К Тэю сквозь Вуаль
Персонажи, скорее всего, проделали изнурительный путь по Царству Теней, столкнувшись со всеми видами неестественных ужасов, следуя за полным нежити караваном. Тем не менее, им это удалось, и они достигли ядовитого источника зла, отравлявшего Невервинтерский край на протяжении десятилетий — месторождение ужаса, расколовшего город.
Искатели приключений достигли границ Тэя.

Тэй нависает над ними, вырастая из земли, словно злокачественная опухоль. Плато, на котором разместилась большая часть нации, вздымается на тысячи метров над окружающими землями — надменно, под стать высокомерию собственного правителя, Сзасса Тэма. Попасть в Тэй уже само по себе немалое приключение, не говоря уже о том, чтобы выжить на территории некромантской нации.
К счастью для искателей приключений, им вовсе не нужно взбираться вверх по скале или сталкиваться лицом к лицу с полчищами Сзасса Тэма. Источник их проблем лежит гораздо ближе, хотя и в рамках политических границ Тэя — но не вверху, а у основания. Там лежат заброшенные бесплодные земли, на которых раскиданы полуживые деревеньки, по которым какие только силы не проходились, даже не замечая их жителей. Земля усеяна обломками костей и телами, слишком искалеченными для оживления. А вверху огромной тенью нависла летающая крепость шадоваров, проливая смертоносные ливни магии и снарядов на врагов Нетерила.

Укреплённый городок Сюркросс и потусторонний, затронутый тенью аванпост Вуали раскинулись у основания тэйского плато. Если персонажи будут действовать чётко, очень осторожно и им весьма повезёт, то здесь они могут обрубить маршрут снабжения армии Валиндры Теневой Мантии и положить конец вмешательству Тэя в дела Невервинтера.
	Привязка к теме

Персонаж беглый Красный Волшебник, вернувшийся в Тэй, ступает в львиное логово. Узнай защитники о нём, беглецу следует опасаться нападок — как очевидных, так и тайных — агенты некромантов могут попытаться похитить его прямо из-под носа отряда.

Проработайте с игроком, отыгрывающим беглого Красного Волшебника, есть ли у того старые знакомые или друзья здесь. При бегстве из Тэя ему наверняка пришлось миновать Сюркросс. Помогал ли ему кто-нибудь бежать? На свободе ли ещё те союзники, или их заточили за измену родине? Да даже просто: может ли кто-то из его былых соперников или врагов (например, сокурсников или бывшего инструктора) оказаться в Сюркроссе или Вуали? Возможно, это для них явится шансом свести старые счёты.


Нация смерти
Тэй является в кошмарах правителям стран, что находятся в тысячах лиг от его границ, а умы жителей соседних регионов мысль о Тэе не оставляет никогда. Некогда внушающая трепет магократия стала наводящим ужасом королевством мёртвых с захватом власти Сзассом Тэмом. Диктаторский режим Сзасса Тэма переопределил приоритеты страны и установил новые: некромантию и завоевания. Единственная разрешённая религия — поклонение Бэйну, богу тирании — к слову, даже к ней Сзасс Тэм относится с толикой подозрения. Изучение магии тесно сопряжено с оживлением мёртвых, а сами мертвецы заполняют ряды армий Тэя, охраняют стены городов и служат зажиточным гражданам.

Лик Тэя
Угнетающее нагорье нельзя игнорировать при всём желании. Весь край покрывает его тень, из-за которой целые общины встречают рассвет на несколько часов позднее нормы. Если взглянуть издали на лик Тэя, то он покажется изрезанным и скалистым. Но вблизи становится ясно, что нагорье почти отвесно и вертикально вздымается ввысь. Лишь несколько не внушающих доверие тропинок — открытых для атак сверху как со стороны тэйцев, так и летающей крепости нетерезов — позволяют хоть как-то поднять вверх. Огромные трещины и расщелины рассекают скалистую поверхность, а несколько рек срываются водопадами вниз.
На различных точках вдоль тропинок раскинулись контрольные пункты, чьи агенты проверяют всех, кто хочет войти или выйти из Тэя. Среди агентов как живые, так и мёртвые, а их мнение о том, кому проходить — а, в особенности, какую пошлину новоприбывшим следует отдать — закон.

