Гонтлгрим
Гонтлгрим был столицей знаменитого Делзуна, и — как некоторые считают — вершиной цивилизации дварфов. Каждый дварф на Севере может описать его величественные залы, однако немногие знают, где он находится.

Залы Гонтлгрима, вырезанные в теле пещер древними строителями, достигают сотен метров в высоту. Они столь огромны, что, как гласят легенды, в дальних углах всё ещё гуляет эхо голосов первых жителей города. Усыпанные рунами и затейливыми узорами стены ведут к воротам — настолько большим, что даже дракон смог бы пройти в них без труда. Их створки, сделанные из камня, стали и мифрила, хранят столицу от захватчиков, а из тёмных ниш коридоров на пришельцев сурово смотрят лики Всеотца Морадина и других божеств и героев дварфов.
Гонтлгрим возвысился не только из-за величия древних дварфов, но и благодаря мудрости древних эльфов. Волшебники и друиды Иллиэнбруена помогли взять под контроль могучего Маэгеру — дремлющего предтечу огня и проклятия. Благодаря мощи этого существа дварфы могли создавать артефакты потрясающей силы. В свою очередь, эти изделия помогли мастерам превратить рудники и пещеры в прославленный город.

Первыми чужаками, ступившими в Гонтлгрим — прославленную на весь мир столицу Делзуна — были, безусловно, путешественники и торговцы. Временами в Гонтлгриме жили эльфы, люди, гномы и представители других рас, однако следы их пребывания можно найти только на окраинах города: на развалинах приспособленных для чужаков жилищ или в том, что осталось от их ремёсел. На троне Гонтлгрима восседали не просто дварфские короли — подгорным народом отсюда правили императоры, поэтому неудивительно, что город был, в первую очередь, городом дварфов.

Однако чудо света оказалось уничтожено Орочьи маршем. Армии зеленокожих — столь огромные, что сейчас это кажется почти невероятным — начали вторжение после десятилетий трений между дварфами Делзуна, эльфами Иллиэнбруена и людьми Иллуска. Эльфы, не говоря уже о дварфах, издавно не любят сотрудничать с другими расами. Лишь на грани катастрофы жителям Иллиэнбруена удалось отринуть недоверие с взаимными обидами и сплотиться, нанеся оркам поражение. Для Гонтлгрима же было уже поздно — город пал под натиском орков, наводнивших столицу и уничтоживших империю Делзун. Через некоторое время люди Иллуска выбили захватчиков из подземной твердыни, однако в свою очередь были захвачены чудовищами из глубин Подземья.

Следующую тысячу лет знания могучего Гонтлгрима стали легендами, многие из которых предали забвению. Лишь дварфы всё ещё хранят истории о великом городе. Из поколения в поколение в песнях и сагах они передают сладкий сказ о Гонтлгриме своим детям. Однако никто не может сказать, когда же будет найдено сердце мощи Делзуна.

Сегодня многие двери внутри Гонтлгрима сломаны и сорваны с петель, стены поросли плесенью и лишайником, камни и барельефы искорёжены сталью и огнём, а в глубинах подземного города живут существа более страшные, чем те, кто привёл древнюю столицу к падению.
	Привязка к теме
Обнаружение пути в Гонтлгрим станет величайшей культурной и исторической победой для наследника Делзуна или другого дварфа. Открытие принесёт ему славу и почести среди большей части местных дварфов — но некоторые станут его ненавидеть.

Некоторые эгоистичные дварфы-исследователи могут попытаться приписать достижение персонажей себе, опередив возвращающихся в столицу искателей приключений, или попытаются попросту напасть и ограбить героев. Некоторые дварфы «королевских кровей» могут испугаться персонажей — ведь группа может найти улики, которые уничтожат их легенду. На пути наследника Делзуна могут встать соперники, требующие доказать его или её происхождение. Наконец, влиятельные местные дварфы могут захотеть остановить слухи об обнаружении Гонтлгрима, так как их авторитет рухнет в тот момент, когда местные подгорные жители решат вернуться в свой древний город.


Великая Пещера
Врата в Гонтлгрим находятся в конце громадной пещеры, в которой вместился бы небольшой город. Неровные полы, леса сталагмитов и гигантских грибов делают путешествие по этой пещере нелёгким делом. В её стенах и самых больших колоннах встречаются замаскированные сторожевые посты, пустые и давно заброшенные. Среди камней на лестницах и платформах лежат жёлтые потрескавшиеся кости дварфов, людей, гоблинов, орков и других существ, нашедших здесь вечный покой во время падения Гонтлгрима.

