 30 лет отроду, с оливковой кожей, пустыми бездушными глазами и длинными черными волосами, заплетенными в длинную косу. Он носит коричневый потрепанный плащ поверх кожаного доспеха и скрыто хранит под рубашкой четыре метательных кинжала, каждый из которых смазан сильным ядом (Тип Е, внутренний, смерть/20). Также Табор носит с собой клинок Вишнадд, кинжал правосудия, доказавший его вину. Лезвие также отравлено. В кармане рубашки хранится снадобье лечения в чистом хрустальном флаконе. Он носит магический пояс, по команде превращающийся в веревку скалолазания. Черные шерстяные перчатки на его руках скрывают темно-красную кожу на руках, которой его наградил Вишнадд, навеки заклеймив его братоубийцей для всех Вистани. Правую руку пересекает длинный черный шрам, который Вишнадд оставил навечно.


Дарклинг, в которого превратился Табор, описан в Описании Монстров Равенлофта, но короткий обзор его сил приведен ниже. Табор имеет силу предвидения. Он никогда не бывает ошарашен и делает все спас броски автоматически. Он также сохраняет силу дурного глаза, превратившуюся в удар парализующего ужаса по сердцу врагов (жертва делает спас бросок от дурного глаза либо парализована страхом на 1d4+1 раундов). Умный вор, движимой ненавистью к Вистани, может быть мелким злодеем в этом приключении.


Если герои будут искать информацию в Лабиринте, они будут отосланы к Скару, который встретит их в Бледной Розе, убогом баре с дурной репутацией. В Бледной Розе поддерживают порядок пять вышибал (воины 2-го уровня). Кроме того, вместе со Скаром приходит несколько членов банды, незаметно смешавшись с толпой и готовые придти на помощь.


Скар может продать любой из слухов, расписанный в описании зон 1-7, но запросит больше, чем герои могут себе позволить. Однако, Скар скажет им все, что они захотят узнать, если герои согласятся помочь ему в ограблении в обмен на их долю. Если они заинтересованы, он предлагает героям встречу в Бледной Розе сразу после того, как Золотой Палец пробьет полночь.

9. Фальковнианские кварталы


Опрятный район ограничивает Болотная Улица с юга и Лабиринт с севера. Редкие прохожие стараются убраться с чистых мощеных улиц как можно скорее, не поднимая глаз от дороги. Все окна, выходящие на район, закрыты плотными ставнями и железными засовами. Окрестности никак не затронуты Карнавалом, и нет никакого следа кутежа.


Квартал – это небольшая «колония», основанная трио фальковнианских торговцев вином и управляемая Коммандером Регессом, который вершит правосудие в «своем» квартале по собственным брутальным законам. (Детали функционирования фальковнианского общества описаны в боксед сете).


Менее сотни фальковнианцев имеют разрешение на проживание в Карине, они ни с кем не контактируют и не покидают своего места жительства, кроме как выходов за продуктами на рынок. Большинство иммигрантов – семья и рабы торговцев, кроме того, здесь расквартирован полк фальковнианских солдат.


Как признанный лидер фальковнианского общества, Регесс отряжает людей на регулярное патрулирование домов и складов квартала. Патрули быстро вершат военное «правосудие» над правонарушителями.

Резиденция Коммандера. Коммандер Антон Регесс живет в небольшом особняке с четырьмя рабами и стражей из шести солдат. Регесс известен своей жестокостью и жадностью, он принимает всех посетителей, желающих получить его защиту (защита Фальковнианцев куда более эффективна, чем городская стража). Его особняк завален дорогостоящими подарками от торговцев, которые посещают город и желают, чтобы Регесс охранял их склады. Кроме того, в союзе с Регессом находится банда вервольфов, расквартировавшихся в его квартале для «собачих боев» на время Карнавала. В подвале особняка находится комната пыток и допросная.

Подобно всем Фальковнианцам, на лбу Регесса стоит клеймо в виде ястреба, символ собственности Государства. Его волосы подстрижено в коротком военном стиле, серо-стальные глаза не показывают никаких эмоций. Он носит начищенные латы с гравировкой в виде сокола, повторяющего клеймо на лбу. Так как Полуночный Потрошитель уже раз покушался на его жизнь, Регесс носит с собой кое-какое оружие. Полуторный меч +2, по имени Стекольщик, с навершием в виде золотого орла с брильянтом в клюве (1000 золотых).

Бесцельное шатание по Фальковнианскому Кварталу – преступление, и никто не остановится, чтобы предупредить героев об опасности публичной порки или худшего наказания за него. В квартале нет таверн, куда могли бы зайти герои.

Если герои ищут аудиенции с Регессом, они найдут, что он сердечный, но строгий, и является хорошим источником информации о Фальковнии. Он не осведомлен о Карине или Инвидии. Однако, он знает о Ночном Потрошителе, которого он страстно ненавидит и одновременно боится. Регесс просит героев помочь ему уничтожить Потрошителя, который убил несколько его солдат и несколько раз угрожал его собственной жизни. Он просит героев посетить его позже, чтобы обсудить условия найма. (Если Потрошитель выживет в этом приключении, Мастер может разработать другое приключение вокруг охоты на него).

10. Складской район


В отличие от остального города, в этом районе нет домов или торговых зон, он заполнен лишь высокими внушительными складами. Район – пустынное и тихое место, даже во время Карнавала. Улицы захламлены пустыми коробками и разбитыми бочками, которые служат домом бродячим собаками и немногим сумасшедшим нищим.


Один из старейших районов города, Складской Район расположен между Болотной улицей и Западной Передней улицей. Склады выстроены на каменных основаниях, земля под ними изрыта в бесчисленных подземных хранилищах и секретных кладовых. Многие подземные помещения давно забыты и неизвестны теперешним владельцам.

Потрошитель. Скрытое подземное хранилище под Восточной Передней улицей служит секретным убежищем опасному убийце, Полуночному Потрошителю. Этот серийный убийца полностью расписан в дополнении 2 к Описанию Монстров, но вся необходимая информация о нем приведена в главе 8.

Холодными туманными ночами Портошитель бродит по улицам Инвидии, закутанный в тьму, скрываясь в тенях. Убийца может ударить кого угодно в городе, но обычно он скитается по трущобам Западной Карины. Потрошитель – заклятый враг Коммандера Регесса, но все попытки преследовать убийцу ни к чему не привели. Полуночный Потрошитель движим безумным гневом на тех, кто разрушает семьи и наносит вред детям.

Мастер, желающий ввести Потрошителя в приключение, должен быть очень осторожным. Если Потрошитель будет лишь безумной машиной убийств, оставляющей за собой кровавый след, атмосфера ужаса будет разрушена. Напротив, Потрошитель должен представать пугающим и загадочным охотником.

В этом районе можно получить немного информации, разве что расспросив немногих безумных нищих в разрушенных зданиях. Большинство нищих сбежали из Цитадели и что-то бормочут об «Ангеле тьмы». Больше герои не смогут выяснить ничего у обитателей складов.

Продолжение приключения


Как бы то ни было, прибыв в Карину, герои привлекают внимание Зарованских Вистани. Загадочное племя само выходит с ними на контакт, как описано в следующей главе, а затем помогает им встать на путь снятия проклятья, заставив этот путь пересечься с путем Дуккара.


Тем временем, Габриэль узнает о подвигах Малоччио в городе (возможно, после собственных лукавых игр с героями) и возвращается домой, чтобы наказать непослушное дитя. Она прибывает в Дом-на-скале и оказывается запертой в собственном доме двумя охранниками, разумом которых управляет ее сын. После короткой битвы (некоторые союзники Габриэль защищали ее) ведьма оказывается заперта в подвале поместья и ожидает, пока Малоччио решит ее судьбу. Он возвращается в город, и если герои еще не посетили Зарован, они становятся объектом его растущей силы.


Путешествуя по Карине, герои должны получить хотя бы одно приглашение на загадочные Собачьи Бои в Фальковнианском квартале, которые проходят каждую ночь Карнавала сразу после полуночи. Это событие даст им больше информации о Дуккаре.


По завершении дел героев в Карине Мастеру следует вознаградить их бонусом до 500 ХР на нос, основываясь на их любопытстве и действиях в каждом происшествии.

Глава 4. Вистани


Марселла прищурилась, глядя на карты тарокка, разложенные большим крестом на столе, тонкие струйки ладана вились в воздухе вокруг нее. «Они близко», произнесла она. Она повернулась к усатому человеку, стоящему подле нее. «Ты должен пойти в Карину, проверить их силу и показать им надлежащий путь.»


«Да», ответил человек, покидая вардо.


Марселла коснулась карт, полностью осознавая их значение. «А ты, Габриэль Адерре, где бы ты не была, пусть твой отвратительный отпрыск пожалеет твою злобную жизнь. Но пусть цена твоего наказания будет меньше этого мира».


Эта глава сфокусирована на взаимодействии героев с Вистани, которое происходит в процессе карнавальных развлечений, и возвращении врага, который предполагался убитым. События главы происходят тогда, когда герои уже провели какое-то время в Карине. Однако они могут вернуться в город, чтобы узнать больше информации, чтобы противостоять Дуккару.

Зарован


Загадочные Зарованцы пришли в Карину в ответ на появление Дуккара, существа, иммунного к предсказаниям и влиянию Вистани. Зарованцы не могут позволить такому исчадию существовать, так как они боятся, что войдя в силу Дуккар может разрушить весь Подплан.


Возможно, Зарован – наиболее мощные Вистани в Равенлофте, как отмечено в Рукаводстве Ван Рихтена. Они связаны со Страдом фон Заровичем, и некоторые (в том числе Ван Рихтен) предполагают, что Зарован его союзники или даже тюремщики.


Зарован ведут Винченсо (капитан), Ева (рауни) и Марселла (провидец). Игровые параметры неактуальны для этих мощных персонажей. Они могут иметь доступ к любым заклинаниям, магическим предметам или секретным знаниям, которые Мастер сочтет подходящими. Никто из них не откроет имени своего племени и истинную цель. Работая с Зарованцами, герои никогда не будут точно знать, с кем имеют дело.


Несмотря на значительные способности провидца Марселла не способна определить местонахождение Дуккара. Она знает, что это существо где-то около Карины, потому что именно этот регион Подплана предстал ей в предсказании. Капитан Зарован, Винченсо, ищет тех джорджио на Карнавале, которых Марселла предвидела как избавителей от Дуккара.

Дом тумана 


Присутствие Дуккара создало у Зарован паранойю и заставило их не доверять даже собственным способностям. До того, как нанять героев, Винчензо планирует испытать их Домом Тумана. Мастер может запустить этот эпизод где угодно в Карине, хотя лучше всего он сработает на Площади и в Винных садах, в сосредоточии Карнавала.


Пробиваясь сквозь карнавальную толпу вы видели самые разные зрелища, от Удивительных Пожирателей Огня из Мортании до Фреда и его Поющего Лосося.


«Подходите, подходите все, к ужасающему Дому Туманов!» Клич зазывалы внезапно перекрывает гул празднества. «Проверьте ваше мужество и мастерство боя!».


На краю улицы, перед 7-ми футовым ящиком на небольшой винной бочке стоит человек. Нервный зеленый попугай ходит по вершине коробки, чего-то бормочет про себя. Иногда его выкрики отдаются эхом из глубин ящика («Монстры Туманов, Уарррррах!»). Морщинистое лицо зазывалы искажено в приглашающей улыбке, золотая серьга блестит в ухе. Его темные штаны и рубашка оттеняют изысканный расшитый черно-красный сатиновый жилет.


Зазывала смотрит прямо на вас. Гул толпы временно затихает, так что вы отчетливо слышите его голос.


«Добро пожаловать в Дом Тумана! Сразитесь с духами вашего прошлого!»


«Духи прошлого, Уарррррах!» Зеленый попугай смотрит прямо на вас мудрым взглядом.


Зазывала представляется Винчензо, попугая зовут Лолита, а высокая деревянная коробка – сказочный, невероятный, непостижимый Дом Туманов. Он приглашает героев зайти в коробку и сразиться с ужасающими созданиями Туманов. Винчензо заверяет их, что это полностью, совершенно безопасно. И за это «восхитительнейшее в их жизни переживание» он просит лишь «какие-то гроши» – 5 золотых. С каждого. (Естественно, он готов поторговаться. Сначала он называет цену, которую герои едва могут себе позволить и снижает ее, пока те не заинтересуются.)


Если герои игнорируют зазывалу, ничего страшного. Мастер может представить героям еще одну возможность через одну-две ночи в городе, когда герои вновь станут объектом ночных посещений Лейлы (см. «Духи из прошлого», ниже). Если после нескольких приглашений герои все еще отказываются войти в Дом Туманов, Рауль входит туда, так как хочет встретить «Духов из Прошлого».


