В момент, когда начинается приключение, с вашими персонажами происходит СОБЫТИЕ. Что это было, почему и зачем – вам неведомо. Сейчас игроки обнаруживают себя в полной темноте. Память услужливо отказывается рассказать, как Вы сюда попали. Руки и ноги сильно ограничены в движениях и упираются в доски, нос щекочет тяжелый воздух с запахом свежеразрытой земли. Кажется, что это ограниченное пространство все заполняет стук испуганного сердца, пока еще живого, а воображение рисует несколько метров земли над головой…

В модуле персонажи попадают в маленькую деревушку вдали от больших городов и крупных торговых трактов не помня, кто они и как сюда попали. Кто-то все время гадко забавляется над героями, и им предстоит узнать кто и с какой целью, и если получится – спасти жителей деревушки от злой судьбы, уготованной им.

Создание персонажей.

Все персонажи – родом из Даркона. (Есть еще одна возможность – произвольный сеттинг, но ее использовать нежелательно. Как попадут персонажи из другого мира в Равенлофт – моя забота :), не беспокойтесь) Раньше вы не были знакомы друг с другом и можете быть из разных регионов Даркона, разных этнических групп, разных слоев общества – как будет угодно. Расы принимаются все, но рекомендую играть людьми – так будет проще. Классов в привычном понимании нет. Игровая система – RL-FUDGE, поэтому создание персонажа происходит по квенте – я выберу из нее присущие персонажу навыки, черты, расставлю атрибуты и «оцифрую» вашего героя. Я выделю лишь две особенные профессии – маги и клирики. И тем и другим дополнительно придется прочитать систему магии «Грамарий» и быть готовым немного потрудиться, чтобы их заклинания начали работать. Маг обязательно должен принадлежать какой-либо секте (или быть выпускником академии). Маги-самоучки или странствующие в принципе не могут владеть чародейством отлично (за очччень редким исключением).
Клирики должны принадлежать какой-либо конфессии, так называемые «generic clerics» не существуют. Если вера придумана вами (взята откуда-то еще), то вы должны знать ее обычаи, ежедневный ритуал, праздники, догмы и т.д.
Опросники для квенты очень рекомендуются при создании перса. Прошу заметить, что это – не анкета и не стоит составлять квенту в виде ответов на вопросы.

Уровень развития – средневековье, но уже отходят в прошлое мечи, уже существуют мушкеты и пистоли. Полный доспех уже скорее неудобная и тяжелая броня, которая себя не оправдывает.

Файл по Даркону достаточно тяжелый, поэтому я убрал описания городов. Если потребуется дополнительная информация по городам – запрашивайте, я ее вывешу.
