Невервинтерский лес
Во многих лигах от Невервинтера плотный лесной массив окутывает чужой мир тенью и страхом. Кое-где заросли превращаются в непроходимую преграду, и чтобы преодолеть их, путешественникам приходится срубать ветку за веткой, расчищая путь. Там, где растительность не такая густая и естественные тропинки облегчают дорогу, атмосфера остаётся не менее зловещей. Листва и ветви над головой сплетаются в древесные кулаки, закрывая солнце и превращая саму мысль о «дне» в воспоминания о светлых и безопасных краях. Путешественники, отважившиеся ступить в этот зловещий лес, чувствуют, как за каждым их шагом наблюдают злобные глаза. Несмотря на теплый воздух, под одежду проникает холодок, заставляя мурашки бежать по спине.

Таков Невервинтерский лес. Мрачные и жестокие чужаки приходят сюда, чтобы заполучить власть, магию или чужие жизни. В тенях скрываются ужасные обитатели из этого и других миров, с ненавистью глядя на наивных смертных, собирающихся одолеть здешние дикие места. Остатки древних цивилизаций, считавших, что их магия сравнится с властью леса, покоятся здесь, доказав обратное. И призраки таких ошибок скитаются по краю этой отдельной реальности, уже не в силах сбежать от зимы, заполнившей их жизни.

	ЗЛОВЕЩИЕ ЛЕСА
Тёмного и мрачного леса вполне достаточно, чтобы занервничать. Но в Невервинтерском лесу даже тревога кажется неестественной. В поросших лесом землях беспокойство путешественников превращается в сверхъестественный страх, позволяя считать их примером фантастической местности.

Эффект: Живые существа в обладающих эффектом клетках должны сделать спасбросок перед броском инициативы. Провалившие спасбросок оказываются захваченными врасплох в первом раунде боя.

Живым существам, провалившим проверку Внимательности, находясь в обладающей эффектом клетке, кажется, что они слышали или видели, как неподалеку что-то движется.

И, наконец, живые существа получают штраф –2 к Воле и спасброскам от эффектов и талантов с ключевым словом «страх».

Особенность: Существа, живущие в лесу дольше нескольких недель, приобретают иммунитет к этим эффектам.


Утёсы
Утёсы протянулись через Невервинтерский лес, будто стежки, что скрепляют «кожу» земли. Чередующиеся холмы и плоскогорье переходят в небольшой горный кряж, который венчает огромная гора Хотноу.

Но Хотноу — не единственная заявка Утёсов на знаменитость. Легенды гласят, что среди множества пещер, ущелий и каньонов в Утёсах скрыты пути в затерянный дварфский город Гонтлгрим. Существуют такие пути или нет, но в Утёсах находятся руины нескольких сторожевых постов, принадлежавших дварфам древности, и в этих руинах всё ещё остались сокровища. И чудовища.

	Привязка к теме
Исследуя заброшенные сторожевые посты, персонаж наследник Делзуна может осознать истинные глубины своего наследия. Такой герой может встретить двери, которые легко откроются перед ним, или найти письмена, рассказывающие о дварфах, которых персонаж считает своими предками.

Исследование Утёсов может привести персонажей к конфликту с разведчиками Нетерила, рассчитывающими разграбить дварфские руины. Кроме того, искатели приключений могут встретиться с рабами живодёров разума и получить отдалённое представление о том, что ожидает их в Гонтлгриме.


Безлёдные ручьи

Вулканический жар и подземные источники горы Хотноу даруют реке Невервинтер её название. От её истоков на горных склонах и до самого моря река никогда не замерзает. Вода остаётся тёплой всегда, кроме самых холодных дней. Река и её притоки поддерживают в лесу тепло, будто не допуская смену времён года.

Несмотря на тепло и обилие рыбы, черепах и другой водной живности, ни сама река Невервинтер, ни три из четырёх её притоков — Застойный поток, река Берана и ручей Эдальс — не могут похвастаться историями о речных чудовищах. Только река Моргур связана с такими монстрами. Но подобные слухи всё-таки редки и значительно разнятся в деталях.

Развалины Громодрева

Некогда процветавшая деревня лесорубов и основной источник лучшей невервинтерской древесины, Громодрево превратилась в жалкие останки после извержения Хотноу. Остовы зданий, по щиколотку покрытые слоем золы, высятся посреди старых брёвен, что когда-то вырубили из рухнувших деревьев жители деревни, а затем бросили, спасаясь бегством. Теперь растительные монстры, оживлённые вселившимися в них духами, рыскают в окрестностях брошенной деревни (для создания таких существ добавьте ключевое слово «нежить» и сопротивляемость некротической энергии 10 любым растительным монстрам по вашему выбору). Кроме них лишь одно существо зовёт эти руины домом: дварф Фаврия (стр. 101), культистка Ашмадай, обитающая в винном погребе под разрушенным постоялым двором.

	ОТШЕЛЬНИК В РУИНАХ
Персонажи, исследующие руины Громодрева, могут встретить Фаврию, даже не подозревая об её причастности к культу Ашмадай. В глуши она скорее покажется сварливой и немного безумной отшельницей. Фаврия попробует убедить пришельцев убраться подобру-поздорову, но запомнит их лица и разговоры. А затем приговорит к смерти, отдав соответствующие приказы любому ашмадай из тех, кто её навестит, или сама отправится в Невервинтер, чтобы отдать такой приказ.


Башня Сумрака

Веками зачарованная башня стояла на острове посреди небольшого озера, но в свете дня её никто не видел. Башня появлялась когда сгущались сумерки — тогда спадала её невидимость. Затем, после Магической Чумы, башня исчезла. Невидимый мост, который ранее пересекал озеро, тоже пропал, а башня с наступлением сумерек уже не появлялась. Неизвестно, куда она пропадала, но через какое-то время после катаклизма Башня Сумрака вдруг стала появляться непредсказуемо. Никаких признаков присутствия обитавшего раньше в башне волшебника замечено не было, и никто не знает, обитаема сейчас башня или нет.

	ВНЕ ВРЕМЕНИ
Куда исчезала башня и почему изменилась её природа? Кто или что живёт сейчас внутри?

Возможно, башня заключена в отдельном потоке времени, существуя лишь в те моменты, когда она материализуется. Персонажи, оказавшиеся внутри, когда башня исчезает, могут прожить дни, месяцы или даже годы, не заметив никаких изменений, пока не покинут башню и не обнаружат, что время суток или время года снаружи отличается от ожидаемого. Волшебник, который жил здесь, может всё ещё обитать в башне, так углубившись в свои исследования, что даже не будет замечать прошедшее снаружи столетие. Или же волшебник может бороться с эффектами Магической Чумы, прожив лишь несколько дней с тех пор, как она разразилась.


Руины Шарандара

Давным-давно немалую часть северо-западного Фаэруна, включая Невервинтерский лес, занимала великая фейская империя Иллефарн. Империя распалась, когда последний коронель эльфов возглавил отход на Эвермит. Иллефарн раскололся на Ардип, Илиэнбруэн и Рилиту. Эти королевства, в свою очередь, пали в последующие века, и Илиэнбруэн, государство к северу от Невервинтера, было покинуто. Следы Илиэнбруэна всё ещё встречаются по всему северу, но в глубине Невервинтерского леса покоится то, что осталось от столицы этого королевства — Шарандара.

Время от времени остатки Илиэнбруэна напоминают миру о былом. Фермер случайно выкапывает из земли изящное керамическое изделие. В ходе закладки фундамента открывается погребённое под землей помещение, заполненное предметами прошлого. Подобные находки побуждают мародёров забираться глубже в Невервинтерский лес в поисках заполняющих руины Шарандара богатств. В результате пробудились наследники Илиэнбруэна, вернувшиеся из Страны Фей и намеренные возвратить свои владения и написать кровью чужаков сагу возмездия.

Венец веков

Здания Шарандара строились высоко на деревьях, в гармонии с естественными растениями леса, образуя венец под верхушкой лесного покрова. Самые толстые ветви поддерживали круглые платформы, где стояли островерхие дома и возводились арочные залы. Умелые стеклодувы создавали окрашенные янтарём окна, что защищали от превратностей погоды, и сияющие фонари, рождавшие пляшущие волшебные огни. Великие мосты, построенные и выращенные, соединяли здания и деревья. Потолки, двери и перила, помогавшие чужакам не упасть с платформ, были украшены замысловатой резьбой.

Так было. С тех пор повсюду расползлась гниль, отворив в стенах, в потолках и в полах мягкие раны, что позволяют проникать внутрь непрошенным гостям — возможно, чтобы они нашли там свою смерть. Перила опасно качаются, целые секции отсутствуют. Окна и фонари разбились или исчезли. Лозы, лишайники, мох и плесень покрыли каждую поверхность. Мелкие звери, птицы и насекомые заполонили деревья, иногда разделяя их с более опасными существами, нашедшими здесь логово, или с таящимися мародёрами, собирающимися разграбить руины.

