Кукла Колдуна

Модуль для партии 5-6 человек уровнем 3-4. Очень желательно наличие в партии священника или паладина. Для успешного прохождения необходимо примерно по  бутылке лечения на человека и хотя бы 1 свитка с заклинанием устойчивость к стихиям 

От автора:

Года 2 назад я играл в модуль под названием Crazy House. Спустя год мне захотелось дать его своей партии, но исходных текстов я не нашёл. Поэтому решил написать,  что помню, и дописать, что не помню. Позднее, после прохождения его 6-ю партиями, он сильно дополнился. Но, тем не менее, начальная идея принадлежит Vove. А что получилось, судить вам. С удовольствием приму всю критику в свой адрес на abc@aleksin.tula.net. Да, и заранее прошу прошения за некую корявость изложения – это мой первый опыт. Приятного времяпрепровождения. Огон.
Краткое описание

Модуль начинается с того, что партийцев просят посетить некий особняк неподалёку от деревни Белые Мхи. Причины могут быть разными. Но наиболее предпочтительно, чтобы этот особняк достался PC как награда за какое-нибудь предыдущее задание. Пообщавшись с местными жителями, PC отправляются к Дому и выясняют, что всё не так уж просто... В самом Доме они встречают нового хозяина, и происходит «делёж имущества» (. Всё дело усложняет, появившаяся в этих лесах 5 дней назад шайка разбойников, о которой ещё никто, ну почти никто,  ничего не знает; и магичка о которой слышали все, но никто не знает, куда она делась.

Часть I:Вокруг да около

В деревне:

Деревня Белые Мхи – два десятка домов, основное занятие населения – рубка и сплав леса вниз по реке к городку Мидтон, 100% населения люди, к вновь прибывшим относятся с редко встречаемым гостеприимством. Местного кузнеца в деревне нет (вместо него каждый месяц приезжает городской), а староста является, по совместительству, ещё и священником. Таверна в Белых Мхах одна, да и та совсем крохотная. Хозяйка, Бальта, женщина умная и хитрая, она может во всех подробностях рассказать историю Дома, и посоветует «Пойти и разобраться с этой нечистью». Дело в том, что она является тайным осведомителем лесных разбойников и получает хорошие деньги за каждого путника, впрочем, это она расскажет только под угрозой жизни. Из  NPC есть ещё Химус - «хранитель ключа от особняка» на деле же – рыбак лет 40. Наибольшую пользу партийцам может оказать Назар (староста). Он может приютить их на ночь и объяснить ситуацию. Если его спрашивают о Доме, то он рассказывает историю этого особняка. Её PC могут услышать от каждого второго жителя деревни, но рассказ не будет таким подробным. Желательно, что бы партийцы услышали её только после того, как подписали документ о передаче дома у Химуса.

«Домом этим никто не владеет вот уже 6 лет. Более того, никто из нас не отважиться даже подходить близко после захода солнца. Мы боимся его, как ни глупо это звучит. Всё началось лет 6-7 назад. В нём тогда жил наш «могильщик» вместе с семьёй. Не секрет, что Антуан, это наш священник… бывший, терпеть не мог мертвецов; поэтому все трупы закапывал могильщик рядом со своим домом. Всё бы ничего, но у него была прескверная привычка – от каждого похороненного он брал себе какую-нибудь личную вещь: от кого перо, от кого напёрсток.… Да и вообще, странный он был человек, и он и его семья, мы почти не видели их. И вот, однажды вечером разразилась гроза, да такая что лишь один старик вспомнил нечто подобное. Начался ливень. Несколько местных, и я сам, поспешили укрыться в таверне. Среди нас был один незнакомец, никогда раньше мы его не встречали. Он был метра 2 роста и одет в длинный серый плащ и опирался на посох. Лет ему было 25-30 не больше. И вот, когда прогремел очередной удар грома, этот человек переменился в лице, посмотрел в окно и выбежал на улицу. Не успели мы удивиться, как прогремел второй удар, и мы услышали крик. Выбежав на улицу, мы увидели его тело.…Его убила молния. А через 5 минут гроза прекратилась. Но на этом всё не кончилось. На следующий день могильщик похоронил незнакомца, а как плату за услуги взял себе куклу, которую нашли у него в рюкзаке. А ещё через два дня он и его семья пропали. Никто сначала не удивился, все думали, что могильщик уехал. Но ещё через 2 дня пропала ещё одна семья, переселившаяся туда. И только тогда мы что-то заподозрили. Ворота Дома и входная дверь были закрыты, а ключ отдан Антуану. Но так просто Дом от нас не отстал. Через полгода тело священника нашли на пороге церкви, он умер от разрыва сердца, ключа при нём не было. Его вскоре нашли висящим на воротах. Вот такая вот история. Так что не советовал бы я вам туда ходить, но раз уж вы взялись…»

На дальнейшие вопросы Назар отвечает не очень охотно – ему не очень приятно вспоминать те события и, в любом случае он советует отправиться к Химусу и принять у него дела, т.е. взять ключ и подписать все необходимые документы. Сам он идти к Дому отказывается, говоря, что у него слишком много дел. Он, однако, может вспомнить, что они не первые, кто интересуется этим Домом. На прошлой неделе про него активно расспрашивала какая-то магичка, эльфийка. Она ушла на следующий день, и больше он её не видел.

