Непроглядная Ночь
Легенды гласят, что каждое примечательное место мира смертных — каждая гора, каждый океан, каждый лес, каждая река и каждый город — обладает собственным тёмным и извращённым отражением в Царстве Теней. Там тени гуще, тёмные углы ещё зловещее, а всё то, что придаёт тому или иному месту целостность и естественность, само по себе является испорченной тёмной версией самого себя.

Невервинтер нашёл подобное отражение в городе Непроглядная Ночь. Этот городок в Царстве Теней состоит из потрескавшихся каменных строений и сгнивших деревянных домов. Дороги, в основном, сделаны из утоптанной могильной пыли, а немногое количество камней на едва мощёных улицах придаёт им ущербный и больной вид. Небо трупно-серого цвета, а ветер несёт холод и влагу, от которых кожа постоянно покрыта мурашками. Непроглядной Ночи не ведом тот катаклизм, от которого пострадал её смертный двойник; можно сказать, что за минувшие года город вырос и преуспел. Многие скажут, что зря — если и существует где-то город, который бы стоило разрушить, то это Непроглядная Ночь.

Среди живых жителей города есть сошедшие с ума некроманты, продажные торговцы людской плотью, паства тёмных и злых божеств, а также все безумцы, сумевшие найти себе занятие в Непроглядной Ночи. Но живые являются меньшинством в Непроглядной Ночи, так как большая часть населения — бродячие мертвецы. Зомби, умертвия, вампиры, бледные похитители и иная нежить сделали город собственным домом под неусыпным взором правящей касты: едящих плоть упырей. 

Типичная нежизнь
У большинства жителей Непроглядной Ночи есть несколько первичных нужд. Многим не ведом голод, а тем, кто с ним знаком, достаточно пойманных живых пленников. Если нужен отдых, то можно удовольствоваться наполненными землёй гробами. Они не чувствуют вкуса еды и воды, равно как и абсолютно равнодушны к роскоши, в отличие от смертных. Нельзя сказать, что им необходимо много денег, а если жители Непроглядной Ночи непрестанно над чем-то трудятся, то с целью удовлетворения собственных амбиций или преумножения того, чем владеют. У мёртвых Непроглядной Ночи нет той дневной «рутины», которая хоть сколько-нибудь присуща живым.

Но, несмотря на это, многие немёртвые даже в посмертии продолжают заниматься тем, что делали при жизни. Кто-то живёт в роскошных домах (только ради, разве что, одного статуса), хотя и от этой роскоши осталось не так много. Другие занимаются поддержанием Непроглядной Ночи, служа в качестве солдат, ремесленников, купцов — всё это не ради прибыли, а либо из-за скуки, либо по привычке, либо просто потому, что им это нравится, либо же чтобы заслужить благосклонность более могущественных сограждан. Развлечения представляют собой потешные бои, зачастую перерастающие в самые настоящие драки; игры в прятки с пойманными смертными, в которых победитель может съесть проигравшего; различные спортивные игры и кукольные театры, в которых в качестве кукол и марионеток выступают части тел.

Для прибывших в Непроглядную Ночь из иных мест всё это похоже на чудовищную насмешку над обычной цивилизованной жизнью. Безмозглые мертвяки-зомби бродят бесцельно по городу в ожидании распоряжений от властей. Другая нежить — упыри и умертвия — могут либо заниматься своими делами, либо по собственной прихоти начать прыгать, скакать и играть. Большая часть того, чем занимается нежить в Непроглядной Ночи, выполняется в тишине — даже те мёртвые, которым удалось сохранить способность разговаривать, редко нуждаются в беседах.

Правительство Непроглядной Ночи, как таковое, представляет собой трибунал, куда входят особенно могущественные упыри и вурдалаки — послушники Оркуса, бывшие заклинатели или древние, обладающие невероятной силой мертвецы. Трибунал практически не издаёт указы, основной его целью является улаживание раздоров или вмешательство в тех случаях, когда население не в состоянии справиться собственными силами. Члены трибунала оглашают вердикты обычно путём поедания проигравшей стороны, так что к ним обращаются лишь в тех случаях, когда иных вариантов попросту нет. Кроме того, трибунал ответственен за один весьма непопулярный закон: трибунал может предоставить вид на жительство в Непроглядной Ночи оказавшимся полезными смертным, то есть, их не смогут съесть ни упыри, ни вампиры — вне зависимости от того, как силён их голод.