	ОБЪЯТИЯ ПРИРОДЫ
Покрывшие руины заросли могут быть проблемой. В некоторых местах растительность настолько плотная, что становится серьёзной преградой. Она преграждает линию обзора и должна быть уничтожена или сдвинута с пути прежде, чем персонажи смогут пройти (считайте, что такие барьеры — преграды от Средней до Большой хрупкой или очень хрупкой структуры; см. статью Damaging objects в руководстве Rules Compendium). Чаще заросли не настолько густые, но и этого достаточно, чтобы они представляли собой труднопроходимую местность. Зато они облегчают карабканье по стенам и деревьям, которое при отсутствии мешающих факторов требует лишь проверки Атлетики со Сл 10.


Возрождение Шарандара

Отдельные руины сохранились лучше прочих. Некто определённо приложил усилия, чтобы хоть немного исправить ущерб, заделав прогнившие участки платформ и починив сломанные мосты. Красноречивее всего — вставленные окна и предметы искусства с украшениями, которые были восстановлены или хотя бы очищены.

Это восстановление — работа группы эладринов из города Новый Шарандар, что в Стране Фей. Работа только началась, и эладрины привели в обитаемый вид лишь малую часть нескольких разрушенных жилищ. Тем не менее, они твёрдо намерены захватить остатки Иллефарна и покарать тех, кто осквернил руины империи. См. «Феи Илиэнбруэна» на стр. 126.

	Привязка к теме
Если герои узнают о разграблении руин, персонаж страж Илиэнбруэна может решить, что защита оставшихся руин — или возвращение утраченных реликвий прошлого и наказание воров — должно стать главным приоритетом для группы. Кроме того, персонажи могут оказаться вовлечены в подобную деятельность против своей воли. Новоприбывшие эладрины, возможно, будут принуждать всех встреченных фей принять участие в общем деле, а тех, кто отказался — расценивать как предателей. Персонажи эльфы, эладрины или гномы могут решить помочь лишь затем, чтобы доказать, что их не-фейские спутники — не враги эладринам.

Если искатели приключений не фейского происхождения получат вещи или магические предметы из руин, да смилостивятся над ними боги — потому что эладрины будут беспощадны. С другой стороны, догадливые персонажи (особенно отпрыск тени) способны сообразить, что эладрины — потенциальные союзники против сил Нетерила. Если персонажи смогут доказать, что нетерезы ответственны за разграбление, партизанский конфликт, скорее всего, будет неизбежен.


Фейские хранилища
В нескольких пострадавших зданиях, куда ещё не добрались вернувшиеся эладрины, располагаются различные укреплённые помещения. В них хранятся некоторые предметы из величайшего наследия Илиэнбруэна — записи, волшебные вещи, священные символы, алтари и тела народных героев. Эти помещения пропитаны оберегающей и защитной магией. Некоторые существуют в небольших доменах между Страной Фей и миром смертных, возникая то в одном из них, то в другом, а иногда — исчезая в обоих. Только правильная комбинация заклятий и паролей позволяет войти в каждое из таких помещений; но эта защита слишком древняя, и её наверняка можно обойти с помощью других средств.

С помощью некоторых из этих сокровищ эладрины могут стать достаточно сильны, чтобы захватить власть над остатками Шарандара, а нетерезы — увеличить прогресс в восстановлении Зинленала.

Дыра в Мире

Портал, через который эладрины, намеревающиеся возродить Шарандар, попадают в Невервинтерский лес, находится вблизи древнейших руин Шарандара. Издалека он выглядит, как тоннель в стволе великанского дуба, достаточно большой, чтобы мог пройти небольшой фургон. Каждый, кто смотрит в тоннель, видит лес на другой стороне дерева, но тот, кто пройдёт через него, окажется посреди внутреннего двора Нового Шарандара лицом к лицу с шеренгой лучников с луками наизготовку.

Новый Шарандар
Многие феи, в прошлом покинувшие Фаэрун, отправились в Страну Фей, где продолжили традиции Илиэнбруэна — одного из трёх государств, выросших из Иллефарна. Какое-то время эти илиэнбруэнские феи были довольны своим новым домом. Но спустя несколько поколений они ощутили тоску по землям предков, что остались в мире смертных, и по брошенному культурному наследию. И когда миры снова соприкоснулись, когда открылись древние порталы, феи отправились исследовать утраченный мир.
Это и привело к рождению Нового Шарандара. Военный форпост на некотором расстоянии от текущего местоположения Илиэнбруэна, расположенный теперь в Стране Фей, Новый Шарандар был построен на руинах, окружавших портал со стороны Страны Фей. Без сложностей эти начинания не обошлись. Прежде, чем возвести форпост, эладринам пришлось отбросить отряд тёмных фей. Поэтому Новый Шарандар укреплён снаружи и изнутри — от вторжений с Торила и от остальной Страны Фей.

Хотя Новый Шарандар — относительно небольшой пост, он всё же является источником активности эладринов в невервинтерском регионе. Находясь в лесу в Стране Фей, куда менее густом, чем Невервинтерский, Новый Шарандар состоит из зданий, которые представляют собой немногим большее, чем бревенчатые постройки на земле или древесные хижины на деревьях — совсем не такие замысловатые, как руины старого Шарандара. Вооружённые часовые расположены практически на каждой выгодной позиции или точке обзора, высматривая опасность. Новым Шарандаром управляет фейский рыцарь Меррисара Белоснежная (стр. 126), но она проводит большую часть времени в мире смертных, восстанавливая руины старого Шарандара и пытаясь держать самых яростных воинов в узде. Её заместитель, волшебный лучник (Monster Vault) по имени Олириэн Облачная Корона, и есть один из этих яростных воинов. Он принимает командование во время отсутствия Белоснежной, создавая почву для потенциально больших проблем.

Живая изгородь

Защитная стена Нового Шарандара построена из переплетающихся стеблей и ветвей, оструганных и заточенных, чтобы колоть и пронзать вторгшихся. В отличие от похожих преград в смертном мире, эта изгородь состоит из живых растений, чьи корни глубоко впиваются в почву Страны Фей.

	НАСТОЙЧИВОЕ ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ
Чтобы вскарабкаться на стену, требуется всего лишь совершить проверку Акробатики со Сл 11, но при входе в такую клетку персонаж получает урон 5. Некоторые секции изгороди могут работать, как ловушка с копьями (Rules Compendium), кинжальный дёрн (Руководство Мастера) или растительные чудовища, как, например, кровавошипые лозы или зелёнодавые лозы (Бестиарий 2).


Внутренний форт

Хоть Новый Шарандар и построен преимущественно для отражения внешних атак, у форта, расположенного в самом сердце поселения, другое назначение. Построенные в виде кольца, опоясывающего большой двор, внутренние стены включают в себя укреплённые ворота, множество бойниц, котлы с едким растительным ядом и тому подобные защитные приспособления. Созданный для защиты от угроз из торильского портала форт вмещает в себя казармы. В любое время в крепости находятся дюжины готовых к бою солдат-фей. Во внутренний двор ведут только одни окованные мифрилом массивные деревянные ворота.

Портал во дворе

Единственное растение выше травинки во внутреннем дворе — одинокий могучий дуб. Он кажется братом-близнецом того, что отмечает вход в портал на Ториле (см. Дыра в Мире, стр. 177) и работает точно таким же образом. Дерево исписано древними эльфийскими рунами — наглядное напоминание о попытках тёмных фей возобновить и управлять работой портала, которые предпринимались до того, как его захватили эладрины.

Храм Листвы

В поселении нашлось место лишь для одного храма. И хотя формально местные обитатели вольны поклоняться, кому пожелают, жрецы здесь чтят Кореллона. Алтарь в Храме Листвы — живая изгородь, аккуратно подстриженная, чтобы выдержать вес икон и святых писаний. Жрецы часто собираются помолиться об успехе и безопасности фей, намеревающихся восстановить руины Иллефарна.

Несмотря на то, что Новый Шарандар — военная община, жрецы Храма Листвы считаются предводителями и обладают почти таким же авторитетом среди населения (если и не официально, то в повседневных делах) как офицеры, что отчитываются Илиэнбруэну. Самый высокопоставленный член этого духовенства — Эмраэ Огненное Небо, жрица Кореллона и рьяная сторонница фракции Олириена Облачной Короны, которая стремится отомстить всему региону Невервинтера. Она призывает к насилию и усложняет жизнь Меррисары Белоснежной — и, хотя сама Эмраэ об этом не подозревает, её действия являются ширмой для деятельности ассистента-изменника, Аддемиоса Три-Рассвета (стр. 126).