У Химуса. Живёт он отдельно от всей деревни, на улицу почти не выходит, так что найти его не составит труда. Здесь мастеру стоит учесть, что PC должны

· Прибыть к Дому к вечеру

· Войти во внутренний двор, но не дальше

· Переночевать поблизости от Дома

· Войти в сам Дом на следующее утро

А реализуется это примерно так. Химус даёт им подписать все необходимые документы, в одном из которых, в частности говориться: «Подписавшие этот документ получают рекомый выше особняк, и обязуются не отказываться от него в дальнейшем, не передавать его 3-му лицу в течение 2 лет, и привести дом в надлежащий ему вид за год, после подписания документа». Также Химус очень настойчиво предлагает партийцам проводить их до Дома (показать дорогу) и предупреждает, что путь займёт около 5 часов на лошадях.  Он также может рассказать историю Дома. Он предлагает отправиться сейчас, говоря, что при этом у PC  будет ещё 2,5 часа до захода солнца. Но едва они прибывают на место, он вспоминает (не притворяется), что ключ от ворот-то он взял, а вот от дома забыл. Химус говорит, что сам ключ находиться у его родственников в Мидтоне, и предлагает съездить за ним, что займёт час, не больше. Он предлагает партии пока осмотреть окрестности и ни в коем случае не берёт ни кого из них с собой. Так или иначе, когда он будет возвращаться, то наткнётся на Shaplate(см. прил.) и не доедет. С его отправлением для PC начинается часть II
Разбойники

Банда из 25 человек, из них 2 брата-предводителя.  Банда действует в окрестностях деревни, но к Дому не подходит ближе чем на час езды. На партию натыкается только в том случае, если PC решили заночевать в лесу, но не рядом с Домом. Встреча происходит так.

Если партийцы «догадались» не выставлять караульных, то их просто повязывают во сне и ведут в лагерь с завязанными глазами. Если же часовой выставлен, то около часа ночи он видит 3 мужчин, приближающихся к нему. Из доспехов на них одета кожанка, из оружия – боевые топоры за поясом. Они приветствуют часового и, на его вопросы, отвечают, что отмечали день свадьбу в Мидтоне и припозднились. Решили срезать путь и что-то заплутали. А топоры у них лесорубные, они ими лес валят (Чек на Int DC 12 позволит определить топоры как боевые). Незнакомцы просят позволить им провести ночь у костра, а «уж утром-то мы дорогу найдём». Если им не позволяют, то они уходят. В любом случае, через час часовой слышит шорох в дальних кустах, и, прежде чем он успеет что-либо предпринять, в него летит 3 стрелы. Урон d6 но стрелы отравлены(Fort DC 15 или парализация на 2d4+1 раунда). На следующий раунд 2 мужика, если они остались, рушат ближайшие палатки, а ещё 1 пытается скрутить часового. Невидимые лучники окружили лагерь со всех сторон и предлагают PC сдаваться. Разбойники постараются убивать PC только в самом крайнем случае. Они нужны живыми.  Если партия сдаётся (а куда она денется (). То их ведут в лагерь, завязав глаза. Оружие, броня и прочее, естественно, отбирается. 

Сам лагерь представляет  собой 2 больших барака на 10 человек каждый и 3 небольших землянки, в одной из которых и держат PC. Причём всё это так хорошо замаскировано, что с расстояния дальше 50 футов смотрится как группа холмов. DC на поиск такого лагеря – 20 (знание дикой местности). В лагере их держат до рассвета, а затем к ним приходят оба главаря с охраной. Зовут их Арни и Элрик. Говорит в основном Арни, Элрик только кивает головой. После стандартных вопросов (кто такие, что делали и т.п.), Арни предлагает партийцам купить себе жизнь. Его устроит  8,000 зм. или… а вот или гораздо интереснее. Для начала, он расскажет вот такую историю:

«Наше братство появилось здесь недавно, но мы сразу обратили внимание на одиноко стоящий дом, в котором не жил никто. Следующим вечером я и ещё 4 моих товарища решили посмотреть, чем там можно поживиться. Мы без труда проникли внутрь и прошил в подвал здания, не встретив по пути ничего необычного. В самом подвале мы обнаружили 5 сундуков, набитых золотом. Это больше чем кто-либо из нас мог себе вообразить! Взяв с собой столько, сколько могли унести, мы отправились обратно. Но на выходе из подвала нас ждал сюрприз в виде чёрных лат, которые, довольно вежливо,  предложили нам сдаться и вернуть всё золото на место. Мы, естественно, отказались. Завязалась драка. Пятеро на одного, неплохое соотношение, правда. Вот и мы тоже так думали. Но не прошло и минуты, как все мои товарищи были убиты а самому мне пришлось спасаться бегством, бросив всё. Ну, вы, наверное, догадываетесь, что я предложу вам сделать?»

