ДАРКЛИНГ (DARKLING)
CLIMATE/TERRAIN: любые земли


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой




DIET:  Всеядный




INTELLIGENCE: very (11-12)

TREASURE: J, K, M, (A)




ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 8 (10)
MOVEMENT: 12




HIT DICE: 2
THAC0: 19 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d4 (или оружием)


SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже



SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  9

XP VALUE: 420

Дарклинг – это Вистана (смотри сеттинг Ravenloft), изгнанный своим племенем. Однажды потерявший связь с материей Демиплана, дарклинг с прошествием времени становится все более злым и ожесточенным. В конце концов, он или она совсем развращаются тьмой окружающих земель. 

Дарклинги сильно похоже на своих отдалившихся родственников Вистани, их кожа немного темнее, чем у вистан и обычно они более худощавые. Черты лица впалые и изнуренные, делая их взгляд таким, как будто они долго обходились без пищи.

Они одеваются подобно Вистани, за исключением того, что они, утратив вкус к ярким цветам, предпочитают бесцветные (темно-коричневые) земные тона. 

По возможности, дарклинги предпочитают иметь как можно меньше дел с Вистани, но они часто нападают на обычных людей и их общества. Они разговаривают на всеобщем (common) языке, и, кроме того, знакомы с некоторым количеством (от 3 до 6) других языков или диалектов.

Бой. Дарклинги все еще сохраняют часть силы, которыми владели раньше. К тому же он очень опасный и умный противник. Возможно одна из самых важных его способностей – дар предвидения. Дарклинг имеет врожденное чувство опасности, он всегда знает, что предпримут его враги, его никогда нельзя удивить, и он всегда автоматически делает успешные спасброски. Помимо этого, дарклинг налагает штраф –2 к броску удивления своим противникам. По этой причине, дарклинг часто нападает из засады.

В ближнем бою, дарклинг предпочитает легкое оружие типа кинжалов и коротких мечей, нанося повреждение согласно используемому оружию. Использование смертельных ядов на лезвии – торговая марка дарклинга. Даже маленькая царапина от клинка дарклинга может привести к смертельной опасности. Яд, созданный дарклингом подобен яду E (введенный, действует сразу же, 20 dam при выкинутом спасброске и смерть при проваленном). Производство таких ядов – секрет только дарклинга. Ходят слухи, что даже их дальние родственники Вистани, не могут сделать подобные яды. 

Если дарклинг при нападении удивляет противника, он также часто будет использовать свой «злой глаз». Это проклятье – вариант традиционного расового свойства Вистани. «Злой глаз» дарклинга налагает на его жертвы штраф –2 к броскам атаки и спасброскам, если жертва не выкидывает спасбросок от заклинания (от «злого глаза» в более поздних руководствах)

Среда обитания/общество. Изгнанный из племени Вистани за какое-либо преступление, Дарклинг часто сколачивает вокруг себя банду головорезов, и начинает жить с помощью разбоя и грабежа. Потеряв возможность пересекать границы между домейнами Равенлофта, дарклинг знает каждый камушек, каждое деревцо в своем домейне. Это насильственное заключение в одном домейне очень болезненно переживается людьми, склонными к перемене мест и одновременно разжигает месть в сердце дарклинга.

Часто, дарклинг строит планы какого-нибудь важного замысла, который как он чувствует, позволит ему сбежать из тюрьмы-домейна (или вообще из Равенлофта) и нанести ответный удар тем, кто изгнал его и обрек на эту жизнь. Так как Вистани находятся в лучших отношениях с окружающей средой, чем их темные изгои, такие планы мести редко осуществляются.

Дарклинги часто утверждают, что они сохранили большую часть сил предсказаний. Но это скорее неправда, чем истина. Их предложенные предсказания часто бывают лживыми, если вообще не полностью противоположными. 

Экология. Дарклинг живет или один или возглавляет небольшую группу бандитов или воров. Он смотрит на Вистани, как на жестоких людей, которые несправедливо с ним поступили, а на остальных людей, как на заложников и объект добычи. Для дарклинга весь мир совершил большую ошибку, и теперь все задолжали ему. Так он смотрит на все вещи, как на свою собственность и берет то, в чем он нуждается, не заботясь о том, как повлияют его поступки на других.

