Камень власти.

Вступление
1. В самом Шадаре все спокойно, по крайней мере, так кажется. Ключевое слово - «кажется». Две недели назад был убит личный ювелир султана РафашаVII, что да как никто не знает. Через неделю после убийства в город приехали цыгане. С одной стороны все были бы рады свалить это убийство на цыган, но приехали то они позже. Для магдукаров, это событие, изумительный предлог для того, чтобы серйозно взяться за воровскую гильдию («Защитников Песка»). Для второй воровской гильдии - «Ночные Шептуны», - это тоже хороший повод насолить своим конкурентам. Сами же «Защитники Песка» не имеют к данному убийству никакого отношения, но доказать ничего не могут. Султан назначил награду за поимку убийцы, а сие означает, что если РС за это дело не возьмутся, то это их проблемы. Именно с этого места и начинается путешествие горе-приключенцев.

А дальше

Естественно все разговоры только о том, кто убийца. Собрать информацию можно в кабаках или магазинах. Сразу стоит оговориться, что в «Веселый Магдукар» и «Сады Фадарха» РС попасть достаточно тяжело.

2. СЛУХИ (1d10) 

3. Во всем виноваты, эти чертовы цыгане. (Частичная правда. Так как убийца действительно цыган в некотором роде.)

4. Ювелир Ракишах-Их-Самур, утверждает, что видел вечером цыгана выходящего из дома покойного. (Правда. См. 1)  

5. Никого не слушайте. Все боятся признаться, что в город проникли орки. (Наглая ложь)

6. Эти воры совсем распоясались. Куда смотрят магдукары? (Ну это просто так, не несет никакой смысловой нагрузки.)

7. Говорят, что Дамра больше нет. Ходят слухи что, какое-то огромное чудовище всех съело и сожгло город. (Ложь) 

8. Кузнец Бадар Фази клянется, что поздно ночью у его кузни останавливались двое. Когда он выглянул, то заметил две фигуры тащившие мешок. Они говорили что-то о том, что Аб-Ракеш слишком много на себя взял. (Правда видел. Но это не убийцы, а всего лишь воры одной из гильдий.) 

9. Поверьте мне, это только начало. Кровь еще прольется на пески Кутурна. (См. 4)

10. Я точно знаю, что это волшебники. Их давно надо было всех истребить. (Частично правда. Виной всему некроманты, но лишь косвенно.)

11. Да, Аб-Ракеш еще тот был распутник. Это его Фадарх покарал. (Ложь)     

12. Цыгане или нет, а в доме Аб-Ракеша полно песка было и тело какое-то, как будто из него всю влагу высосали. Зачем это цыганам? (Правда. И такой же справедливый вопрос.)
По горячим следам:
ЮВЕЛИР
Ракишах-Их-Самур 
Вполне естественно, что убийство одного ювелира всегда выгодно для другого. Но! Придя к Их-Самуру, РС застанут печальную картину, его лавка разрушена, она наполовину ушла в песок. Сам Их-Самур сидит возле развалин и рвет на себе волосы. Он практически невменяем. На все вопросы РС он никак не реагирует. Разве, что РС дадут ему чуток денег или решат его напоить. В таком случае он им поведает, что действительно шел вечером к Аб-Ракешу дабы поговорить, но, подойдя, заподозрил неладное. Дверь в дом ювелира была открыта, а он знатный скупердяй и даже воздух на улицу и тот пожмотиться выпустить. Короче, Их-Самур спрятался в кустах и видел, как из дома вышел цыган. Этот цыган, что-то пробормотал, потом подошел к тому месту, где спрятался Их-Самур и сказал: «Все беды от праздного любопытства, слуга.» Единственно, что еще сможет вспомнить Их-Самур, так это то, что говорил этот тип с каким то странным акцентом.
КУЗНЕЦ

Бадар Фази

Этого здоровяка РС застанут за работой, он крайне неохотно будет с ними разговаривать. Да и мало чем может помочь. Конечно, он слышал как те двое, что-то говорили, но сориться с «Ночными Шептунами» у него нет никакого желания. Вот такой вот прозрачный намек. Если РС будут и дальше его расспрашивать, мол с чего он взял, что это были воры, именно этой гильдии, Бадар Фази ответит, что и так сказал слишком много.

