За пределами Непроглядной Ночи
По мере того, как путник удаляется от Непроглядной Ночи, небо становится всё темнее, а воздух густеет и наполняется пылью. Резкий горячий ветер жалит глаза, а вдалеке видно красноватое зарево.

Пылающие леса
Отражение горы Хотноу в Царстве Теней — постоянно действующий вулкан. В течение многих лет он извергал золу и пепел, магму и пламя. Потоки лавы покрывают склоны горы и текут через окрестные леса. Всегда в огне, но никогда не сгорающие — это Пылающие леса, местный вариант Невервинтерского леса. Более того, эти леса постепенно расширяются, когда горящие побеги вырастают в огненные деревья. Некоторые из них горят внутри городских стен.

Любой идущий к лесу из города должен пересечь заброшенные пустоши, покрытые толстым слоем пепла и слабо тлеющих углей. Серый пепел смешивается с дымом и заслоняет горизонт, вызывая у наблюдателей чувство бесконечной пустоты. Иногда в пепле устраивает засады зарывшаяся в него нежить — например, трупные вампиры и трупоеды (см. Вскрытые могилы).

Доходя до леса, дороги сужаются в лесные тропинки, извивающиеся и петляющие меж чёрных пылающих деревьев. Некоторые тропы, словно нарочито, ведут прямиком в смертельно опасные места или же окутаны настолько густым слоем дыма, что достичь места назначения просто невозможно. Путники, беззаботно отправившиеся в путь по таким тропинкам, могут пройти многие лиги в неправильном направлении или, в итоге, вернуться туда, откуда начали.

Но и это ещё не всё. Бандитам и хищниками хорошо известно, что эти самые тропинки — единственные дороги, по которым передвигаются странники. И промышляют они, соответственно, вблизи именно этих путей. Если путников немного, или они слабые —им не избежать засад во время путешествия по Пылающим лесам.

Потоки лавы текут из горы Хотноу через леса и равнины, словно светящиеся кровавые пальцы. По берегам лавовых рек бушуют пожары даже там, где нечему гореть, по земле стелется дым, настолько густой, что порой кажется, что на него можно взобраться, а с неба время от времени сыпется пепел, угли и небольшие камни.
	ПЕПЕЛЬНОЕ ДЕРЕВО
Некоторые из почерневших, треснувших деревьев Пылающих лесов кажутся живыми и даже злыми, нападая на любого к ним приблизившегося.
Пепельное дерево
Опасность 9 уровня

Местность

Опыт 400

Обнаружение проверка Внимательности со Сл 12
Хиты 100

Инициатива +7

КД 23, Стойкость 21, Реакция 14, Воля —
Иммунитет огонь, яд, некротическая и психическая энергия, вынужденное перемещение, продолжительный урон (кроме холода)

Малые действия
E Сжимающая ветвь (некротическая энергия, огонь) ✦ Неограниченный

Атака: Рукопашный 3 (одно существо, захваченное деревом); +12 против Стойкости

Попадание: Дерево тянет цель в смежную с собой клетку, продолжительный урон некротической энергией и огнём увеличивается до 10.

Действия по условию
E Горящая ветвь (некротическая энергия, огонь) ✦ Неограниченный

Триггер: Существо появляется в пределах трёх клеток от дерева или начинает там свой ход.

Атака (провоцированное действие): Рукопашный 3 (существо, вызвавшее срабатывание); +12 против Реакции

Попадание: Урон некротической энергией и огнём 2к8+3, и цель становится захваченной (Сл высвобождения 17). Цель получает продолжительный урон некротической энергией и огнём 5, пока не освободится.

Противодействие

✦ Задержка: Если дерево получает урон холодом 15 и более за одну атаку, оно не может использовать горящую ветвь до конца своего следующего хода.



	ОПАСНАЯ ТЕРРИТОРИЯ
От Пылающих лесов и их окрестностей исходит чудовищный жар, они сочатся пропитывающим всё и вся дымом — и это может быть одновременно (см. Rules Compedium). Территория, обильно покрытая пеплом, является труднопроходимой местностью. Клетки с падающим пеплом и горящей золой слегка ограничивают видимость и причиняют урон огнём 1к4 всем существам, начинающим там ход.