Являясь мощным Зарованцем, Винчензо играет роль обычного зазывалы и карнавального иллюзиониста. Лолит время от времени выкрикивает со своего высокого насеста фразы, подчеркивая важные слова Винчензо, особенно насчет безопасности. («Соверрршенно безопасно, уарррр!») и чтобы слегка повеселить героев. Винчензо не признает, что он Вистани, хотя и перекидывается парой приветственных слов с Раулем на паттерна. Никакие другие Вистани не знают природы Дома Тумана. Герои могут войти в Дом только по одному.


Дом Тумана – черная коробка семи футов в высоту, с квадратным основанием стороной менее трех футов. Ящик обит мягкой кожей. Внутри, похоже, бесконечное пространство, заполненное плотным туманом. Мастер может создать какой-то природный ландшафт внутри.


Секундой позже после входа, герой слышит вой волка и затем огромный, размером с медведя волк выпрыгивает из тумана. Существо выглядит идентично с Натаном Тимоти в форме вервольфа. Если герой завалил проверку на страх в предыдущей встрече с Тимоти, то еще одна проверка должна быть сделана в Доме Тумана.


Для целей карнавальной игры, фантом имеет те же ТНАС0 и АС, как и герой. Далее, успешные атаки не наносят урона, только «укусы». Волк атакует один раз за раунд. Пять укусов противника прекращают симуляцию, в этом случае опыта не дается. Однако, если волк повержен, его тело превращается тело одного из героев, пораженного ликантропией от Тимоти. Если никто не заражен, труп волка трансформируется в тело Натана Тимоти.


Если в дом зашел другой персонаж, Мастер может варьировать форму фантомного создания согласно желаниям героя. Герой может встретить существо, которое невозможно убить. Существо должно быть совершенно безжалостно, но герои могут всегда сыграть еще раз.


Когда герои устают от развлечения, либо у них кончается золото, они выясняют, что Натан Тимоти и как минимум один из членов партии – ликантроп.


Винчензо благодарит вас за внимание к Дому Туманов. Затем, наклонившись и понизив голос до конспиративного шепота, но добавляет «Помощь, нужную вам, можно найти в Лесу Вулпвуд, но только если вы достаточно отважны.»


Лолита слетает на плечо Винчензо. «Отважны, Уаррррах!» Отзывается она эхом.


Зазывала отступает в свою черную коробку и захлопывает за собой дверь с громким треском. Секунда – и, как будто закончилось действие заклинания – гул толпы вокруг вас вновь становится громким, а вы стоите перед пустым прилавком на рынке.


Владельцы ближайших палаток, которые провели по идее целый день рядом с Винчензо, утверждают что никогда не видели человека в красном жилете в компании зеленого попугая. Дом Тумана исчез и больше не появится во время этого приключения.

Дух из прошлого


Вскоре после встречи в Винчензо героев вновь посещает дух Лейлы. Пока Рауль по доброй воле не уничтожит в огне свою скрипку, как отмечено в Главе 1, она будет посещать их, фокусируя свою ненависть и желание мести на герое, наиболее ответственном за ее поражение в главе 1.  Лейла пытается отвлечь, заманить избранного подальше от основной группы, используя разнообразные слуховые иллюзии, которые может слышать только жертва. Это новая сила, которую она получала, эволюционировав в духа третьей величины (согласно классификации Ван Рихтена). Для начала она развлекается, мучая жертву издалека.

Отдаленное эхо. Сначала тихо, избранный слышит вдалеке цыганскую флейту, сначала из какой-то уединенной локации вроде темной аллеи или задней комнаты в таверне (если Мастер имеет какую-то цыганскую музыку, нужно проиграть пассаж на скрипке). Независимо от действия героя музыка вскоре замолкает, и вновь начинается когда герой отдыхает либо стоит на страже. Мастер может скрыть важность этого события, смешав его с основными событиями Главы 3. 

Леденящее крещендо. После полуночи, возможно, когда герой пытается заснуть, он слышит музыку снова, она постепенно становится все громче и громче и, наконец, заполняет его уши оглушающим крещендо. Определить направление на источник музыки невозможно. Внезапно музыка замолкает, но в уши врывается плач ребенка. Плач все громче и громче, наконец, он превращается в громкий визг. Вдруг плач замолкает так же внезапно, как и начался. (Если Никко еще жив, он беззвучно спит в своей кроватке).

Если Мастер желает помучить героя еще сильнее, эти короткие галлюцинации могут пересекаться с реальными событиями (по улице идет мать с ребенком, или обычный уличный музыкант играет на скрипке). В любом случае, эти странные происшествия служат предзнаменованием атаки Лейлы, когда герои отправляются на поиски Вистани.

Ужас Вулпвуда


Если герои решают выяснить, что стояло за последним советом Винчензо, первые же расспросы населения выявят, что Вулпвуд расположен строго к северу от города. Прохожие так же предупреждают героев не ходить по лесу после наступления темноты и днем принимать все меры предосторожности. На дикой местности за городскими стенами бродят стаи волков, диких собак и вервольфов из близлежащего Вербрека, в глубоких ущельях обитают Огоньки и Джермилейны (will o' wisps and jermlaine​). 


Мастеру следует организовать хотя бы один бой в лесу, пока герои добираются до Вистани. По сравнению с лесом Дом Туманов всего лишь легкое испытание мужества. Мастер может провести нижеописанную встречу с духом Лейлы, либо, если Мастер решил закончить эту историю в главе 1, провести любую случайную встречу.

Связь с духом


Герои подходят к покинутому вардо и все они (включая Рауля) слышат плач ребенка за ним. Если Никко еще жив, он тоже начинает плакать. Вардо идентичен покинутому на Насесте Мертвеца вардо Рауля. Если герои не исследуют вардо, Рауль подходит к нему сам. За вардо стоит орнаментированный железный треножник, служивший колыбелью Никко. Перед ним стоит ЛейлаЮ полностью проявленная в физической форме. В отличие от своего появления в главе 1, сейчас она представляет собой вполне плотную женщину Вистана, излучающую сверхъестественный ужас подобно любому духу. Весь лагерь, вардо, колыбель, плач – все это иллюзии.


Лейла угрожающе приближается к избранному ей персонажу, игнорируя Рауля и прочую партию, ее глаза горят злобной яростью. Если герой валит спас бросок от заклинаний, то он бежит в панике 2-12 раундов. Если Лейла касается персонажа своей парализующей хваткой, жертва должна сделать проверку на безумие (еще один спас бросок на сопротивление парализации). Дух поражается лишь магическим или сработанным Вистани оружием. Рауль помогает партии отогнать дух, рубя нежить своим скиматром. Лейла нападает на избранного ею персонажа, пока тот не завалит бросок на безумие либо не будет убит. Затем дух медленно развоплощается с ликующим смехом, вместе со своими иллюзиями.


Если партия беспомощна перед Лейлой (то есть, если у них нет подходящего оружия), Мастер может позаботиться об их спасении в последнюю минуту Винчензо из близлежащего лагеря Зарован, дух бежит при приближении Винчензо. Кроме того, герои могут бежать в лагерь Зарован, где они не доступны для от Лейлы и ее иллюзий.

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

Ночь с Зарован


После встречи с Лейлой (победив или убежав), ночь падает на лес с устрашающей скоростью, и день исчезает без следа. Герои выходят к небольшой поляне, залитой лунным светом, где кругом, видимо как заграждение от ночных созданий, стоят вардо. Прибывших героев приветствует Винчензо, все еще одетый в свой щегольской красный жилет. Позади него стоит зрелая женщина, Ева, одетая в темное ниспадающее платье, с ярко-зеленой, цвета попугая, шалью на крепких плечах. Вистана представляется как рауна, хозяйка каравана, она приглашает их присоединиться к лагерю и племени и убеждает в полной безопасности от духа. У огня другие Вистана подносят им кружки душистого чая, чтобы разогреть сердце и смыть последние следы злобного духа.


Мастеру следует сделать броски на интеллект для героев. Успех означает, что герой заметил присутствие вардо Рауля среди прочих фургонов лагеря, каким-то образом перенесенное с Насеста Мертвеца. Рауль выглядит испуганным и подозрительным, но перебросившись парой слов с Винчензо успокаивается и благодарит его.

Прастоната


Когда герои начинают задавать вопросы, переходите к следующей сцене.


К тому времени, как деревянные кубки выпиты (но не помыты) и отложены в сторону, луна поднимается над лагерем и звезды сияют особенно ярко в ночном небе.


«Восход луны» – шепчет Винчензо – «прекраснейшая часть дня». Довольно странный комментарий, особенно если знать о ужасающих вещах, выползающих наружу по ночам здесь, в Инвидии.


С быстротой, удивившей бы даже рейнджера, Винчензо в считанные секунды разжигает костер, используя лишь кремень и несколько щепок. Две прекрасные молодые девушки начинают кормить пламя, весело пересмеиваясь и перешучиваясь на своем красочном языке.


Один за другим, Вистани завершают свои дела по всему лагерю и собираются в круг возле огня. По просьбе Евы Рауль достает свою скрипку и после короткой настройки выводит смычком энергичную мелодию. На лице старой женщины проступает напряженное удивление, но оно быстро сменяется радостной улыбкой и она слушает музыку, время от времени аплодируя.

Если Мастер имеет записи цыганской скрипки, самое время поставить их и продолжить описание сцены.


Вскоре все Вистани хлопают и поют. Прекрасная девушка поднимается со своего места и начинает танец вокруг огня, играя на тамбурине в ритме музыки. Она крутится на месте, ее юбка раскручивается и вращается и наконец у вас начинает кружиться голова от этого зрелища. Внезапно она останавливается перед вашей партией. Она стоит перед вами с нежным взглядом, с легкой улыбкой на губах.


«Кто будут танцевать с Гитаной?» спрашивает ближайший человек. «Редкая возможность!».

Если какой-то приключенец принимает приглашение, он должен сделать проверку на DEX с пенальти –2, или без пенальти если умеет танцевать. Успех означает, что джорджио не опозорился и развлек Вистани своим танцем. Успешный танец располагает к нему Вистани и в разговорах с партией цыгане обращаются в основном к нему.

Дорок


Прастоната завершена и наступает время для рассказов и легенд.


Ева и Винчензо подходят к одному из вардо, каждый стучит в дверь три раза. Через некоторое время открывается узкий вход и выходит молодая женщина, одетая в многоярусную юбку яркой расцветки с замысловатыми узорами. Узкое лицо обрамлено чернейшими волосами, а глаза горят как угли. «Время для Дорока» - говорит она, приближаясь к костру. «Я Марселла».


Если Мастер имеет доступ к Рукаводству Ван Рихтена, Марселла начинает с «Легенды о вечной войне».


Рассказ продолжает история Габриэль Адерре (как описано в «Драматических персонах». Наконец, она рассказывает героям о Дуккаре.


От этого монструозного союза родился отвратительный кошмар, существо под личиной ребенка, известное нам как Дуккар. Это то существо, которое мы должны уничтожить. Его присутствие терзает нас как рак, оно как зияющая дыра в нашем Видении. Мы просим вас помочь нам в наших попытках. Как джорджио, вы можете выяснить все в Карине незамеченными, и найти его логово. За эту информацию мы будем вам благодарны.


Вистани крайне мощные союзники, но зависимость от джорджио весьма их раздражает. Марселла сообщает героям ровно столько информации, сколько необходимо, чтобы мотивировать их присоединиться к Вистани, она не говорит, почему Дуккар столь много значит для ее людей. Партия может отказаться от этого квеста, но Рауль (если он еще с ними) будет настаивать на его выполнении, особенно потому что Вистани могут показать им дорогу домой.


Герои, ведущие себя уважительно во время Дорока и принявшие предложение Марселлы, приглашаются на полную ночевку в лагерь Вистани. Если герои дают Вистани необходимою им информацию (любые известия о мальчике в черном укажут на него как на Дуккара), получат немедленное вознаграждение. Марселла проведет предсказание на тарокка и даст необходимую информацию бесплатно. С другой стороны, если герои откажутся от предложения Марселлы, им придется хорошо заплатить за любые оказанные услуги.


При условии, что ничего неожиданного не произошло, Марселла, Винчензо и Ева расспрашивают героев об их пребывании в Карине и приглашают их рассказать историю. Вознаградите героев – рассказчиков бонусом ХР, и накажите бардов, пренебрегших такой возможностью.


Наконец, когда герои спрашивают о возможности возвращения, Марселла лишь говорит, что «вы не увидите родного дома до последней ночи полной луны». Возможность покинуть Равенлофт – один из наиболее мощных даров Зарован. Однако, ни один Вистани не скажет о своих возможностях без влияния соответствующих обстоятельств.

Дары Вистани


Если герои согласны помочь, Зарован преподносят им определенные подарки. Во первых, для защиты от силы Дуккара, Марселла дает каждому из героев маленький амулет от дурного глаза +4 в форме голубого стеклянного кулона с рисунком глаза. Она не объясняет, что такое дурной глаз в подробностях, говоря лишь о том, что основная магическая сила всех Вистани.