«ЗАЩИТНИКИ ПЕСКА» или «НОЧНЫЕ ШЕПТУНЫ»

Если РС решат навестить одну из воровских гильдий, то без вора в команде это должно стать проблематичным. Заставьте РС побегать да подумать. Теперь ближе к делу.

«Защитники Песка», если им скажут, что их мол подозревают, расскажут следующее:
«У нас сейчас и так проблем хватает. За пару дней мы потеряли нескольких верных братьев. А на Аб-Ракеша мы зуб не точили. Только эти шакалы из «ночных шептунов» имели к нему претензии. Ювелир все уши прожужжал султану, что опасается воров. А мы ему краденное перепродавали, так что нам это совсем ни к чему».  

«Ночные Шептуны» будут более агрессивны, поскольку работают на правительство, но поговорить могут.

«Аб-Ракеш действительно сильно потрепал нам нервы. Налог не платит, а краденым торгует. У посла дварфов вон кто-то браслет золотой спер, а у Аб-Ракеша через месяц после отъезда посольства этот браслет всплыл. Ну да вы же не за этим пришли».

Если РС решат подставить кузнеца и расскажут, что тот их видел, глава гильдии Итеш скажет, что в том мешке было тело их товарища. Поначалу они решили, что его убили «защитники песка», но присмотревшись, увидели на нем следы укусов.

«Такое впечатление, что его загрызли какие-то мелкие животные».   

ЦЫГАНЕ
Попасть к цыганам тоже не просто. Их лагерь охраняется собаками большими собаками, по типу мастифов. Расспросы рядовых цыган ничего не дадут, те будут только пожимать плечами, мол, знать ничего не знаем. Говорить надобно с цыганским бароном Джассо, но только после разговора с ювелиром, иначе старый цыган ничем не поможет. Джассо стар и полуслеп, но прекрасно слышит, если РС затеют драку их возьмут числом и приведут к барону. Но к Джассо можно попасть и мирным путем, если РС расскажут им о своем разговоре с ювелиром. Только тогда Джассо скажет:
«Это похоже на злой рок. Последнее время происходит что-то странное. Куда бы мы ни поехали, всюду что-то случается. Я знал, что и здесь  мы не сможем обрести покой».

Далее следует рассказ про проклятых цыган, которые посвятили свою жизнь служению злу. Если РС упомянут при нем, что помимо цыган еще подозреваются члены воровской гильдии, тот лишь рассмеется:
«Ни один смертный не смог бы заставить песок сожрать полдома. Здесь же запрещена магия или я ошибаюсь?»
Когда РС уже соберутся уходить он им скажет, что дарклинг не один, у него должны быть слуги, хотя он и сам по своей природе всего лишь чей то слуга.
«Следите за ночным небом».

Цепь событий
Следует сразу отметить, что за основу был взят стиль Равенлофта, то есть все события происходят в четкой последовательности и не зависимо от того предпринимают что-то РС или нет.
1-й день.
Независимо от того найдут ли РС сразу ювелира или нет, но его лавка-дом уже в песке, а сам Акишах-Их-Самур в глубокой (жопе) депрессии.
2-й день.
Ничего не происходит. Жизнь идет своим чередом. Это своеобразная раскачка для РС, дабы не сильно напрягались. Может, додумаются и до цыган.
3-й день.

Ночью лагерь цыган горит. Никто особо не спешит им помогать. Все силы жителей Шадара направлены на то, чтобы не дать пламени перекинуться на соседние постройки. В живых остаются только цыганский барон Джассо и его дочь Рафа. Джассо сильно обгорел и умирает. Рафа пытается отогнать прохожих, говоря им:
«Дайте ему спокойно умереть. Вы все только этого и ждали».
Джассо, перед смертью, успевает рассказать РС все что знает (см. выше). К этому можно добавить, что Рафа видела какую-то фигуру, вокруг которой кружились летучие мыши.   