Нарушители, берегитесь!
Как указано выше, в Непроглядной Ночи нет чёткого законодательства, а значит, и нет нужды системе наказаний. Способ остаться в живых становится очевиден почти сразу по прибытии в город: если трибунал не объявлял тебя полноправным гражданином Непроглядной Ночи, и ты не принадлежит к какой-нибудь группе, то тебе лучше как можно быстрее доказать свою полезность — либо всему населению, либо кому-то, обладающему достаточной властью, чтобы защитить тебя. В ином случае населяющая город нежить вольна поступать с тобой так, как ей вздумается.

Подобное положение дел вовсе не значит, что на персонажей нападут тут же, стоит им показаться в Непроглядной Ночи. Большая часть нежити считает, что если смертный бродит по улицам города, то у него есть на это право. Мертвец может потребовать у живого доказательство его права нахождения в городе обычно только если смертный его чем-то задел (и неважно, было ли это на самом деле), или же если упырь или вампир очень сильно голоден. Естественно, что попытка чинить неприятности местным — затевание драки или попытка выкрасть рабов или товары у их полноправных владельцев — ярким клеймом отмечает нездешних. Любой, у которого есть легальное дело в Непроглядной Ночи, не сделает чего-нибудь столь опрометчивого. 
Быть убитым или съеденным — не самый худший вариант для нарушителей. Некоторые вампиры и упыри любят пообгладывать пленников и оставить на потом, для последующих трапез. А самым несчастным достаются похороны (см. «Кладбище» на стр. 206).

Расщелины сумрака

Хоть пропитавшая воздух энергия Царства Теней и притупляет аппетит, позволяя продолжительное время обходиться без пищи, в конечном счёте, упыри и вампиры должны есть. И город им помогает в этом на свой чудовищный манер. 
В Непроглядной Ночи есть несколько действующих порталов в Невервинтер, но в границе между мирами есть и ряд слабых мест, как, например, теневой перекрёсток близ тэйской заставы (стр. 209). К тому же, в Непроглядной Ночи существует бесчисленное количество щелей и трещин, соединяющих город с его смертным братом. Некоторые скрыты в разрушенных зданиях или запрятаны в узких проулках. Другие всем хорошо известны и расположены в общих зонах — например, на Трупном рынке. Подобные расщелины между мирами ведут в темнейшие места Невервинтера — тёмные переулки, пыльные чердаки и забытые шкафы в спальнях. Расщелины породили множество городских легенд: населённые призраками улицы, где исчезают люди, скрывающиеся под кроватями чудовища и тому подобное. Именно через эти расщелины нежить Непроглядной Ночи выкрадывает себе живую еду, не оставляя после себя следов.

	ДЫРЫ В МИРОЗДАНИИ
Расщелины сумрака соединяют смертный мир и Царство Теней. Клетка, смежная с расщелиной в Непроглядной Ночи, считается смежной с клеткой в Невервинтере в том месте, куда ведёт расщелина. Некоторые расщелины постоянны, а некоторые хаотично меняются. Несмотря на это, абсолютно все расщелины ведут из Непроглядной Ночи в слабоосвещённые или тёмные места в Невервинтере. В нормальных обстоятельствах существо не может перемещаться через расщелину (даже при использовании телепортации), но у него есть линия обзора и линия воздействия для всего иного, оно может атаковать, общаться или передавать объекты через расщелину. Существо размером не больше Среднего, схваченное обитателем другой стороны, можно протянуть через расщелину, используя обычные правила для перетаскивания схваченного противника.