В центре пещеры раскинулось небольшое озеро, холодное и спокойное. Его поверхность скалится сталагмитами, но что оно таит в своих глубинах — остаётся неизвестным.
	ОБНАРУЖЕНИЕ ПЕЩЕРЫ
Персонажи могут найти Великую Пещеру несколькими путями. Они могут сплавиться по «огненной змее», бегущей под горой Хотноу. Горящая река не выходит прямо в пещеру, однако, в двух местах соединена с ней сетью ветвящихся тоннелей.

Искатели приключений могут найти мистический проход где-нибудь в Утёсах, например, благодаря Дороге Царства Теней (стр. 211). Для успешного прохода по такому пути героям необходимо точно следовать ему и не сходить с тропы. Дорога ведёт по пещерам, долинам и горным склонам; причём, если персонажи пойдут по нему с середины, они рискуют оказаться в начале пути. Лишь начав путешествие по этой дороге с самого начала, можно попасть к дверям Гонтлгрима.

Вести в Великую Пещеру или близлежащее место Гонтлгрима может изломанный опасный тоннель от Разлома в Невервинтере. Учтите, что путешественники, решившие следовать этому пути, обязательно столкнутся с рабами пожирателей разума и другими искажёнными ужасами.


Дети Огня и Ночи
В пещере обитает группа выживших Ашмадай, помогавших Валиндре Теневой Мантии освободить предтечу. Они оказались в ловушке, когда туннель, по которому они попали в Гонтлгрим, затопило магмой. Культисты нападут на искателей приключений, только завидев их, но один или два предпочтут сдаться в обмен на обещание вернуть их обратно на поверхность.

Во мраке Великой Пещеры прячется группа дроу Дома Ксорларрин, шпионящих за дьяволопоклонниками и теми, кто окажется в их поле зрения. Если персонажам удастся проникнуть за мифриловые врата Гонтлгрима, дроу попытаются скрытно проследовать за группой. Если преследователей обнаружат, они предпочтут избежать боя и скрыться. Тёмные эльфы ударят в спину, если группа столкнётся с другими противниками, или попадёт в одну из городских ловушек. Цель дроу — разграбить сокровища Гонтлгрима и основать тайное и практически неприступное убежище.
	ДВЕРИ ИЗ МИФРИЛА
Выкованные из чистого мифрила искуснейшими кузнецами ворота, запирающие Гонтлгрим, ещё и магически зачарованы от вторжения, не говоря уже о том, что они неимоверно тяжелы. Сквозь них может пройти лишь дварф, в жилах которого течёт кровь Делзуна.

Врата легко откроются от толчка наследника Делзуна, однако если в группе нет такого персонажа, искатели приключений всё равно могут попасть в Гонтлгрим. Советуем использовать один их перечисленных путей:
Задание: Группа должна найти мистический путь открытия дверей — например, изготовленный дварфами ключ, древнюю реликвию Гонтлгрима или кровь наследника Делзуна.

Испытание навыков: Персонажи должны пройти испытание навыков со сложностью 3 и уровнем отряда, с основными навыками Подземелья, История и Воровство. При провале попыток они могут попробовать ещё раз, найдя новую информацию о Гонтлгриме и его воротах. Советуем включить в испытание навыков боевую сцену, но не с местными монстрами, а со статуями, являющимися частью ворот.

Чёрный ход: Мифрильные двери — не единственный способ попасть в Гонтлгрим. Персонажи могут поискать обходные пути, путешествуя через Подземье, чтобы попасть в город снизу.


Железная Обитель
Железная Обитель была духовным и культурным центром Гонтлгрима. Она настолько огромна, что занимает несколько кварталов, а размерами превосходит небольшой город. Огромные каменные соборы гудели от эха голосов тысяч верующих, а великолепные скульптуры, возведённые в честь множества богов, строго наблюдали за ними из своих святилищ. Священники — как дварфы, так и люди — денно и нощно несли службы, готовые прийти на помощь своей пастве, а сотни каменных барельефов хранили святые слова Морадина.

Как и весь древний Гонтлгрим, Железная Обитель ныне уже не та, что раньше. Замысловатые узоры и барельефы исчезли со стен под напором плесени, некоторые статуи начали рассыпаться, сверху свисают лохмотья паутины. Но время — не единственный враг Железной Обители. Дьявольские дуэргары, обитающие в глубинных рудниках, испытывают наслаждение от осквернения дварфских святынь. Они обезглавливают статуи, разрушают алтари и вырезают хулу на священных табличках. Грабители забирают всё, имеющее ценность — серебряные или мифрильные украшения, золотые иконы или священное оружие.

Однако Железная Обитель огромна, а её залы обширны и расположены на многих уровнях, поэтому дуэргары не исследовали их все. Глубоко в тенях нетронутые святилища всё ещё ждут персонажей, даруя отдых и приют мирным путникам.