Далее, Марселла одаривает героев своеобразными снадобьями лечения. Травяные настои действуют независимо от их проклятья. Пациент должен немедленно сделать спас-бросок от яда, выпив дозу этой противной микстуры. При успехе она действует как снадобье экстра-лечения, при завале спас броска никакого лечащего эффекта нет, а пациент получает пенальти на атаку –1 на 1d6 часов из-за тошноты. Герои могут попросить столько порций, сколько им необходимо для полного восстановления.


Кроме того, если один из героев болен ликантропией от Тимоти, она предупреждает их о грядущей эволюции завтрашней ночью полнолуния. Она дает пораженному герою другую, еще более омерзительную микстуру, которая должна задержать болезнь на три дня.

Продолжение приключения


Если у героев все еще нет никакой информации о событиях в Карине, Дуккаре, или о Габриэли, Винчензо отсылает их в город с утра, чтобы они вернулись с отчетом до вечера. В течении трех следующих ночей полной луны, известных как Полный Прилив, Вистани находятся на вершине своей силы. Если герои не смогут выяснить местонахождение Дуккара до конца Полного Прилива, тогда придется ждать следующего полнолуния, а снять проклятие героев будет гораздо сложнее.


Если герои собрали необходимую информацию, до посещения Вистани или после, лидеры Зарован совместно с Раулем создают магический предмет, способный связать Дуккара. Далее, в ночь, имеющую наибольшее значение для Вистани – Лунасет, они просят героев вернуться в город, так как должны выполнить ритуал, который не может быть открыт джорджио. Тем временем, если герои еще не догадались сами, один из Вистани просит их посетить Собачьи Бои, так как там они смогут выяснить больше о Дуккаре.

Глава 5. Собачьи Бои


«В этом году, похоже, будет круто», сказал Натан Тимоти, сидя на корточках перед клетками. Собаки внутри них кидались на прутья, истекали пеной и злобно рычали, стараясь достать его лицо своими клыками. Он поднялся и посмотрел на женщину в тени. «Как тебе удается делать их такими злобными?».


«Коммерческая тайна», ответила она, мило улыбаясь. «Хочешь посмотреть на других бойцов?»


«С удовольствием», сказал Тимоти, поднимаясь и принимая руку женщины. «Антон обещал мне тур по своему подземелью. Хочу посмотреть все».
Кровавый спорт


Собачьи Бои – это новая карнавальная традиция, установленная Натаном Тимоти и двумя его компаньонами – вервольфами из Вербрека. В отличие от большинства собачьих боев, однако, это проводятся между тренированными собаками и беззащитными людьми, и вервольфы делают ставки на то, сколько потребуется собак, чтобы завалить человека. На Собачьх боях много посетителей, приходят даже люди, наслаждающиеся столь ужасающим зрелищем.


Садист по натуре, Коммандер Регесс, доставляющий некоторые жертвы из подземелья своего дома, находит Собачьи Бои весьма волнующими. Каждый год Полуночный Охотник втайне наблюдает из тени, ожидая шанса поразить злобную толпу.


Собачьи Бои – событие, на которое приходят злобные твари Равенлофта, чтобы посмотреть на зрелище и показать себя. Здесь грязные деньги переходят из рук в руки и шепотом передаются темные секреты. Также это идеальное место для короткого приключения.

Спонсоры и гости


Местонахождение Собачьих Боев – тщательно охраняемый секрет, оно меняется каждый год, но остается в пределах Фальковнианского квартала, где вся власть принадлежит Регессу. В первый год Собачьи Бои были проведены в Складском районе (чтобы Натан чувствовал себя комфортно в присутствии реки), однако событие испортил Полуночный Потрошитель, и городская стража прервала действо. После этого Бои переехали в Фальковнианский Квартал, а несколько трагических «случайностей» укрепили их статус. Приглашенные прибывают на Бои с хорошо вооруженным эскоротом, для защиты от Потрошителя.


Только два человека на Боях знают о текущем пребывании Габриэль и Малоччио в Доме-на-Скале. Скар Табор и Полуночный Потрошитель независимо шпионили за поместьем и заметили приходы и уходы Гариэль и «Мальчика в Черном». Основная идея этого мини-приключения – выяснение этого кусочка информации. Вооружившись интеллектом, герои смогут выяснить это и встретить Габриэль и Малоччио в следующей главе.


Из-за секретного расположения Собачьих Боев героям потребуется гид, чтобы привести их на событие – Натан Тимоти из Доков, Маттон из Винных Садов или Скар Табор из Лабиринта. Каждый из них имеет собственные планы на героев, никто не мотивирован лишь альтруизмом и никто не говорит об истинной природе события. В зависимости от настроения Мастера, силы партии и их выбора гида есть три пути проведения приключения, описанные ниже.

Найм на развлечение


Наихудшим и наиболее опасным способом попасть на Собачьи Бои для героев будет выбор Натана Тимоти в качестве проводника. Как организатор события, Тимоти заинтересован в поиске дополнительных развлечений на вечер. И если герои идет вместе с ним, он планирует их участие в развлечении. Солдаты и двадцать вервольфов, присутствующих на боях, должны быть способны подавить сопротивление даже достаточно мощной партии.

Запланированный грабеж


План Скара Табора по похищению банка Собачьих Боев может выглядеть для героев достаточно привлекательно, тем более что основную работу берет на себя Скар, а герои служат лишь телохранителями. Кроме того, такое приглашение может стать слишком соблазнительным для вороватых героев. Скар Табора рассчитывает надуть партию после того, как украденное сокровище попадет в его руки. Так как планируется предательство, этот ход событий также требует наличия партии готовых к бою героев.


Если герои принимают предложение Табора на рандеву в Бледной Розе, он раскладывает карты дома 123 по Болотной Улице, показывая секретный вход и расположение сундука в зоне 4с. План грабежа прост – герои прибывают на Собачьи Бои сами, стража пропустит их, услышав пароль («Аркендейл жив»). Табор уже будет на месте. Попав внутрь, герои должны дождаться сигнала Табора, проскользнуть за занавеску, обездвижить стражу, открыть хранилище, раскрыть и избавить от ловушек запертый сундук, похитить золото, выйти через секретный выход, обездвижив стражу.


Для помощи в ограблении Табор снабжает лидера партии кольцом отмычек (легко открывающими различные замки в доме) и мешочком черного летучего пороха (см. ниже). Табор предупреждает героев, что они должны посыпать порохом на сапоги сразу после того, как выйдут, так как его действие длится недолго. Дарклинг объясняет, что порох нужен из-за сторожевых собак, которых используют Фальковнианцы для поиска сбежавших заключенных. Хотя это правда, Табора гораздо больше заботит преследование своры злобных вервольфов. Наконец, когда герои вернутся в Бледную Розу (используя по возможности окольные пути) и принесут золото, Табор обещает ответить на все их вопросы.

Отмычки. Как описано в Руководстве Ван Рихтена, производство отмычек (скелетных ключей) – атрибут Корвара, бывшего племени Табора. Скелетные ключи дают вору бонус +25% на способность вскрытия замков. Кроме того, любые ловушки – магические или обычные – которые обычно действуют в случае использования неверного ключа, не сработают при использовании Скелетного ключа. Каждый ключ работает для того типа замка, для которого он был разработан.

Летучий порох. Этот темный порошок – еще один из секретов, полученных дарклингом от Вистани. Если высыпать порошок на подошвы, он позволяет проходить, не оставляя следа и запаха, по которым его можно выследить (аналогично заклинанию священника 1-го уровня «проход без следа»). Эффект длится 2d6 турнов.

Телохранители


Возможно, самый простой путь для героев попасть на Собачьи Бои – это стать телохранителями Маттона Бранчарда, который отчаянно хочет найти свою возлюбленную Габриэль Адерре. Он прекрасно знает, что на Собачьх Боях собираются вервольфы, прочих лишь с трудом терпят. Осознавая ожесточенную вражду между вервольфами и вольфверами, Маттон понимает, что его шанс выжить значительно повысят нанятые телохранители. Если герои отказываются подойти на встречу с Маттоном в Веселую Деву, дворянин нанимает глашатая для объявления о поиске телохранителей. 


Вероятно, герои не захотят идти вместе с Маттоном, из-за неприятных встреч с ним в прошлом. Как отмечено в Главе 1, Маттон – грубый и высокомерный сноб, который обращается со слугами как с мебелью. Однако, проницательные игроки заметят, что он не надувает своих слуг – шесть человек, охотящиеся вместе с ним в лесу (глава 1) въехали в город в полном составе (глава 3).


Если герои желают наняться, Маттон не говорит им ничего о своих истинных мотивах, хотя кто-то может догадаться об истине после истории, рассказанной провидицей Зарован. Однако герои могут понимать, что Дуккар скорее всего находится поблизости своей матери и Габриэль, очевидно, будет хорошим источником информации о своем сыне. Герои также могут надеяться расспросить источник информации Маттона на Собачьих Боях.

Прибытие


Пока герои идут по улицам Западной Карины, они чувствуют, что за ними следят. Уличные фонари довольно редки и тени между ними, похоже, двигаются.


Пересекая Башенную Улицу, вы замечаете высокую, стройную фигуру на углу улицы в квартале от вас, попавшую в круг света от уличного фонаря. Он носит широкополую шляпу и длинный плащ из какой-то темной материи, как будто наполненной темнотой, делающей его незаметным. Черный шарф покрывает нижнюю половину его лица. Человек резко отступает из света и беззвучно поглощается темнотой. Там, где он стоял, на мостовой под светом лампы остается валяться смятый кусок пергамента.


Фигура в плаще – это Полуночный Потрошитель, элемент случайного насилия в этом приключении, чья собственная цель – прорваться на Собачьи Бои. Во первых, он хочет разогнать гостей, угрозами (если партия хорошо вооружена) или убийством (если гость одинок). Мастеру следует просмотреть описание истории Потрошителя в «Драматических Персонах».


Если один из персонажей поднимает бумагу, в ней он обнаруживает отрезанный человеческий палец с железной печаткой с Фальковнианским соколом (недавно отрезан у одного из солдат Регесса). Бумага исписана кровью (явно написано пальцем).

Тьма моя

Гнев мой 

Месть моя

Последняя строка еще влажная. Проводник партии явно бледнеет, хотя ничего не делает, кроме как просит партию поторопиться. Если спросить его о Потрошителе, он прикажет заткнуться и идти быстрее. Партия доходит до Болотной Улицы 123 без происшествий.

Болотная Улица, 123


Собачьи бои начинаются после полуночи на Болотной Улице, 123. Карта складов и окружения приложена к приключению. Зона охраняется Фальковнианскими солдатами (обозначены как S на карте) и тремя злобными боевыми собаками (D). Солдаты экипированы серебряными мечами, как предосторожность против ликантропов и остаются на своих постах до приказа Коммандера Регесса. В определенных зонах посажены на цепь большие мастиффы, в качестве сигнализации против невидимых посетителей. Важные зоны и защита складов описаны ниже.

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

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

1. Первый этаж


Наиболее очевидным входом с Болотной улицы в склад представляется прочная деревянная двухстворчатая дверь около 10 футов ширины, достаточно, чтобы проехала конная повозка. Справа от главного входа в нише каменной стены виднеется небольшая одностворчатая дверь, узкая улица огибает здание слева, приводя к задней двери.


Главный вход охраняется как хороший форт, для защиты от непрошеных гостей и особенно от Полуночного Потрошителя. Все двери заперты на засов изнутри, глазок позволяет страже видеть посетителей. Кроме того, все окна закрыты ставнями и заперты. Если герои попытаются подслушивать у окна или у двери, они могут услышать тихие возгласы и собачий лай.


В фойе, где раньше рабочие вешали свои плащи на крючки на стене, под неверным светом лампы два солдата охраняют вход, в компании боевой собаки. Они пропускают всех посетителей, знающих пароль («Аркандейл жив»). Такая же стража охраняет заднюю дверь.


Солдатам даны указания разоружать посетителей, не допуская никого с длинномерным оружием. Однако стража не обыскивает гостей, так что можно легко пронести маленькое оружие, хорошо спрятав его. Конфискованное оружие хранится в сундуке в (1 а ) и возвращается на выходе. Разоружив гостей, солдаты направляют их вниз по ступеням в зону собачьих боев (Зона 3).


Главная дверь склада заставлена ящиками с самыми обыденными товарами, включая гигантские бочки вина для отправки в Сильбервас. В неверном свете лампы охраны ряды бочек и ящиков теряются в темноте. В запертом офисе (1 с) хранятся записи одного из Фальковнианских торговцев. Кроме бумаг и приходно-расходных книг (описывающих торговые операции между Сильбервасом и Кариной), в столе лежит кривой кинжал и железное клеймо с соколом для клеймения новых рабов.