В иных местах расположены огромнейшие магические механизмы, готовые обрушить огонь, молнии и сверхъестественную смерть во всех её проявлениях на подлетающих врагов или подступающие армии.

	МАГИЧЕСКИЕ ОСАДНЫЕ МАШИНЫ
Осадные механизмы могут вести огонь раз в несколько ходов — фактически, перезарядка проходит на 5 и 6 — и они наносят до 4к6 + 5 урона выбранного вида всем существам во вспышке 3 в пределах 40 клеток. Использовать осадные орудия без соответствующего обучения можно лишь после нескольких часов их изучения и проверки Магии со Сл 26. Устройства нельзя сдвинуть.


Возмездие Красного Волшебника
Большая часть сил, размещённых в Сюркроссе и Вуали, предано или Валиндре Теневой Мантии, или Укулсиду (см. ниже), а следовательно, и Сзассу Тэму. Но в переполохе военного времени некоторые отдельные личности заняли важные посты в пределах тэйских границ — личности, чья настоящая преданность принадлежит не Тэю.
Когда Сзасс Тэм возглавил Тэй, другие Красные Волшебники немалого могущества находились в иных уголках Торила и избежали его гнева. Большинство эмигрантов ныне ищут лишь комфортной жизни, но некоторые не жаждут ничего столь сильно, как свержения Сзасса Тэма.
Один из них — Красный Волшебник по имени Дэмфарис Сибронт. Старик, мастер свирепой магии воплощения, провозгласил себя зулькиром в изгнании. Сибронту удалось внедрить несколько своих людей в ряды сил Сюркросса. Повстанцы изыскивают любую возможность ослабить позиции Сзасса Тэма. Возглавляет шпионов и агентов Сибронта полуорк маг смерти (Бестиарий 2) по имени Омдрос.
	ИСПОЛЬЗОВАНИЕ СИБРОНТА
Если персонажи узнают об осведомителях Сибронта, им может удаться убедить предателей оказать помощь в разрушении планов Валиндры. Конечно, подобный альянс приведёт героев в поле зрения Сибронта. Волшебник предположит, что они захотят оказать ему услугу в будущем — и весьма рассердится, если окажется иначе.


Сцены в Тэе
В пограничном регионе персонажи могут столкнуться с любыми врагами, указанными в разделах Тэя и Нетерила в 3 главе. К тому же, все виды орков и гноллов — соответствующих уровней и из любых источников — служат в войсках Тэя и могут повстречаться как в Сюркроссе, так и Вуали.

Многие тэйские солдаты рыщут по окружающим Сюркросс землям на различном транспорте. Скакуны-скелеты и другие неупокоенные твари тянут тяжёлые колесницы и усиленные повозки. Небольшое количество лёгких колесниц, движущихся благодаря соответствующим чарам, разъезжает без животной тяги (другие разновидности транспорта ищите в Adventure’s Vault).
Сюркросс
Сюркросс является самым большим тэйским поселением в основании нагорья, которое не находится на грани вымирания подобно иным общинам. Сюркросс сильно укреплён и военизирован.  Ещё до возвышения на посту правителя Тэя Сзасс Тэм прекрасно понимал, что подготовка на крайний случай всегда окупится сторицей, даже учитывая то, что вторжение в Тэй фактически невозможно, а утёс неприступен и непроходим. Тем не менее, случись такая атака, она придёт с запада, а это значит, что Сюркросс окажется в наиболее удачной позиции для отражения натиска.
Тэм поступил мудро, но меры оказались тщётными. Когда в Тэй пришла война, она явилась в форме летающей нетерезской цитадели, и Сюркросс был осаждён.
Сегодня в небольшом городке размещено военных сил больше, чем в большинстве огромных метрополисов. Воздух наполнен едкими запахами горячего дыхания, пропитанного страхом пота и отчаяния населения, которое медленно умирает от голода, поскольку все припасы уходят на нужды армии. Неважно, сколько бы недовольных голосов или сдавленных всхлипов мольбы не раздавалось, город остаётся, как правило, необычайно тих — половина солдат уже мертва. Люди, орки, гноллы и даже дварфы — ещё дышащие или уже нет — маршируют по улицам в гремящей броне, и да смилостивятся боги над теми, кто не успел убраться с их пути. Солдаты Сзасса Тэма без толики сомнений обрушат кулаки с клинками на головы посмешивших разозлить или как-то потревожить их. В конце концов, что такое мёртвый тэец, как не потенциальный мертвец в рядах армии Тэя?
Сюркросс находится полностью на военном положении: правительство, стража и гарнизон — это одно и то же. Попасть в осаждённый город чрезвычайно сложно, но если персонажам удастся не привлечь к себе внимания, они без особых проблем смогут выдать себя за местных. Любого подозреваемого в нарушении закона или незаконном проникновении в город ждёт тюрьма с последующим изгнанием или (скорее всего) казнью и возрождением.