	МОРАДИН ДО СИХ ПОР ВНЕМЛЕТ
Если персонажи очистят и восстановят одно из святилищ или алтарей — может, пройдя простое испытание навыков, основанное на Религии — на них снизойдёт часть благословения, которое Морадин когда-то простёр над святыми местами. В результате персонажи могут один раз (и только один) безопасно отдохнуть возле алтаря, не боясь быть замеченными или атакованными. К тому же, такой отдых восстанавливает силы за три часа вместо стандартных шести.

Если в группе есть незлой дварф или последователь Морадина, он получит дополнительную выгоду от доброго дела. С этот момента призраки Гонтлгрима не будут атаковать его, если персонаж не нападёт на них первым, не повредит святилище или не попытается украсть что-то из Железной Обители. К тому же, одно из привидений (бестелесный монстр с уровнем как у отряда) выступит на стороне группы в следующем бою. Вы может управлять призраком сами или позволить это сделать любому игроку. Если следующий бой будет не очень сложным, вы можете придержать привидение, позволив ему вмешаться в сложную схватку.

Персонажи могут восстановить больше, чем одно святилище. Однако группа получит лишь один безопасный отдых, а персонажи — лишь одного бестелесного союзника.


Все дороги ведут сюда
Будучи сердцем Гонтлгрима, Железная Обитель является центром пересечения множества путей. Широкие вырубленные в камне коридоры, продуваемые ветром лестницы, железные рельсы — все основные пути города проходят через Обитель приблизительно в одной точке: пока коленопреклонённые жрецы молились, за их спинами проходили полчища рабочих, спешащих по своим делам, а огромные склады соседствовали со святилищами. Из Обители можно попасть в любую часть Гонтлгрима — хотя, порой, и изрядно поблуждав.

К несчастью для исследователей, и дуэргары, и пожиратели разума осведомлены об этом факте, поэтому наблюдатели от обеих фракций пристально наблюдают за этим местом. Храм довольно велик, чтобы персонажи смогли остаться незамеченными, однако если наблюдатели засекут группу, то иллитиды и дуэргары начнут устраивать на героев засады.

На железных рельсах

Рудники были одним из важнейших источников торговых и строительных материалов для Гонтлгрима, однако дварфы никогда не копали так глубоко, как это делают дуэргары. Чтобы облегчить перемещёние руды и громадных камней, использующихся для строительства и расширения города, дварфы возвели огромное количество железнодорожных путей. Зачарованные магией самодвижущиеся тележки по сей день без устали стучат колесами, отмеряя километр за километром.

Сегодня транспортная система почти не используется, так как дуэргары не перевозят большое количество руды. Однако рельсы — проржавевшие и повреждённые — всё ещё позволяют тележкам двигаться, а их чары всё ещё держатся. В залах Гонтлгрима то и дело раздаётся скрежет и лязг очередной тележки, движущейся по своему маршруту.

Персонажи могут использовать этот вид транспорта для путешествий по Гонтлгриму. Конечно, тележки едут туда, куда ведут их рельсы, поэтому они нередко проскакивают через важные районы или основные коридоры. Несмотря на то, что система всё ещё работает — хотя кое-где дорогу перегородили обвалы — персонажам придётся немало пройтись на своих двоих.

Все железнодорожные пути ведут к станции Железной Обители. Здесь искатели приключений могут передвинуть тележку с одних путей на другие, используя пыльные рычаги и замысловатые механизмы. Процесс займёт несколько минут.

	СЪЕЗД С РЕЛЬСОВ
Поездки на шахтёрских тележках привнесут в игру захватывающие сцены, а также дадут персонажам возможность быстро добраться до разных частей города. По большей части, лучшим выходом будет просто описать поездки без проброса кубиков, однако если вы хотите разобраться в механике игры, то тележки работают как транспортные средства (Сокровищница искателей приключений).

Просчитывайте тележку как тяжёлую колесницу со следующими изменениями:
✦ Тележка управляется магией и не требует запряжённого существа, чтобы двигаться. В неё вмещаются 4 существа Среднего размера, или 6, но протискиваясь.

✦ Скорость тележки — 8. Её можно ускорить до 10, но управляющий ею должен совершить успешную проверку Силы средней сложности, чтобы сохранить контроль. При провале проверки тележка теряет управление и продолжает мчаться ещё 4к20 клеток или пока во что-нибудь не врежется.

✦ Тележка, которая проезжает больше 10 клеток за раунд, рискует съехать с рельс. Как минимум половина пассажиров тележки должна совершить успешную проверку Акробатики средней сложности, или она сорвётся с рельс, причиняя им 3к6 урона и сбивая их с ног.