Скрытый алтарь

В тайном погребе под прилегающим зданием, где живут жрецы, глубокую нишу освещает волшебный багровый свет. Внутри находится алтарь, у которого Аддемиос Три-Рассвета и его товарищи-заговорщики молятся своему тёмному богу. Когда Асмодей проявляет себя в Стране Фей, он делает это как хитрый обманщик, покровитель лжи и коварства, а не как зловещий тиран. В отличие от других божеств обмана, чья ложь нацелена лишь на распространение беспорядка или удовлетворения некоего божественного чувства юмора, Асмодей лжёт с целью укрепить позиции своих приспешников и строит заговоры, чтобы захватить больше власти. Его обман — сплетни, которые настраивают сестру против брата; обвинения, превращающие политических соперников в открытых врагов, и искушения, заставляющие достойнейших личностей «лишь разок» поддаться соблазну.

Три-Рассвета сотоварищи намерены разжечь эладринскую агрессию в невервинтерском регионе, чтобы отвлечь от действий Ашмадай и дуэргаров, а также распространить власть Асмодея на этот участок Страны Фей.

	ЛЕЗВИЕ НОЖА
Илиэнбруэнские феи могут стать отличными союзниками или жестокими врагами для персонажей. Действия героев способны возвести мосты взаимопонимания или разжечь костры жестокости.

Феи могут объединиться с героями, если те предоставят весомые доказательства того, что некоторые силы — в частности шадовары — ответственны за большинство набегов на руины Шарандара: если они смогут доказать, что Три-Рассвета — изменник; если они докажут своё уважение к руинам и убедят фей, что не сбегут, завладев сокровищами Иллефарна; и если смогут совершить всё это, оставаясь относительно дипломатичными и не убивая эладринов даже в целях самозащиты — за исключением случаев, когда другого выхода не существует в принципе.

Но если искатели приключений будут грабить руины, вступят в жестокую битву с эладринами, которой можно было избежать, или будут в открытую сражаться с Три-Рассвета прежде, чем бесповоротно докажут его измену, тогда эладрины будут рады взяться за оружие при любом удобном случае, и обратить этот результат вспять может оказаться практически невозможно.

Любое вторжение агрессивно настроенных илиэнбруэнских фей может обречь Невервинтер на чудовищную войну четырёх сторон: Тэя, Нетерила, Невервинтера и Нового Шарандара. Персонажи могут попробовать заключить союз между фракциями или разрушить союзы, которые их не устраивают. Подобный конфликт может привлечь Глубоководье или армии королевства Много-Стрел.


Анклав тёмных фей

В лесах неподалеку от Нового Шарандара находится аванпост, откуда следят за эладринами тёмные феи, которых отбросили от портала. С помощью Три-Рассвета и других предателей они успешно внедрились в Новый Шарандар и проникли в мир смертных. Эти феи — не последователи Асмодея, они сотрудничают с Три-Рассвета по собственным причинам. Они слуги короля фоморов под предводительством ковена ведьм. Группа состоит преимущественно из спригганов (Бестиарий 2) и квиклингов (Бестиарий).

Кольцо Ужаса

В самом глухом уголке Невервинтерского леса, где к странникам мокрой шерстью прилипают тени, скрыто нечто зловещее. Густые заросли резко обрываются, обнажая поле праха в форме круга. Животные обходят это место стороной, а в окружающем лесу царит глубокая, тревожная тишина. Густой тяжёлый воздух пропитан запахом болезни, он упрямо висит над прогалиной, сопротивляясь всем порывам ветра.

В полукилометре от этой местности из потрескавшейся, безжизненной почвы вздымается сооружение из чёрного камня. Стены, колонны, зияющие врата образуют неправильный круг зловещего предназначения. Здание, являющееся одновременно и фокусировкой для ритуала, и действующей крепостью, — одно из тэйских Колец Ужаса. Сзасс Тэм, лич-регент Тэя, создал Кольца для использования в нечестивом ритуале, пытаясь достичь божественного статуса. Его планам помешали, и теперь это Кольцо стало центром активности Валиндры Теневой Мантии. Хотя камни потрескались, а в стенах появились бреши, первоначальная цель, ради которой создавалось Кольцо, осталась невыполненной — здание всё ещё содержит в себе силу, и ни один здравомыслящий человек не может желать, чтобы эта сила оказалась в руках слуг Тэя.

Искатели приключений, приблизившиеся к Кольцу, обычно вынуждены спешиться, поскольку любое животное подойдет к кольцу праха только если его заставят. Фамильяры, животные-спутники и схожие существа смогут последовать за хозяевами, фыркая или ворча.

Даже в неестественно тяжёлой атмосфере Невервинтерского леса мрачность Кольца стоит особняком. Персонажи с тренированным навыком Магия сразу чувствуют её в разбитых стенах Кольца Ужаса (хотя и не могут определить её назначение). Когда начинают стучать зубы, внезапно потеют ладони, а душа трепещет, даже самый невнимательный искатель приключений поймёт, что это противоестественное место.

	ОСТАТОЧНАЯ ЭССЕНЦИЯ
Внутри и вокруг Кольца Ужаса остались пятна тёмной магии — эссенция Кольца и остаточные эманации от захоронённого здесь мёртвого дракона.

Эффект: Такие участки обладают свойствами сразу осквернённой и некротической земель (Руководство Мастера 2).

Кроме того, таланты с ключевым словом «магический» или «некротическая энергия» совершают критическое попадание при выпадении «19—20» (талант с обоими ключевыми словами совершает критическое попадание при выпадении «18—20»). Кроме того, поблизости от Кольца все существа получают штраф –1 к спасброскам от талантов и эффектов с ключевым словом «страх».


	ОЖИВЛЕНИЕ АРМИИ
Слуги Тэя получают трупы несколькими способами — с невервинтерского кладбища, в результате стычек с Серыми Волками и Нетерилом, с погребальных земель Иллефарна. Возможно, они также совершают набеги на захоронения Утгарда. Персонаж, связанный с одной из этих фракций, может обнаружить, что тело друга, родственника, предка или известного героя похитили, чтобы превратить в бездушного неуклюжего раба. Персонажи могут оказаться участниками гонки со временем, пытаясь отбить тело до того, как его смогут возродить.

У персонажей может присутствовать и другая причина желать уничтожения некоторых представителей нежити. В конце концов, не вся нежить — безмозглые рабы, и погибший герой может знать слабые места в обороне или другие важные тайны, которые необходимо любой ценой защитить. Информация может быть более специфической, касаясь личностей или способностей искателей приключений.

Персонажи могут встретить недавно возрождённых представителей нежити с остатками прошлой личности, хотя такие существа чрезвычайно редки. Герои могут попробовать убедить этих созданий сражаться с тем, во что они превратились, и выдать известную информацию о тэйцах.

Если герой встречает любимую или друга-нежить, он, возможно, получит штраф –2 к броскам атаки и урона против этого существа (спасение оканчивает), что отображает инстинктивное промедление. Успешный спасбросок даёт бонус +2 к броскам атаки и урона, отображая ярость от произошедшего.


Бесконечная бойня

Внушающая страх атмосфера Кольца Ужаса — не единственный признак чего-то ужасающе неправильного. Внешний круг состоит из рыхлой, пропитанной кровью почвы, усеянной обломками оружия и частями тел.

Шадовары принца Кларибёрнуса и их союзники, в основном воины-ликантропы из племени Серого Волка, регулярно нападают на Кольцо Ужаса. В действительности, герои даже могут оказаться поблизости во время такого налёта. До сегодняшнего дня ни одна из этих атак не пробила внешний оборонный периметр Кольца: силы нежити, подчиняющейся тэйцам, слишком велики. Тем не менее, нетерезы не ослабляют натиска, замедляя прогресс тэйцев и мешая Валиндре контратаковать.

Проверки Природы или Внимательности со Сл 10 достаточно, чтобы понять, что при таком количестве следов и останков на поле боя должно быть куда больше тел. Результат 15 и выше позволяет персонажу догадаться, что трупы утащили в Кольцо Ужаса. Игроки могут сообразить, что слуги Валиндры поднимают мертвецов (и не важно, к какой фракции те принадлежали при жизни), увеличивая количество живой рабочей силы. Это весьма справедливая догадка.

Фабрика плоти

Между внешними стенами Кольца Ужаса и его главной башней расположена настоящая палата ужасов. Плиты из камня и стали удерживают трупы и части тел. Некоторые трупы ещё свежие, и продолжают кровоточить и содрогаться от случайных судорог; другие — старые, покрытые могильной землёй, мумифицированные или сгнившие до костей. Ещё больше тел, отдельных конечностей и отрубленных голов свисают с крюков по периметру комнаты или свалено кучами в углах, ожидая своего часа. Внутри флаконов и бочек хранится кровь, другие телесные жидкости и алхимические реагенты, использующиеся, чтобы сохранять плоть мягкой и гибкой. Стены, пол и потолок усеяны некромантскими рунами.

Вдоль двух стен протянулись железные саркофаги и металлические чаны. Через боковые стенки каменных гробов протянуты трубы, способные накачать жидкостями любое помещённое внутрь существо.

Часть тэйской нежити поднимают с помощью ритуалов некромантии где придётся, но в основном, подобная работа ведётся здесь. Эта «фабрика» была задумана и зачарована с целью ускорить процесс и добиться куда большей производительности, чем возможно с помощью одной лишь магии.