Иногда с неба падают огненные брызги и вулканическая лава. Расценивайте это как едкий гейзер (см. Руководство Мастера), причиняющий  урон огнём вместо кислоты, и пострадавший вместо ослепления предоставляет всем боевое превосходство и получает продолжительный урон огнём 5 (спасение оканчивает и то, и другое). Клетки с дымом сильно ограничивают видимость.

У потоков лавы скорость течения от 3 до 5 клеток (см. Rules Compedium), но волочение по лесам и равнинам — это наименьшая проблема персонажей. Простое прикосновение к лаве причиянет урон огнём 5, а вошедшее в клетку с лавой или начавшее в ней свой ход существо получает урон огнём 15.


Охотничья берлога

Небольшая земляная пещера среди леса, в основном обеспечивающая защиту от огненного дождя, служит временным пристанищем для группы охотников. Эта группа преимущественно состоит из смертных гуманоидов с несколькими шадар-кай. В качестве «охотничьих собак» выступают испорченные эманациями Царства Теней гуманоиды, чьи тела была деформированы так, чтобы бегать на четвереньках. Перестав быть разумными существами, они ведут себя как животные (используйте теневую гончую из Бестиария).

Охотники прочёсывают Царство Теней из спортивного интереса, чтобы разогнать скуку своей обычной жизни. Охотники — весьма эрудированная, цивилизованная группа, которая будет рада посетившим их персонажам, разделит с ними пищу, и некоторое время будет путешествовать с ними. Однако, скорее всего, они вступят в конфликт друг с другом. Может, бандиты предложат персонажам совместно напасть на других путешественников или решат развеяться, поохотившись на искателей приключений.
Гора Хотноу

Несмотря на то, что магмовые пещеры и постоянные извержения делают чрезвычайно опасным изучение двойника горы Хотноу в Царстве Теней, решительные персонажи могут войти в некоторые из её пещер. Там, как правило в самых жарких и опасных глубинах, есть несколько порталов на Торил и Стихийный Хаос. Во многих из этих пещер, как и в горе Хотноу мира смертных, обитают стихийные существа и огненная нежить. Если искатели приключений уже имели дело с огненными существами горы Хотноу (например, последователями короля Гоммота), они могут повстречать их вновь, столкнувшись лицом к лицу со злыми духами, которых они уже некогда убили.
	ОГНЕННАЯ НЕЖИТЬ
Вы можете смоделировать «огненную нежить», взяв за основу обычную нежить и дав ей урон огнём, или взять огненных существ с горы Хотноу мира смертных, добавив им особенности нежити. Кроме того, вы можете использовать нежить, уже связанную с огнём.

ОГНЕННАЯ НЕЖИТЬ
Существо

Уровень и роль

Источник

Пылающий скелет

5 Артиллерия

MV
Огненный череп

8 Артиллерия

MM
Кованый призрак

8 Элитный контроллер

Dun
Пылающий склеп

9 Одиночный солдат

OG
Рождённый в огне зомби

10 Солдат

DD
MV: Monster Vault. 

MM: Бестиарий.  

OG: Вскрытые могилы: Тайны нежити. 

Dun: Dungeon 167 (”Heart of the Forbidden Forge”).

DD: Dungeon Delve


Дорога Царства Теней
Мало кто знает правду о тэйском пути в Царстве Теней — их основном маршруте снабжения Невервинтера из Сюркросса и, по совместительству, главной причине конфликта между ними и Нетерилом. Если персонажи решат сорвать планы Валиндры Теневой Мантии в крае, им необходимо добраться до этой дороги и лишить тэйских агрессоров пути снабжения.
Несмотря на своё название Дорога Царства Теней — это не совсем обычный тракт, чётко обозначенный и различимый. Это сложный, извилистый маршрут, использующий межпланарные свойства искривления пространства. Участки дороги могут находиться в считанных лигах и километрах друг от друга, а движение меж них, при этом, осуществляется при помощи едва уловимой телепортации, которую обычные путешественники могут и не заметить. Шаг в верном направлении — это может быть тропинка, древесные своды, горный перевал, — и путь продолжается, попытаетесь обойти или пропустите нужный поворот — и быстро придёте в никуда. Дорога ведёт через десятки районов и территорий, включая деревни, кладбища, болота и горы (некоторые из них описаны ниже, а вы можете добавить свои). Магия пути действует только в том случае, если вы пройдёте весь маршрут полностью. Если же персонажи попытаются сойти с него где-то посередине, их путешествие займёт значительно больше времени, если они вообще достигнут места назначения.