Вечный сон древних

Самый нижний уровень Железной Обители представляет собой бесчисленные усыпальницы. Возведённый в соответствии с традициями минувших веков уровень стал местом захоронения тысяч жителей Гонтлгрима. Все могилы — от простейших плит до затейливо украшенных саркофагов — помечены именами, титулами и генеалогическим древом, вырезанными глубоко в камне. Если провести в усыпальницах достаточно много времени, то можно понять точную картину взаимных связей семей Гонтлгрима, а также, какое отношение к ним имеют ныне существующие роды дварфов.

В отличие от остальной Железной Обители могилы практически не тронуты. В этой области встречаются призраки, с яростью нападающие на всех, кто пытается повредить или обобрать каменные саркофаги. Если исследователи почтительно относятся к мертвым, призраки не будут атаковать.

	Привязка к теме
Персонаж последователь Огмы может снискать уважение и известность в глазах коллег, вернувшись из Гонтлгрима со сведениями о дварфских родословных. Дворянину Невервинтера будет легче доказать своё происхождение, если он отследит историю фамилии до человеческих семей в Гонтлгриме. Кроме того, местные дварфы могут поддержать группу, если та выяснит правду об их происхождении.

Более других от исследования древних усыпальниц способен выиграть наследник Делзуна. Персонаж может обнаружить связь с древними благородными родами Делзуна — или даже королевским родом. Наследник может доказать или опровергнуть притязания других дварфов на власть, получив сильных союзников или могущественных врагов.


Рудники дуэргаров

Поколениями дуэргары жили в глубинах Гонтлгрима, вырезая и вытесняя дерро, которые, в своё время, выбили пожирателей разума. Адские видения заставляют живущих на нижних уровнях города дуэргаров стремиться ещё глубже. Обнаруженная ими руда, богатая железом и серебром, не говоря уже о мифриле и адском тории, могла бы несказанно обогатить дуэргаров, однако этого им недостаточно. Лидеры дуэргаров, такие как Кхолзурл, Говорящий с Огнём, требуют, чтобы раскопки продолжались. Из глубин продолжают доноситься удары кирок и лопат, перемежаемые щелканьем кнутов. Работа продолжается любой ценой.

В связи с этим и дуэргары, и их невольники приветствуют любую возможность напасть на непрошеных гостей. Это даст им не только передышку от монотонной работы, но и возможность получить больше рабов, перегрузив на их плечи часть обязанностей. Тем не менее, дуэргары страшатся быть порабощёнными пожирателями разума или попасть под удар чумных иллитидов. Хладнокровные персонажи могли бы заключить подобие союза с дуэргарами против пожирателей разума. Однако искателям приключений стоит опасаться предательства, которое, скорее всего, произойдёт, когда угрозу удастся оттеснить.

	ИМЕНЕМ АСМОДЕЯ
Что дуэргары делают под Гонтлгримом? Зачем видения Асмодея заставляют их выполнять бессмысленную работу? Определите их цель с учётом развития вашей кампании, но, по возможности, следуйте нашим советам.

✦ Говорят, что адский торий — это часть метеорита, который рухнул на Торил в незапамятные времена. Упавшая звезда могла заключать в себе силы, значительно превышающие возможности этого металла — возможно, это дьявольские сущности, таящие в себе часть божественной силы самого Асмодея. Жрецы дуэргаров верят, что части метеорита можно найти где-то под Гонтлгримом.

✦ Дуэргары ищут путь к запертому Маэгере, чтобы откачать магму, не пробудив предтечу. Если им это удастся, то они начнут искать способ транспортировать сущность, пробудив его в нужном месте и в нужное время, чтобы уничтожить врага Асмодея — возможно, другого бога.

✦ Раскопки — это лишь прикрытие для изучения пожирателей разума и других местных тварей. Дуэргары догадываются, что аболеты планируют открыть портал в Дальний Предел, поэтому цель подземного народа — в последний момент взломать его, превратив в постоянный портал в Девять Адов.

✦ Взаимодействие разных типов магии, веками существующих в этом регионе, — ауры запертого предтечи, нити силы от мёртвого дракона в Кольце Ужаса и энергии разбитого мифаллара в Зинленале — породили некий объект или сущность глубоко под землёй. Служители Асмодея надеются заполучить её раньше других, исказив эту сущность для своих нужд.


Сумрачный путь
Дуэргары так и не смогли пройти через мифриловые врата Гонтлгрима. Однако это ничуть не повлияло на их планы — они проникают в город снизу, через цепь сложных запутанных тоннелей, ведущих в Подземье. Несмотря на то, что некоторые из этих тоннелей захвачены пожирателями разума, у дуэргаров остаётся уйма запасных вариантов, чтобы входить и выходить из города, когда им заблагорассудится.