2. Пути отхода


Следующая дверь из склада на Болотной Улице 123 была превращена в секретную дверь, ведущую в бар (Зона 4с). Окна, передняя и задняя дверь также надежны, как и в Зоне 1. Тайную дверь охраняют два солдата и боевая собака. Ожидая тихую ночь, солдаты проводят время за игрой в карты под неверным светом лампы. Оставшаяся часть склада в полной темноте и заставлена бочками с Шриком, красным вином, которое производится только в Карине.

3. Собачьи бои


Ступени, ведущие вниз в подвал, заполнены душной тьмой, лишь в самом низу сквозь тяжелые деревянные двери пробивается луч света. Два солдата открывают их, дважды проверяя посетителей на наличие видимого оружия.


Подвал склада представляет собой длинное помещение около 30 футов ширины и 70 футов длины, с закопченным сажей потолком 15 футов высоты. Южная часть подвала, слабо освещенная свечами из канделябров и свисающих люстр, отведена под глубокую яму, примыкающую к западной стене. С трех других сторон яма окружена низкими железными перилами. Все пространство вокруг ямы уставлено столами и стульями, толпа зрителей поглощена происходящим в ее глубине, откуда доносятся низкий рык, лай и вой, исполненные ярости и злобы. Темная северная часть подвала отгорожена тяжелым четным занавесом, свисающим с железной трубы, что перегораживает помещение на две части.


За занавесью скрываются два солдата, вооруженные копьями. Кроме солдат, герои могут узнать Коммандера Регесса и Скара Табора среди гостей.


Натан Тимоти прибывает через 1-4 турна после прибытия героев (если он не стал их проводником, конечно же). Помните, что подвал находится дальше, чем в 100 ярдов от реки, бывший темный лорд не может регенерироваться и теряет по 1 хиту в час до возвращения на Вираджо.


На боях заправляет здоровяк квадратного телосложения, абсолютно бездушный, по имени Мастер Франд. Один из соратников Тимоти в пору тех безмятежных дней, когда он был лордом Аркандейла, Франд является вервольфом и сейчас живет в Вербреке. Находясь в форме человека, он носит черный кожаный клепаный доспех и наручи. Франд также носит на шее цепочку с ключами от псарен (3а) и тюрьмы (3с).


Мастер может привести на бои сколько угодно темных знаменитостей из ближайших доменов, либо просто решить, что на боях присутствует 2-16 вервольфов, все в форме человека, со статистиками как у Мастера Франда. Маттон присутствует, только если его охраняют герои. Вольфверы не желательны на собачьих боях.


Запертая дверь на западе ведет в псарни (3а), где более двадцати злобных боевых собак (статистики – как в Зоне 1) сидят в маленьких клетках и могут быть легко спущены в яму на веревке. Собаки – лишь первая часть вечерней программы. За темным занавесом, рядом с высокой стопкой пустых ящиков и кучей порванных собачьих трупов (3b), в западной стене есть еще одна деревянная запертая дверь (если кто-то захочет послушать, он расслышит тихие рыдания и плач). Дверь ведет во временную тюрьму (3с), где Регесс содержит закованными 3-18 человек. Немного постаревших рабов слишком больных для продуктивной работы, несколько захваченных нищих и детей из Лабиринта, но большинство – туристы и посетители Карнавала Карины. Все – 0 – уровневые люди с 2-5 хитами.


С течением ночного праздника заключенные будут спущены в яму вместе со злобными боевыми собаками. Иногда один или больше вервольфов спрыгивают в яму, чтобы утолить свою лунную страсть, но большинство ликантропов уже сыты этим вечером. Собачьи бои служат для развлечения, а не для насыщения.

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

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

Бар


Арка в западной стене, шириной 15-ти футов ведет в задымленный бар, за стойкой стоят две милые женщины в простых платьях, их белые блузы весьма открыты и соблазнительны. Похоже, что посетители бара пропивают здесь выигранное на ставках от собачьих боев рядом.


Все в этом баре, включая девушек за стойкой, вервольфы. Посетители бара пытаются запугать каждого человека, зашедшего за выпивкой. Один показывает собачьи челюсти, злобно ухмыляясь, другой скребет стойку монструозными когтями. Владельцы бара (Аманда и Каролина) стараются утихомирить вервольфов, предлагая им «отстать от клиентов! Вы мне доход срезаете!». Если Аманда и Каролина не получают ожидаемых чаевых от благодарных людей, в будущем они не будут сдерживать вервольфов. Мастер может обратиться к описании Зоны 6 Карины для перечня экзотических напитков на Карнавале.


По бару гуляют гигантские суммы денег. В то время как Аманда (ее медового цвета волосы заплетены в две косы, глаза зеленые) в основном занята смешиванием и подачей напитков, Каролина (свободные каштановые волосы, голубые глаза, никогда не улыбается) собирает деньги. Несмотря на свою милую внешность, и Каролина и Аманда – жестокие убийцы (30 хитов, статистики как у Франда). Под барной стойкой Каролина держит Тяжелый арбалет скорости и 14 болтов +2. Ключ к банку она держит в корсаже. Аманда носит перевязь из шести серебряных кинжалом с ядом сонного действия. Даже Франд следит за своим языком в разговоре с ними. Девушки плотно связаны с Натаном Тимоти и подобно Франду большую часть года живут в Вербреке.


Герои могут делать ставки на боях. Шансы колеблются от 1:1 (50% шанс выиграть, выигрыш равен ставке) до 2:1 (33% шанс выиграть, выигрыш в два раза больше ставки). Каролина ведет таблицу выигрышей и проигрышей и принимает и выплачивает ставки. Если у кого-то кончаются деньги, он спрыгивает в яму и дерется с одним из вервольфов.


Склад к югу от бара (4а) содержит ящики алкоголя, в складе к северу (4b) лежит банк – большой запертый железный ящик с ловушкой из двух отравленных лезвий. (#AT 2, THACO 15, Dmg 2-8 + Poison (E, 20/death). В сундуке лежат (в мешках по 100 монет) 4200 медных, 2400 серебряных, 5000 золотых и 5 рубинов (каждый стоит 500 золотых). В северном углу зоны 4b за пустым ящиком находится секретная дверь, ведущая в выходу через зону 2. 

Нежелательные открытия


Принимая во внимание жестокую природу Собачьих Боев, Мастеру следует быть осторожным и не превратить приключение в резню. Для начала, Собачьи бои представляются просто еще одним брутальным развлечением, на котором группа жестоких людей наслаждается зрелищем собак, разрывающих друг друга на куски в глубокой окровавленной яме. Мастеру следует помнить о технологиях ужаса, описанных в Боксед Сете, чтобы правильно построить драму и достичь нужного эффекта.


Во-первых, сфокусируйте внимание на деталях, предшествующих бою. Франд входит в зал, таща за собой два ящика с лающими собаками. Ящики медленно опускаются в яму, где запорный механизм открывает двери и позволяет собакам выпрыгнуть наружу и атаковать. Так как бой происходит в яме, окруженной людьми, довольно сложно рассмотреть ее внутренности, хотя звуки легко различимы. Франд вытаскивает кровавые останки и пустые ящики, исчезая за занавесью в задней части холла.


Медленно, истинная монструозная натура зрелища проступает с ужасающей ясностью. Поход в бар выявит сущность его посетителей, а внезапное появление Натана Тимоти – если известно, что он вервольф – заставит партию осознать, что она окружена монстрами. Истинная величина ужаса становится очевидной, когда Франд вытаскивает первую человеческую жертву – испуганную девушку – из тюрьмы за занавесью и опускает ее, кричащую, в яму.

Продолжение приключения


У этого приключения могут быть разные концовки, в зависимости от выбора партией проводника и их действий среди окружающего кошмара. Мастер может вознаградить партию бонусом в 8000 ХР за противостояние опасностям Собачьих Боев и выяснения местонахождения Габриэль. Бонус следует срезать в два раза для тех приключенцев, что не предприняли никаких попыток спасти людей или дейтсовали в трусливой или негероической манере. Инициативных героев с хорошим отыгрышем следует вознаградить бонусом до 800 ХР.

Захвачены!


Героические попытки спасти людей (или выбор Тимоти) приведет к тому, что партия будет подавлена вервольфами и заперта в камере для сбрасывания в яму. Предполагая, что партия имеет возможности для побега, они могут воспользоваться секретным выходом.


Во время побега герои встречают Полуночного Потрошителя, скрывающегося в тени за занавесью (3b) или в одной из кладовых. Вместо того, чтобы атаковать партию, Потрошитель помогает героям бежать с выжившими заключенными, проводя их к секретному выходу, мимо изувеченных тел стражей в Зоне 2. До того, как исчезнуть в темноте, Потрошитель говорит им, что ведьму и ее сына следует искать в Доме-на-Скале.

Ограбление


Если партия решает помочь Табору в ограблении, все надо сделать как раз тогда, когда первый человек опускается в собачью яму. Если герои не делают ничего, кроме как следуют плану, Мастеру следует заставить каждого персонажа сделать бросок Сил, когда несчастная будет разорвана на куски, а затем начать усложнять им жизнь, чтобы поддержать напряжение. Например, во время боя со стражей за занавесью один из них громко кричит, но к счастью посетители слишком поглощены происходящим в яме и не обращают внимания. Наивысший момент опасности – когда герои открывают сундук. Один из владельцев бара легко найдет героев по следу, если они не позаботятся посыпать ботинки порохом. Наконец, сам Табор планирует убить героев с помощью восьми подручных, когда золото доставлено. Но в кабаке перед этим он раскрывает им местонахождение Габриэли и Дуккара.

Телохранители


Наконец, если герои нанимаются телохранителями к Маттону, они обнаруживают, что он крайне непопулярен на Собачьих Боях. Когда он входит в Зону 3, Франд приближается к нему с рыком «Тебя здесь никто не ждал!». Маттон отвечает, что он не останется надолго, он лишь хочет поговорить с Табором, сидящим за столиком в углу. Франд позволяет Маттону пройти, но вольфвер продолжает привлекать злобные взгляды всех посетителей.


Маттон бросает на стол горсть драгоценных камней и спрашивает, где находится Габриэль. Герои также могут задавать вопросы, но должны платить за них сами. К концу расспросов три посетителя бара (25 хитов каждый) более не могут сдерживать свою злобу и, принимаю полуволчью форму, атакуют Маттона, в  то время как оставшиеся посетители с интересом глядят на происходящее. Если герои не защищают его, Маттон также принимает полуволчью форму, но его сразу убивают. Герои могут попытаться использовать суматоху, чтобы сбежать (позволив Маттону встретить свою судьбу, что потребует для них броска Сил), но если они защищают и убивают вервольфов, все остальные не атакуют их, если партия и Маттон немедленно уходит. В противном случае выход будет заблокирован, Маттон разорван на куски, а герои – захвачены.


Если герои покидают Собачьи Бои с Маттоном, они эскортируют его до Веселой Девы в Винных Садах без происшествий. (Естественно, Мастер может устроить любые происшествия по своему выбору). Маттон вознаграждает каждого члена партии кошелем со 100 золотыми и пытается нанять их для исследования Дома-на-Скале завтра (обещая такое же вознаграждение). В качестве бонуса он оплачивает героям ночь в одной из таверн в Винных Садах, где герои могут отдохнуть остаток ночи.

Отчет Зарован


Независимо от того, как герои получили критическую информацию, они должны дождаться захода Луны (сразу перед рассветом) до того, как идти к Вистани. Если герои сдуру пытаются дойти до Зарован во время полной луны, Мастеру следует провести несколько опасных столкновений с ночными созданиями или даже с мстительным духом Лейл, чтобы переубедить их. Утомленные после ночного действа, Зарован спят до полудня. Когда они проснутся, герои могут рассказать новости с Собачьих Боев.


Вистани готовят обильный обед, во время которого Марселла рассказывает истории, описанные в Рукаводстве Ван Рихтена и лечит раны героев своими мерзкими снадобьями. После обеда она передает героям черный металлический шар с кулак величиной, сферу связывания, для использования против Дуккара в Доме-на-Скале. Сфера привязывает Дуккара к Инвидии, нейтрализуя его способность телепортироваться по Туманам и тем самым уничтожает угрозу Подплану. Марселла советует героям при встрече с Малоччио в Доме-на-Скале швырнуть сферу к его ногам. Она ничего не говорит героям о ее силе, предсказания героев ничего не скажут.


Рауль извиняется за то, что не был с героями на Собачьих Боях, он был слишком занят выковыванием Сферы, пока Зарован занимались ее зачарованием.  Рауль присоединяется к партии для похода в Дом-на-Скале. До того, как партия и Рауль покинут лагерь, Марселла говорит им «Возвращайтесь до полночи, сегодня ночью все проклятья будут разрушены».