Нездешняя война
Сразу несколько основных кратчайших путей сквозь Царство Теней проходит через Непроглядную Ночь, делая город центром торговли (живые торговцы без вида на жительство могут обзавестись значками посетителей, которые гарантируют им неприкосновенность — главное, чтобы успели показать). Одним из проходов является Дорога Царства Теней, мистический путь, который существует лишь в том случае, если по нему идти и ступать, никуда не сворачивая. Для войск Валиндры Теневой Мантии Дорога выступает в качестве маршрута поставки припасов из Тэя. Нежить Непроглядной Ночи разрешает тэйцам использовать её — частично потому, что тэйцы расплачиваются живыми рабами для вампиров, мёртвыми для упырей, а частично потому, что столкновение с тэйцами обернётся куда большими проблемами, чем кажется. Нежить превосходит силой и числом тэйцев в Царстве Теней, но они не настолько глупы, чтобы пытаться воевать с целой нацией некромантов без нужды.

Подобный договор у Непроглядной Ночи есть и с Нетерилом. Шадоварский посол поселился в городе с тех самых пор, как Теневой Анклав вернулся на Торил, а сами нетерезы захватили многие из путей сквозь Царство Теней и присвоили себе. Опять же, до тех пор, пока Нетерил расплачивается телами или узниками, у упырей нет нужды вступать с ними в конфликт.

Противостояние между Тэем и Нетерилом не обошло стороной и Непроглядную Ночь. И именно здесь вступает трибунал. Упырям и вурдалакам всё равно, если тэйцы с нетерезами перережут друг друга за пределами стен Ночи, но свой город они считают нейтральной зоной. Советниками чётко было сказано, что если эти две стороны устроят битву, все участники сражения лишатся покровительства и могут быть съедены. Убийства и засады до сих пор имеют место, но до тех пор, пока вспышки подобной жестокости изолированы и не слишком часты, упыри закрывают глаза.

	ИНТРИГА В НЕПРОГЛЯДНОЙ НОЧИ
У умных персонажей может получиться использовать нежить против тэйцев и нетерезов. Если у героев получится заставить одну сторону напасть на другую в Непроглядной Ночи (или сфабриковать подобную атаку), упыри могут взяться за большие войска противника. 
С другой стороны, любого персонажа, которого уличат в причастности к конфликту, ожидают две в равной степени ужасные участи: смерть вместе с более слабой стороной или наказание от упырей.




Чёрный холм
Чёрный холм это небольшая возвышенность в одном из углов города, а также название построек на ней. Дома и поместья здесь больше, хотя и пребывают в не меньшем запустении, чем остальные здания Непроглядной Ночи. На Чёрном холме обитает самая могущественная нежить, костяк которой составляют упыри. В случае споров или непониманий с другими гражданами, жители Чёрного холма обладают куда большими правами. Нездешние и меньшая нежить, проводящие слишком много времени в окрестностях холма, непременно вызовут лишние вопросы и привлекут чужое внимание.

Дом криков

Единственное здание, сколько-нибудь отдалённо похожее на городской зал или зал собрания, — это Дом Криков, одно из самых больших поместий на Чёрном холме и, определённо, старейшее. Трибунал собирается на верхнем этаже поместья для урегулирования разногласий. Двери усилены ржавыми решётками, которые опускают во время заседаний — так ни один член проигравшей стороны не сможет избежать правосудия упырей (трибунал считает вампиров, способных принимать газообразную форму и проходить сквозь прутья, настоящей занозой в заднице).
Большой открытый подвал Дома Криков служит ареной, где жители могут формально решить свои проблемы — попробовать убить друг друга без привлечения трибунала. Изнемогающие от скуки упыри, умертвия и вампиры постоянно слоняются вокруг подвала, надеясь на развлечение. Они могут выступить в роли свидетелей происшествия и подтвердить, что участники соблюдали правила столкновений (словно те существуют).

Храм мерзости
Когда-то — так давно, что едва помнит старейшая нежить города — это здание было храмом Баала и Миркула, богов смерти, уничтоженных более столетия назад. Сегодня почти все древние символы и иконы исчезли, а в оставшихся покрытых пылью размазнях едва ли можно хоть что-то узнать. Ныне храм посвящён демоническому князю Оркусу, Повелителю Нежити, и его сенешалю Доресэйну, Королю Упырей.