Тэйцы использую Дорогу Царства Теней, особо не сталкиваясь с промышляющими в округе тварями и разбойниками. Они либо запугали их так, что те перешли к ним на службу, либо передвигаются в таком количестве, что никто не смеет им мешать. Персонажи, однако, не обладают этими преимуществами, поэтому перечень их возможных противников весьма широк: тэйцы, нетерезы, всевозможная нежить, существа из Царства Теней — все разновидности тёмных тварей, кошмаров и теней — а также многочисленные отряды гуманоидов, которые могут оказаться как бандитами, так и просто заблудившимися путешественниками.

Портал из Кольца Ужаса в Царство Теней, перемещающий путешественников в окрестности Непроглядной Ночи, технически не является частью маршрута. Официально дорога начинается в городе, выходит через юго-западные ворота, идёт на восток через огненную чащу Пылающих лесов и уводит путешественников дальше в запутанные глубины Царства Теней.

Потерянные по пути

В нескольких местах Дорога Царства Теней ненадолго выходит в мир смертных. Например, частично маршрут проходит через горные хребты в центральной части Фаэруна между Невервинтером и Тэем. Путешественники, миновав несколько широких горных карнизов и узких скалистых долин, оказываются у расположенного в глубокой пещере постоянного портала, который перенесёт их на следующий участок пути в Царстве Теней. Новичкам в этих краях очень легко заблудиться. Чтобы продолжить своё путешествие, персонажам, вероятно, придется выслеживать тэйские караваны или применить свои познания в магии для поиска порталов. При этом не исключено, что их может ждать небольшое приключение
	МЕСТО НАЗНАЧЕНИЯ ЛЮБОЕ
Из-за искажающих реальность последствий путешествия в Царстве Теней персонажи могут сойти с Дороги в месте, которое физически не расположено между Тэем и Невервинтером. Порой (а так иногда и бывает) дорога может привести вас в любое место на Ториле. Вы можете воспользоваться этой особенностью для кратких визитов в иные места, или же в качестве завязки для будущих приключений.

Если персонажи пропустили нужный поворот и, в конечном счёте, заблудились в Царстве Теней, то обратный путь они могут найти посредством испытания навыков. В случае совершения персонажами такой ошибки, вы можете включить задания, связанные с Царством Теней в свою кампанию.


Бесконечные переулки
Спустя несколько часов пути от Непроглядной Ночи Дорога Царства Теней делает очередной межпространственный скачок. Персонажи могут заметить, как приближаются к чему-то странному — вдоль дороги стоит большое число пустых тэйских повозок (возможно охраняемых маленьким отрядом нежити). Действительно, тэйцы оставляют свои повозки на обоих концах проходящего через мир смертных участка и переносят свои грузы через него вручную из-за невозможности использования там транспорта.

Если персонажи шагнут в пространственный сдвиг, то окажутся в одном из грязных переулков, что часто встречаются в самых злачных кварталах больших городов. Ни в одном из зданий по обе стороны переулка нет ни окон, ни дверей, а если идти по переулку в любом направлении, то придёшь... в другой переулок.

Фактически персонажи очутились в лабиринте из глухих переулков. Окрестные здания построены из кирпича и не позволяют заглянуть или пройти внутрь, а теневой материал стен блокирует телепортацию. Способное фазироваться существо, прошедшее сквозь стену, окажется просто где-то в другом месте лабиринта, а персонажи, взобравшиеся на стены, видят лишь протянувшуюся до горизонта безликую массу зданий и переулков.

Пока искатели приключений бродят по переулкам или крышам, они слышат хихиканье. Перед ними появляются призраки детей с пустыми глазами и ничего не выражающими лицами. Каждый из их держит в руке чучело животного или пёстро раскрашенную куклу, а хихиканье идёт именно оттуда. Дети пытаются обнять или потянуть за руку персонажей — каждое такое прикосновение приносит боль от некротической энергии. Если призрака уничтожить, дух исчезнет, игрушка упадет на землю и, издав разочарованный стон, медленно исчезнет.