Нынешний военный губернатор Сюркросса — это Укулсид, гнолл-нежить (используйте когтя Йеногу из Бестиария 2 с шаблоном жуткого воина из Руководства кампании в ЗАБЫТЫХ КОРОЛЕВСТВАХ). Укулсида не волнует Валиндра Теневая Мантия или то, что его город занял ведущее место в её планах; гнолл остаётся предан Сзассу Тэму и, таким образом, подчиняется Валиндре.

Стена крипт
Вокруг Сюркросса построена огромная оборонительная стена из тяжёлого камня парой дюжин метров высотой и почти в десяток метров толщиной. Хотя снаружи стена кажется сплошной, изнутри она усеяна множеством небольших панельных бронзовых дверей, размещённых прямо посреди камня. Лишь небольшая часть мертвецов Сюркросса упокоилась в гробницах, а не отправилась бродить по городу, продолжая службу Тэю.

Трупы служат экстренным резервом на случай крайней нужды. Если стену проломят или врагам иным образом удастся попасть в Сюркросс, любой городской офицер может активировать магию стены специальной командой. При этом происходит оживление всех трупов в криптах — всевозможных видов зомби — и они посылаются к самому большому скоплению чужаков в городе. Любой погибающий на или рядом со стеной оказывается погребён в одной из крипт, где ему или ей с остальными трупами только и остаётся, что ждать зова.
Костяные ворота
Ворота Сюркросса, сделанные из костей различных гуманоидов и зверей, оживлены в виде кострукта-нежити. Они открываются и закрываются только по приказу некромантов определённого уровня силы, соответствующего занимаемому рангу в войсках Тэя. Если другие живые существа находятся вблизи Костяных ворот дольше нескольких минут или пытаются открыть их силой, ворота оживают, превращаясь сразу в две ловушки: «бормочущая голова» (Вскрытые могилы) и «трупная стена» (стр. 181).
Персты Сзасса Тэма
Задолго до появления летающей крепости Нетерила военачальники Тэя задумались о возможном нападении с воздуха. Врагам тэйцев наверняка потребуется прибегнуть в магии левитации для атаки на плато, что будет означать и отличные способы нападения на Сюркросс. Для защиты от нападений с воздуха были построены Персты Сзасса Тэма.
Пять огромных башен, построенных из мрамора и кости, расположились на одинаковом удалении друг от друга по периметру города. Каждая башня вздымается ввысь на пару сотен метров, но при этом всего лишь пару дюжин метров в диаметре. В них нет окон в привычном понимании, но из большинства внутренних помещений есть доступ наружу сквозь стены — специальные заклинания позволяют создавать видимость стен лишь снаружи. В этих помещениях солдаты стоят за магическими машинами, которые сродни тем, что расположены вдоль защитного вала.
Позволяя войскам Тэя наносить магические удары по наступающему противнику, башни в равной степени служат тактическим и оборонительным целям. Офицеры могут наводить силовые мосты из любой башни, которые позволяют очутиться где угодно как в самом Сюркроссе, так и за его стенами, без необходимости проходить через весь город. Мосты не только полезны для переброски войск — их можно перенастроить и использовать в качестве оборонительных сооружений для защиты от снарядов и заклятий сверху. Однако магия не способна защитить город полностью дольше, чем на несколько минут, поэтому щиты обычно используют для прикрытия той зоны, которой больше всего угрожает атака.
Гарнизон
Есть ещё одно укреплённое строение в Сюркроссе — гарнизон, вытянутое строение из тяжёлых каменных блоков с совмещёнными комнатами и проходами внутри.  Нежить охраняет входы всё время, останавливая любого, у кого нет пропуска, формы или красной мантии. В одной комнате общественных казарм могут жить дюжины солдат. Военнослужащих не разделяют по полу; их делят по расовому признаку: люди, орки и полуорки, гноллы и «другие».
Телепортационные круги ближнего действия в конце главного холла позволяют солдатам моментально переместиться к главным воротам, любому из Перстов Сзасса Тэма или Надгробию (см. ниже).
Солнечные мастера
Хотя большая часть гарнизонных казарм представляют собой самые простые помещения с койками да ящиками, одна из зон роскошна, даже шикарна. На кроватях постелены пышные матрацы, полы устланы толстыми коврами, в углах гардеробы, а на столах первоклассные вина и вкусности.