В общем, Анри предлагает PC пойти в этот дом и принести ему от туда деньги. Если они начинают задавать вопросы о расположении комнат, примерных силах  монстров и т.п., то Анри, наморщив лоб, с удивлением признаётся, что он начисто забыл все детали происшедшего (сильный шок). Как гарантию их повиновения, он оставит себе одного партийца, по их выбору (мастеру лучше потом дать ему сбежать). Оружие и броня в этом случае возвращается. На операцию даётся неделя, не больше. Как условный знак выполнения, PC должны заказать в таверне 2 бокала красного верградского. Если партийцы прибывают к Дому, то начинается часть II. Через ворота, я думаю, они и так перелезут. 

Часть II: в логове

Для DM:

Предыстория. Всё описанное выше знают партийцы. А вот что было на самом деле. Странствующий маг-иллюзионист ещё в далекой юности нажил себе врага. Пусть одного, зато какого. Детали этого противостояния нам не известны (хотя DM может и придумать), но результат на лицо. Иллюзионист долго и безуспешно пытался если не убить, то хотя бы скрыться от врага. Но в маленькой деревеньке Белые Мхи его настигли и уничтожили. Но жажда жизни иллюзиониста была настолько сильна, что и после смерти его душа не упокоилась. Его цель теперь одна – месть. Переселившись, для начала, в куклу, он надеялся в будущем перейти в более подходящее тело. Но все потенциальные хозяева оказались не подходящими. Один слишком стар, другой слишком молод, третий не подходил по полу  и т.д. И вот кукла начала готовиться к приёму случайных путников. Год за годом, она перестраивала дом, добавляя всё новые и новые ловушки. В пике своего могущества её удалось создать Shaplate. Представляющие собой парящие латы чёрного цвета, (подробное описание см. прил.) Неоценимую помощь в этом ей оказало кладбище старого могильщика, послужив прекрасным источником энергии. В результате все её заклинания удвоили своё время длительности, и DC всех спеллов увеличился на 2. Однако сейчас кукла находиться не на высоте. Силы, поддерживающие её, кончаются, и она знает это. Поэтому она начинает рисковать. Увидев через хрустальный шар приключенцев, она понимает, что это её последний шанс. Она вносит некоторые изменения в договор о передаче дома (именно то, которое выписано в модуле отдельно) и начинает брать ситуацию в свои руки. Когда  PC прибудут, кукла надеется захватить одного в плен, а остальных, по возможности, убить. 

Кроме того, самому хозяину дома почти удалось вырваться из-под власти куклы и сейчас он готовиться выступить на стороне партии. Сам же он – инкогнито некромант на пенсии, который завязал с прошлым и решил пожить в деревне лет 10-15. Однако контролировать нежить он ещё может, чем и воспользуется в нужный ему момент. И ещё один момент. С появлением куклы, в доме стали появляться призраки ещё и тех, кто жил в нём лет 20 назад, его первые хозяева. Они живут своей собственной жизнью и не замечают ничего из происходящего вокруг. На момент вступления PC в дом, они начинают пир в обеденной зале, который продолжается всю ночь.  

В помощь мастеру. Перед тем, как партия войдёт  в дом, следует чётко отработать ведение нескольких параллельных игроков, т.к. модуль имеет очень богатые возможности для запугивания разделения партии. И действует по принципу - разделяй и властвуй. Так же не следует спасать игроков из различных ситуаций. (Например, у меня в одной из партий 4-ро выживших, из 6, сменили alignment)
Окрестности дома

Двор. 

Довольно просторный двор с почти заросшими тропинками, огибающими дом с обеих сторон. С наступлением вечера, из леса начинает появляться густой туман. Который  светиться, как будто кто-то ходит в нём с фонарём. Туман не проникает за стену, а только клубиться снаружи. Вреда никакого не причиняет, но видимость в нём 15’. Туман окружает дом почти ровным кругом радиуса в 1,5 мили. Если партия ночует во дворе, или в непосредственной близости от него (до 15 минут езды). То происходит событие №2. В любом случае, в первую ночь после подписания договора, происходит событие №1.  

 1) Партии сниться, что из дверей дома выходит полупрозрачная фигура высокого и статного человека и начинает говорить:

«Ну что ж, я вижу,  вы так просто не свернёте. И я рад этому. Вы пришли в мой дом, как воры. Но останетесь в нём навсегда. Так как насчёт того, чтобы присоединиться к СМЕРТИ? Я даже облегчу вам задачу и оставлю дверь открытой. Милости просим, я уже заждался». (ну или что-то в этом роде) 

2) В момент, когда фигура уходит, PC будит ужасный вой. Will DC 16 или бежать в ужасе 2d4 раунда. Находящиеся в этот момент в палатках имеют приличный шанс порвать их, выбираясь на волю, (пусть мастер сам решит, какой). Вой будет исходить из дома каждый час. Раз выкинувшие больше не спасбросков кидают.  