Глава 6. Вишнадд


В липкой темноте своей душной тюрьмы Габриэль Адерре уселась на пол в углу, не думая ни о чем, рядом с разбитой бутылкой и лужей кроваво-красного вина. Слова ее матери бесконечно повторялись в ее памяти.


«Туман заберет тебя, предатель. Пусть твой собственный ребенок предаст тебя и пусть ты слишком поздно осознаешь глубину его зла!»


Глядя в глаза своего сына, когда он запирал ее, Габриэль осознала смысл проклятья Изабеллы. Иллюзия, закрывавшая ее разум, развеялась и она вспомнила отца Малоччио.


Она закричала, когда оковы с ее памяти спали и вспомнился когтистый и крылатый зверь, злорадствуя овладевающий ею. Габриэль разбила все бутылки с вином, которые смогла найти в подвале, воюя с воображаемым врагом. В ее искаженном разуме он говорил голосом ее матери.


«Муж, ребенок, дом – это все никогда не будет твоим, Габриэль, иначе лишь трагедия будет в итоге». 


Когда рассудок покинул ее, Габриэль разрыдалась в углу, не замечая лужу кроваво-красного вина, медленно двигающуюся к ней по холодному каменному полу.
Резиденция Темного Лорда


Одно из наиболее впечатляющий поместий на протяжении всей реки, известное как старая резиденция Хаптмейеров или просто Дом-на-Скале среди горожан, было покинуто последние семь лет, после смерти Лорда и Леди Хаптмейеров. Согласно легенде, известной в городе, Леди Хаптмейр обнаружила своего мужа в объятиях симпатичной молодой служанки. Во время последовавшей ссоры благородная пара переместилась на высокий балкон и, упав с него, нашла свою смерть в море. Уничтожение Хаптмейеров было одним из первых достижений Габриэль в качестве лорда Инвидии.


Возвращаясь в Карину на Карнавал Габриэль решила использовать поместье в качестве своей базы. Представившись дальним родственником  Хаптмейеров, Габриэль перевезла часть мебели из Замка Лоупет, превратив заброшенное поместье в свой второй дом.


Сейчас владельцем поместья является Малоччио. Заметно выросший во время последней ночи Прилива, необычный молодой человек застал Габриэль врасплох, когда она вернулась после последней встречи с героями. С помощью украденных у нее слуг Малоччио разрушил последние ее иллюзии контроля ситуации и запер ее в винном погребе. Затем он провел день среди жителей Карины, пугая и калеча их в свое удовольствие. Если герои еще в городе, Мастер может устроить им встречу с новым, более мощным Малоччио. Малоччио возвращается в поместье к сумеркам, если не будет вызван раньше своими стражами – воронами.

Прибытие


Найти Дом-на-Скале не трудно. После получения сферы связывания от Марселлы герои вместе с Раулем могут легко найти поместье Хаптмейеров, спросив направление на близлежащих фермах. Хотя при этом их предупредят, что в поместье обитают духи. Проходя мимо ферм на пути в поместье герои слышат звуки играющих и плачущих детей, напоминающие о присутствии Лейлы.


Герои не одиноки в своем интересе к поместью. И Маттон Бранчард, и Полуночный Потрошитель имеют там свои дела  - один любовные, второй – месть. Даже если герои отказываются присоединиться к Маттону, они находят вольфвера перед входом в поместье. Он испуган воронами и планирует подождать до темноты, чтобы войти в поместье. Теперь, увидев героев, он попытается присоединиться к ним, умоляя о помощи, если надо. Очевидно, что это доставляет ему боль.


Наконец, за поместьем следит Полуночный Потрошитель, надеясь на возможность застать врасплох своего ненавистного врага, Габриэль Адерре. Он использует любую суматоху, вызванную героями, как возможность пробраться в здание.

Поместье Хаптмейеров


Поместье примыкает к дороге Куррикула, располагаясь на скале над рекой Нойсет. Двухэтажное здание с высокой крышей и большими темными окнами на фасаде стоит на самом краю скалы, возвышаясь над бледными водами внизу.


Поместье окружено несколькими хозяйственными постройками и кольцом ярко раскрашенных осенью сахарных кленов. Длинные ряды виноградника, отходящие от поместья вдоль реки, заросли за те годы, в которые никто за ними не ухаживал.


Некогда одно из наиболее впечатляющих на Нойсет, сейчас поместье в плачевном состоянии и нуждается в ремонте. Несмотря на внешнее запустение, граница поместья содержит некоторые опасности для нежелательных гостей. Различные виды диких животных, включая ядовитых змей, гигантских воронов и матерых волков – все вызваны Малоччио – бродят вокруг поместья, служа его охранниками. В основном они обтают в определенных зонах поместья, как описано ниже, но вполне возможно встретить группу диких зверей неподалеку от здания и в виноградниках.


За каждый турн, проведенный рядом с домом, есть 1 шанс из 10 встретить 2-7 ядовитых змей, 2-8 гигантских воронов или 2-5 гигантских волков. Эти животные атакуют немедленно и будут преследовать героев до границы поместья или до порога Дома-на-Скале. Животные не покинут поместья и не войдут в дом без разрешения Дуккара.


Детальная карта поместья приложена к приключению.

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

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

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

А. Виноградники


Вино из виноградников поместья некогда было лучшим красным вином Карины. Сейчас спутанные лозы дают лишь пищу и приют для птиц и мелких животных. Виноградники могут дать партии отличное прикрытие, если они пытаются прокрасться в поместье незаметно. Чтобы не давать врагам такого преимущества, Малоччио вызвал дюжину ядовитых змей, обвившихся и слившихся с лозами. Яд змей наносит 2-8 очков вреда и вызывает временный паралич на 2-8 турнов (спас бросок избавляет от паралича, паралич наступает через 1-6 раундов).

В. Постройки


Хозяйственные постройки, ранее использовавшиеся для производства вина, стоят пустыми последние семь лет, все оборудование было вывезено в другие винодельни. Большой амбар используется для других целей и взору любопытного исследователя предстанет ужасное зрелище. Во время битвы между Малоччио и Габриэль было убито более пятнадцати слуг и телохранителей. Их тела были свалены в пустующее здание, где их и нашли гигантские волки. Сейчас по всему складу разбросаны наполовину съеденные тела, там же валяется  3-12 волков. Животные спят, но могут быть разбужены неуклюжими исследователями или вызваны Малоччио.

С. Конюшни и гараж


Среди всех построек около поместья, похоже, в последнее время только конюшни и гараж с повозками использовались по своему назначению. Их двери заперты, чтобы удержать диких зверей, патрулирующих поместье.


Внутри стоят шесть черных лошадей, хорошо накормленных и ухоженных, вместе с упряжью, седлами и кормом. Новая карета стоит в гараже, она использовалась, чтобы доставлять Габриэль и ее свиту из Лоупета в Карину на фестиваль. Слуги, следящие за конюшнями, либо погибли в битве между Габриэль и Малоччио, либо находятся в поместье.

D. Серебряные клены


Несколько серебряных кленов рассажены по периметру поместья. В их желтой и ярко-оранжевой листве расселась большая стая гигантских воронов, главных союзников Малоччио. Вороны расселись на разных деревьях, так что их невозможно сразу накрыть одним заклинанием. Стая может собраться воедино в течении одного раунда и дать отпор нежелательным гостям. Высота этих крепких птиц – от двух до трех футов, размах крыльев – 9-10 футов. Карканье воронов предупредит стражу в поместье, а два ворона начнут описывать круги над Кариной. Этот сигнал предназначен Малоччио, который телепортируется в дом немедленно.

Е. Дом на скале


После странной смерти Лорда и Леди Хаптмейер жадные родственник и мародеры очистили поместье от всех ценных вещей. В основном дом пуст и сдержит мало интересного для партии. Поэтажный план поместья приложен к приключению.


Малоччио отрядил бывших телохранителей Габриэль охранять ее во время его отсутствия (обозначены В на плане). Когда герои приближаются к дому на 50 ярдов, стража открывает огонь из арбалетов. Если герои проникли в дом, стража устраивает засаду в главном холле. Зачарованная стража будет биться до смерти, не позволяя героям дойти до подвала, где заключена Габриэль.

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

Отделка и обстановка


За исключением двух просто обставленных комнат, кухни в отличном состоянии и залы, поместье по большей части пустует, оно завалено сломанной мебелью, обвалившимися с потолка кусками штукатурки, темные затхлые углы его затянуты паутиной. Вся новая мебель была ввезена Габриэлью на время Карнавала, и так как она не планировала проводить много времени в поместье, используя его лишь как место отдыха между развлечениями, она не затруднялась полной обстановкой дома. В опрятной комнате Габриэль на втором этаже герои могут найти кошелек (2-8 золотых украшений, стоимостью 100-600 золотых каждый), книга заклинаний Габриэль (список указан во введении) и колоду тарокка, все в запертом сундуке у кровати. Комната Малоччио не содержит ничего ценного.


В основном обстановка поместья оставляется на усмотрение Мастера, который может заполнить его сокровищами, мебелью и зацепками для приключения на свое усмотрение. И так уже опубликовано достаточно описаний покинутых и посещаемых духами поместий, например Дом Плача или Поместье Теней из описаний Темных Лордов. Дом на Скале служит жутковатым уединенным местом последней встречи и конфронтации героев с Полуночным Потрошителем, Габриэль Адерре и Дуккаром.

В тени


Потрошитель избегает встречи с партией, скрываясь в тени, терпеливо ожидая, пока все стражи не будут уничтожены. Если герои оставляют стражей без сознания или связанных одних, Потрошитель убивает их беспомощных или по меньшей мере уродует их тела.


На двери, ведущей в подвал Габриэль, герои видят следующую надпись, сделанную свежей кровью стражи.

Ты не скроешься в тени.

Ты не убежишь от судьбы.

Ты не уйдешь от моего правосудия.


Герои не знают, что эта надпись относится к Габриэль, а не к ним. Потрошитель избегает встречи с героями, пока они не спустятся в подвал, чтобы освободить Габриэль.

Падение владыки


Подвал поместья представляет собой серию пустых каменных тупиков, в конце подвала очередная камера заперта деревянной дверью и охраняется по меньшей мере двумя стражами. Когда стража повержена (у одного из них есть ключ) герои могут услышать женские крики изнутри.


Камера с низким потолком явно представляет собой винный погреб, но все бутылки разбиты и валяются на каменном полу. Красное вино покрывает стены и разлито по полу. В дальнем углу тихо плачет женщина в платье, залитом вином. Она смотрит на вас и кричит, в ее темных глазах ее застыл ужас. Истерия и безумие светятся в ее взгляде.


«Ты не моя Мама», говорит она обвиняюще. «Кто ты?»

В результате сильной паранойи Габриэль Адерре стала тихим сумасшедшим. Если не уверить ее в обратном, она верит, что все вокруг объединяются в темном заговоре с ее врагами – Вистани. Мать, злобный сын Малоччио. Сына она оплакивает, как несостоявшийся инструмент мести против «Вас всех! Все вы одинаковы!». Она громко кричит о своих подозрениях. Заметив Рауля, она говорит – «А, так Вистани послали вас убить меня. Я всегда знала, что они сделают так». Если Маттон вместе с партией, он бросается к Габриэль но она злобно бьет его по лицу, крича «Я уже убила тебя, Бакхолис, и убью тебя снова!». Маттон ползает перед ней на коленях, умоляя о прощении и признаваясь в любви.


Короткий разговор Габриэль с партией выявит, что она потеряла разум. Она умоляет партию убить Малоччио, неблагодарного ребенка, когда он вернется. Мастер может рассказать столько подробностей о силе Дуккара, сколько пожелает, но в изложении безумной параноидальной женщины.


Безумие Габриэль сделало ее экстремально опасной. Во время разговора сделайте секретные броски на дурной глаз для каждого члена партии, с применением бонуса +4 от амулетов Вистани, если есть. Те, кто завалил броски, очарованы Габриэлью, они симпатизируют всем ее желаниям и ее страдание причиняет им физическую боль. Отведите этих персонажей в сторону и объясните, что они очарованы и считают Габриэль своим лучшим другом, которого они должны защищать изо всех сил. Игроки могут сохранить контроль над своими персонажами, если отыгрывают их верно. Если нет, Мастер может перехватить контроль над ними, когда события поворачиваются против Габриэль.

Возвращение Малоччио


Дуккар возвращается в Дом на Скале как раз после того, как герои встречают Габриэль. Устройте его приход во время паузы в разговоре с темным Лордом или тогда, когда кто-то из героев подозревает Габриэль в грязной игре. Вызвав гигантских волков из поместья себе в помощь, Малочио вступает в конфронтацию с партией, самонадеянно улыбаясь. Вместе с Малочио должен быть как минимум один волк на каждого члена партии.