Персонал лаборатории состоит из нежити и магов. За работой следит одна из лейтенантов Валиндры, некромант-полуорк женского пола по кличке Челюсть (используйте полуорка мага смерти из Бестиария 2). Челюсть у полуорка деформирована, поэтому рот не закрывается полностью. Зубы на правой стороне полностью сгнили, а те, что на левой — грубые и неровные. 

Извивающиеся стены

Кольцо Ужаса было сработано из тёмного камня. Значительные его участки оказались повреждены или уничтожены, когда ритуалу Сзасса Тэма помешали, а в округе оказалось слишком мало камня, чтобы их отремонтировать. Хотя тэйцы могли бы добыть камень в Утёсах и доставить его в лес, они выбрали другой способ заделать самые большие бреши.

Всё больше и больше участков внутренних стен Кольца состоит из костей и плоти. Маги оживили стены — те обладают сознанием в достаточной мере, чтобы вести себя согласно заданному алгоритму. Теперь стены из плоти ремонтируются и разрастаются сами — тэйцы только оставляют части тел в пределах досягаемости стен, а те делают всё остальное.
	ЗАГРЕБУЩИЕ РУЧКИ

Насколько известно, эти стены имеют привычку хватать необработанный живой материал, который подошёл слишком близко. Существа, не являющиеся признанными членами рабочей силы Тэя, пробуждают в стенах этот инстинкт, находясь рядом дольше 1 раунда.
Трупная стена 
Элитная ловушка 6 уровня
Объект                                           Опыт 500
Обнаружение Внимательность Сл 11  
Инициатива +7

Хиты 56 у каждой клетки стены
КД 18, Стойкость 20, Реакция 15, Воля —
Иммунитет некротическая энергия, психическая энергия, яд, вынужденное перемещение, все состояния; Сопротивляемость 10 всем видам урона кроме излучения и огня

Уязвимость 5 к излучению
Особенности
Горение на свету
Когда стена получает урон излучением, до начала её следующего хода все спасброски против её хватки мёртвых получают бонус +2.
Стандартные действия
T
Хватка мёртвых (некротическая энергия) ✦ Неограниченный
Атака: Рукопашный 2 (одно существо); +9 против Реакции

Попадание: Урон некротической энергией 2к10 + 3, и цель становится обездвиженной (спасение оканчивает).

Первый проваленный спасбросок: Цель становится удерживаемой, а не обездвиженной (спасение оканчивает).

Второй проваленный спасбросок: Цель убирается из игры, переставая быть удерживаемой (спасение оканчивает). Когда этот эффект заканчивается, цель появляется в последнем занимаемом пространстве, или, если это пространство занято, в ближайшем свободном.
Мелькающие руки ✦ Неограниченный
Эффект: Стена использует хватку мёртвых дважды.
Противодействие
✦
Задержка: Магия или Религия Сл 23 (стандартное действие) против 1 клетки стены.

Успех: Целевая клетка стены не может атаковать до конца следующего хода персонажа.




Залы безумия
Являясь полностью функционирующей крепостью, Кольцо Ужаса, тем не менее, в первую очередь, было создано для использования в качестве сверхъестественного фокуса. Нежить, давно забывшая, что значит жить, с помощью магии построила Кольцо для целей вне понимания большинства смертных. И поэтому здешние элементы архитектуры объективный наблюдатель вряд ли назовёт «нормальными».

Большинство залов и палат обладают странными углами и неприятны на вид, но в остальном ничем не выделяются. Значительно меньшее количество комнат кажутся безумными: в комнатах нечётное количество сторон или их стены пересекаются под странными, скошенными углами; ненормально тесные или сверх всякой меры широкие коридоры, петляющие без необходимости или оканчивающиеся тупиком; неровные лестницы, ведущие сначала вверх, затем вниз и оканчивающиеся на том этаже, на котором начинались. Кроме того, в некоторых стенах и в полу есть странные трещины, как будто образованные неподходящими друг к другу камнями. Сквозь эти щели сочится странное свечение, от которого кружится голова. Иногда оно сопровождается чуждыми запахами и звуками, напоминающими стоны живых существ. В нескольких местах архитектура прямо нарушает законы физики. Двери открываются в комнату, которая расположена в другой части Кольца; лестницы поднимаются, но не опускаются, а коридоры кажутся прямыми, если идти в одном направлении, и изогнутыми — если идти в противоположном.
Великие раскопки
В середине Кольца под открытым небом находится широкий карьер, края которого усеяны строительными лесами. На них роятся дюжины рабочих, живых и мёртвых. Из почвы на дне выступают драконий череп и несколько костей, величина которых поражает воображение.

Это последнее пристанище Ллорагота, древнего чёрного дракона, которого Валиндра надеется превратить в первого из послушных Тэю драколичей.

Несмотря на то, что рабочие регулярно, так сказать, устают до смерти во время нападений нетерезов, работа никогда не прекращается. Персонажи, которые попытаются использовать грубую силу, чтобы остановить раскопки, окажутся лицом к лицу с толпами различной нежити, а также Праддаком, боевым умертвием (Руководство Мастера 2), чья работа — круглые сутки следить за раскопками.

	Привязка к теме
Персонажи ужаснутся, обнаружив тотем утгардского племени Громового Зверя оживлённым в виде огромного скелета (используйте гнилого когтя из Дракономикон: Цветные драконы). Утгардские варвары ни перед чем не остановятся в попытках вернуть или хотя бы уничтожить тотем, чтобы освободить его от такого чудовищного существования.


	ГЛЯДИ ПОД НОГИ
Раскопки — внушительный проект, и требуют соответственных огромных инструментов. Место раскопок окружают запутанные подмостки, каменные подпорки и груды земли — опора для рабочих, различные подъёмные краны и шкивы. Дерево грубое, вокруг рассыпано множество щепок. Гвозди ржавые и разболтанные, а конструкции шатаются и скрипят, как пьяная баньши.

Эффект: Существо на краю платформы (что может быть шириной хоть в полтора метра, хоть в шесть) или на узкой балке должно совершать проверку Акробатики со Сл 15 каждый раз, когда по нему попадают в бою. Если проверка провалена, существо сбивается с ног. Если провал на пять и больше единиц, существо падает на нижний уровень строительных лесов (высоту ямы определяете вы).

Чтобы взобраться на сооружение, требуется проверка Атлетики со Сл 11. Раскачиваясь на одной из свисающих верёвок, существо может переместиться на двойное значение своей скорости, но это потребует проверку Атлетики или Акробатики со Сл 11; любой провал приведёт к падению.

Персонажи, захватившие управление подъёмным краном, могут совершать стандартным действием следующие атаки, если враги находятся на подходящих позициях (не забудьте отметить «опасные участки», когда раскладываете своё поле боя). 
Q
Раскачивающийся кран ✦ Перезарядка 5 6
Атака: Зональная вспышка 2 в пределах 8 клеток (все существа во вспышке); уровень персонажа + 3 против Реакции

Попадание: Цель толкается на три клетки от центра вспышки и сбивается с ног.
Q
Падающие камни ✦ На сцену
Атака: Зональная вспышка 1 в пределах 8 клеток (все существа во вспышке); уровень персонажа + 3 против Реакции

Попадание: Урон 2к8 + 8, и цель сбивается с ног. Кроме того, цель становится удерживаемой и не может встать (спасение оканчивает и то, и другое).
Промах: Половина урона, и цель сбивается с ног.



Шпиль Ужаса
В высочайшей из уцелевших башен полуразрушенного Кольца Ужаса расположился командный пункт сил Тэя, а вместе с тем — вход в обитель Валиндры. Кроме того, здесь находится помещение, постоянно окутанное тенью (даже магические источники света дают лишь тусклое освещение), которое служит порталом в Царство Теней. С его помощью тэйцы получают тела с Невервинтерского кладбища, отправляют и принимают караваны из Сюркросса по Дороге Царства Теней. Наконец, в башне находится так называемая Молельня Дракона, где работают Кроскас (стр. 127) и другие пленники Культа Дракона.

	ОСТАНКИ ВИРМА
Жизненная энергия и эссенция Ллорагота, как яд, проникли в окружающие земли, искажая и подвергая порче местность вокруг его осквернённой могилы. Некоторые участки Шпиля Ужаса стали кислотными источниками силы (см. Руководство Мастера, стр. 68), заполнились кислотными лужами и кислотными элементальными изливами (The Plane Below).

Кроме того, некоторые участки неожиданно погружаются в магическую тьму через кажущиеся случайными интервалы. Такие клетки сильно ограничивают видимость.


Обитель Валиндры
Валиндра Теневая Мантия занимает в Кольце Ужаса покои, где может проводить исследования, строить планы или скрываться от глаз более слабых существ, с которыми она вынуждена контактировать. Самое большое помещение этих покоев лич использует как библиотеку и место для исследований. Помещение содержит множество книг по истории, магии и эзотерике (если вы хотите дать персонажам доступ к новым ритуалам или ввести новые заклинания волшебника в вашу кампанию, это как раз подходящее место). Библиотека содержится в идеальном порядке, и за ней хорошо следят.