Персонажи также могут использовать эти тоннели, если они их найдут. Однако дуэргары (часть из которых ездит верхом на огромных стидерах) тщательно охраняют проходы. Тоннели, ко всему прочему, защищены ловушками, которые дуэргары сделали сами, или аккуратно перевезли из Гонтгрима.

Зазубренные ямы
Большая часть тоннелей, плавно уходящих вглубь земли, была проложена дварфами. Однако позже дуэргары отрыли свои шахты — гораздо более опасные и нестабильные. Крутые, почти отвесные тоннели уходят глубоко вниз, требуя от их исследователей использования верёвки, альпинистского оборудования или стидеров. На позвякивающих цепях подвешены огромные чаны, в которых дуэргары поднимают добытую руду на верхние уровни, чтобы плавить из неё металл. Стены шахт грубые, а полы неровные и грозят рассыпаться под ногами. Рабы то и дело гибнут в этих тоннелях, однако их жестоких хозяев это устраивает — им удаётся поддерживать высокую скорость раскопок, а невольников всегда можно заменить другими.

На самых глубоких уровнях обитает небольшая группа дуэргаров и рабов, которым проще спать прямо здесь, чем постоянно курсировать между местами раскопок и более высокими уровнями. Они спят в ямах и расселинах, используя юрких сороконожек (Бестиарий 2) для сообщения со своими напарниками наверху.

Несколько самых глубоких шахт, заброшенных даже дуэргарами, ведут в пещеры, заполненные магмой, текущей с горы Хотноу. Среди свиста пара и бульканья случайный исследователь может услышать далёкое эхо криков и рычания, исходящее из глубин под ним.

Святилище Кощунства

На краю одной из самых глубоких шахт находится здание — не просто вырезанная в камне комната, а большой просторный зал. Святилище Асмодею было создано из материалов, явно утащенных из Железной Обители. Дуэргары замостили пол священными каменными плитами, покрыв руны грязью, кровью и отбросами. Их тяжёлые молоты превратили железные символы Морадина в дьявольские знаки, а некоторые из реликвий были порублены на куски для создания трёхгранного символа Асмодея.

При должной подготовке дуэргары могут использовать алтарь в святилище для связи с дьяволами. Жрецы Асмодея, например, Кхолзурл, способны призвать этих существ в случае крайней необходимости.

	ОТГОЛОСКИ НЕССУСА
Несмотря на то, что Асмодей может вовсе не замечать небольшой храм дуэргаров, внутри него сосредоточена злая сила. Любой персонаж, который уничтожит, повредит, или каким-либо образом нанесёт вред святилищу, будет получать 5 единиц урона огнём и ядом при каждом проваленном спасброске, пока находится в рудниках дуэргаров. Однако как только персонаж покинет эти тёмные места, его ожидает награда — временные хиты, равные его значению исцеления, а также автоматический выигрыш следующего спасброска.


Загоны невольников

Для своих нужд дуэргары используют рабов, которых захватывают в любых местах и любыми методами. Чаще всего в их лапы попадают существа, населяющие Подземье, или нашедшие себе пристанище в Гонтлгриме. Дуэргары постоянно посылают отряды для поиска новых пленников, а также посещают невольничьи рынки Подземья, так что среди их жертв можно увидеть самых разнообразных существ. Жуткие корби в намордниках толкают тяжёлые тележки, а на грибных полях и в пещерах летучих мышей трудятся кобольды, обеспечивая хозяев едой. Среди тружеников кайла и лопаты можно найти даже ашмадай и дроу.

Все существа после работы возвращаются в загоны, падая в изнеможении в том месте пещеры, в котором их окончательно оставляют силы. Изломанные туннели загонов состоят из небольших пещер, как правило, перекрытых укреплёнными воротами. Надежды новичков, планирующих поднять восстание или отвоевать себе свободу в бою, разбиваются о суровую реальность в виде изнуряющей работы, недостатка сна и еды, а также небольшого размера групп, в которых они находятся.

Пламенная бездна
Жар и алое марево исходят из недр пропасти в глубинах Гонтлгрима. Огненный разлом опутывает ряд тоннелей и пещер. Струящаяся по ним вода лишь слегка приглушает опаляющий нестерпимый жар, исходящий из озера магмы. Из трещин в камне бьют струи пара, а земля содрогается, словно от чьего-то тяжёлого дыхания.

Пламенная бездна — это тюрьма для предтечи, известного как Маэгера Адский, неспокойно дремлющего в её глубинах. Единственным признаком присутствия сущности является воронка раскалённой белой магмы в виде гигантского ока в центре озера расплавленного камня. Сейчас Маэгера дремлет, однако сны его одержимы жаждой разрушений.