Нежить Непроглядной Ночи собирается здесь, зачитывая нечестивые литании и поглощая особым образом осквернённую плоть. Порой нежить обращается к храмовым жрецам для улаживания диспутов, когда хочет избежать риска, сопряжённого с обращением к трибуналу. Жрецы не уничтожают проигравших спор; вместо этого они требуют от обеих сторон совершить определённые действия — принести жертву или выполнить какое-нибудь поручение — в оплату за правосудие.

Символы веры храма сделаны из костей. Алтарь построен из трупов, сшитых между собой ладонями и коленями. Трупы часто замещают, стоит только какому-нибудь прогнить настолько, чтобы потерять возможность поддерживать собственный вес. Окна заделаны плотью, растянутой так сильно, что свет пробивается сквозь неё кроваво-красными лучами. Таким образом, Храм мерзости можно назвать самым настоящим воплощением ужаса.

Великий Последователь (верховный жрец) храма — Урсунтос, адепт Оркуса (Бестиарий 3). Вампиры и упыри-послушники во всём ему повинуются, а в городе он обладает второй по силе властью после упырей трибунала.

Источник дневного света

Глубоко в недрах храма, за дверьми, запечатанными ловушками, проклятьями и тёмными ритуалами, яркостью полуденного солнца Торила лучится самый настоящий светящийся источник . Едва зайдя в комнату, нежить начинает испытывать несусветную боль, а одно прикосновение к жидкости способно моментально уничтожить меньших упырей и вампиров.

Внутри источника — по крайней мере, так заявляют упыри — лежит артефакт, способный уничтожать нежить сотнями. Упыри охраняют устройство частично, чтобы оно не доставалось никому иному, а частично на тот случай, если тэйцы нарушат договор и попытаются завоевать Неприглядную Ночь. Таким образом, только трибуналу и жрецам храма известно о существовании артефакта. Однако до тех пор, пока тэйцы получают необходимое от Дороги Царства Теней, у них нет причин проверять на достоверность заявления упырей.

	СМЕРТЕЛЬНАЯ ЗАВЕСА
Храм мерзости, Демоническая яма и некоторые другие места Непроглядной Ночи эманируют куда большим количеством некромантской энергии, чем обычно в Царстве Теней. Определённые области таких зон обладают свойствами сразу и осквернённых и некротических земель (Руководство Мастера 2).




Демоническая яма
Когда в Невервинтере раскрылся Разлом, его меньшее отражение раскололо и тёмную землю Непроглядной Ночи. Нежити города настоящие причины события, как и жителям Невервинтера, в равной степени безразличны. Фактически, мертвецы верят, что расщелина, которую они обозвали Демонической ямой, ведёт прямиком в Белое Королевство Доресэйна в глубины Бездны. На сегодня не было тех, кто смог бы подтвердить эту теорию — яма кажется бездонной, а спустившиеся слишком глубоко так и не вернулись. Порой упыри и вампиры приносят живого смертного в жертву Доресэйну и Оркусу, бросая в яму — так, на всякий случай.
Кладбище
Кладбище Непроглядной Ночи — широкий, вытянутый участок земли. Могильные плиты и земляные курганы в изобилии украшают местность вокруг возвышающихся мавзолеев. Горгульи, дьяволы и ангелы, вырезанные из мрамора и гранита, смотрят пустыми глазами на входящих на Кладбище. Несколько городских мертвецов, сгинувших случайно или в битве, похоронено здесь, но основная цель Кладбища заключается вовсе не в том, чтобы стать местом последнего пристанища для жителей Непроглядной Ночи. На самом деле, это место, где голод и неистовый фанатизм упырей преобразуется в церемонию, олицетворяющую страшнейшие кошмары смертных.