Кроме главного входа в дом есть ещё и чёрный ход, но сейчас вся северная стена дома заросла  колючим шиповником, который полностью её скрывает. Да и сама дверь закрыта иллюзорной стеной. 

Стена. 

Собственно не стена, а просто железные прутья, воткнутые в землю и загнутые другим концом внутрь. Перелезть не представляется возможным. Уже после того, как партия войдёт в дом, прутья заряжаются электричеством (см. ниже). По обе стороны от ворот стоят две статуи горгулий с раскрытыми крыльями. На голове одной из них сидит громадный ворон, с карканьем поднимающийся при приближении партии. Горгульи – действительно всего лишь статуи, а ворон – просто случайно здесь оказался. (Но PC то этого не знают хе-хе-хе ()

Дом 

представляет собой двухэтажный особняк, сложенный из серого камня. Все окна в доме забраны решётками. Если партия, уже изнутри, попробует их выломать, то смельчак получит удар током.  В первый раз d8, во второй – 2d8 и т.д. до максимума 5d8. По этому же принципу действуют все решётки в доме и во дворе. Забраться на крышу не представляет труда (лазить DC 12), но в трубу PC всё равно не пролезть. 

Колодец. 

Пройдя под узорчатой аркой, партия попадает в небольшой запущенный яблоневый сад. Единственная дорожка ведёт к круглому колодцу. Колодец сложен из довольно больших камней. Примерная глубина – 20 футов. Крыши над колодцем нет. Если спуститься на дно, то с Поиск DC12 можно обнаружить выступающий камень. При нажатии, часть противоположной стены уходит вбок, и открывается низкий и узкий проход.  Однако через 10 футов ход упирается в стену. Нет никакой возможности (кроме как разнести её по камешкам) преодолеть её. Открывающий её механизм доступен только с той стороны. Кроме того, если PC смотрят в колодец больше одного раунда, происходит следующее. Внезапно колодец начинает наполняться чёрной, непрозрачной водой. Через 2 раунда она почти достигает края. Если партийцы продолжают смотреть, то они видят череду сменяющих друг друга картин. Вот группа из … человек (по количеству партийцев) заходит в дом. Лица не видны. Вот чья-то фигура надевает на палец ярко блестящее кольцо. Вот кого-то прижало к стене железными полосами, он силиться вырваться, но не может. И вот группа людей бежит через горящее здание…. Как можно догадаться, всё это с большой степенью вероятности сбудется. Вода не появляется, если кто-то находиться в колодце.

Конюшня. 

Когда-то давно здесь держали лошадей. Сейчас же здесь пусто и грязно. При Поиск DC 10 можно обнаружить возле двери несколько бурых пятен. Это кровь магички, которая была здесь 3 дня назад. Здесь она столкнулась с Shaplate и отступила в дом. Часть этого можно определить по следам Wilderness Lore DC 20. При Поиск DC 15 персонаж замечает в дальнем углу небольшой блокнот. Страницы его слиплись и сильно испачканы в грязи. При соответствующей ловкости (DC 17) можно разлепить и очистить последние страницы, не повредив их. Иначе прочитать что-либо будет невозможно, блокнот буквально разваливается в руках. Если всё же повезло, то можно понять, что это блокнот, куда записывались все погребённые (имя – дат - вещь). Последняя запись гласит «Неизвестный-2 сент. 503-кукла (сыну)». Всего же записей около 3 сотен. 

Кладбище. 

Совсем небольшое кладбище в 23 могилы. Здесь похоронены только те, кто не имел родственников в деревне. Попадаются и безымянные могилы (всего три). Если раскопать могилы, то тела обнаружатся только в 10. Ничто не указывает на то, куда делись остальные. Тело таинственного незнакомца, тем не менее, лежит  там, где ему полагается и не подаёт признаков жизни. Ночью кладбище начинает светиться слабым зеленоватым свечением (обычные светлячки, только в громадных количествах). Тогда же с Listen DC 23 можно услышать слабый звук отгребаемой земли, доносящийся из под могил. 

  ДОМ: первый этаж

И так, партия зашла в дом. Как только последний из PC заходит, входная дверь за ним закрывается и из глубины дома доносится зловещий хохот. PC, конечно, могут вынести дверь, но при атаке её железным оружием – d8+2 электричеством с каждого удара. При вышибании плечом, или атаке деревянным оружием – d4+2 урона. Это правило распространяется на все без двери в доме, если не указанно иначе. Все ловушки в доме восстанавливаются на третью ночь после их активации, ровно в полночь. В самом доме находиться 6 Shaplate из которых 5 лишь искусно созданные тени.

1. Холл. 

Небольшая прихожая 10×40. На первый взгляд в комнате ничего нет, но, присмотревшись, можно заметить 4 портрета в полный рост, которые висят по углам комнаты. Отец, эго жена и два их сына. Один из сыновей до странности походит на одного из PC (пусть это будет самый активный член в партии, тот, кто всегда лезет вперёд). 