Когда волшебники Тайного Братства первый раз обнаружили мощь Маэгеры, они использовали магию воды, чтобы призвать элементалей, которые умерили ярость предтечи и погрузили его в сон. Эта связь продержалась несколько столетий, пока водные каналы не были перекрыты после операции агентов из Тэя. В небольшой пещере возле разлома существует рычаг, перекрывающий подачу воды, питающей элементалей. Этот механизм мог использовать только дварф Делзуна, но предусмотрительные тэйцы нашли такового, заставив его активировать устройство.

27 лет назад, Маэгера сдвинулся в своей камере, и его жажды разрушения хватило, чтобы уничтожить целый город. В последующие годы предтеча медленно пробуждался, устраивая землетрясения по всему региону. К тому времени, как Дриззту До’Урдену, Бруэнору Боевому Молоту, Джарлакслу и другим героям удалось вновь погрузить существо в сон, немалая часть его тюрьмы была повреждена. Одна из площадок для вызова водных элементалей оказалась разрушена и не может использоваться по сей день.

Сейчас Маэгера Адский пребывает во сне.

	ИСПОЛЬЗОВАНИЕ МАЭГЕРЫ
Искатели приключений не смогут сражаться с предтечей, обладающим божественной силой, однако они могут сыграть важнейшую роль в его заточении. Записи, собранные Луканом Greenharrow 
в Гробницах Водяных Часов (стр. 146), подскажут персонажам, как отремонтировать место призыва элементалей. Если они будут следовать инструкциям, Маэгера окажется запертым навсегда, пока дварф наследник Делзуна вновь не дёрнет за рычаг.

Если дварф решит освободить предтечу, то адское существо окажется спущенным с цепей. Предтеча не пробудится мгновенно, однако его беспокойство заставит магму подниматься из Пламенной Бездны, терзая весь регион чередой землетрясений. Когда и где ярость Маэгеры вырвется на поверхность — решать вам.


Великая Кузня

Если Железная Обитель — это сердце Гонтлгрима, то Великая Кузня — его голова: место появления гениальных идей и изобретений. Здесь на адамантиновых наковальнях, благословлённых священниками Морадина, из железа, стали, серебра и мифрила рождались замечательные предметы. Во времена расцвета Гонтлгрима Кузню оглашал звон и ворчание сотен кузнецов, одновременно работающих над своими изделиями.

Вершиной искусства Великую Кузню сделали печи, питаемые жаром заключённого в бездне предтечи. Дварфы сумели использовать эту силу через систему медных и адамантиновых проводов, опутавших всю Кузню, как гигантская паутина. По ним, благодаря рунам силы, вырезанным в камне и выгравированным на поверхности жил, магический жар передавался напрямую в печи. В питаемых силой предтечи печах металлы плавились почти мгновенно, а инструменты, созданные в них, заключали в себе отголосок мощи сущности.

Когда Маэгера пробудился, земля вздрогнула, и каналы многих печей оказались разорваны. Сейчас в Великой Кузне посреди куч булыжников и костей тех, кто не успел спасти жизнь бегством, повсюду свисают пучки тонких проводов. Однако некоторые каналы пережили катастрофу, и питаемые ими печи по сей день остаются столь же раскалёнными, как и столетия назад.

Великая Кузня состоит из множества секций-домов, содержащих вышеупомянутые печи и наковальни. Некоторые из них находятся на возвышенности, некоторые «утоплены» в неглубоких ямах. Палаты соединяют узкие каменные мостики, являющиеся не только точками обзора, но и основами для доставки руды и воды в кузницы.

Посреди наковален повсюду лежат кости людей, дварфов и других существ. Неподалёку от Пылающего Сердца находится внушительный костяк большого монстра. Успешная проверка Религии со Сл 11 подскажет, что это кости инфернального существа; проверка со Сл 23 позволит сделать вывод о том, что останки легионного дьявола.

Пылающее сердце
В окутанной паром комнате под Великой Кузней (см. выше) находится небольшой зиккурат из чистого адамантина, шириной и длиной в 6 метров. Он покрыт дварфскими рунами, а из его уступов во все стороны торчат провода и трубы, уходя в стены комнаты. Эта устройство — сверхъестественная машина, позволяющая дварфам использовать силу Маэгеры.

Персонаж, успешно совершивший проверку Магии со Сл 11, поймёт, что зиккурат — сердце существующей в Кузне пламенной магии. При результате «16» и выше становится также понятно, что сила зиккурата контролируется стихийной магией воды. Результат «23» и выше обратит внимание персонажа на то, что кто-то до сих пор пользуется энергией зиккурата — кто-то странный, если не сказать чуждый (несмотря на то, что персонажи не могут этого знать, утечка силы — результат попытки аболетов контролировать энергию Маэгеры).