Когда упырь ловит живого гуманоида (может, пришедшего извне и не имеющего защиты, а может, просто случайно прошедшего через расщелину сумрака), он съедает жертву сразу, только если сильно голоден. Обычно же упырь тащит бедолагу в морг Ламанты, где некромант накачивает его паралитиком — жидкостью из тела упыря. Ламанта затем умывает жертву, одевает её в самые лучшие одежды и ведёт беспомощного смертного в Храм мерзости. Там жрецы проводят погребальную службу для жертвы, выпрашивая благословение Доресэйна. Наконец, жертву помещают в гроб — в нём обычно остаётся кровь и останки предыдущей жертвы — и в торжественной процессии, воспевая хвалебные песни Оркусу и Доресэйну, несут на Кладбище. Жертву хоронят заживо, позволяя медленно умереть и сгнить прежде, чем съесть.
Морг Ламанты
Ламанта, человеческая женщина-некромант, сошедшая с ума, работает, в основном, гробовщиком и таксидермистом. Она готовит жертв для «похорон» — наводит лоск и удостоверяется, что они не начнут шевелиться прежде, чем будут запечатаны в гробах — а также она готовит тела (или их части) для мертвецов, которым нужны трофеи, инструменты, декорации или спортивный инвентарь. Иногда Ламанта приводит в порядок нежить и делает их похожими на живых, если им нужно, и работает «целительницей» для раненой нежити. В обмен упыри позволяют ей заниматься собственными изысканиями, которые как-то связаны с увеличением численного и качественного состава нежити — истинные цели её неизвестны.
Несмотря на аморальную природу и желание творить ужасные вещи, Ламанта не обязательно враждебна к смертным. Фактически, их присутствие ей даже радостно — она может с ними обсудить текущие события в мире смертных или другие интересные темы. Таким образом, если персонажам удастся не разозлить её, они могут найти себе пристанище в морге и переждать там ночь-другую, но не больше — в противном случае, терпению Ламанты может прийти конец, так что гостеприимством лучше не злоупотреблять.
Населённый призраками пирс

Через Непроглядную Ночь некогда текла река, быстрая и неудержимая, разбивавшая в щепки корабли, чьим капитанам не хватало навыков для того, чтобы справиться с её изменчивыми водами. Некогда. Уже более двух десятилетий лава из горы Хотноу стабильно сочится через город в русло старой реки. Лава впадает в море и создаёт невообразимое облако пара и тумана — конец город постоянно затянут дымкой.

Несколько каменных пирсов до сих пор стоят по берегам канала, а изредка из ниоткуда появляются призрачные корабли, словно парящие над лавой. Корабли швартуются у пирсов на несколько часов или дней, а затем в очередной раз исчезают в верхней части потока. Звуки скрипящих снастей и перетаскиваемого груза хорошо слышны в Непроглядной Ночи, хотя на палубах никогда никого не видать.
Замок Нигде
Ветхий, разрушенный замок — местный аналог замка Невер, хотя и весьма жалкий. Узкие шпили отчаянно устремлены в небеса, а ворота замка постоянно раскрыты на манер щербатой улыбки. Ни один старейший мертвяк не знает, кто построил замок — если он был построен. Замок Нигде всегда был здесь.

Впрочем, «всегда» не совсем подходящее слово. По причинам, не ведомым никому (бытуют версии от влияния планарного сдвига до древнейшей магии, сошедшей с ума из-за вмешательства могущественного создания), замок Нигде существует только несколько дней в период десяти дней. В остальное время его попросту нет. Легенда гласит, что люди, исчезнувшие вместе с замком, никогда не возвращаются, так что никто не может с уверенностью заявить, перемещается ли замок в иное место или попросту прекращает существовать, как таковой.
Ни нежить, ни живые обитатели Непроглядной Ночи не горят желанием войти в тёмные залы замка Нигде, частично из-за страха исчезнуть вместе с ним, а частично из-за того, что замок вроде как населяют призраки. Подобные заявления могут показаться полным бредом, особенно когда их слышишь от населения, целиком состоящего из некромантов, упырей и вампиров, но горожане верны своим убеждениям (и серьёзно обижаются, если над ними начинают смеяться).
Кто-то верит, что замок Нигде населяют призраки съеденных городскими упырями и вампирами; другие поговаривают, что призраки принадлежат искажённым сущностям из Дальнего Предела. Все сходятся в том, что фантомы кормятся голодом иных существ. Они могут вынудить живых испытывать смертельный голод, а если к ним попадёт упырь или вампир, призраки могут беспрестанно на нём кормиться, обрекая мертвеца на бесконечные муки голода. Подобная судьба гораздо хуже второй смерти, и никто из мертвецов не хочет её разделить.