Этого не скажешь о второй по величине комнате покоев, спальне Валиндры. Лич не нуждается во сне, но ей приятно обладать местом для хранения гардероба и других принадлежностей. В этой комнате она проводит время, погрузившись в медитацию, готовя заклинания и плетя заговоры в уверенности, что её не отвлекут. Комната, заполненная могильной грязью, прахом, плесенью, паутиной и панцирями насекомых, непередаваемо грязная. Всё пропиталось мускусным запахом, а с ветхого ковра на полу поднимаются клубы пыли, когда на него наступают. Будучи нежитью, Валиндра не испытывает неприязни к грязи.

Обитель Валиндры — один из вышеупомянутых участков, игнорирующих законы физики и геометрии. Покои существуют сразу в четырех краях Кольца, и одновременно можно находиться только в одной комнате.

	Привязка к теме
Библиотека Валиндры может стать большим искушением. Если беглый Красный Волшебник получит к ней доступ, он сможет изучить методы правителей Тэя. Эльфы и дварфы могут узнать местонахождение утраченных форпостов или найти информацию, которая поможет в поисках Гонтлгрима. Последователь Огмы может значительно пополнить архивы храма. Более того, персонажи могут узнать судьбу старых правящих семей Невервинтера, подробности плана Сзасса Тэма по приобретению божественности, правду об уничтожении Невервинтера, и любой другой секрет, который вы захотите им раскрыть.


Обсерватория
Верхнее помещение Кольца занимает огромный, больше некоторых домов, механизм. Эта модель звёздной системы состоит из сотен движущихся частей на дюжинах железных прутьев, конечностей и ветвей. Устройство вращается целиком, каждая часть кружится вокруг планет со своей собственной скоростью. Разноцветные шары, железные полумесяцы, линзы из кропотливо вырезанного и отшлифованного стекла украшают окончания железных ветвей.

Это обсерватория Валиндры, где она отмечает движение небесных сфер над Торилом, Царством Теней и Страной Фей. Когда звёзды и конечности механизма находятся в соответствующем положении, Валиндра пользуется линзами, чтобы следить за тремя мирами.

Обсерваторию никогда не оставляют без присмотра. Солдаты — живые и мёртвые — стоят на страже, а в комнате всегда находится ещё один лейтенант Валиндры, Люрренс, бывший волшебник, а сейчас — обнажённый мозг в укрёпленном контейнере (см. «Brain in an Armored Jar», Open Grave: Secrets of the Undead). Он постоянно наблюдает за движением небес, с помощью телекинеза управляя устройством. Люрренс следит за устройством, раскрывая секреты и находя предзнаменования в положении звезд. Затем он раскрывает их Валиндре.

Во время боя любое существо, которое толкнули или иным способом переместили во вращающийся механизм, сбивается с ног, становится обездвиженным и получает продолжительный урон 10 (спасение оканчивает и то, и другое).

	ПРОРИЦАЙ, ПРОРИЦАЙ!

Даже у самых умных искателей приключений уйдут недели на то, чтобы определить, как необходимо пользоваться машиной. Но вы можете вознаградить и применение метода тыка. Персонаж, успешно совершивший проверку Магии со Сл 23 может рассказать отряду о коротких видениях Непроглядной Ночи, Гонтлгрима, Зинленала или другой важной и обладающей магическим потенциалом местности из представленных в этой главе. Персонажи узнают не так уж много подробностей, но могут увидеть достаточно, чтобы приготовиться к будущей угрозе.


Зинленал, Павший город
В восточной части леса почва резко переходит в отвесную стену, вздымающуюся на 20 метров, а затем выравнивающуюся, превращаясь в плато. Поскольку подъём не так уж велик, густая лесная крона и плотные заросли скрывают это место. Под лесным покровом разбитые разрушенные здания и ветвящиеся проходы соседствуют с лозами, травой и кустарником.

На этом плато лежат руины Зинленала, первого нетерезского анклава. Самый ранний из летающих городов Нетерила, Зинленал рухнул на землю, когда магия почти прекратила действовать во время краха империи. Здесь он и покоился почти два тысячелетия. Но если принц Кларибёрнус преуспеет, скоро Первый Анклав снова может воспарить в небеса.

Лес шкур
Племя Серого Волка, хоть и не обладает значительными силами внутри Зинленала и не знает в точности, что именно нетерезы здесь делают, догадывается, что рухнувший город — главная цель всех действий шадоваров. И когда ликантропы впервые отправились на войну с Клятвопреступниками, они выстлали телами «предавших» собратьев землю у подножия плато Зинленала. Это действие преследовало двойную цель: предостеречь оборотней от измены племени и продемонстрировать верность шадоварам.
Этот заповедник смерти смердит разложением и кишит насекомыми и воронами. Такая демонстрация жестокости привела к тому, что многие члены племени Серого Волка решили увидеть, как союзу Серого Волка и Нетерила приходит конец. По иронии судьбы, Лес шкур упростил Клятвопреступникам разведку, поскольку вонь скрывает их запах от часовых Серого Волка.

	МЕСТЬ ПАВШИХ
Жестокие, противоестественные действия нетерезских союзников Серых Волков заставили многих первобытных духов отпрянуть в ужасе. Утгардские варвары, изгнанные стаей и персонажи, которые используют первородный источник силы, чтобы разрушить Лес шкур или успокоить духов, получат следующий талант:
Гнев Павших                                                        Дарованная атака
В воздухе раздаётся вой тысяч волков, а призрачные когти терзают ваших врагов.
На день ✦ Первородный

Не действие Особенность
Триггер: Вы попадаете по врагу атакой.
Эффект: Противник получает уязвимость 5 ко всем видам урона (спасение оканчивает). Эта уязвимость применяется к урону, причинённому вызвавшей срабатывание атакой.

Последствие: Враг получает урон 10.



Сломанный край

Край зинленальского плато в пару дюжин метров высотой кажется природным феноменом, нагорьем, отделяющим рухнувший город от остального леса. Каменистая почва, над которой летел город, вздыбилась при столкновении, образовав каменный выступ, который служит кромкой плато. С вершины плато разгром в городе выглядит полным: здания кажутся просто поросшими лесом грудами обломков, зачастую в них едва угадываются руины. По краям нет ничего ценного, разве что строительный материал, и нет никаких прямых ровных путей. Путешествие от края плато к центру города потребует преодоления завалов, каменных нагромождений и рухнувших башен.

В нескольких пещерах, образовавшихся, когда здания обрушились друг на друга, обитают летающие звери, вроде грифонов или кокатрисов, и огромные насекомые. Пока сюда не вернулись нетерезы, эти чудовища и несколько уцелевших конструктов древнего Нетерила были единственными обитателями Зинленала.

Каменная Паутина
Паутина, сплетённая из камня, нависает над центром Зинленала. Очертаниями похожая на грубый круг, она состоит из дюжин мостов и платформ — равно как и шкивов, лестниц и свисающих балок — на которых трудятся толпы живых и искусственных работников. Расположившиеся на этом остове люди, гомункулы и таалудские конструкторы (стр. 115) при помощи инструментов и магии чинят строения и улицы внизу. Они наведываются во внешние районы Зинленала и иные разрушенные зоны за сырьём, которое пускают на починку улиц, опорных башен — в общем, всячески приводят в годность самые важные постройки города.
Паутина легко изменяется. Несколько раз рабочие прикрепляли к ней целые городские кварталы. Хитроумное изобретение медленно перемещает секцию через весь город, а потом располагает на новом месте. Также рабочие использовали паутину, чтобы выбрасывать тонны лесной почвы вперемешку с деревьями, медленно откапывая погребённые на протяжении долгих столетий под землёй места.
Огромная машина, созданная из магии, металла и камня, — произведение пытливого ума Корвины, ведьмы шадар-кай (Бестиарий), которая ныне выступает в роли бригадира. В её обязанности входит надзор за отстройкой и сотворение некоторых заклинаний из паутинного кольца. Защитная магия долгое время оберегала Зинленал от вторжений. За долгие века она, однако, ослабела. Корвина обнаружила её остаточные эманации и предположила, что летающая Каменная Паутина может воспользоваться этим волшебством. Хотя шадар-кай и оказалась права, Корвина не предположила, что при создании устройства будет опустошён сломанный мифаллар Зинленала. Корвине удалось утаить этот факт от принца Кларибёрнуса — в частности, свалив вину на товарища шадар-кай Калтуса (стр. 190).