Это комнаты Солнечных мастеров, элиты, состоящей преимущественно из колдунов и жрецов-бэйнитов, поклявшихся в верности Тэю. Группу возглавляет человеческая колдунья, младший сержант Исма Лесир (используйте колдуна-рыцаря палача из Руководства кампании в ЗАБЫТЫХ КОРОЛЕВСТВАХ). Лесир со своими Солнечными мастерами полагается на атаки излучением. Будучи приписанными к Сюркроссу в качестве группы специального назначения против шадоваров, они вступают в бой только если без их талантов не обойтись — или если обстановка в Сюркроссе становится настолько отчаянной, что на счету каждый воин.

Надгробие
Центральная твердыня Сюркросса и последний оплот на тот случай, если остальные укрепления падут, — это Надгробие, квадратная, уродливая каменная башня. Большая часть внутренней поверхности стен зачарована, и если на твердыню нападут, двери исчезнут, растворившись в камне.
Зал прошений
Порой, когда у него выдаётся свободное от других дел время, Укулсид вершит здесь суд. Горожане могут обратиться к нему с просьбой разрешить их спор, пожаловаться на отношение солдат или запросить вмешательства по иным причинам. Поскольку Укулсид имеет привычку призывать любого раздражителя на воинскую службу, казнив, а потом воскресив, немногие пользуются предоставленной возможностью.
Покои зулькира
Расположенная на вершине Надгробия огромная комната, судя по всему, была перемещена в твердыню из куда более роскошного замка. В одном конце находится золотой трон с плотным балдахином. Перед троном небольшой амфитеатр. Жаровни в комнате горят постоянно без нужды в топливе — из-за них воздух над троном постоянно пропитан дымом.
Комната в точности повторяет один из приёмных покоев Сзасса Тэма в его цитадели в Тэе. Благодаря соответствующим чарам, наложенным на оба помещения, Регент может находиться в собственной цитадели и общаться с присутствующими в комнате. При этом лик Сзасса Тэма появляется в дымке над троном, тогда как изображения присутствующих в комнате так же отображаются в его покоях. Он (или, что бывает чаще, посол) использует подобную двустороннюю коммуникацию для связи с Валиндрой Теневой Мантией или офицерами Сюркросса в условленное время.

Укулсид, равно как и ещё несколько тэйцев, могут активировать связь со своего конца, но сделай они это в неустановленное время, у них должна быть очень веская причина. Магия позволяет находящимся в комнате моментально телепортироваться в цитадель Сзасса Тэма, но телепортация работает только из цитадели. То есть, Сзасс Тэм может призвать к себе кого угодно из зала, но находящиеся в покоях зулькира не могут сами активировать телепортацию.

Нескончаемый пир
В таком жестоком обществе, как тэйское, военнослужащие нередко прибегают к пыткам, чтобы добыть информацию из пленных врагов — или просто пытают за неповиновение. Комната пыток в Надгробии — самая обычная комната с кандалами на стене. В большинстве случаев, Укулсид полагается на простую форму пыток: существом постоянно питаются голодные упыри, а группа заклинателей регенерирует плоть жертвы.
Костница
Подвал Надгробия, куда имеют доступ лишь Валиндра со своими приближёнными, стал музеем для пока небольшой, но всё увеличивающейся коллекции костей. В предвкушении скорого достижения мастерства в создании драколичей Валиндра отправила агентов по всему миру в поисках драконьих трупов. Тела содержатся в этом хранилище до тех пор, пока Валиндра не будет готова к их использованию. Пока агенты нашли только несколько небольших трупов, но поиски ещё не окончены.