«Мама, я вижу, у тебя опять неприятности!». Слышен холодный голос у входа, эхом раздающийся по подвалу.


Повернувшись, вы видите меднокожего молодого человека с темными волосами, его глаза похожи на две льдинки. Он полностью одет в черное, за исключением широкого белого воротника и выглядит как повзрослевшая версия мальчика в черном, которого вы видели на Карнавале. Его окружает стая злобно рычащих волков.


Каждый член партии должен сделать поверку на дурной глаз с соответствующими бонусами. Завалившие бросок будут очарованы Малоччио и будут защищать его до смерти. Игроки могут сохранить контроль над зачарованными персонажами во время последней битвы, если отыгрывают их верно. Малоччио посылает своих зачарованных союзников и вызванных волков на Габриэль и ее союзников. Маттон и Рауль сражаются с гигантскими волками.


Во время боя будет достаточно просто швырнуть сферу Вистани в Малоччио, естественно, если герой со сферой не очарован им.


Когда сфера Вистани падает к ногам Дуккара, она взрывается в ослепительной вспышке, и длинные разряды магической энергии покрывают все его тело. На секунду разряды принимают вид сияющих железных цепей, но сразу же рассеиваются, не оставляя ничего, кроме серного дыма.


«Что вы натворили!» Малоччио выглядит скорее удивленным, чем поверженным.


Хотя Малоччио не может покинуть Инвидию, он все еще способен телепортироваться куда угодно в пределах домена. Малоччио дерется с героями, пока у него не останется 10 хитов, а затем телепортируется с места битвы, оставляя героев драться с волками и зачарованными союзниками.

Удар Потрошителя


Наблюдая из Тени, Потрошитель подбирается к ненавистному врагу, чтобы ударить его. В критический момент боя Потрошитель неожиданно выступает из тени. Каждый герой может сделать бросок на интеллект, успешный бросок позволит им узнать Потрошителя.


Это движение практически незаметно, но краем глаза вы замечаете тень, отделившуюся от других теней. И вдруг фигура Полуночного Потрошителя в темном плаще устремляется к Габриэли, сверкая обезумевшими глазами, с воплем «За Отца и Мать!»


Дальнейшие события могут кончиться по-разному, в зависимости от действий оставшихся героев.


В первый раунд атаки Потрошителя герой (выбранный Мастером), заметивший это, убивает своего оппонента и может помочь Габриэль, которая лишь закрывается руками в слабой попытке самозащиты. Если герой стоит и ничего не делает, позволяя убить беззащитную женщину, Мастеру следует сделать для него бросок Сил. (Габриэль, хотя и является Темным Лордом, сейчас лишь беззащитная жертва). Потрошитель продолжает наносить удары, даже если злая ведьма мертва, и продолжает бить пока герой или Маттон не остановят его. Маска Потрошителя падает с его лица, открывая молодую женщину.


Рауль будет защищать любого героя, который отвлечется от основной битвы, чтобы спасти Габриэль.

Завершение приключения


Если Габриэль мертва, Маттон безутешен от потери своей любимой. Превратившись в волка, он бросается на Потрошителя. Если герои не вмешаются, битва между ними переместится через Солярий на балкон и там они падают со скалы, слившись в последнем смертельном объятии.


Малоччио становится новым лордом Инвидии. Ошеломленный неожиданным отпором, он возвращается в Замок Лоупет в дурном настроении. Он не будет преследовать героев некоторое время, но вскоре Инвидия станет еще более неподходящим доменом для путешествия Вистани и их союзников. Если раньше Вистани тут просто не любили, они хотя бы могли не опасаться прямых атак лорда домена. Однако Малоччио ненавидит Вистани еще сильнее, чем его мать и ничто не останавливает его от их убийства.


Если героям удается спасти Габриэль, она запирается в глубинах своего больного разума. Когда битва закончена, она слепо смотрит в пространство, беззвучно шевеля губами. Маттон, чье сердце разрывается при виде любимой, клянется заботиться о ней и сделать все для ее выздоровления. «Ты будешь в безопасности со мной, любовь моя» - слышат герои, когда он уводит ее с собой. Парочка возвращается в Веселую Деву, где о Габриэль будет заботиться единственное любящее ее существо… которого она считала отвратительным и ужасающим. Зачарованный герой может пожелать сам заботиться о Габриэль, и не даст Маттону увести ее. В этом случае Маттон дерется до смерти. Если герои принимают на себя ответственность за безумную Габриэль, смотрите следующую главу «Дальнейшие приключения», где описаны возможные идеи сценариев.


За победу над Дуккаром Мастеру следует вознаградить партию бонусом в 10 000 ХР и выдать отдельные бонусы за инициативность и отыгрыш до 1000 ХР.

Разрушение проклятья


Когда герои возвращаются к Вистани, Зарован выглядят мрачными, но тем не менее довольными исходом. Когда герои и Зарован собираются вокруг костра, Рауль предает свою скрипку к огню, говоря, что в безумных глазах Габриэль он увидел опасность того, когда прошлое управляет настоящим. Когда скрипка начинает гореть, Марселла объявляет «Все кончено. Проклятье разрушено. Дух Лейлы упокоен навеки».


С приближением вечера Зарован готовятся к прастонате, во время которой прекрасная провидица приглашает каждого из героев на танец вокруг костра. Во время Дорока Марселла говорит, что Дуккар больше не представляет опасность для Вистани.

Причастие Крови


Если кто-то из героев как-то помог Раулю, он чувствует себя обязанным. Он предлагает герою причастие крови, после которого он станет Гиджото, который «просветлен, и не только из-за крови». Герой может отказаться без каких бы то ни было пенальти, так как быть союзником Вистани может быть опасно. Если герой принимает предложение, происходит следующее:


Рауль стоит перед вами у ревущего костра. Втащив один из своих бритвенно острых ножей, он берет вашу левую руку и надрезает ладонь одним ловким движением лезвия. Он надрезает точно также свою ладонь и вы соединяете ладони в кровавом рукопожатии.


Рауль оборачивает платок вокруг ладоней и говорит: «Руки соединились, кровь смешалась. Я не могу отплатить тебе за совершенное, но теперь я буду называть тебя братом (сестрой)».


Пока оставшиеся Вистани стоят в кругу вокруг вас и поют, ваше осознание меняется, становится похожим на сон, и вы чувствуете свою связь с Раулем, мощную и невидимую. Неописуемые образы мерцают перед вашими глазами, пока вы остаетесь связаны. Возможно, прошла минута, возможно, часы. Вы смотрите на Рауля и ваша рука в крови.


Когда руки разъединяются, они залиты кровью, но раны исчезли. Широкий пурпурный шрам пересекает ладонь, говоря о том, что вы теперь Гиджото.

Любой Вистана может легко идентифицировать связь гиджото с Камии, просто коснувшись шрама. Герой и его соратники могут легко найти приют в любом племени Ветви Калдреш. Никакой Вистани не обманет и не надует героя и любой Вистани даст больше информации, чем обычному человеку, если герой просит его помочь.


Причастие крови дает возможность запустить много интересных приключений с участием Вистани, если Мастер хочет запустить дополнительные кампании в Равенлофте. В Руководстве Ван Рихтена изложена вся необходимая информация о Причастии крови.

Вызов Туманов


После дорока, Марселла выполнит для героев предсказание и даст ответы на их вопросы (настолько зашифрованные и уклончивые, насколько возможно, конечно же). Если Мастер желает продолжить приключения партии в Равенлофте, Марселла может направить их в новое приключение. Если Мастер желает завершить приключения в Равенлофте, происходит следующее:


Подняв голову от карт, Марселла смотрит на вас, прищурившись, пронзительным взглядом темных глаз.


«Ваша родина и наша земля разделены завесой Туманов, непроходимой большую часть года. Но в последнюю ночь Лунасета завеса истончается и тот, у кого есть нужные снадобья, может проходить из одного мира в другой. Сегодня в полночь, когда луна в зените, вы должны выпить мое снадобье и шагнуть в Туман. Я не обещаю, что Туман приведет вас куда надо, но если вы удачливы, он перенесет вас домой».

Когда луна поднимается над горами и когда герои получили все ответы на свои вопросы (пусть и не совсем те, что они ждали), Марселла дает каждому еще по бутылке своего мерзкого снадобья. От выпитого героев начинает клонить в сон и во сне они видят, как Вистани танцуют вокруг костра, пока холодный туман поднимается с реки, обнимая все вокруг своими липкими объятьями.


Туман, вызванный Зарован, возвращает героев в город, откуда они начали свое приключение либо в любую другую локацию, где их ожидают новые приключения. Если Мастер желает отыграть перемещение сквозь Туманы, партия может встретить созданий, путешествующих между мирами во время Лунасета, по меньшей мере Туманный Ужас.


Хотя первичное проклятие с героев снято, кто-то из них может быть поражен ликантропией, а кто-то может умереть во время битвы с Малоччио. Партия свободна в своем поиске мощного священника для снятия ликантропии. Вне Равенлофта заклинание снятия проклятья, сказанное в третью и последнюю ночь полной луны сработает как надо. Священник также может поднять павших товарищей. Естественно, все это могут сделать Зарован до возвращения героев домой.

Глава 7. Дальнейшие приключения в Инвидии


Сердце Клода билось так сильно, что готово было выскочить из груди, вкус крови во рту заставлял сердце биться еще сильнее, но это всего лишь кровь из носа стекала струйкой на его губы.


Он продирался сквозь лес, ветви царапали и хлестали его по лицу, он молился своим богам, чтобы те помогли ему, если они видели его в этот день. Он выкрикивал имя своего бога, но ясно чувствовал, что его молитва не услышана.


Клод добежал до границы деревьев, и обнаружил себя на вершине высокого утеса, резко обрывавшегося вниз. В сотнях футах под собой он видел ландшафт завораживающей красоты. Огромный лес, раскрашенные в ярчайшие осенние цвета простирался до дальних заснеженных гор. Река брильянтовой голубизны обрамляла эту сцену. Гигантским сводом над лесом простиралось глубокое голубое небо запятнанное угрожающими черными облаками. Но все, что видел Клод среди этой красоты, говорило о его смерти.


А потом смерть приняла физическую форму прямо перед ним. Он услышал голос молодого человека, который обрушился на партию Клода и Вистани, которые предложили провести их Зейденюурга в Куррикуло, и уничтожил всех. «Если вы закончили свою послеобеденную прогулку, может мы продолжим наш урок? Мир должен зазубрить, что Вистани и их друзьям нечего делать в Инвидии».


В этой главе дается информация об Инвидии для тех Мастеров, которые предпочитают продолжить свою кампанию в Равенлофте, а не посылать приключенцев обратно в свой мир. Как видно по карте, домен – это нечто большее, чем Мусарде и Карина. Это расширение и дополнение к материалу, представленному в книге «Домены и их обитатели» боксед сета.


Инвидия – земля пышных лесов и плодородных земель, в колыбели долины рек Мусарде и Гундар. Три глубоких, древних леса украшают землю необхватными дубами, Вулпвуд на севере, Дредвуд между Горами Престиж и Гребнем Комартан, и Широкий Лес и Скрытый Лес на юге. Обычно в этих лесах не живут люди, хотя в Широком Лесу обитает по меньшей мере один эльфийский вампир.


Хотя Инвидия – страна красивейшей природы, жестокие преступления и сильные страсти здесь вполне обычны. Ревность и зависть, возможно, те эмоции, что наиболее часто касаются сердца жителей Инвидии. Может быть из-за мистической связи Габриэль Адерре как темного лорда с ее землей и влияния на эмоции жителей, а может быть из-за особенностей национального характера, народ Инвидии часто желает того, чем не владеет и достигнув недостижимого они становятся объектом негодования и тех, кого они обманули, и своих соседей. Недовольство растет, споры становятся все горячее, и конец неизменно печален. Даже за своими родственниками народ следит с подозрением и страхом.


Кроме того, независимо от владычества Габриэль либо Дуккара, Инвидия является одним из немногих доменов, где путешествие в компании Вистани смертельно опасно. И мать, и сын имеют свои причины ненавидеть Вистани.


Карина - единственный большой город в домене, но есть еще несколько интересных поселений.


Белтис – было поселением лесорубов, поставляющих лес в Карину, сплавляя бревна вниз по реке дважды в год. Однако, в дну из ночей, все 35 живущих здесь человек (лесорубы и их родственники) исчезли без следа. Все попытки восстановить поселение и возобновить дело закончились трагедией – лесорубы убивали друг друга.


Изначально поселение было вырезано конкурирующими лесорубами из Валетты. Тела всех жителей были затоплены на дно реки. В покинутой деревне поселились самые разные духи, жаждущие мести, вроде трупных свеч, гейстов и одемов (Дополнение 3 к МС). Тем временем Валетта стала процветающим и богатым поселением, тщательно хранящим свой секрет. Персонаж, контролируемый трупной свечой или мстительным одемом, может хорошо послужить разрушению общества изнутри, так как это произошло в Белтисе.