Каменное Чрево
В эпоху расцвета города таалудские рабочие создавались в неприглядном квадратном строении, известном как Каменное Чрево, на окраине города. Сегодня ремонтная бригада модифицировала постройку, удалив пол для доступа к земле и восстановив былой функционал. Хоть нетерезам и не хватает в полной мере сырья, времени и магии для создания полноценных стражей гробниц, они используют и землю внизу, и мусор для создания таалудских конструкторов, а также меньших конструктов.
В ряде случаев, когда раскопки Зинленала казались делом едва выполнимым, нетерезы оживляли повреждённое строение, чтобы то само могло выкопаться из обломков. Процесс требует невероятных усилий и затрат, так что нетерезы используют его только в случае крайней нужды. Оживлённые строения медлительны и обладают ограниченным радиусом движения, тем самым не являясь бойцами.
Ответственный за работу Каменного Чрева работорговец-шейд (или человек (см. Бестиарий 2) с чертами шейда (стр. 114)) по имени Улрукан. Левые ногу с рукой ему заменяют оживлённые каменные протезы. От природы наблюдательный Улрукан заметил ослабление мифаллара после постройки Каменной Паутины Корвины. Он придержал информацию для себя, а сейчас пытается придумать, как бы воспользоваться ею, но при этом не выдать того факта, что это ему было известно давным-давно.
	РЕКОНСТРУКЦИЯ
Процесс создания внутри Каменного Чрева — таалудских конструкторов и иных конструктов — частично автоматизирован. Необходимые заклинания были нанесены на «фабрику», а для управления ею используются различные рычаги, кнопки и руны.
Если героям удастся провести в одиночестве здесь несколько часов, то они могут освоить некоторые аспекты процесса. Например, персонажи могут обнаружить, как перепрограммировать следующую партию конструктов. То, насколько героям удастся повлиять на процесс, отдаётся на откуп вам. Это может потребовать проверку навыка или замену используемых при создании частей на более редкие, которые можно обнаружить во время небольшого путешествия.


Собор Ночи

Когда шадовары вернулись в Зинленал, отстройка святилища богини Шар было первоочерёдной задачей. Сегодня внутренняя облицовка здания потрёпана не в меньшей мере, чем у остальных построек, зато внутри — где всё скрупулёзно отделано ониксом и агатом, а также сокрыто таинственными тенями — полностью восстановлено, вплоть до расширенного главного входа.

В соборе также находится портал, которым нетерезы пользуются для доступа к маршрутам снабжения в Царстве Теней. Воины-шейды и шадар-кай непрестанно охраняют портальный зал, находящийся рядом с главным святилищем.
Жреца Ортиноса Эльна (стр. 110) обычно можно обнаружить в святилище — он может молиться, раздумывать над очередным логистическим вопросом или общаться с принцем Кларибёрнусом.
	ГОЛОДНЫЕ ТЕНИ
Мерцающая тьма, заполняющая многие залы и комнаты Собора Ночи (и похожие на них зоны), — это не игра света и тени. Некоторые из этих теней являются изъянами в ткани реальности, и они жаждут поглотить тепло жизни. Персонажи, которые успешно обнаруживают голодную тень, могут совершить проверку Магии со Сл 16, чтобы узнать, что это за угроза, и чем она опасна.
Голодная тень
Опасность-миньон 7 уровня
Местность                                         Опыт 75
Обнаружение Внимательность Сл 23 
Инициатива +10
Хиты 1; промахнувшаяся атака никогда не причиняет тени урон.
КД 21, Стойкость 19, Реакция 19, Воля —
Сопротивляемость 10 излучению, 10 силовому полю
Иммунитет ко всем видам урона кроме излучения и силового поля, а также к вынужденному перемещению, всем состояниям, продолжительному урону, телепортации
Особенности
Цвет ночи
Тень всегда скрыта (невидима и бесшумна), от всех, кроме тех существ, в чьих клетках находится.
Планарный якорь
Тень не может переместиться больше, чем на двадцать клеток от своего начального местоположения.
Стандартные действия
E
Жизнь поглощённая (некротическая энергия, психическая энергия) ✦ Неограниченный
Эффект: Перед атакой тень совершает шаг на 1 клетку в пространство, занятое живым существом.
Атака: Рукопашный 0 (одно живое существо); +10 против Стойкости
Попадание: Цель удаляется из игры и получает продолжительный урон некротической и психической энергией 5 (спасение оканчивает). Когда цель спасается от продолжительного урона, она вновь появляется в случайной свободной клетке в пределах пяти клеток от места исчезновения.
Промах: Тень совершает шаг на 1 клетку в свободное пространство.
Действия движения
Тяга к живому ✦ Неограниченный
Эффект: Тень совершает шаг на 1к6 клеток по направлению к ближайшему живому существу.
Противодействие
✦ Задержка: Магия Сл 23 (стандартное действие) если тень находится в пределах 5 клеток от персонажа. Успех: Тень исчезает. Она возвращается в начале своего хода через 1к4 +1 раундов.
Задержка: Магия Сл 23 (стандартное действие), если тень находится в пределах 5 клеток от персонажа. Успех: Тень исчезает. Она вновь появляется в начале своего хода через 1к4 + 1 раундов.



Сердце Зинленала

Центр Первого Анклава до сих пор носит раны, полученные при падении города, но их в изобилии прикрывают каменные струпья. Здесь, в наименее повреждённой части Зинленала, нетерезы сфокусировали недавние усилия в починке опрокинутых зданий, выравнивании накренившихся построек и очистке от мусора. Прогресс можно назвать без малого поразительным, и если нетерезы с усилием, хотя бы в половину от вложенного здесь, отстроят остальной город, Зинленал действительно может воспарить ещё раз.
Именно здесь живёт большинство шадоваров, трудящихся над восстановлением города. Таким образом, в этом районе героям могут оказать самое серьёзное сопротивление.
Великая башня

Сразу после вложения совместных усилий в восстановление святилища Шар, шадовары переключили внимание на шпиль с разбитым мифалларом. Используя Каменную Паутину, сильную магию и камнеобразующие способности таалудов, нетерезы отстроили башню, возносящуюся высоко над кронами деревьев. Внутри неё огромные комнаты и тенистые наклонные проходы кишат деятельностью и активностью.

На нижнем уровне башни в основании города сломанный мифаллар окутан вниманием и ресидуумом. Мифаллар, диаметр которого превышает 30 метров, напоминает скорлупу разбитого стеклянного яйца. Нескончаемый поток рабочих денно и нощно проходит сквозь комнату, принося ресидуум шадоварским магам, которые в процессе ритуалов добавляют светящуюся пыль в раскалённые добела жаровни с расплавленным стеклом. Затем получившаяся субстанция медленно заливается в мифаллар, и опытные нетерезские ремесленники придают ей форму.
Комната с мифалларом — не единственное место, куда что-то приносят в башне. Боевая комната, расположившаяся близ шпиля здания, служит местом для проведения стратегических совещаний в ворохах карт и моделей города с окружающими лесами. Кларибёрнуса, как правило, можно застать здесь, за исключением тех редких случаев, когда он не прочёсывает окрестности в поисках необнаруженной магии. Вожаки стай Серых Волков тоже порой посещают эту комнату, чтобы получить инструкции от шадоваров. 

Наконец, самая высокая комната в башне выполняет важную функцию. В ней расположен один единственный предмет, агатово-чёрное зеркало в полированной серебряной раме, при помощи которого можно контактировать с остальными принцами Теневого Анклава.

	ОКРУЖАЮЩАЯ МАГИЯ
Постоянное разрушение магических вещей с последующим распылением ресидуума в окружающую среду привело к созданию случайно размещённых зон фантастической местности.
Эффект: Персонаж, находящийся в подобной зоне, при использовании атакующего таланта с ключевым словом «магический» может совершить критическое попадание при выпадении «19—20».
Один раз в день во время привала в подобной зоне персонаж может потерять два исцеления для восстановления магического атакующего таланта на день, который уже был в этот день потрачен.


Веллоск

«Поселение» племени Серого Волка построено кочевниками и для кочевников. Расположившись на вытянутом участке Невервинтерского леса, Веллоск состоит, по большей части, из навесов и палаток-убежищ. Лишь несколько раскиданных тут и там построек — дома вожаков стай, пиршественный зал и пара иных мест — представляют собой нечто отдалённо похожее на жилища, хотя и являются срубленными из брёвен лачугами.
Простая непримечательная архитектура никоим образом не отображает умственные способности или интеллект членов племени: скорее, это иллюстрирует их коллективное отсутствие заинтересованности в постоянном жилье. Дикие Серые Волки абсолютно не желают запираться за замками и дверьми от природы или обременять себя домами, которые они не могут бросить или оставить в случае нужды.