Большое число скелетов охранников могил (Monster Vault) и скелетов родственников смерти (Вскрытые могилы) прячутся посреди драконьих костей, готовые наброситься и убить незваных гостей, которым удалось миновать другие защитные меры. Только Валиндра и её приближённые имеют право на безопасный проход.

Колтунрал, летающая крепость

Сзасс Тэм никогда даже не думал о том, что так может случиться. Хотя конфликт между его силами и агентами Нетерила разгорелся столь внезапно и яростно, регент всё ещё недооценивает серьёзности столкновения. Всё началось далеко отсюда, на востоке, как территориальный спор за пути через Царство Теней. То, что шадоварам удастся переместить войну к границам Тэя, было тяжело представить.

Да, тяжело — до того самого дня, когда Колтунрал, один из летающих анклавов Нетерила, появился из-за облаков и начал сеять смерть в тэйских поселениях у подножья огромного нагорья.
В последующие месяцы война между Нетерилом и Тэем ужесточилась в воздухе и на земле близ Колтунрала и Сюркросса. На сегодняшний день шадоварам не удалось завоевать Сюркросс — или станцию снабжения в Вуали — потому что Тэй не прекращает поставлять припасы и пополнение. Но и Сюркроссу не удалось отразить атаку нетерезов.

Сзасс Тэм лично не вмешался в конфликт — возможно, для того, чтобы не поднимать его на новый уровень и не вовлекать остальных Принцев Тени. Если война расширится настолько, что внимание всех правителей Нетерила сосредоточится на нём, размах разрушений будет просто невероятен. К тому же, нежелание Сзасса Тэма с приближёнными вникать в войну может оправдывать иную цель: Валиндра Теневая Мантия должна сама решить эту проблему.

Могучая крепость и военный гарнизон, Колтунрал, является одним из малых летающих городов Нетерила, но при этом одним из самых вооружённых и защищённых. Каменные башни с твердынями возвышаются из пологой полусферы, сделанной из толстого слоя стали, защищающего анклав от атак снизу. В арсенал входят как самые обыкновенные баллисты с катапультами, так и магические осадные машины (аналогичные тем, что охраняют тэйское нагорье), позволяющие Колтунралу отразить практически любую атаку, а разрушительные метеорные трубы могут разить наземные цели.
Подобно большинству военизированных поселений, населяют Колтунрал, в основном, солдаты, а гражданское население выступает в роли обеспечивающего их класса (см. список для сцены с нетерезами в соответствующем разделе главы 3). У Колтунрала есть все черты, присущие небольшому городу — рынок, мастерские и тому подобное — но всё это служит, как правило, поддержанию боеготовности.

Обычная воздушная скорость крепости разнится от 8 до 16 километров в час, но Колтунрал способен разгоняться до 65 километров в час и двигаться так около получаса прежде, чем в обязательном порядке замедлиться на несколько часов. Что касается высоты подъёма города, то она ограничивается лишь естественной опасностью для жителей — для самого анклава не существует потолка подъёма. Город ещё не воспарил над тэйским плато, в первую очередь, потому, что нетерезы ставят перед собой цель помешать Тэю использовать Дорогу Царства Теней.

Конлтунралом правит герцогиня Антетрисс, пожиратель духа (Бестиарий). Будучи при жизни шадар-кай, герцогиня служила личным убийцей у Принца Кларибёрнуса.
Сторожевые башни
Башни различной высоты вздымаются по всему Колтунралу, располагаясь почти у самых краёв анклава. Оборудованные площадками для лучников и осадных машин шадоварские башни позволяют наносить или отражать удары по всем направлениям. Несколько башен проходят сквозь стальной щит вниз — это сделано специально для того, чтобы вести более точный огонь по врагу внизу.

Сеть укреплённых мостов соединяет сторожевые башни с твердынями и крепостями по всему городу. При помощи мостов шадовары могут перемещаться от одного строения к другому без необходимости спускаться на улицы.