2. Главный зал. 

Из холла партия попадает в громадный зал примерно 40×80. Множество громадных люстр висит в комнате. На каждые 10 кв. футов одна люстра. В момент, когда дверь между 1 и 2 открывается, все свечи в люстрах ярко вспыхивают. Однако, стоит кому-нибудь выйти на середину комнаты, как все люстры с оглушительным грохотом падают на пол. Если DM решил, что они упали на кого-то то урон d6, reflex DC 15 отменяет. Теперь партия оказывается почти в полной темноте, света через запылённые окна почти не поступает. Так же по всему залу расставлено множество колонн. Примерно через каждые 15 футов. Колонны абсолютно гладкие и ровные.

 Слева от входа висит огромное (10×10) зеркало. Оно имеет одну неприятную особенность – отражает только реальные вещи и только тех живых существ, которые в него смотрят. Т.е. каждый  из PC, смотрящий в зеркало, будет видеть только себя и тех, кто кроме него туда смотрит.  

Ещё от двери видны два прохода. Один – в дальнем конце зала, другой – в левой стене. Но, если вся партия переходит половину зала (по меньшей стороне), то первый проход исчезает и на его месте появляется стена. Стена иллюзорная DC 22. Пройти же можно, если часть партии останется у двери, а часть пойдёт к проходу. В этом случае стена исчезнет и больше не появиться.  Если кто-то заглядывает в левый проход, то он видит там самого себя, но с небольшими отличиями – фигура не повторяет действия персонажа как обычное зеркало. (Но, тем не менее, это оно и есть). Фигура(ы) в зеркале настроена очень не дружелюбно и, видимо, готовиться к атаке, но почему-то медлит. Если атаковать зеркало дальнобойным оружием (в том числе атакующей магией), то оно разобьётся, но точно такой же снаряд вылетит в напавшего и будет бить с его бонусом атаки. Если же разбить зеркало из оружия ближнего боя, то нападавшего ударит током (см. начало второй части). 

 Когда PC поднимаются по лестнице в правом дальнем углу зала почти на самый верх, перед ними из ничего материализуется призрачная фигура женщины. Это бывшая хозяйка дома, её можно опознать по портрету в холле. Сейчас её дух удерживает здесь кукла, и она вынуждена раз за разом повторять свои действия в тот момент, когда её убили. Впрочем, кукла и здесь внесла свои изменения. Женщина смотрит на партийцев и обращается к тому, на кого был похож портрет в холле: «Люк, ну куда ты опять дел меч отца? Немедленно уходи и без него не возвращайся». После этого она взмахивает рукой, и лестница под ногами PC исчезает. Партия падает на пол, но урона не получает. Если PC после этого снова полезут на второй этаж, то призрак снова появиться, произнесёт речь и телекинезом оттолкнёт их обратно. Так будет повторяться до тех пор, пока PC не принесут меч её мужа, который находиться в подвале дома. Женщина не отвечает ни на какие вопросы и не вступает ни в какой контакт, кроме описанного выше. Её HD для изгнания - 1.

В любой удобный мастеру момент происходит следующее. В некотором отдалении от партии появляется скелет с луком и начинает её обстреливать. Но т.к. скелет это иллюзия, то он будет специально промахиваться первые 3 раунда и лишь, затем начнёт бить на поражение. Will DC 18.  Если PC просто подходят к нему и атакуют, то он исчезает, и становиться ясно, что прямо за его спиной стоит колонна, которая до этого была скрыта иллюзией. А если его кто-то чарджит, то он исчезает, и этот кто-то со всего размаху врезается в колонну. Урон d3 плюс, если на естественном броске выпадет 1-3, то оружие ломается о колонну. 

3. Комната №1. 

Небольшая комната 20×15. Дверь открывается наружу, и, когда первый PC входит, сразу же за ним захлопывается.  В дальнем углу комнаты стоит 2 сундука, прямо напротив двери  – рычаг, непонятного предназначения, и рядом с ним – небольшое отверстие в стене, напоминающее мышиную нору. В первом сундуке ничего нет, но есть двойное дно (Поиск DC 10 или просто заявка на поиск двойного дна). Там, прямо по центру сундука лежит жёлто-зелёное колечко. Кольцо на вид вполне обычное, на DM светиться слабой аурой защиты,а на самом деле на него наложена Магическая аура Нистула. Если кольцо одевают, то снять его, не отрезая палец, нельзя. Если его сразу не надеть, то PC будет чувствовать себя жутко неуютно, все его мысли будет привлекать только оно. В конце концов, каждую минуту ему придётся кидать Will DC 15. 

Во втором сундуке лежит огромная куча золотых монет. Сами монеты настоящие, только медные. На них наложена иллюзия того, что они золотые. Если PC дёрнет за рычаг, то не сначала ничего не произойдёт. Но, если кто-нибудь зайдёт во вторую комнату и за ним также закроется дверь, то она откроется через 5 раундов. Иначе, партии придётся открывать её самим.