Смерть дарклинга обычно (90%) привлекает внимание ближайших групп Вистани. Не дольше, чем через неделю, они достигают место его смерти, хоронят тело (если таковое все еще существует) и совершают древний обряд, предназначенный чтобы успокоить дух их замученного брата и позволить ему отдыхать в вечном мире. Если этот ритуал не закончен, существует 90% шанс, что дарклинг вернется через 1d6 недель как ghast (если тело не повреждено) или как wraith (если тело уничтожено). Эта нежить затем будет выслеживать тех людей, кто служил им при жизни и затем убьют их, преобразовывая их в ghouls (если дарклинг вернулся как гхаст) или wight (если он - призрак). После этого,  эта злая банда становится чумой земли.

ГОЛЕМЫ РАВЕНЛОФТА, ОБЩАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Големы – это автоматические создания, сделанные при использовании могущественной магии. В Равенлофте существует большое разнообразие големов, неизвестных в других землях.

Причина, почему это так – достаточно проста. Если в других мирах големы оживляются при помощи элементных сил, то големам Равенлофта дают жизнь сами Темные Силы Равенлофта. Поэтому они неразрывно привязаны к Земле и неспособны к существованию в любых других местах.

Предыстория. Появление первых големов уходит в далекие времена, когда Земля была еще молода. Их история привязана к «жизням» двух самых могущественных Лордов Равенлофта.

В земле Баровия, Азалин (нынешний  Лорд Даркона) занимался магическими изысканиями под ярмом Страда фон Заровича. Под командованием Страда, он исследовал множество Страдовских неживых фаворитов: зомби и скелетов, которые были убиты таинственными способами. Страд хотел узнать, кто это сделал, и с помощью каких средств. Азалин дал Страду информацию, которую тот хотел, но он узнал кое-что еще. Он нашел в этих останках  эссенцию жизни.

На протяжении следующих нескольких недель, Азалин заперся в своей лаборатории, экспериментируя с силами, с которыми прежде никогда не сталкивался. Когда Страд разыскал его и потребовал, чтобы он рассказал ему над чем тот работал, Азалин честно ответил (хоть и не полностью), что он нашел кое-что необычное в таинственной структуре демиплана, который нуждается в большем количестве изучения. Страда это удовлетворило, эта работа была связана с обязанностью Азалина обнаружения средств, с помощью которых можно сбежать из Равенлофта. Граф предложил продолжить ему работу, став личем. Азалин никогда не рассказывал Страду тот факт, что он узнал, как создать двух новых големов, используя сущность Равенлофта. 

Когда Азалин стал Лордом Даркона, он уже знал эти новые возможности. Хоть он уже не мог больше изучать новые заклинания, он уже имел все необходимое для процесса создания новых разновидностей големов. И вскоре, он сделал первого зомби голема и костяного голема, самый первый в земле.

Прошли годы с тех пор, другие узнали тайны, первоначально раскрытые Азалином и использовали их для создания новых големов. Каждое из этих созданий уникально в  Равенлофте и все они требуют, чтобы создатель заключил таинственный договор с Темными Силами, что для многих означало смерть.

Общие Характеристики. Существует 8 различных типов Равенлофтовских големов, каждый из них имеет свои собственные силы и слабости. Они подробно расписаны на последующих страницах. Но помимо этого, все они имеют некоторые общие характеристики.

Големы Равенлофта могут быть повреждены в бою только волшебным оружием +2 или лучше. Они имунны ко всем заклинаниям, основанным на разуме или жизни (такие как charm, sleep, hold, or finger of death) и имунны ко всем типам яда. Однако они все уязвимы к эффектам рассеяния магии. Если кастер, читающий это заклинание равен уровню создателя голема, то монстр падает, мертвый на вид, и будет оставаться неподвижным в течение оборотов, равных уровню кастера. Обнаружение магии на «застывшем» големе, покажет, что он еще имеет ауру силы, и она постепенно становится все более сильной, в это время голем «перезаряжается». Если кастер, обнаруживающий магию выше уровнем, чем создатель голема, то монстр падает и разрушается.

И наконец, создание любого голема в Равенлофте требует тесного контакта с Темными Силами. Требуется чек Темных Сил на каждый месяц исследования и на окончание создания голема.

Теория. Создание любого Равенлофтовского голема – темный и опасный процесс для его создателя. Процесс должен происходить с любовной осторожностью и специальными магическими заклинаниями, которые накладываются на тело, которое должно ожить. Конкретные материалы и заклинания, необходимые для создания определенного типа големов детализированы ниже.

Как и традиционные големы, создания, сформированные при помощи Темных Сил Равенлофта, обладают большой ненавистью ко всем живым существам.