Метеорные трубы
Прямо возле направленных вниз башен круглые щиты выделяются на поверхности всего щита Колтунрала. Это откидные панели, которые в случае необходимости раскрываются и представляют собой зияющие чёрные дыры, ведущие прямиком к городу. Отверстия — это метеорные трубы, самое сильное оружие анклава. Булыжники и другие огромные объекты, которые скидывают в трубы сверху, не падают в привычном понимании этого слова — летя вниз, объект проходит несколько искривляющих пространство участков Царства Теней прежде, чем покинуть трубу. В результате снаряды разгоняются до немыслимых скоростей, нанося при столкновении колоссальные повреждения. К счастью, нацелить их на отдельного жителя или строение чрезвычайно сложно — поражается зона в несколько дюжин метров. Таким образом, лишь Персты Сзасса Тэма в Сюркроссе и Теневая Вуаль в Вуали не позволили метеорным трубам полностью уничтожить поселения.
Коридоры тени
Большинство меньших строений Колтунрала построены самым обычным образом, но изнутри сторожевые башни и крепости сделаны частично из теневого материала, который во всей красе демонстрирует искривлённую природу Царства Теней. Коридоры тянутся дальше, чем должны бы, изгибаются в различных направлениях в зависимости от того, в каком двигаться, ведут к различным местам в разное время суток и иным образом увеличивают возможность потеряться в, казалось бы, обычном строении. Близ чувствительных зон, таких как Башня мифаллара, коридоры намеренно сбивают с пути и приводят посторонних в другие места (возможно, чтобы добраться туда, персонажам потребуется совершить длительное испытание навыков, сосредоточенное на использовании Магии, Подземелий и Внимательности).
Создания с теневым происхождением могут перемещаться сквозь стены из теневого материала, но подобное действие потребует траты стандартного действия, а не действия движения.

Пути наружу
Некоторые двери ведут из Колтунрала в Царство Теней — иногда. В крепости нет постоянного портала в Царство, но некоторые из её дверей зачарованы таким образом, чтобы предоставлять проход в Царство Теней, когда по близости с анклавом граница между мирами слаба. Например, Колтунрал обычно пролетает над Вуалью, чтобы получить припасы от нетерезов. Хотя Вуаль с межпланарной пробоиной удерживают тэйцы, стоит Колтунралу подлететь поближе к поселению, как городские порталы начинают работать, и их можно использовать для того, чтобы переместить в места, которые тэйцы уже не контролируют.
В крайнем случае, правящая верхушка Колтунрала может с лёгкостью переместить весь анклав в Царство Теней. Он возвращается в мир смертных почти моментально, но при этом на порядочном расстоянии от угрожавшей анклаву опасности. Крепость может появиться где угодно на удалении от пары десятков до нескольких сотен километров от изначального местоположения. Как и в случае с порталами в Царство Теней, Колтунрал должен находиться вблизи межпланарной пробоины, чтобы воспользоваться подобным манёвром.
Башня мифаллара
Строение не отличишь от остальных небольших сторожевых башен Колтунрала. Для внешнего наблюдателя тот факт, что одна из башен расположена не на самом краю анклава — единственный подозрительный признак.

Истина заключается в том, что мифаллар, позволяющий анклаву летать, фонит и лучится энергией в сердце башни. Толстые стены, мистические символы и команда солдат шейдов и шадар-кай постоянно охраняет это место, считающееся самым защищённым в Колтунрале.

	ЕСЛИ ГОРОД УПАДЁТ
Возможно, что персонажи (или агенты Тэя, использовав персонажей в качестве отвлекающего манёвра) могут прорваться через оборонительные периметры башни и уничтожить мифаллар. Результаты подобного будут, по меньшей мере, драматичны.
Колтунрал не упадёт подобно камню. Из-за остаточной магии анклав сначала будет медленно опускаться, но скорость будет увеличиваться каждую минуту. Если анклав начнёт падать на высоте меньшей, чем в паре сотен метров от земли, урон от падения будет не слишком большим (урон выразится в обрушении зданий и иных разрушениях).
Если крепость находится на высоте более пары сотен метров, когда будет разрушен мифаллар, к тому моменту, как анклав достигнет земли, он будет лететь с полной скоростью. В этом случае всех в городе просто размажет об землю. Смысл заключается в том, чтобы оказаться за пределами города, когда это случится.