Всё присущее культуре Серых Волков отличается простотой и минимализмом. Большая часть племени проводит время в охоте или состязаниях. И, учитывая регенеративные способности, «состязания» зачастую проводятся на настоящем оружии. Лишь молодёжь интересуется искусством или играм. Тем временем, взрослые ремесленники Серых Волков работают лишь над полезными вещами — бронёй, оружием, инструментами и различной утварью. В племени нет пожилых членов. Подобно настоящим волчьим стаям, варвары отвергают или убивают слишком дряхлых для того, чтобы вносить свой вклад в общее дело. Приняв собственную звериную, хищную природу, Серые Волки предпочитают обращаться к коллективному разуму стаи, нежели общему мнению коммуны.
Таким образом, Серые Волки всё же не до конца отвергли традиции. Они до сих пор поклоняются племенным духам и богу Утгару. Они до сих пор проводят церемонии совершеннолетия, в которых новым взрослым членам наносятся татуировки из чернил, частично сделанных из крови первой жертвы. Серые Волки рассказывают истории о былых подвигах и племенных героях. Хотя Серые Волки предпочитают есть пищу сырой, вне зависимости от формы, в которой они сейчас, традиции велят, чтобы один из членов племени готовил кусок мяса каждую ночь, а другой ел «сгоревшую» еду. Церемония проводится с определённой целью: необходимо убедиться в том, что никто из членов племени не забудет о том, как себя стоит вести, окажись они когда-нибудь среди слабых, нецивилизованных людей.

В Веллоске редко собирается много членов племени. Большая часть тамошних оборотней, как правило, может находиться где-то в близлежащих землях, охотясь или сражаясь — зачастую даже по указке нетерезов — или стоять где-то лагерем, ожидая грядущих битв. Один из вожаков стай Серых Волков остаётся дома, чтобы приглядывать за Веллоском, пока остальные рыщут в лесах. Нельзя сказать, что это нравится вожакам стай, но они сменяются по очереди в новолуние.
	ЗРЕЮЩАЯ ВРАЖДА
У персонажей может достаточно легко получиться убедить рядовых членов племени Серого Волка в том, что нетерезы не достойны дружбы — в том, в чём большая часть племени уверена и так. Но они не изменят своего поведения, поскольку решения в племени принимают вожаки. А их альянс с нетерезами зиждется на жадности и амбициях.
Чтобы отвернуть Серых Волков от шадоваров, героям нужно либо убедить других оборотней схлестнуться с вожаками стай за власть (и победить, понятное дело), либо избавиться от вожаков самим. Хотя второй вариант кажется самым очевидным и простым, персонажи просто не могут взять и начать драку с вожаками — такое поведение вынудит всё племя искать возмездия. Чтобы по праву убить вожака стаи, персонажи должны либо доказать членам племени, что вожак предал их и их традиции, либо убедить вожака стаи принять официальный вызов.


	Привязка к теме
Хотя многие оборотни не согласны со своими вожаками и хотят обрыва всех связей с шадоварами, большинство не готово отвергнуть традиции и иерархию стаи. Многие могут предпочесть попросту уйти, как сделал персонаж изгнанный стаей. Но в эти дни вожаки Серых Волков скорее убьют, нежели изгонят соплеменников, высказавшихся против. Таким образом, персонаж, изгнанный стаей, может почувствовать нужду проникнуть в Веллоск, чтобы помочь старому другу или родственнику спастись.

Или же персонажи могут прибыть в Веллоск в надежде подвигнуть членов племени на подобные действия — в равной степени, чтобы спасти возлюбленных от угрозы и, возможно, при этом ослабить племя.


Тотемная яма
Возле центра Веллоска зияет огромная яма. Стороны ямы пологие и позволяют легко спуститься в неё (однако для спускающихся в яму склон считается труднопроходимой местностью). Дно ямы усеяно хрустящими под ногами изгрызенными костями, из которых высосан костный мозг. В восточном углу ямы ровно по краю восходящего солнца стоит шест со звериными и гуманоидными черепами. На многих вырезаны лики Утгара, бога Серых Волков, а венчает шест череп жуткого волка.
Именно здесь Серые Волки молятся Утгару и первобытным духам охоты. Также яма используется для церемониальной битвы, когда член племени оспаривает позицию вожака стаи, или же в случае, если преступник или военнопленный бьётся в яме против нескольких оборотней. Если чужаки повреждают тотемный шест или входят в яму не на правах традиции, племя, скорее всего, накинется на них, чтобы разорвать их глотки. 
	ДУХ СТАИ
Первородные персонажи, перевёртыши, утгардские варвары и изгнанные стаей, возносящие молитвы духам Тотемной ямы, получают следующий талант.(каждый персонаж может получить указанный талант лишь единожды).
Дух стаи
 Дарованный приём
Вы чувствуете, как дух охотника наполняет вас, наделяя решительностью.
На день ✦ Исцеление, Первородный
Немедленный ответПерсональный
Триггер: Вы получаете урон от атаки.
Эффект: Вы используете исцеление и можете совершить спасбросок. Вы не восстанавливаете этот талант после продолжительного отдыха, если только Мастер не распорядится иначе.
Особенность: Если ваш персонаж утгардский варвар или изгнанный стаей, то вы также получаете до конца своего следующего хода бонус таланта +1 к скорости и броскам атаки.



Хижина теневицы
Одна из немногих сколько-нибудь постоянных построек в Веллоске, хижина теневицы является вторым домом для подлого маленького существа по имени Ормшас. Тёмный подлец некромант (см. Подземье) Ормшас как бы является послом шадоваров. На первый взгляд, её работа заключается в том, чтобы встречаться с вожаками Серых Волков, доставлять сообщения от нетерезов и поддерживать прочность отношений между племенем и Нетерилом.
На самом деле, Ормшас — засланная нетерезами шпионка, чьей задачей является поддержание лояльности племени. Таким образом, если искатели приключений задумают вмешаться, Ормшас предпримет меры против них.

Оборотни догадываются об её истинной цели. Чего они не знают, так это того, что под началом Ормшас есть целый отряд обычных и безумных призраков (Monster Vault). Прячущиеся во тьме духи способны выпытывать тайны и заставлять несогласных молчать, тем самым даже не требуя прямого вмешательства Ормшас.

Тёмный подлец жестока и зла, но если серьёзно раненая Ормшас окажется без поддержки призраков, она струсит — Ормшас расскажет всё, что знает о нетерезах и Зинленале, если это поможет спасти её жизнь.
Волчья Ягода
Будучи некогда пастушьей деревней близ восточной окраины Невервинтерского леса, Волчья Ягода была уничтожена, когда разразилась Магическая Чума — обломки Абейра обрушились прямо на деревню, полностью изменив её облик. Появились озёра там, где их прежде никогда не было, а в небе парят летающие острова с постройками на них. Выжившие выходцы из двух миров помогли друг другу оправиться от постигшей их беды, построив новую деревню на обломках двух прежних поселений. Те мирные времена продолжались не так долго — ровно до тех пор, пока Серые Волки не обнаружили Волчью Ягоду.
Утгардские варвары пострадали от Магической Чумы точно так же, как и весь остальной мир. Только в бывших абейрцах племя Серых Волков увидело захватчиков, а в жителях Волчьей Ягоды — их сообщников. Варвары начали собственную кампанию против жителей поселения, став похищать или убивать зашедших слишком далеко в лес. Но вскоре дошло и до вылазок с рейдами — в конечном итоге, началось кровавое противостояние, из которого живыми не сумели выйти ни местные, ни абейрцы. 
Пока деревня стояла заброшенной, Серые Волки использовали её в качестве перевалочной базы, чтобы хранить награбленное у путников или отдалённых селений. Сегодняшний союз оборотней с нетерезами привнёс некоторую видимость жизни в Волчью Ягоду. Рассудив, что поселение может явиться прекрасной возможностью как-то вынудить Серых Волков осесть и вести оседлый образ жизни, нетерезы решили, что Волчью Ягоду можно использовать и в качестве тренировочного полигона для варваров, решивших стать шпионами. Серые Волки, как могли, облагородили деревню — вырубили сорняки и заросли, починили сильнее всего пострадавшие от их же рук постройки.

Серые Волки используют Волчью Ягоду как место для хранения припасов и тренировок. Здесь члены племени учатся вести себя как цивилизованные люди — обязательная часть обучения, необходимая для внедрения в Твердыню Хельма. Оборотни носят одежды мёртвых граждан, спят в их домах и едят за их столами.

Как обычно и происходит с небольшими селениями, о которых давным-давно никто ничего не слышал, Волчья Ягода попросту исчезла с карт большей части населения Севера. Без единой весточки от жителей деревни на протяжении долгих лет, равно как и в виду отсутствия храбрецов, горящих желанием отправиться туда, большинство знавших о существовании Волчьей Ягоды предположили, что деревня была уничтожена орками, гноллами или в результате чего-то иного. Именно поэтому поселение служит идеальной операционной базой для племени Серого Волка. В то же время, пришлые забредают в Волчью Ягоду столь редко, что у Серых Волков нет нужды как-то её охранять или скрывать происходящее там. Когда редкие путники появлялись в прошлом, Серые Волки просто-напросто убивали их, чтобы сохранить свои тайны. Сейчас путешественников они расценят как прекрасную возможность попрактиковать навыки проникновения — и, понятное дело, убьют их, если те заподозрят ложь.