4-й день.

Днем поднимается жуткая песчаная буря. Так что выйти за порог достаточно проблематично. Если РС решат пройтись, можете бросить тест Силы. Провал означает, что РС тянет метров пять-десять и 1d4 повреждений.

Вечером все стихает. Люди могут наконец то выйти из домов. Но ночью случается что-то непонятное для всех жителей Шадара. Конечно, здесь и раньше были летучие мыши, но не в таком количестве. 

Все небо заполнено крылатыми тварями их писк носится в воздухе. Такое впечатление, что птицы отдали воздушное пространство летучим мышам. Присмотревшись можно заметить, что действия летучих мышей имеют какой-то скрытый смысл. Часть ночных охотников летит в бедную часть города, а часть от нее. Это похоже … Это похоже на путь, но для кого?
РС должны, нет просто обязаны отправиться вслед за мышами. Следуя за крылатыми поводырями РС попадут в бедную часть города. Дом, куда летят мыши, в прошлом явно был модным заведением, а сейчас старая ночлежка. Любопытство вот главный бичь человечества, на этом и строит свою интригу ДМ.

ДОМ

Дом двух этажный. Войдя РС оказываются в большом зале. Здесь все перевернуто вверх дном. Раньше это возможно и было модным заведением но не сейчас. Слева находится бар стойка. Кроме бар стойки три перевернутых стола и один все еще на месте, похоже за ним не так давно ели. У северной стены находится лестница ведущая наверх. До лестницы сделайте пару боеовок с летучими мышами, только не пускайте Стража в бой.

Когда РС перещелкают мышек и будут подниматься по лестнице на них свалится испуганный, а посему, один раунд тормозящий, разбойник. Придя в себя, он конечно будет драться. 

На втором этаже находятся три комнаты – это по восточной стене и большая ночлежка на южной стороне. В холле находится два изрезаных трупа мужчин. Здесь на  РС по желанию можно напустить еще нескольких мышек. Страж атакует с абилками дарклинга (см.ниже). Когда мышкам остается совсем чуть-чуть до смерти, атакует дарклинг. После смерти дарклинга на его теле можно найти камень. Как только кто-нибудь из РС дотронется до камня раздастся розачарованый вопль, после чего появится тень и обратится к взявшему камень: «До встречи слуга. Бойся тумана.»

Фанфары! Ура! Все спасены и счастливы.     

Монстры

Дарклинг

AC: 12 MV: 12 HD: 2 (hp: 10) ToHit: 1 At: 1 Dmg: 1d4 by weapon Exp: 420

Дарклинги – отверженные члены цыган Вистани (см. Boxed Set Raveloft). Связанные с дэмипланом и единожды ступившие на путь зла, они все более погружаются во мрак окружающий дэмиплан. Дарклинги внешне очень похожи на своих собратьев Вистани. Единственное различие, это более темный цвет кожи, а также изможденный вид, как будто они очень долго не ели. Дарклинги хоть и были в прошлом Вистани, после своего падения теряют и вкус к цветастой одежде, отдавая предпочтение более темным, землистым тонам.

Дарклинги пытаются по мере возможностей, как можно более точно походить на Вистани, но все же иногда нападают на людей. Из языков знают общий и еще от 3 до 6 диалектов.

Бой

Дарклинг опасный и умный противник. Он все еще цепляется за ту силу, которой когда-то обладал. Одна из таких неприятных абилок, это предвиденье. Поскольку дарклинг всегда знает о том, что именно собираются сделать его противники, он не подвержен ошарашиванию и все спас-броски делает автоматически. В дополнение к этому дарклинг налагает штраф –2 к ошарашиванию на своих оппонентов. Наверное, именно поэтому дарклинг чаще всего атакует из засады.

В бою дарклинг полагается либо на свои руки, либо на короткий меч. Использование сильнодействующего токсина на лезвии меча – своего рода торговая марка. Любой, кто получил даже незначительную царапину таким оружием, находится в смертельной опасности. Токсин, используемый дарклингами, является ядом типа Е (немедленная смерть /20), только они знают способ приготовления этого яда. По слухам даже Вистани не могут воссоздать токсин своих отверженных родичей.