Вы можете разыграть драматическую сцену с обратным отсчётом — персонажам нужно успеть за отведённое время покинуть Колтунрал. Совокупность испытаний навыков и коротких схваток вкупе с обуянными паникой нетерезами и разрушающимися постройками должны добавить адреналина. Поскольку скорость падения города увеличивается постепенно, вы можете предоставить столько времени, сколько сочтёте нужным. Что касается того, как персонажи спасутся — при помощи магии левитации, порталов телепортации или самодельных парашютов — позвольте им воспользоваться самыми безумными затеями, которые только придут им на ум, предоставив, по меньшей мере, честные шансы на успех. Смысл заключается в том, чтобы персонажам пришлось попотеть, а не скоропостижно окончить путь в виде разбившихся в лепёшку тел.


Темница Ночи
Шадовары держат военнопленных в комнате глубоко в подземельях основной крепости Колтунрала. В комнате нет цепей или камер — лишь внешние стены. Узников просто подвешивают в центре комнаты при помощи магии левитации. У них нет твёрдых поверхностей, от которых можно оттолкнуться, а удерживающая их на месте магия сильнее любой силы инерции, которой бы они только не попытались воспользоваться. Таким образом, у них нет возможности двинуться к стенам, полу или потолку, они не могут дотянуться до единственной двери (ну а дверь, на всякий случай, охраняется).
Шадовары не утруждают себя взятием в плен орков, гноллов и представителей других монстроподобных рас, которых можно повстречать в армии Тэя, а большая часть нежити встречает от рук нетерезов вторую смерть вместо плена. Тем не менее, Темница Ночи используется для содержания в заключении людей, эльфов и представителей других цивилизованных рас — до тех пор, пока магия крепости в состоянии их удерживать. Шадовары справедливо полагают, что подобные пленники представляют куда большую ценность для сил Тэя: те остаются в заточении до тех пор, пока не смогут доказать собственную полезность. Например, в обмене пленными.
Упокойные поля

Полная следов смерти и резни равнина простирается на несколько километров расстояния между Сюркроссом и тем местом, где Колтунрал впервые появился с запада. Крови было пролито столько, что пыль стала влажной и липкой. Ошмётки кожи с клочками волос встречаются с частотой травы, а яростные ветры не могут прогнать зловония смерти. Покрывало из искалеченных тел устилает ландшафт, и неважно, скольких тэйцы оттащили трупов, чтобы их оживить, — пополнения кажутся бесконечными.
Первые сражения в войне Нетерила с Тэем разразились именно на этих упокойных полях. Тэйцы принялись оттаскивать трупы для последующего оживления, чтобы снова послать в бой, но количество трупов вынудило некромантов Сюркросса возвести процесс оживления на новую ступень. Используя кровь погибших на полях сотен в качестве фокусировки, некроманты зачаровали зону на самостоятельное оживление.

Когда близлежащие деревни пали перед нетерезами, после нападений остались пустые, разрушенные здания без следов тел. Все трупы после нашествия шадоваров были поглощены землёй и медленно притянуты на упокойные поля.

Постепенно эффект увеличивается: больше и больше тел выходят из земли, словно из нечестивой утробы. Сегодня любой труп, похороненный или так и оставленный на земле на расстоянии полутора сотен километров от Сюркросса, медленно движется под почвой для последующего возрождения на упокойных полях.
Тэйцы — не единственные, кто прочёсывают поля в поисках трупов. Сотни хищников лакомятся разлагающейся плотью, а нетерезы тоже принялись забирать тела — иногда для возрождения, а иногда, чтобы лишить противников сырья. Люди из пограничных поселений, уничтоженных во время войны, пытаются выжить среди мертвецов, охотясь за ценностями и телами, достаточно свежими для еды. Некоторые из этих жалких душ с радостью встретят смерть, тогда как другие цепляются за малейшую возможность выжить.
	ГНИЛЬ И РУИНЫ
Пришлые, которые проведут больше нескольких часов на упокойных полях, должны совершить проверку Выносливости со Сл 16 или они подцепят грязную лихорадку упокойных полей. Совершившие успешную проверку должны проводить её повторно после каждого дня, проведённого на полях. Персонажи, которые подхватывают мерзостную лихорадку и перебарывают её, или те, кому удалось более недели не подцепить её, вырабатывают к ней иммунитет при нахождении на упокойных полях.
Грязная лихорадка упокойных полей                                    Болезнь 8 уровня
Подхватившие болезнь медленно увядают, содрогаясь то от холода, то от жара.
Стадия 0: Цель оправляется от болезни.