	Привязка к теме
Когда искатели приключений прибудут в Волчью Ягоду, они обнаружат несколько людей, заявляющих, что они выжили после атаки на деревню. Грубоватые неотёсанные жители носят видавшую виды и едва подходящую одежду. Они, конечно, Серые Волки, а герои для них явятся отличной возможностью проверить на практике, как долго оборотни смогут вести нормальный образ жизни.
Если среди персонажей окажется изгнанный стаей, обман оборотней будет очевиден: персонаж, скорее всего, попросту узнает в них членов племени, как бы те не маскировались. Утгардский варвар также может заподозрить неладное, услышав явный акцент, либо увидев знакомую племенную татуировку.
Для создания более сложной ситуации вы можете сделать так, чтобы одновременно вместе с персонажами в деревне оказалась ничего не подозревающая купеческая семья. Или торговцы могли уже до этого принять гостеприимство Серых Волков. Таким образом, изгнанный стаей или утгардский варвар может знать об опасности, которую представляют Серые Волки, но предупредить других персонажей без провоцирования оборотней будет непросто. Пока оборотни будут притворяться, герои могут попробовать им подыграть из страха за жизни невинных.


Гора Хотноу

На юго-западном краю Утёсов расположен похожий на устье в Девять Адов вулкан, известный как гора Хотноу. Периодические клокотания и выбросы дыма — живое подтверждение тому, что вулкан никогда не засыпает. Горячие потоки и магма бегут под скалистым обличием горы — из-за них река Невервинтер никогда не замерзает.
Неудивительно, что вокруг горы витает великое множество местных легенд. Кто-то верит, что гора Хотноу расположилась аккурат над проходом в Ады; другие поговаривают, что это прямой путь на план Стихийного Хаоса. А некоторые заверяют, что в недрах горы скрывается секретный вход в Гонтлгрим или проход к логову могучего красного дракона. Рассказы о демонах, великанах и всех видах огненных созданий из-под горы ходят с незапамятных времён. Сегодня самая популярная байка в Невервинтере и Твердыне Хельма гласит, что стоит тебе зайти в одну из пещер горы Хотноу, и из-за проклятья в течение года тебе предстоит умереть.

И вспыхнет мир?
Хотя и в мире смертных вулкан начал понемногу оживать только сейчас, гора Хотноу — а, точнее, её отражение в Царстве Теней — сочилась магмой на протяжении долгих лет. Бытует распространённое мнение, что стабильное долголетнее извержение может спровоцировать полноценное пробуждение и на Ториле. Если это случится, то разрушительное опустошение, прошедшее по краю двадцать семь лет назад, покажется в сравнении с этим ничтожным. Извержение может повлечь за собой крах барьеров между мирами на срок, достаточный для того, чтобы огромнейшее количество теневых тварей и нежити заполнило Торил — жизнь станет для выживших в катастрофе куда более ужасной, чем для сгинувших во время прорыва. Неудивительно, что некоторые фракции изыскивают способы именно такого развития событий.
Больше всех полна решимости секта существ-огнепоклонников, обитающих в пещерах горы. Группу возглавляет самопровозглашённый король по имени Гоммот, горбатый огненный великан, живущий под горой с тех самых пор, как его изгнали из племени. Когда проснулся предтеча, спровоцировав извержение вулкана, Гоммота вместе с иными огненными тварями, обитающими в крае, охватил духовный экстаз. Они не знали в точности, что случилось, но их обуяла эйфория — словно они стали единым целым с пламенем. Ощущение не продлилось вечно, и сейчас группа ищет способы снова испытать его. Огнепоклонники верят, что стоит высвободить огонь в огромном количестве — и они на верном пути к обретению блаженства. А подобное высвобождение возможно как раз в случае извержения горы Хотноу.

Хотя большинство разумных, здравомыслящих существ воспротивилось бы подобной инициативе, магмовые твари, огненные элементали и саламандры, присоединившиеся к секте Гоммота, неистово веруют в яростные убеждения одного из последних фанатиков, шадовара-изгнанника (используйте ведьму-шадар-кай из Бестиария) по имени Калтус. Будучи некогда высокопоставленным членом одной из команд, работающих на раскопках Зинленала, Калтус был изгнан по обвинению в ослаблении мифаллара. Калтус ничего не жаждет сильнее мести — он хочет похоронить Зинленал под тоннами огня и пепла. Шадар-каю пока не известны соответствующие ритуалы, чтобы спровоцировать нечто столь сильное, как извержение горы Хотноу, но Калтус уверен, что нескончаемые поиски, исследования и эксперименты будут оплачены сторицей. Это весьма маловероятно, но всё-таки возможно.
	ГОММОТ В БИТВЕ
Огненный великан может с лёгкостью оказаться не по зубам персонажам. Если же всё-таки дойдёт до столкновения, и они захотят вступить в бой, используйте огра наёмника из Monster Vault со следующими изменениями:
· Добавьте сопротивляемость огню 10.

· Снизьте скорость до 6.

· Измените атаки, чтобы они причиняли урон огнём.

· Увеличьте Харизму до 13 и сделайте Переговоры тренированным навыком (что даст в результате +10).



Река пламени
Глубоко в недрах горы Хотноу, куда редко забредают даже последователи Гоммота, находится яма, полная чистейшего жидкого огня. Не магмы — хотя той и так полно под горой — а в прямом смысле жидкого огня. Яростная река змеится, пронизывает само основание горы и иссякает где-то далеко под иными горами и холмами.
Отправиться вниз по реке — даже пусть это и будет стоить полного тягот и лишений дня пути — может оказаться стоящим для персонажей: река пролегает прямо возле сети тоннелей, ведущих к огромной пещере, находящейся за Гонтлгримом. Естественно, чтобы спуститься вниз по реке, персонажам предстоит сразиться с Каррундаксом — молодым красным драконом (Monster Vault), чьё логово находится в одной из пещер близ реки.
	ПЛАВАНИЕ ПО РЕКЕ
Кто угодно или что угодно, касающееся пламени, получает урон огнём 5 за раунд. Если что-то погрузилось в огонь хотя бы наполовину, оно получает за раунд урон огнём 15 и продолжительный урон огнём 5 (спасение оканчивает) после того, как выберется из пламени. Если герои строят судно, способное противостоять жару — возможно, из материала с соответствующей сопротивляемостью — они получают урон огнём 2 за раунд во время плавания по «реке» от жара. Местность считается удушающе жаркой (см. Rules Compedium). 


Искатели Пути
Не все сегодняшние обитатели горы Хотноу — огненные твари. Немалое количество дварфских исследователей встало лагерем в пещерах. Рассказы о Гонтлгриме и, в ряде случаев, призраках его жителей, побудили дварфов пуститься на поиски потерянного города. Небольшие группы, равно как и отдельные странники, натыкались друг на друга по пути и шли дальше вместе. Когда группа достигла Невервинтера, количество дварфов стало столь большим, что выбор лидера стал необходимостью. Поскольку так много местных легенд крутится вокруг горы Хотноу, лидер экспедиции решил, что оттуда и будет логичнее всего начать.
Путешествие к вулкану оказалось далеко не из простых. Дварфы потеряли некоторых сородичей во время столкновений с орками Много-Стрел в северном городе. Разрешение на безопасный проход, купленное у лорда Неверэмбера, доказало собственную неэффективность, особенно когда ни орки, ни дварфы не смогли удержаться от совместных провокаций. Остальных дварфы лишились по вине неведомых врагов в Невервинтерском лесу. На дварфов нападали круглые сутки — при свете дня их обстреливали из луков, а ночью на них бросались невидимые твари. Дварфы спешили к склонам горы в поисках убежища.

К несчастью для них, исследователи оступились ещё несколько раз, стоило им найти проход в гору Хотноу. Конфликты с сектой Гоммота обескровили дварфов, а у самих исследователей не нашлось средств для плавания по реке пламени. Они не обнаружили ни одного доказательства существования пути в Гонтлгрим, а их моральный дух пал ниже, чем у горбатого полурослика.

Узнай дварфы истину о некоторых не так давно потерянных членах экспедиции, стало б ещё хуже, но их лидер, дварф-молотобоец (Бестиарий) по имени Вандра Холморождённая сохранила это в тайне от сородичей. Некоторые из сгинувших дварфов не погибли — они помутились рассудком. Ныне они помогают Гоммоту и ищут способы спровоцировать извержение вулкана. Эти дварфы уверяют, что виной всему разочарование, а извержение укажет верный путь. Холморождённая думает, что те сошли с ума, и с радостью примет помощь извне, чтобы остановить безумцев — если помощь не затронет гордости дварфов.

Однако, даже Холморождённая не знает всю правду. «Помутившиеся» фактически сошли с ума, но не по собственной вине. Несколько пожирателей разума, обитающих в глубинах Гонтлгрима, убеждены в том, что если Гоммоту удастся спровоцировать извержение вулкана, в результате умрут все, отправившиеся на поиски потерянного города. Таким образом, на долгие годы город так и останется ненайденным. У пожирателей разума нет необходимых ресурсов, чтобы внести собственный вклад; но если заставить дварфов помогать, это увеличит шансы Гоммота на успех и, в равной степени, шансы экспедиции на провал.
�Юмор? Хм…