Как только PC в комнате открывает первый сундук, начинается счёт раундов. Через 4 раунда из норки начинают шустро выбегать кисти скелетов, вполне настоящие. Они появляются по 5 в раунд и сразу же атакуют  PC. Т.е. пытаются взобраться на него и повалить. Так же каждая кисть каждый раунд наносит 1 hp временного урона. Кисти появляются до тех пор, пока персонаж не потеряет сознание. Как только PC потерял сознание, он телепортируется кольцом в 6.

4. Комната №2.

Так же, как и в первой комнате, дверь закрывается за первым вошедшим, и ничто не может остановить её. PC видит двух прикованных к стене скелетов, которые сразу же его атакуют. Мебели в комнате немного. Кровать, шкаф со стеклянными дверцами и сундук. В шкафу стоят 2 бутылки с зельем лечения лёгких ран и одна бутыль с совершенно чёрной жидкостью. Это вода из колодца. Пьющий её PC получает d6 хитов урона (Fort DC15 отменяет). А если эту воду пролить на землю, то через d4 раунда из неё поднимается скелет, который атакует ближайшего. В сундуке пусто. 

Через 5 раундов после закрытия двери из невидимых щелей в потолке начинает сочиться приторно-сладкий газ. Fort DC 13 или потеря сознания до тех пор, пока газ не рассеется. Если дверь из комнаты открыта, то газ занимает ещё и ближайшие 15 футов, но рассеивается 4 раунда, а не 12. 

 5. Коридор. 

В самом начале коридора партию уже ждёт Shaplate. Когда PC проходят иллюзорную стену, он появляется из стены и атакует. К счастью для партийцев, перед ними всего лишь тень и, стоит кому-нибудь это понять, как она исчезает. Футах в 40 от начала коридора расположена ловушка – в идеале, если на неё наступит человек, пол должен провалиться. Но сейчас она ещё не доделана. Поэтому под 1-2 PC просто проседает, что позволяет её легко обнаружить (Поиск DC 10). Но вот под большим весом пол проваливается и PC летит вниз 10 футов и падает на короткие мечи. Всего мечей 6, от каждого урон d6. Далее по коридору стоят 4 каменных статуи в виде рыцарей. Если кто-то проходит между ними или начинает их атаковать, то статуи оживают и бросаются на обидчика. Предполагается, что партия догадается использовать ловушку против этих статуй, иначе дело может кончиться плохо.   

 6. Чёрный ход. 

Именно здесь появляется счастливый обладатель кольца через 3 раунда после потери сознания. Сама дверь заперта на магический замок по 7 уровню. 

7. Обеденная зала. 

В зале происходит грандиозное торжество. Около 30 призраков едят и веселятся за общим столом. Они ни обращают на PC никакого внимания, и сами партийцы не могут причинить никакого вреда им. Когда партия входит в зал, всегда найдётся тот PC, который будет стоять отдельно от остальных. Тогда между ним и остальной партией возникает стена льда и сразу же поверх неё – иллюзия, что это – вполне обычная камена стена. Оба заклинания держаться 5 раундов. Когда партиец остался один, из-за поворота появляется призрак куклы, теперешний хозяин дома, за ним летит Shaplate. С раунд призрак задумчиво смотрит на партийца, а затем читает спелл слепота и командует Shaplate, чтобы тот его оглушил. После этого они относят PC в одну из комнат на втором этаже, (см. соотв.)

8. Башня. 

Винтовая лестница ведёт к запертой двери. Если дверь открывают не ключами из подвала и не отмычками, то взводится ловушка – прямо за дверью пол расходиться и PC летит вниз по наклонному желобу в подвал, в 3.  Открыв дверь, партийцы попадают в круглую комнату радиуса 8 футов. Когда-то здесь было караульное помещение, но видно, что сюда не заходили уже лет 20. На стойке для оружия у одной из стен лежит 2 алебарды и тяжёлый арбалет. 

9а. Уборная комната, 9b. Кладовая. В обеих комнатах нет ничего интересного.

10. Кабинет.
Довольно просторная комната 20×25. Вдоль стен стоит 2 шкафа, в которых лежат деловые бумаги последней семьи. Едва попав в комнату, PC сразу обращают внимание на стол и на круг, написанный чем-то красным, перед ним. В нутрии круга явно виден люк в полу. Данный круг представляет собой круг защиты от зла ориентированный наружу. Таким образом, ни Shaplate, ни злые партийцы не могут войти в него. Люк внутри круга ведёт в подвал, рядом с ним (внутри круга) лежит небольшой листок бумаги. С обратной стороны написано:

«Тем, кто пойдёт вслед за мной. Меня давно заинтересовал этот дом, уж слишком многое произошло в нём 6 лет назад, и слишком тихо в нём сейчас. Уверенная в своих силах, я решила проникнуть в него одна и за это поплатилась. Я без труда попала в дом, как я сейчас думаю, ОН сам впустил меня. С большим трудом мне удалось справиться с парящими латами у входа и проскользнуть мимо статуй в коридоре. На этом мои удачи кончились. Латы, скелеты, призраки не давали мне и минуты отдыха, и мои спелы кончились уже через пол часа. Я нарисовала этот круг, что бы хоть как-то задержать их. Мне не удалось найти другой вход в подвал. Так что в нём я могу чувствовать себя в безопасности. Именно туда я положила все ключи от дверей, которые нашла, и меч, который требует призрак на лестнице. Сейчас я напишу эту записку, отдохну часок и буду прорываться из этого проклятого всеми богами места. Моё время истекло, и я могу лишь пожелать вам удачи, а она вам понадобиться». Судя по дате, письмо было написано дня назад.
Лестница, ведущая на второй этаж, заложена камнем. Можно определить, что кладка совсем свежая. Больше ничего интересного в кабинете нет.

Подвал

1.Коридор.

Когда PC спускаются в подвал, они замечают рамку от портрета, висящую на правой стенке. Нижний угол рамки пересекает чёрная траурная лента. А в самой рамке на белом холсте отчётливо видно лицо одного из PC. Мастер должен запомнить этого партийца. Далее по коридору расположена ловушка, которая должна сработать именно на него – Железные полосы появляются из стены и прижимают PC к ней. Вырваться из неё невозможно, можно только открыть ключами из 4. (На верхней полосе виден замок). DC на обнаружение и обезвреживание ловушки – 21. 

2. Секретная комната.

Комната, в которой когда-то допрашивали всех, кто, так или иначе, оказывался в 3. Когда вся партия пройдёт в 4, здесь появиться Shaplate и откроет 3, где, вероятно, уже будет находиться один из PC. Он предложит ему сдаться, сложить оружие и следовать за ним; в случае отказа, пригрозит убить. Впрочем, ничто не мешает ему сделать это прямо здесь. Если PC согласиться, то Shaplate проведёт его в 1 (DC секретных дверей на обнаружение 23), таким же образом заберёт PC из ловушки и пойдёт с ними в 4. Причина сего поведения проста – он просто хочет покончить со всеми PC разом. 
3. Камера предварительного заключения.

Именно сюда попадает PC из 8 (первый этаж)    

4. Подвальное помещение.

Большая, сырая и тёмная комната. Вдоль левой стены стоят 5 сундуков, доверху наполненных золотыми монетами (уже известная иллюзия).  На одном из сундуков лежит связка ключей, это ключи от всех дверей, кроме входной, и ловушек в доме. К правой стене прислонён меч хозяина дома (см. прил.). В дальней нише, в левом углу – совсем свежая могила, можно определить, что вырыли её дня 2 назад. Над могилой, примерно на уровне шеи среднего человека, на стене можно заметить бурое пятно крови. На каменном надгробье написано: «Ты была достойным врагом, но я оказался сильнеё, так покойся же с миром и жди соседей». Не трудно догадаться, чья это могила. 

Если PC находятся здесь более 6 раундов, то внезапно в дверях появиться фигура Shaplate, которая ведёт пленников. Сразу он в бой не вступает, а сначала предлагает партии сдаться, сложить оружие, отдать кольцо, меч и немедленно покинуть дом. Но если до этого его хозяину не удалось захватить никого из PC, то он нападает сразу, так же как и в случае партийцев сдаваться. В первый раунд боя он  чарджит PC так, что оказывается между ними и могилой, рядом с крестом на плане. После чего ещё раунд атакует ближайших. Всё время, с момента начала боя слышны всё усиливающееся удары в дальнюю стену. На третий раунд стена проламывается, и из пролома, по 5 в раунд, начинают появляться скелеты. Всего их 30 штук. Едва увидев это, Shaplate вскричит «Нет, только не это» и бросится рубить скелетонов. Да и сами они не будут обращать внимания на PC и в первую очередь бить Shaplate, который, задержав их на 2 раунда, броситься бежать в секретную дверь в левой стене.  Если PC ещё здесь, то скелеты переключатся на них. Дверь за латами закрывается, но её можно найти с Поиск DC 15. Скелеты не преследуют партию за пределами подвала, не лезут они и в потайной ход.
5. Потайной ход.

За дверью открывается абсолютно ровный коридор. С потолка капают капли воды, число которых увеличивается по мере приближения к колодцу.  Через 15 футов после начала коридора, находиться ещё одна ловушка, аналогичная ловушке в коридоре 1. Если кто-нибудь попал в неё, то через раунд коридор начинает  наполняться водой по 3 фута за раунд. Высота коридора – 8 футов. Вода прибывает до тех пор, пока PC не вырвется из ловушки, затем она спадает с такой же скоростью. В конце коридора – рычаг, который открывает стену за ним. Если до этого партийцы уже были в колодце и открыли с той стороны стену, то они понимают, что находятся на его дне. Иначе они оказываются перед глухой стеной, и нет никакого способа проникнуть за неё. Shaplate бесследно исчез. 
Второй этаж