	НЕНАСЫТНЫЕ МЕРТВЕЦЫ
Голодные духи замка Нигде могут быть представлены любым нематериальным существом-нежитью. Просто добавьте представленный талант каждому духу:
Стандартные действия

E
Поглощение ✦ Перезаряжается когда не останется ни одно существа, выведенного из игры этим талантом

Атака: Рукопашный 1 (одно Среднее или меньше существо); уровень + 5 против КД

Попадание: Цель исчезает из игры и получает продолжительный урон 10 (спасение оканчивает и то, и другое). Когда эффект заканчивается, цель снова появляется в игре в свободном пространстве, смежном с духом. Дух не может использован этот талант против этой же цели в этой сцене.
Особенность: Если хиты нежити опускаются до 0 от этого продолжительного урона, это существо не умирает. Вместо этого оно остаётся выведенным из игры до тех пор, пока дух не будет уничтожен или сам не освободит существо малым действием.




Трупный рынок
За стенами рядом с Кладбищем ширится и процветает торговля Непроглядной Ночи. Как и в случае с любым рынком Торила, это мешанина магазинов, лавок и уличных торговцев, предлагающих свои товары всякому встречному. Голоса стараются перекричать друг друга, создавая такую какофонию звуков, которая звучит несколько странно в городе, привыкшему к тишине (вопли ужаса и боли не считаются). Хотя большая часть рыночных торговцев и купцов — нежить, место для персонажей может показаться абсолютно обычным. Ровно до тех пор, пока персонажи не присмотрятся к выставленным на прилавки товарам.

Порядочное число торговцев продают еду тем мертвецам, которые слишком заняты или ленивы, чтобы добыть её сами. Стеклянные или керамические сосуды, зачарованные для сохранения содержимого свежим, вмещают запасы крови для городских вампиров. Более дорогие магазины предлагают на выбор особые типы крови — мужская или женская, молодая или старая, людская, эльфийская или дварфская, и ещё более специфические виды: например, кровь знати или волшебника. Упырям некоторые торговцы могут предложить части тела, если тех одолеет голод.

Другие торговцы продают некромантские припасы живым и мёртвым заклинателям, равно как и части тел для экспериментов, редкие кости и кровь, свежую могильную землю, осквернённые символы веры — всё, что может пригодиться некроманту. На Трупном рынке также можно найти трансплантаты (см. Open Grave): принадлежащие нежити части, которые были магически оживлены и подготовлены для приращения к живому телу за определённую цену. Некоторые торговцы готовы прямо на месте прирастить трансплантат за звонкую монету. Среди таких торговцев самый известный Санджос Ирридан, безумный некромант, хирург и вампир ночная ведьма (Monster Vault). Большая вывеска над его магазином гласит: «Рука и нога за меньшие деньги, чем другие рука и нога».
Хотя рынок и специализируется на неестественных товарах, нежити Непроглядной Ночи в равной степени нужны обычные предметы — инструменты, сырьё, оружие и тому подобное. Таким образом, персонажи могут найти любое обычное снаряжение, которое им может пригодиться, если только смогут удержать содержимое собственных желудков, пока будут искать верный прилавок. Поскольку большая часть товаров была снята с убитых гуманоидов, персонажи могут узнать определённые символы или типы снаряжения, которое будут приобретать.

Возле Трупного рынка есть обнесённая забором зона, где многие торговцы живут или просто держат склады и мастерские. Купцы не очень приветливо относятся к забредающим в те края — посторонних с лёгкостью примут за воров или шпионов и предпримут соответствующие меры.
Мёртвецы по найму
Некоторые торговцы на рынке сдают зомби как носильщиков и чернорабочих. Зомби ни в коем случае не должны сражаться по приказу покупателей, а те, в свою очередь, ответственны за возвращение зомби целыми. Нанять зомби стоит 10 зм в день, и покупателям нужно оставить залог: кусок плоти, хирургически удалённый и алхимически обработанный, чтобы впоследствии его можно было присоединить обратно.