	НЕУТОЛИМОЕ ПЛАМЯ
Маэгера — существо чистого пламени, и Великая Кузня была создана специально для того, чтобы контролировать его силы. Вся эта область погружена в необычайный жар (Rules Compendium). К тому же, из-за того, что один из связующих предтечу элементалей отозван, мощь Маэгеры не удаётся полностью сдерживать. В связи с этим, местность во многих местах оказалась искажена или приобрела необычный вид: это огненные всполохи (Manual of the Planes), элементальные изливы магмы или жгучие пятна (The Plane Below). Многие такие клетки обладают следующими свойствами:
Атаки огнём по целям, находящимся в таких областях, игнорируют до 10 единиц сопротивления огню. К тому же, персонаж, совершающий атаку с ключевым словом «огонь», находящийся в такой области, совершает по два броска урона и выбирает лучший результат.


	ТОКИ МАГИИ
Первый персонаж, который коснётся проводов, повредит руны или иным путем попытается повлиять на связь Маэгеры и Великой Кузни, окунётся в первородное пламя. Этот герой потеряет три исцеления и приобретёт особенности, описанные ниже (от них можно избавиться ритуалом Снятие Недуга или талантом святое очищение, однако персонаж не сможет устранить особенности по своему выбору — только все сразу).

✦ Сопротивляемость к огню, равная 5 + половина уровня.
✦ Уязвимость к другой стихии, равная 5 + половина уровня. Бросьте 1к6: 1—2, кислота; 3—4, холод; 5—6, молния. Персонаж также теряет все сопротивляемости к этой стихии, которыми он обладал ранее.
✦ Персонажа добавляет ключевое слово «огонь» ко всем совершаемым атакам.
✦ Все атаки, изначально обладавшие ключевым словом «огонь» (до приобретения этого свойства), теперь совершают критическое попадание при выпадении «19—20».
✦ Все атаки с ключевыми словами вида урона, к которому персонаж обладает уязвимостями, совершают критическое попадание по персонажу при выпадении «18—20».
✦ Персонаж получает бонус +2 при проверках Переговоров со стихийными существами.
✦ Персонаж получает штраф –2 при проверках Переговоров с бессмертными существами.


Бездонные глубины
Во мраке самых нижних залов Гонтлгрима и диких пещерах за границей города дварфов притаилась опасность. Изгнанные некогда неестественные и ужасные сущности вновь вернулись как болезнь, от которой городу так просто не излечиться. Греллы и другие существа рыщут в темноте, готовые обрушиться на свою добычу. Грики и устилагоры стелятся вдоль каменистых стен, а стоны дестрачанов оглашают подземные залы. В завершение всего, в Гонтлгрим вернулось худшее зло — пожиратели разума.

Колония иллитидов, давным-давно изгнанных из города, ныне вернулась для захвата контроля над ним. Однако их цели и устремления определяет иная сила. Психическая порча Господства Аболетов оказалась столь сильна, что их собственные порождения стали мутировать физически и духовно. Пожиратели разума, находящиеся далеко от своих хозяев, действуют согласно устремлений аболетов.

Иллитиды стремятся защитить Великую Кузню от постороннего вмешательства. Они искренне считают этот план своим, не подозревая, что это всего лишь результат чужого внушения. К тому же, они постепенно перестраивают окружающие земли так, что те обретают очертания портала в Дальний Предел — а именно этот портал и хотят открыть аболеты.
Коридоры, проделанные пожирателями разума, не похожи на остальные туннели Гонтлгрима. Хотя проходы стары и заброшены, они лишены признаков возраста в виде насекомых под ногами и лохмотьев паутины по углам. Дело в том, что психическое присутствие чумных пожирателей разума столь подавляет, что даже насекомые постарались убраться подальше. Лишь случайные пятна плесени лежат на голых стенах и чистых от пыли полах.
С продвижением вглубь территории иллитидов обстановка становится всё более недружелюбной. Тошнотворная вонь бьёт в ноздри, заставляя даже сильных желудком искателей приключений бороться с тошнотой, а из темноты доносятся подозрительные звуки хлюпанья, бульканья и чавканья.

Используя энергию Великой Кузни, а также собственные психические возможности, пожиратели разума исказили нижние уровни колонии. Несмотря на то, что у них отсутствует способность аболетов изменять материю, иллитиды оказались способны трансформировать примитивные жизненные формы. Полы, стены и целые пещеры их колонии оказались покрыты мутировавшими грибами, лишайником и слизью, которые продолжают двигаться, пульсировать и меняться. Коридоры напоминают внутренности больного человеческого тела. В живых стенах то и дело открываются отверстия, дверные проемы меняют свои очертания, а комнаты бьются в агонии, готовые захватить, поглотить и уничтожить незваных гостей.