1а. Жилая комната
«Счастливец», которого ослепили и оглушили на первом этаже, очнётся именно здесь минут через 10. Его слепота уже прошла.  Он видит бедно обставленную комнату, предназначенную, видимо, для прислуги. Видно, что в комнате не жили уже лет 7. На полу лежит толстый, нигде не нарушаемый слой пыли. Из мебели в комнате только кровать и тумбочка. Окно забрано решёткой, дверь заперта. Через пару минут в комнате из ниоткуда появляется призрак куклы. Он предлагает сесть и «обсудить создавшееся положение, как подобает достойным мужам». Кукла очень живо опишет всю безнадёжность положения всей партии и данного партийца в частности. После чего последует деловое предложение о приёме на службу. Призрак старается переманить PC к себе, обещая свободу остальным партийцам, власть и славу, богатство, в конце-концов. Если игрок согласиться, то кукла, уже уходя, бросит: «Чуть не забыл, ты же не будешь против, если я наложу на тебя заклинание на случай твоего непослушания?». И кастует Шар мести (см. прил.). Затем он говорит, что когда PC ему понадобиться, то он за ним придёт. В крайнем случае, может посвятить его в ближайшие планы: поджечь Белые Мхи и использовать жителей, как зомби. Для исполнения сего плана уже заготовлены бочки с маслом в главной зале на втором этаже (будет лучше, если этот разговор не услышат остальные игроки). Приходит же он тогда, когда остальная партия с мечом поднимется на второй этаж. Тогда он забирает его в 3 (см. соотв.)

 Если партиец отказывается, то кукла со вздохом пожимает плечами и опять его ослепляет, после чего уходит. 
1b-1f. Жилые комнаты

Комната 1b, как и 1а использовалась прислугой. На данный момент двери в них закрыты иллюзорной стеной снаружи. Комнаты 1с-1f использовались хозяевами дома, и обставлены с большим удобством и вкусом. Но ни там, ни там нет ничего интересного.

2. Главная зала второго этажа.

Комната, в которой раньше принимали гостей. Даже сейчас на стенах остались картины и гобелены, а стоящие по углам колонны украшены лепниной. Здесь же находиться и главная резиденция теперешнего хозяина - куклы. В дальнем конце комнаты, по центру располагается большая каменная плита 10×5×5. В плите продолблено небольшое углубление по форме человеческого тела, плиту покрывают многочисленные руны. Знанием магии DC 20 определяются как Потеря. Человек, лежащий в углублении не кидает спасбросков против заклинания magic jar, которое используется призраками. Чуть повыше изголовья лежит фигурка колдуна – именно та кукла, из-за которой весь сыр-бор. У ближайшей к входу стены стоят 6 бочек с маслом. 
При появлении партии возможно 2 варианта развития событий. Если PC соглашается служить кукле, то её призрак оставляет его сторожить куклу, а сам разбирается с приключенцами. Если же PC проявил стойкость, то его оглушают и кладут в углубление плиты. Призраку понадобиться 2 раунда, чтобы завладеть его телом. 
Итак, бой. Когда партия зайдёт в комнату, игроки увидят следующую картину. В центре комнаты висит призрак куклы, за его спиной стоит (лежит) похищенный партиец, по бокам от плиты парят 2 Shaplate. Призрак оборачивается к вошедшим и предлагает сдаться. В случае отказа даётся команда «В атаку!» и он вместе с Shaplate атакует партию. (Хотя может ещё и побеседовать). Тактика проста – в первый раунд боя призрак кастует на себя ускорение, затем по максимуму использует свои возможности, как мага, так и призрака. Shaplate просто атакуют сильнейших. 

Вообще-то, шансов победить у партийцев не много, но у них есть 3 козыря. Во первых, если уничтожить куклу на плите, для этого надо нанести ей хотя бы 3 hp повреждения, то и сам призрак  и его псы исчезнут. Во вторых, может проснуться совесть у предателя, тогда у него будет приличный шанс разломать куклу, правда в этом случае сработает шар мести на 6d6, но…. И, в третьих, можно поджечь и покатить бочки с маслом, стоящие у стены. Бочка взрывается при ударе или через 2 раунда после поджога, нанося 5d6 повреждений всем в радиусе 5 футов. При попадании в плиту, кукла уничтожается автоматически. И последний сюрприз от куклы – перед смертью он заставит воспламениться весь дом. Тук что обратно выбегать придётся уже в горящем здании.

Happy End?

Когда измученная партия, наконец, выбирается из проклятого дома, они видят, как прямо перед ними встаёт солнце, начинается новый день. В лесу слышны голоса. Это встревоженные крестьяне решили наведаться к дому. Партийцев примут с распростертыми объятьями, и они уйдут, чтобы больше никогда сюда не возвращаться, уйдут, чтобы забыть этот кошмар. Но почему же так неспокойно на душе, и так реалистичны ночные кошмары?.. Возродившийся призрак долго будет наблюдать за партией. И на этот раз он будет умней, второй раз они его не убьют.