Если дарклингу удается кого-нибудь ошарашить, его оппонент получает штраф –2 ко всем броскам атаки и спас-броскам, конечно, если не выброшено БУ от заклинания. Данная возможность подобна сглазу Вистани.

Среда обитания и общество

Будучи отторгнутым сообществом Вистани за преступление, дарклинг часто собирает вокруг себя головорезов и принимается за жизнь полную ужасных преступлений и зверств. В то время как они неспособны пересечь туманные границы между областями Ravenloft, дарклинг,  как считают, знает каждый камень и дерево в области, в которой живет. Подобное заключение довольно тягостно, особенно для того, кто был когда-то Вистани, это порождает в нем всепоглощающее чувство мести. Нередко дарклинги становятся частью грандиозного замысла. Это дает им силы убежать из своей тюрьмы и осуществлять свои планы мести. Но так как Вистани находятся в большей гармонии с окружающим миром, эти планы чаще всего терпят крах. Дарклинги склонны утверждать, что все еще обладают частью силы Вистани, как то, гадания. Но их предсказания большей частью ложны и надуманы.
Экология 
Чаще всего дарклинги одиночки или лидеры преступной группы. Они винят Вистани во всех своих  бедах, а в обычных людях видят всего лишь добычу. Дарклинг воспринимает весь мир таким образом, как будто ему все должны. Он смотрит на все материальные блага как на свою собственность и берет все, что ему надо, невзирая на последствия. Есть 90% вероятность того, что смерть дарклинга почувствуют ближайшие Вистани. За неделю они находят место смерти дарклинга и хоронят тело. При этом проводится специальный ритуал, дабы успокоить дух усопшего брата и принести ему вечный покой. Если ритуал не был проведен или был прерван, имеется 90% шанс того, что дарклинг воскреснет через 1-6 недель в виде гхаста (если тело не было уничтожено) или в виде wraith (если тело было разрушено). Воскресший дарклинг будет преследовать своих убийц. Гхаст, превращает своих жертв в вампиров, а wraith в wights.
Летучая мышь (Ravenloft)

АС: 14 MV: 3 FL: 18 HD: 1 (hp: 8) attack: 1 dmg: 1d4 Exp: 65

Мышь-Страж – необычная форма летучей мыши, подобно фамильяру, который служит волшебнику, эта мышь служит мощному не мертвому созданию. Она мало чем отличается по внешнему виду от обычной летучей мыши, но довольно часто несет на себе знак хозяина. Глаза летучей мыши стража глубоко черные, но когда ее хозяин хочет что-то через них увидеть, в них вспыхивают красные точки. С помощью щелкающих звуков и ультразвука это создание повелевает другими летучими мышами. Таким образом, хозяин этой мышки имеет неплохую агентурную сеть.  

Бой

Страж редко вступает в открытый бой. Чаще он призывает других мышей, дабы те прикрыли путь к его отступлению. Если уже дело доходит до драки, то летучая мышь страж кусая наносит 1d4 пунктов повреждений. Кроме того, эти создания имеют часть способностей своего хозяина. Так к примеру, страж служащий wight’у имеет способность вытаскивать 1 уровень за каждый удачный удар и может быть убит только +1 оружием, а также имунен к заклинаниям Charm, Sleep, Hold.
Среда обитания и общество

Летучая мышь страж подобен фамильяру волшебника, который поступает в услужение к нежити. Один раз в десятилетие любая интеллектуальная нежить может попросить Туманы Равенлофта о помощнике и может получить только одного помощника. Просьба должна быть произнесена возле логова летучей мыши в полночь, когда на небе восходит полная луна. В следующее полнолуние нежить должна вернутся к логову летучей мыши, где и получает Стража. После установления связи между хозяином и Стражем, Хозяин может видеть глазами своего помощника. Так как смерть Стража может стать причиной смерти Хозяина, Страж редко посылается в потенциально опасные места.                  