Для персонажа, нанимающего зомби, подобный взнос выразится в потере одного исцеления, которое нельзя восстановить до тех пор, пока кусок плоти не вернут на место, не проведут ритуал Удалить Несчастье или жрец не применит на него талант святое очищение, находясь при этом за пределами Царства Теней. 

Порой разумная нежить, желающая заработать быстрых денег (или просто шутки ради) предлагает свои услуги в качестве проводников. Они могут отвести персонажей в труднодоступные места и ответить на вопросы о городе — при условии, что персонажи поверят их словам. Некоторые проводники готовы покинуть пределы Непроглядной Ночи, но такого рода услуги стоят, по меньшей мере, 100 зм в день, а цена может быть значительно выше в зависимости от того, насколько долог и опасен путь. Проводники отказываются сражаться за своих клиентов, хотя и будут защищаться в случае столкновения, если не будет пути к бегству. После этого они могут вернуться, а могут и нет.

	Привязка к теме
Некоторые мертвецы, нанятые на рынке, способны чувствовать смерть за многие километры от цели. Персонаж утгардский варвар может нанять проводника, чтобы найти тотем грозового зверя, а наследник Делзуна может прибегнуть к его услугам в поисках Гонтлгрима.

Подобное начинание гораздо дороже — по меньшей мере, цена взлетит в два раза больше обычной. Проводник может не обнаружить цель, или он даже может предать персонажей, если поступит предложение получше.




Аукционный блок

В углу Трупного рынка находится сделанный из старой древесины и костей помост, где порой проходят аукционы. Продавцы выходят туда и объявляют о том, что продают, в надежде привлечь внимание собравшихся. Иногда нежить делает ставки на живых пленников, чтобы потом съесть их или использовать в качестве рабов.

Хотя персонажам и не удастся искоренить подобную практику, как таковую, — разве что они готовы схлестнуться с населением всего города — у них может получиться спасти определённого узника (Аукционный блок может стать прекрасным местом, где они смогут повстречаться с интересным персонажем, с которым познакомились в начале кампании). Они могут сделать ставку на бедолагу, незаметно украсть его прежде, чем закончится аукцион, или вмешаться более грубо, когда новая «собственность» будет доставляться владельцу. 
Резуррекционист
Каждый день самый известный посетитель рынка бродит меж лавок и прилавков часами. Известный под прозвищем Резуррекциониста посетитель выглядит как худощавый старик в потрёпанном плаще с капюшоном. Резуррекционист рассматривает различные тела и их части, выставленные на продажу, берёт, внимательно крутит в руках, а иногда и принюхивается. Старик всегда с глубоким вздохом кладёт товары на место и продолжает свой путь. 

Если его спрашивают, Резуррекционист объясняет, что разыскивает след кого-то, потерянного давным-давно. Он не скажет, кто это или как давно это было — кажется, что старик не сможет вспомнить деталей даже если попытается. По словам мужчины, когда он найдёт нужные ему части, он использует их, чтобы воскресить утерянного друга — и неважно, что прошло так много времени, что никакое воскрешение не подействует. Резуррекционист клянётся, что воскресит из мёртвых что угодно — лишь бы были необходимые компоненты.

	УСЛУГА ЗА УСЛУГУ
Резуррекционист может воскресить любого погибшего игрового персонажа, но попросит в будущем совершить какую-нибудь услугу. Вы можете использовать это в качестве зацепки для задания, чтобы впоследствии продолжить кампанию — может, начать поиски какого-нибудь компонента для ритуала или останков давнего друга старика. Если отказаться от подобного задания, то магия перестаёт действовать — иными словами, воскрешённый Резуррекционистом персонаж тут же падает замертво (старик предварительно всё объясняет, так что персонажи знакомы с риском).



Анклав тёмных подлецов

Старый видавший виды особняк рядом с Кладбищем — одно из старейших зданий города — является домом Мрачнопузых, большого семейства тёмных подлецов (Бестиарий). Нетерезы прибегают к их услугам, чтобы содержать особняк, служащий для шадоваров консульством. Тёмные не обладают реальной властью в Непроглядной Ночи: их особняк — это всего лишь место, где могут остановиться пришлые шадовары, а также можно оставить сообщение для нетерезов.