Выше по реке находится Танкос, поселение, основанное Баровианскими лесорубами и долгое время пустовавшее. Сейчас поселение процветает, и содержит промежуточную станцию, где речные суда могут провести ремонт и закупить продукты. Однако, местные жители еще менее дружественны, чем большинство Каринианцев, и поговаривают, что люди, останавливающиеся на ночлег в Танкосе, исчезали бесследно. В действительности население Такоса составляют пакасы, сильно ненавидимые прочими гуманоидами (эти кошки, меняющие облик, описаны в Дополнении 3 к МС).


Наконец, среди поселений Инвидии стоит отметить Куррикуло, расположенную в северной части домена на реке Мусарде и пересечении двух дорог, ведущих в главные города и поселения. До смерти Бакхолиса это поселение было не более, чем придорожной таверной и единственным доком, но когда железная хватка вервольфа исчезла, торговцы из Зейденбурга и Речемулота начали использовать его как базу для торговли с Инвидией гораздо чаще, чем перенаселенную, дорогую и разлагающуюся Карину. Сейчас новые склады, дома и доки строятся в Куррикуло постоянно. Однако торговцы всегда ожидают бандитов и поджигателей, нанятых неразборчивыми владельцами складов в Карине. Ходят слухи, что знать Карины наняла некроманта из Даркона, чтобы «покончить с Куррикуло раз и навсегда».


Коме того, следует отметить Замок Лоупет, хотя он и не является городом либо деревней. Многие годы замок был сердцем всего ужаса домена – сначала он служил местом силы Бакхолиса, затем страшной ведьмы, Габриэль Адерре, а потом туда явился новый ужас, Дуккар, как описано в хрониках «дурного глаза». Вулпвуд и его окрестности скоро станут крайне небезопасным местом для путешественников, так как Дуккар начнет вымещать на них свою злость за то, что он заперт в Инвидии, не важно, в качестве лорда домена или нет.

Политика и лорд Домена


После смерти Бакхолиса Инвидия лишилась единого вождя. Каждое поселение создало собственную милицию для защиты от монстров и грабителей. Знать Карины со страхом ожидала новой кампании Лорда Сота против эльфов Мал-Эрека и Железных Холмов, зная, что после победы Ситиканские армии нежити и наемников обратятся на территорию Инвидии. Росло осознание того, что новый лорд должен поддерживать национальную безопасность. Конечно, каждый из дворян Карины знал, что только он способен выполнить эту работу. Постоянно возникали дуэли между знатными людьми, а во многих домах вдруг объявлялись незаконнорожденные сыновья и дочери и дальние родственники. Естественно, при улучшении торговли Куррикуло пожелал стать независимым, утверждая, что все крикуны Карины лишь преследуют свои собственные цели, а Лорд Сот озабочен лишь вырезанием «остроухих уродцев» и не имеет никакого интереса в Инвидии.


Конечно, если Габриэль Адерре убита, Инвидия снова получит владыку. Бежав от преследования путников вблизи Замка Лоупет, Дуккар начнет икать более эффективные пути для изгнания ненавистных Вистани со своей земли. Будут подняты армии, деревни и города перейдут под управление Замка Лоупет, и вступит в силу закон об охоте на Вистани. Наконец, Дуккар услышит о Странниках Вистани Ситикуса и Баровианском племени Зарован. И будут подняты еще большие армии.


Раньше или позже, кто-то захочет разобраться с «Этим Дуккаром», в частности когда его агенты начнут похищать девушек Карины для своего владыки.


Если это приключение оканчивается смещением Адерре с места Лорда Домена, Дуккар выполнит большую часть описанного выше, но мощная партия героев не будет перед ним беспомощной.


Конечно, Мастер может сохранить Дуккара в качестве долгоиграющего злодея, если он хочет проводить большую кампанию по Равенлофту. Во первых, его козни заставят героев связаться с Вистана, лучшими глашатаями Мастера и мотиваторами приключений. Во-вторых, Дуккар, достаточно мощный даже вне роли лорда домена, может послужить отличным мастерским злодеем, с которым герои сойдутся в последней битве в кульминации кампании, и это не потребует подвергать мир Равенлофта серьезным изменениям (достаточно привлекательно для Мастера, ведущего последовательные, связанные приключения по Равенлофту).


Далее, последующие материалы TSR по Равенлофту продолжат линии, начатые в «Дурном Глазе». Дуккар и загадочный Знатный Посетитель являются предвестниками времени ужаса, по сравнение с которым Великое Сопряжение будет казаться лишь летним дождиком.

Окружающие Домены


За исключением, возможно, Лорда Сота, никто из лордов не заинтересован в захвате земель Инвидии. В конце концов, зачем тратить усилия на то, от чего ты никогда не получишь удовольствия?


Однако, следует отметить реакцию соседних лордов на переход власти к Дуккару.


При всем напряжении, вызванном этим событием в Ядре, те, кто знает о заточении Дуккара, вздохнули с облегчением.


Баровия. Когда Дуккар начинает посылать наемников на Зарован, Страд фон Зарович, естественно, начинает посылать своих агентов против Дуккара. Хотя точно неизвестно, какие отношения связывают Страда и Зарован, Страд плохо относится к убийствам на своей земле и к армиям у своих границ.


Борка. Никому из двух темных лордов Борки нет никакого дела до Дуккара и его вендетты против Вистани. Однако, когда блуждающие отряды наемных убийц разграбят пару ферм, или уничтожат торговый караван, лорды либо осажденные крестьяне наймут отряд приключенцев для охоты за наемниками.


Такое приключение может столкнуть партию с группой злых приключенцев, возможно, ведомых вампиром или вервольфом. Для приключенцев будет достаточно страшно встретить партию из людей, более опасных, чем самые злые монстры. Кроме того, самые жестокие убийства, совершенные вервольфами или вампирами, бледнеют перед вырезанием беззащитных Вистани. Убийцы, нанятые Дуккаром, могут стать благодатной целью для любого приключения на Равенлофте.


Ситикус. Подобно Страду, Лорд Сот желает сохранить Вистани в своем домене и оградить их от козней другого лорда. Сот хочет, чтобы по его домену путешествовало лишь одно племя, под его жестким контролем. Он обвиняет их лидера, Магду, в своем заточении в Равенлофте и хочет, чтобы она разделила его страдания. Любое вторжение из Ситикуса, в виде наемных убийц или полноценной армии, будет катастрофой для Инвидии. Более 400 лет Сот был воином и немертове существование лишь улучшило его воинское искусство.


Вербрек. С той поры, как Бакхолис управлял Инвидией, вервольфы Алиссума, а в последствии Вербрека, использовали Вулпвуд как место своих церемоний инициаций (молодые ворвольфы, после убийства в Вербреке, считались взрослыми). Хотя Габриэль, со своей ненавистью к оборотням и пыталась выдворить вервольфов из леса, у нее ничего не вышло. Когда Дуккар достаточно настроил против себя большинство людей Карины и Куррикуло, возросло количество вооруженных партий, идущих в лес Вулпвуд. Однако люди, пытающиеся захватить замок Лоупет, встречались с молодыми вервольфами.


После нескольких таких встреч ликантропы Алиссума решат, что Инвидианцы организовали войну против них и начнут ответную агрессию. Возможно, герои встретят стаю вервольфов, жаждущих мести, или безутешная мать захватит героя, желая отомстить за смерть сына или дочери. Но до того, как убить его ради мести, она захочет понять, что за «монстром в человеческом облике» он является. При соответствующем исполнении Мастер может добавить сценарию глубины, используя эти линии.

Возвращающиеся персонажи


В основном разговор в этом разделе шел о Дуккаре. Учитывая происшедшее, это естественно. Однако, некоторые персонажи «Дурного Глаза» могут послужить для дополнительных приключений.

Маттон и Габриэль


Несмотря на кататоническое состояние, Габриэль остается Лордом Инвидии. В Руководстве по Злодеям Ван Рихтен ошибочно предположил, что Габриэль вытягивает жизнь из Инвидии, чтобы продлить свою собственную, так как знал о ее сверхъестественном возрасте. (Это предположение возникло, когда доктор нашел подделку среди бумаг Аймона Давидовича, но не распознал подделки из-за горя о потерянном товарище). Когда Маттон начинает заботиться о ней, он вынужден обороняться от множества якобы героев, желающих уничтожить ее. Если герои еще в Инвидии, они получаю записку с отчаянной мольбой о помощи.


Конечно, Габриэль может выздороветь и избавиться от своего сумасшествия, и тогда она пожелает отомстить Дуккару, но зная о ее злой тактике манипулирования, влюбленный Маттон станет первой ее жертвой, а герои займут второе место в списке.

Полуночный Потрошитель


Не зависимо от того, выжил ли Полуночный Потрошитель в этом приключении, Карина будет страдать от жестокого серийного убийцы. Не зависимо от того, будет ли это тот же убийца или другой (это решит Мастер), Коммандер Регесс будет весьма заинтересован в услугах героев в остановке нарушения порядка в Квартале, особенно потому, что в основном убийца угрожает ему самому.


Личность Полуночного Потрошителя может быть самой разной, настоящий Потрошитель может выжить после падения со скалы вместе с Маттоном, или роль убийцы может взять на себя сама Габриэль, чья жестокая и яростная натура появляется во тьме ночи, наполняя пустую оболочку некогда жестокого манипулятора жаждой крови. В этом случае Потрошитель убивает не тех, кто плохо обращался с женщинами и детьми, а танцоров, музыкантов и мужчин и женщин с черными волосами (из-за ненависти Габриэль к Вистани).

Знатный Посетитель


Инкубус, известный как Знатный Посетитель, может фигурировать в приключении единственный раз, предсказанный Изабеллой, и не играть в дальнейшем никакой роли в жизни жителей Инвидии, за исключением иррациональных страхов Маттона Бранчарда, о том, что инкуб все еще как-то воздействует на его любимую Габриэль. Мастер может выстроить и другие  предположения и тревоги об инкубусе. С другой стороны, Дуккар может вступить на место владыки лишь в ожидании инкубуса, который вернется в Инвидию для осуществления собственных планов, для которых теперь все готово.


Как указывалось выше, загадочный Знатный Посетитель может появиться в других приключениях по Равенлофту. Возможно, он будет помещен в список злодеев, исследованных Рудольфом Ван Рихтеном. Инкубус – это бродячий элемент приключения и Мастер может заставить его пересечь путь героев, возможно, вступив в связь с героем – женщиной.

Драматические Персоны


Основные антагонисты данного приключения не привязаны к одному месту. Пока герои находятся в Инвидии и вообще в Ядре, их пути могут пересечься снова. Описание персонажей дано ниже.

Габриэль Адерре.

Lord of Invidia
8th level Enchanter, Neutral EvilPRIVATE "TYPE=PICT;ALT="
	PRIVATE
Armor Class
	
	10 
	
	Str
	8

	Movement
	
	12
	
	Dex
	14

	Level/ Hit Dice 
	
	8
	
	Con
	10

	Hit Points 
	
	21
	
	Int
	13

	THAC0
	
	18
	
	Wis
	16

	No. of Attacks 
	
	1
	
	Cha
	16

	Damage/ Attack
	
	By weapon (1d4+1) 

	Special Attacks 
	
	Evil Eye, Spells 

	Special Defences 
	
	Nil 

	Magic Resistance 
	
	Special (see magic ring)



Габриэль – маленькая женщина с гипнотическими черными глазами. Темные волосы и глаза она унаследовала от матери, Изабеллы, бледную кожу – от загадочного отца – джорджио. Несмотря на средний возраст, она выглядит молоденькой женщиной.


Габриэль окружает себя покрывалом маскировки и обмана. Иногда она покрывает голову платком или накидывает темную вуаль, когда хочет выглядеть загадочно. Хотя эта ее любимая маскировка, Габриэль способна и на многие другие.


Несмотря на свою великую ненависть к Вистани, Габриэль гордится своим происхождением и любит представать похожей на Вистани. Она любит одеваться как Вистана, в яркие многоярусные юбки, которые едва доходят до коленей и блузы с богатой золотой и серебряной вышивкой, с обильными украшениями. Ее сила дурного глаза – темный дар, пришедший прямо от Сил Подплана. Она может читать тарокка, но только используя сильно зачарованную колоду Мадам Евы. Как и все лорды, она заключена в своем домене.


Две основные слабости Габриэль – ненависть к чистокровным Вистани и отвращение к волкам. Даже пока ее мать была жива, Вистани презирали ее, но со смертью матери – из-за предательства Габриэли – Вистани начали открыто презирать и осуждать ее. Габриель жаждала мести, но темные силы не позволили ей вредить Вистани. Габриэль также боится волков и ликантропов, из-за по меньшей мере трех неприятных встреч с этими созданиями в прошлом – при смерти матери, при убийстве Бакхолиса и принятии владычества и тогда, когда бывший любовник Маттон оказался вольфвером. 