Они сдерживают себя, только благодаря желанию их творца, который держит свою смерть в своих руках. Это произойдет, если они когда-либо избегнут его господства и станут свободными дикими созданиями.  Несмотря на то, что во время создания голема, используются заклинания, подчиняющие голема своему творцу, существует 10% шанс, что любой Равенлофтовский голем вырвется на свободу из-под контроля.  После этого он посвятит все свое время и энергию для уничтожения своего хозяина. Как только голем создан, он имеет право на спасбросок от заклинаний каждый месяц (при полной луне).

Провал спасброска означает, что это создание должно служить своему хозяину в течение следующего месяца, в то время как успех означает, что голем стал свободным.

Ритуал, оживляющий тело (только после того, как оно было создано) требует одного месяца (от полной луны до полной луны) и не может быть прерван никаким способом, или полный процесс очарования должен быть начат сначала. Во всех случаях, используемые заклинания можно брать из любого источника (включая устройства или свитки). Если заклинание прочитано от имени творца голема другим лицом, то заклинание должно содержать специальные изменения, чтобы сделать его симпатизирующим потенциальному Хозяину создания. Для этих изменений не требуются никаких дополнительных материальных затрат.

МЕХАНИЧЕСКИЙ ГОЛЕМ (MECHANICAL GOLEM)
Кошмар технологии, механический голем – сложное устройство, созданное при помощи магии и механических операций. Это единственная разновидность голема, которая может быть построена любым классом персонажа, даже без способностей к чтению заклинаний, если они выполняют требования, представленные ниже. Строительство тела занимает полный год работы (не больше чем с 2 перерывами, каждый не дольше 30-ти дней), и на все расходы требуется 125,000 золотых. Почти половина этих денег (60,000 золотых) должно быть истрачено на создание лаборатории и оборудования. На само производство голема требуется 65,000 золотых и использование существующего оборудования. Лицо, строящее тело должно обладать Интеллектом не менее 16 и быть специалистом в какой-либо точной профессии (к примеру, часовщик) или иметь ловкость не меньше 17-ти. При оживлении голема требуются следующие заклинания: animate object, fabricate, grease, chain lightning, и either major creation или wish.

Первое из этих ужасных созданий было создано под руководством Сумасшедшего Исана (Easan the Mad), Лорда Вечора (Vechor). Исан, безумный мужчина, очарованный технологическими устройствами, как говорят, предвидел элементы этого создания, изучая падающую звезду.  В то время как многие считали, что это всего лишь очередное доказательство безумия Исана, немногие смогли противостоять очевидному заключению, что эти злые создания – смесь магии и технологии, возникшие в разуме сумасшедшего.

CLIMATE/TERRAIN: любые земли


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой




DIET:  Нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: Нет




ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: -2
MOVEMENT: 12




HIT DICE: 13 (75 hp)
THAC0: 7 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 4d10 



SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже



SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (7' высоты)




MORALE:  бесстрашный (20)
XP VALUE: 15,000
Механический голем – кошмарная комбинация магии и технологии, первоначально возникающая в голове сумасшедшего. Они могут быть различного размера, но обычно выглядят похожими на человека. В большинстве случаев, они имеют какое-нибудь оружие для ближнего боя, встроенное в одну из своих рук.

Механический голем движется, издавая разнообразные шумы, щелчки и другие механические звуки. Иногда он издает шипящий звук и выпускает облако пара. Несмотря на то, что это создание появляется, как громоздкое устройство, тем не менее, это прекрасно работающая и смертоносная машина.

Бой. В ближнем бою, механический голем атакует своего противника оружием, встроенным в его руку. Эта атака наносит 4d10 dam, хотя есть примеры других созданий, способных к причинению больших или меньших повреждений.

 Когда оружие голема бьет врага и естественный бросок атаки равен 20-ти, оно причиняет мощный электрический удар. Он причиняет дополнительные 6d6 dam (половина, если выкинут успешный спасбросок от заклинания). Жертва нападения имеет право на спасбросок от паралича, чтобы избежать выхода из строя на 2d4 раунда из-за эффектов прохождения электрического разряда по его телу, который может парализовать на время мышцы.

Любой нападающий на механического голема с металлическим оружием (неважно может оно причинить повреждение голему или нет) переносит тот же самый электрический разряд, если естественный бросок силы атаки – 20. И так же требуется спасбросок от паралича, чтобы избежать выхода из строя.

В каждом боевом раунде, голем может использовать свою ауру молнии. Эта аура поражает все на расстоянии 20 футов от голема  небольшими молниями и наносит 3d6 dam. Успешный спасбросок против оружия дыхания ополовинивает повреждение и никакого паралича не возникает. Изделия, попавшие в ауру молнии, должны выкинуть спасбросок от молнии или быть уничтоженными.
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