Тёмные подлецы обеспечивают себе жизнь воровством. Они не посмеют грабить нежить, а вот любого живого смертного, посетившего город, — даже тех, кого запрещено есть упырям и вампирам — ограбят за милую душу (только вот тэйцев избегают, если те, конечно, не ходят поодиночке). Тёмные подлецы обычно промышляют вне пределов города, выступая в качестве бандитов с Дороги Царства Теней.

Тёмный преследователь по имени Чёрный Коготь возглавляет семейство. Каждый Мрачнопузый боится услышать голос Чёрного Когтя из-за спины — тот наказывает за ошибки и неудачи самым жесточайшим образом ровно тогда, когда ты ничего не ожидаешь. Только трое тёмных подлецов осмеливаются перечить ему: два младших родственника Тракс с Виннией и Чёрнорез, его сын. Заручившись поддержкой Чёрнореза и, тем самым, полагая себя защищёнными от гнева его отца, они предприняли ряд весьма дерзких хитроумных выходок по всей Непроглядной Ночи. Как правило, им всегда охота чего-нибудь этакого — именно поэтому выходцы не из Царства Теней привлекают их особый интерес.

Истина же заключается в том, что Чёрный Коготь знать не знает о большей части выходок молодёжи, в том числе тех, которые очерняют нетерезов в городе. Обнаружь он, что это их рук дело, никакие семейные связи не уберегут от гнева Чёрного Когтя. С другой стороны, узнай правду нетерезы, это может означать конец для всего семейства.

Тэйская застава

Почерневший от огня склад неподалёку от Населённого призраками пирса стал штабом для небольших сил тэйцев под предводительством Катрис Ансар (людской чернокнижницы, см. Бестиарий 2). Тэйцы использует здание в качестве заставы, позволяющей поддерживать собственное присутствие в Непроглядной Ночи и приглядывать за происходящими в городе вещами. Тэйцы уверены, что нетерезы обладают шпионами помимо тёмных подлецов, следящих за ними, но никого поймать так и не удалось.

Сверху небольшого холма, который видно с тэйской заставы, стоят посреди запустения железные врата, ведущие, на первый взгляд, в никуда. Ворота являются местом прибытия тэйцев, использующих ритуалы, чтобы проникать в город из Невердэта, кладбища в Невервинтере. Теневой перекрёсток является не естественным порталом, а лишь местом, где стена между миром смертных и Царством Теней слабая. Скрытые тэйские стражи постоянно наблюдают за местностью вокруг ворот. Среди них есть и нежить, подчинённая Валиндре Теневой Мантии, а не местным упырям.

Сцены в Непроглядной Ночи
В Непроглядной Ночи можно повстречать почти любой вид нежити, равно как и различных живых гуманоидов, а порой и созданий из чистейших теней. Используйте список для сцен из раздела про Тэйцев (стр. 107) с указанными ниже дополнениями.
СЦЕНЫ В НЕПРОГЛЯДНОЙ НОЧИ
	Существо
	Уровень и роль
	Источник

	Упырь искатель плоти
	4 Соглядатай
	MM3

	Ненасытный упырь
	5 Громила
	MV

	Вампирское отродье потрошитель
	5 Миньон
	MM

	Упырь
	5 Солдат
	MV

	Вурдалак
	6 Громила
	MM3

	Адепт Оркуса
	6 Контроллер
	MM3

	Смердящий упырь
	6 Солдат
	OG

	Трупный вампир
	8 Налётчик
	OG

	Чумной упырь
	9 Громила
	FRCG

	Кадавр сборщик
	9 Элитный солдат
	MVN

	Вампир поэт
	10 Контроллер
	OG

	Вампир ночная ведьма
	10 Контроллер
	MV

	Старшее вампирское отродье
	10 Миньон-солдат
	MV

	Вампир лорд
	11 Соглядатай
	MM

	Вампир-повелитель
	12 Соглядатай
	MV


MV: Monster Vault. MVN: Monster Vault: Threats to the Nentir Vale. MM: Бестиарий. MM3: Бестиарий 3. FRCG: Руководство по кампании в Забытых Королевствах. OG: Open Grave.