Для детей, которых можно использовать в качестве врагов, возьмите бестелесную нежить, соответствующую уровню группы — духа (см. Бестиарий), призрака (см. Бестиарий) или привидение (см. Бестиарий).

Стоячие воды
Один из участков Дороги Царства Теней пролегает через болото. Тёмная холодная вода кажется неподвижной, а «дорога» сделана из связанных между собой брёвен, по которым повозки должны перемещаться с большой осторожностью. Некоторые из гатей ведут в сторону от правильной дороги.

Посреди болота в крохотных деревушках из домов на сваях живут различные тенерождённые. Они путешествуют на небольших плоскодонных лодках, отталкиваясь длинными шестами. Местные жители не проявляют никакого интереса к прохожим, но их появление должно предупредить путешественников о том, что здесь не всё в порядке — все обитатели болот носят повязки на глазах.

В первый раз взглянув на тёмную воду, персонажи обнаруживают причину ношения этих повязок. Когда любое живое существо видит своё отражение в болотной воде, отражение оживает и пытается убить своего прародителя (используйте для ожившего отражения шаблон существа теневого духа из книги Вскрытые могилы или теневого душителя из Бестиария 3).

Обсидиановый зиккурат
Дорога Царства Теней в этом месте заходит в заброшенную деревню, огибая несколько хозяйственных построек перед тем, как устремиться прямо к центру поселения. В принципе, ничем не примечательная местность, так, ещё одни встретившиеся по пути развалины, если бы не огромный зиккурат из блестящего чёрного камня, вылезший далеко за пределы некогда населённого пункта. На обращённой к деревне стороне пирамиды есть каменная лестница, и персонажи могут заметить на верхних уровнях мерцающие в свете факелов непонятно кем отбрасываемые тени. Кажется, тени танцуют, принимая форму гуманоидов или огромных змей, спазматически извиваясь под неслышные звуки барабанов.

	ТАНЦУЮЩИЕ ТЕНИ 
Тени нападают (уровень наблюдателя + 4 против Воли) на любое наблюдающее за ними живое существо. При попадании цель вынужденно поднимается по лестнице и принимает участие в пляске с мерцающими тенями (спасение оканчивает; цель может совершить спасбросок только во время хода, в котором она принудительно удерживается — например, находится в захвате или обездвижена).

Протанцевав 1 минуту на вершине зиккурата, существо исчезает из Царства Теней и оказывается на такой же пирамиде в развалинах неподалёку от озера Соли в окружении змееязыких культистов (см. Бестиарий) и оборотней змей (см. Руководство по кампании в Забытых Королевствах). Персонаж, переместившийся подобным образом, может вернуться назад, уничтожив алтарь в пирамиде, которому поклоняются культисты.


Деревня сумасшедшей друидки
Все жители густонаселённой и процветающей, насколько это возможно в Царстве Теней, деревни — гуманоиды. Однако они маскируются, правда, довольно плохо, под нежить. Их лица и руки запачканы грязью и разрисованы, одежда порвана, а у некоторых верёвкой привязаны кости и куски сырого мяса. Они передвигаются по посёлку, волоча ноги и хромая, стонут и завывают во время разговоров. Это было бы смешно, если бы не было так странно. Если их спросить об этом, жители объяснят, что эта уловка — единственный способ обрадовать их защитницу, но больше ничего не говорят, ссылаясь на то, что она не любит разговоров о себе.

Пройдя чуть дальше по дороге, персонажи могут встретить саму защитницу. Это Шаланка — эладрин сумеречный заклинатель (см. Бестиарий), сошедшая с ума в Царстве Теней. Она решила, что нежить — это естественно в данном мире, а живые существа — мерзкие отродья. Поскольку Шаланка безумна, даже слабой маскировки жителей достаточно для её спокойствия. Шаланка знает, что она и её нежить слишком слабы, чтобы напасть на тэйцев или нетерезов, но друидка попытается убить всех других путешественников. Персонажи должны решить, стоит ли убивать её в порядке самообороны (и тем самым спасти остальных путешественников), обрекая жителей остаться без своей защитницы, или попытаться найти способ излечить её сумасшествие.