	ИГРЫ РАЗУМА
Как только герои достигнут чумного старшего мозга (стр. 130), они могут устранить угрозу колонии иллитидов, или же усугубить ситуацию.

Если персонажи уничтожат старший мозг, мутировавшие пожиратели сойдут с ума. Некоторые впадут в кататонию и станут беспомощными, другие превратятся в берсерков без чувства самосохранения, жаждущих лишь смерти нечумных существ, которых они увидят. Обезумевшие убийцы пронесутся сначала по Гонтлгриму, а затем выберутся на поверхность, уничтожая всё на своем пути, пока не падут бездыханными.

Герои могут попытаться наладить контакт со старшим мозгом перед тем, как броситься в атаку, чтобы показать созданию, во что оно превратилось. Позвольте персонажам самим подобрать аргументы для убеждения старшего мозга в том, что он мутировал, либо оказался под чужим влиянием. Если им это удалось, проведите испытание навыков (со сложностью, зависящей от их аргументации и доказательств).

Если персонажам удастся убедить мозг в том, что он мутировал из «чистой» формы, несколько иллитидов всё же превратятся в берсерков, как описано выше. Большинство же, охваченное суицидальной яростью, вернётся к старшему мозгу и разорвёт его на части. За момент до смерти старший мозг телепатически пошлёт персонажам информацию о Господстве Аболетов. Определите сами, сколько сведений следует дать отряду, однако они должны узнать о факте существования аболетов и их основных целях.


	ГРИБЫ, ЛИШАЙНИК И СЛИЗЬ, БР-Р-Р!

Вы можете по-разному изобразить мутировавших агрессивных слизней. Из стен, пола или потолка может появиться любое существо с ключевым словом «слизь». В живых тоннелях уместно будут смотреться такие опасности как роковые споры (Руководство Мастера), грязь горгоны (The Plane Below) и мертвошляпники (Underdark).

Наконец, в тоннелях может возникать и так же быстро исчезать любая местность, основанная на грибах и слизи, что делает исследования и боевые ситуации непредсказуемыми. Ниже перечислены виды фантастической местности, которые можно смело использовать, внося некоторые изменения в их описание.

✦ Пещерная слизь, облоспоры, тлеющий мох, цепкая слизь (Руководство Мастера)

✦ Хваткое болото (Руководство Мастера 2)
✦ Кислотная грязь, гневный ил (The Plane Below)


Загоны рабов
В пещерах, частично каменных, частично грибных, пожиратели разума держат своих рабов. Загоны воняют нечистотами и потом, а существа в них больны, истощены от недоедания и почти безумны. Среди рабов можно увидеть дуэргаров, дроу, троглодитов и представителей любых других рас, которых вы захотите добавить. Персонажи могут попытаться убедить их объединиться с группой — по крайней мере, до тех пор, пока группа помогает рабам сбежать, — но некоторые из жертв иллитидов настолько запуганы и сломлены, что не осмелятся сопротивляться. Среди пленников есть и рабы, чей разум подчинён пожирателями. Они бросятся на героев, либо попытаются грубо обмануть их, чтобы протянуть время и найти способ предупредить своих хозяев.

Хранилище ужасов

Не все кошмарные создания этого уровня происходят от пожирателей разума. В глубинах находится много тайных комнат: каменных залов, укреплённых сталью. Некоторые среди них закрыты на мифрильные двери, либо защищены древними чарами.

Одно из таких хранилищ стало домом для жутких корби (стр. 128). Некогда бывшие расой больших нелетающих птиц, эти существа столь долго были заперты в глубинах, что мутировали в хищные полугуманоидные кошмарные порождения. Неясно, происходила мутация естественным путём, была вызвана магией Подземья или же влиянием аболетов. Так или иначе, жуткие корби охотятся в глубинах, оглашая безумным визгом пещеры и убивая всех, кого найдут в них.

Пещеру их обитания можно найти по едкой вони. В ней грудами валяются кости жертв тварей и их собственные останки. В хранилище до сих пор находятся сокровища дварфов, которое дуэргары по понятным причинам не смогли найти и присвоить.

Спуск в бездну
Туннели не заканчиваются колонией пожирателей разума, а ведут всё глубже, уводя от Гонтлгрима в Подземье. Кошмары, которые ожидают группу в этих безднах, лежат за границами этой книги, но приключение может подождать своих героев. Если хотите, позвольте персонажам короткое путешествие по Подземью. К примеру, чтобы достичь дна Разлома Невервинтера, группа должна пройти по туннелям, преследуемая греллами, дроу и другими ужасными порождениями глубин.
�Смотря как перевели на той странице