Тем не менее, Габриэль остается хитрым, безжалостным и властным человеком. Она мастерски манипулирует людьми, вымещая на них свою злобу, страх и зависть, разрушая дружбу и браки по всему домену. Ее знают и боятся как Ведьму из Лоупета, а не как Лорда Инвидии.


Бой. В дополнение к магическим способностям энчантера 8-го уровня, Габриэль Адерре владеет силой дурного глаза и способна создавать все запомненные заклинания очарования глазами, по одному в раунд без материальных компонентов. Такая магия не является заклинаниями в обычном смысле и жертва должна делать спас бросок от дурного глаза, а не от заклинаний. 


Персонажи с кровью Вистани получают бонус +2 при  спас бросках от дурного глаза Габриэли. Чистокровные Вистани полностью невосприимчивы к ее заклинаниям и дурному глазу. Таким образом, она не может отомстить Вистани, как того хочет – это часть проклятия ее умирающей матери. Конечно, ничто не удерживает зачарованных слуг Габриэли от нападения на Вистани.


Габриэль располагает некоторыми талантами, которые делают ее весьма сильным противником в бою. Главную защиту составляют зачарованные прислужники, всегда готовые выступить на ее стороне вне Замка Лоупет. Кроме того она имеет доступ к некоторым магическим предметам и снадобьям. Наиболее мощные ее предмет – колода Мадам Евы, колода карт тарокка легендарной силы. Она пользуется ею нечасто, из-за той невероятной боли, что она испытывает при каждом использовании. Другие вещи включают кольцо отвращения заклинаний, шляпу маскировки (обычно выглядит как платок или вуаль), широкий выбор амулетов от дурного глаза (бонус +4 от таких атак), кривой кинжал +1 (+3 от ликантропов), и четыре снадобья – экстра-лечения, полета, болтовни и скорости. Несмотря на все, Габриэль очень слаба в ближнем бою и всегда старается избегать боя.

Spell List 

1st level (4/день, +1 enchantment): affect normal fires, charm person *, detect magic, friends*, hypnotism*, mending, read magic, sleep*, wizard mark. 

2nd level (3/день, +1 enchantment): alter self, bind, ESP, fog cloud, forget*, ray of enfeeblement*, scare*, Tasha's uncontrollable hideous laughter*, whispering wind. 

3rd level (3/день, +1 enchantment): dispel magic, hold person *, spectral force, suggestion, wraithform. 

4th level (2/день, +1 enchantment): charm monster*, confusion*, curse, emotion*, magic mirror. 

* Заклинания группы Enchantment/Charm, которые Габриэль может использовать через Злой Глаз. 

Малоччио Адерре
The Dukkar, Chaotic EvilPRIVATE "TYPE=PICT;ALT="
	PRIVATE
Armor Class
	
	5 (3) 
	
	Str
	9 (14)

	Movement
	
	9 (12)
	
	Dex
	14 (16)

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

	Hit Points 
	
	21 (33)
	
	Int
	14 (16)

	THAC0
	
	17 (15)
	
	Wis
	9 (11)

	No. of Attacks 
	
	1 (2)
	
	Cha
	16 (17)

	Damage/ Attack
	
	1-2 (1-3/1-3) 

	Special Attacks 
	
	Evil eye, animal summoning 

	Special Defences 
	
	+1 weapons to hit, resistant to fire, lightning, and poison

	Magic Resistance 
	
	10% (20%)
	



Внешний вид Малоччио и его сверхъестественные способности меняются в процессе приключения. В начале Малоччио предстает подростком десяти лет от роду. Его рост 4 фута, спутанная грива глубоко черных волос, черные пронзительные глаза. В этом парне есть нечто беспокоящее. Гипнотические глаза светятся темной мудростью, а голос неожиданно зрелый для ребенка его возраста.


К концу приключения Малоччио вырастает до молодого человека, шести футов роста и 18 лет от роду. Темные силы Малоччио вырастают вместе с ним. Статистики в скобках относятся к взрослому Малоччио.


Независимо от возраста, наиболее очевидный признак монструозной природы Малоччио можно найти на его руках – на каждой есть крошечный, когтеобразный шестой палец на запястье. Хотя обычно он незаметен и скрыт под перчатками.


Как Дуккар, Малоччио способен разрушить весь Равенлофт. Он может проникать сквозь границы доменов Подплана благодаря смешению крови Вистани и демона и освободить темных лордов из их заключения.


Будучи подростком, Малоччио может призывать Туманы, чтобы те транспортировали его в близлежащие домены, независимо от воли темного лорда. Повзрослев, однако, Малоччио способен путешествовать не только по Равенлофту, он получает возможность бежать. Наиболее важно то, что Малоччио способен переносить с собой пассажиров, включая запертых темных лордов, а это вызовет разрушение их земель. Из-за этого Дуккар считается наиболее злобной фигурой среди Вистани. (в игровых терминах, подростком Малоччио способен произносить телепорт по желанию, повзрослев, он получает силу телепорта без ошибки).


Если герои запирают Малоччио в Инвидии, Равенлофт в безопасности… пока. Став лордом Инвидии, Малочио запирает ее туманные границы.


Отыгрыш. Независимо от появления в виде ребенка, Малоччио – жестокий, садистский монстр. Будучи подростком, он постоянно проверяет границы своих темных сил, независимо от боли, страданий и смерти, которые те приносят. Он манипулирует своими живыми игрушками, ломая их в свое удовольствие. Во время приключения он смещает мать с ее места, вызывая ее безумие и становясь новым темным лордом. Как и все хулиганы, Малоччио лишен смелости. Перед превосходящим оппонентом он либо подчинится, либо телепортируется, убежит.


Бой. Комбинированная сила демона и Вистани делает Малочио опасным оппонентом. Физически он весьма слаб в бою, но как предсказанный Дуккар, обладает ужасающими магическими способностями. Основная сила Малоччио – его дурной глаз, который позволяет ему эффективно кастовать несколько заклинаний очарования, 1 в раунд, по желанию. Для начала он способен вызывать эффекты Очарования персоны, гипнотизма и внушения, с достижением зелости – зачарование монстра и страх.


Сила Танар`ри дает Малоччио возможность вызывать диких созданий Инвидии. Он имеет 25% шанс вызова 2-12 матерых волков, 1-6 ядовитых змей, или 2-8 гигантских воронов в день. Повзрослев, он получает шанс вызова 40%. Вызванные создания прибывают через 1-4 раунда и следуют командам Малоччио до смерти.


Наконец, Малоччио получил врожденные способности обороны Танар`ри. Он поражается только оружием +1 и лучше и сопротивляется огню, молнии и ядам (+4 на спас бросок, обычно проходит только половина урона, при спас броске – четверть.)

Натан Тимоти

Бывший лорд Аркандейла

Werewolf, Chaotic EvilPRIVATE "TYPE=PICT;ALT="
	PRIVATE
Armor Class
	
	10(5) 
	
	Str
	
	15 (18/25)

	Movement
	
	12 (15)
	
	Dex
	
	13 (19)

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

	Hit Points 
	
	40
	
	Int
	
	16

	THAC0
	
	15
	
	Wis
	
	12

	No. of Attacks 
	
	1
	
	Cha
	
	12

	Damage/ Attack
	
	2d4 or by weapon 

	Special Attacks 
	
	Surprise 

	Special Defences 
	
	+1 weapons to hit 

	Magic Resistance 
	
	Nil
	
	
	
	



Капитан Натан Тимоти имеет вьющиеся черные волосы, длинную бороду, и всегда широко ухмыляется. Это человек средних лет, нормального роста и телосложения. Он носит черный шерстяной свитер, штаны и моряцкие ботинки. Его руки обветрились, а лицо потемнело от постоянной работы под солнцем.


Несмотря на свой конгениальную внешность, в действительности Натан Тимоти – мощный вервольф и бывший темный лорд Аркандейла. В прошлом вервольфа одолевала жажда путешествий и он бродил по доменам Равенлофта на речном судне, оставляя за собой разрушения и смерть. В конце концов, он привлек внимание Темных Сил, и ему был дарован домен Аркандейл. Но Натан не имел жажды власти и продолжал путешествовать вниз и вверх по Ардену и его притокам в границах домена. Во время Великого Сопряжения он ускользнул от всевидящих глаз и вырвался из своего домена, домен исчез, а Натан был освобожден. Сейчас он ходит по Мусарде и Ардену, перевозя на своем судне ничего не подозревающих жертв.


Поддерживая имидж грубого и скабрезного капитана, в действительности Натан проницательное, хитрое и бездушное существо.


Бой. Тимоти имеет все боевые навыки стандартного вервольфа (статистики в скобках – для формы волка). Он сохранил силы темного лорда – он поражается только магическим оружием и регенерирует 3 хита в раунд, если ранен. Однако, он не может удалиться от реки далее, чем на 100 ярдов, так как чувствует боль и теряет ориентацию.


Тимоти носит с собой кинжал +2, используя его в основном как инструмент, а не как оружие. Единственная его магическая вещь – кольцо хождения по воде.

Маттон Бранчард
Wolfwere, Chaotic EvilPRIVATE "TYPE=PICT;ALT="
	PRIVATE
Armor Class
	
	9(3) 
	
	Str
	
	15

	Movement
	
	12(15)
	
	Dex
	
	16

	Level/ Hit Dice 
	
	5+1
	
	Con
	
	13

	Hit Points 
	
	40
	
	Int
	
	14

	THAC0
	
	15
	
	Wis
	
	11

	No. of Attacks 
	
	1 or 2
	
	Cha
	
	17

	Damage/ Attack
	
	2d6 or by weapon 
	
	
	
	

	Special Attacks 
	
	Singing causes lethargy 

	Special Defences 
	
	Iron or +1 weapons to hit 

	Magic Resistance 
	
	10%



Маттона Бранчард – высокий, необыкновенно красивый человек, на вид ему около тридцати, имеет длинный свисающие усы и шрам на правой щеке. Обычно носит элегантный темно-зеленый вельветовый жилет и брюки,  с высокими верховыми ботинками и широкополую шляпу с плюмажем.


Маттон – отвергнутый любовник Габриэль. Он все еще любит ее и готов на все, чтобы вернуть ее расположение. Рожденный в Картакассе, Маттон переехал в Карину и использовал свои значительные актерские способности, представившись аристократом. Однажды он встретить Габриэль, и та попыталась очаровать его дурным глазом. Хотя ее попытка провалилась (Маттон не был человеком и заклинание Габриэль не подействовало на него), Маттон сам влюбился в нее. Он был одним из немногих существ, искренне любивших Габриэль, совершенно безнадежно, благодаря ее уединенному образу жизни и ненависти к оборотням.


Маттон обращается со всеми вокруг него с омерзительной сердечностью и снобским превосходством. Исключение составляют те персонажи, которые могут помочь ему вернуть расположение своей любви, им он показывает искренне отчаяние и безнадежную влюбленность.


В бою Маттон имеет все способности стандартного вольфвера, но принимает форму волка лишь в случае крайней необходимости, так как знает, какое отвращение они вызывают у его любимой. Он ездит на черном жеребце по имени Шторм. Находясь в седле, Маттон имеет бонус +2 на лук и рапиру.

Полуночный потрошитель
5th level Rogue, Chaotic Evil
	PRIVATE
Armor Class
	
	8 
	
	Str
	
	11
	

	Movement
	
	12
	
	Dex
	
	16
	

	Level/ Hit Dice 
	
	5
	
	Con
	
	9
	

	Hit Points 
	
	17
	
	Int
	
	10
	

	THAC0
	
	18
	
	Wis
	
	7
	

	No. of Attacks 
	
	1
	
	Cha
	
	8
	

	Damage/ Attack
	
	1d4+1
	
	
	
	
	

	Special Attacks 
	
	Backstab x3 
	

	Special Defences 
	
	95% MS/HS. 
	

	Magic Resistance 
	
	Nil
	
	
	
	
	


Высокий и стройный, Полуночный Потрошитель носит широкополую шляпу, шарф на лице широкий плащ из темной материи, как будто напоенный темнотой ночи. Все считают его мужчиной, но в действительности убийца – женщина.

Когда она была еще ребенком, родители ее были уничтожены Габриэлью и она посвятила свою жизнь мести злой ведьме. До дня своего отмщения безумная женщина совершала жестоки убийства.

Отыгрыш. Потрошитель полностью ведома своей безумной яростью.

Бой. Убийца атакует только тогда, когда может застать врасплох одинокого персонажа. Магические шляпа и ботинки дают 95% шанс скрываться в тени и двигаться беззвучно. Если ей не удается подкрасться незаметно, она убегает, используя магические плащ и ботинки, чтобы скрыться в ночи.