Стадия 1: Цель теряет одно исцеление.

Стадия 2: Цель теряет исцеление и получает штраф –2 к КД, Стойкости и Реакции.

Стадия 3: Цель теряет все исцеления и не может восстанавливать хиты. Цель также получает штраф –2 к КД, Стойкости и Реакции.

Проверка: В конце каждого длительного отдыха цель совершает проверку Выносливости, если находится на стадии 1 или 2.

11 или ниже: Болезнь переходит на следующую стадию.

12-15: Без изменений.

16 или больше: Болезнь переходит на предыдущую стадию.



Релсфорин

Хотя большая часть небольших селений в регионе уничтожена, и сейчас там упокойные поля, деревушка Релсфорин до сих стоит посреди сущей резни. Жители деревушки доказали собственную полезность тэйцам, выполняя необходимый ручной труд — выбор более-менее целых трупов, сбор их для транспортировки и загрузка в военные повозки. В обмен тэйцы делают попытки защитить Релсфорин от атак нетерезов и позволяют местным оставлять себе большую часть найденных на трупах ценностей.
Жители Реслфорин так боятся Нетерила и потери защиты Тэя — не говоря уже о том, чтобы покалечиться или пострадать из-за нового уклада жизни, — что могут враждебно отнестись к чужакам без провокаций с их стороны. Персонажи могут оказаться в ситуации, когда нужно успокоить местное население без применения силы.

Деревня Эхо
Феодальные советы и лорды Теска непрестанно ищут способы расширения собственных торговых интересов —как для достижения богатства, так и для опережения конкурентов. Одна подобная попытка несколько лет назад была предпринята на базе небольшой деревни, а по совместительству, торгового аванпоста на тэйской границе. Хотя тесканцы не доверяли Тэю, они верили, что столь порочная нация не упустит возможности увеличить товарооборот с соседями.
Шанса узнать, так оно или нет, им так и не представилось. Прежде, чем новая деревня смогла завершить какие-либо основные долгосрочные торговые обязательства с Тэем, шадоварская крепость Колтунтал появилась на западном небе и развязала войну с некромантами.

Нетерезы не ударили по деревне — может, потому, что знали, что это не тэйцы, но скорее всего, потому, что деревня не представляла большой значимости. Однако тэйцы в поисках новых способов нанести удар захватчикам выдвинулись в тесканский посёлок, вырезали всех местных и сделали из них ударный отряд нежити. Некроманты со своими слугами затем двинулись дальше, оставив за спиной разрушенную пустую оболочку деревни.

По крайней мере, та должна была быть пустой.

Сегодня поселение — прозванное местными Деревней Эхо — населено духами. Призраки тесканцев, вырезанных тэйцами, цепляются за сгнившие дома, в которых некогда жили. Также здесь поселились духи многих других жертв тэйцев. Деревня Эхо сейчас стала домом сотен неупокоенных мертвецов, весьма разъярённых собственными смертями и жаждущих отомстить.

	ПОБЕДА НАД ПРИЗРАКАМИ
Призраки Деревни Эхо (которых можно представить всевозможными комбинациями привидений, духов и иной неосязаемой нежити) нападают на любое живое существо, подобравшееся слишком близко к руинам поселения. Они сыплют проклятиями в адрес тэйцев при нападении, тем самым давая подсказку о том, кто их истинный враг.
Искатели приключений могут пасть жертвами гнева призраков, но если они достаточно умны и сообразительны, у них может получиться превратить Деревню Эхо в убежище в истерзанном войной регионе — или оружие против некромантов Тэя.

Если персонажи покажут, что они тоже являются врагами Тэя, духи не станут нападать. Возможно, героям удастся заманить тэйцев в деревню и атаковать их на глазах у призраков, или у них при себе будут военные трофеи (оружие, броня или головы), добытые у тэйского патруля. Что бы персонажи не планировали, им может потребоваться пройти проверку навыков или победить в испытании навыков, чтобы доказать собственную правоту.
Если героям это удастся, они могут использовать Деревню Эхо в качестве убежища. Призраки не будут больше пытаться навредить им, но при этом, будут продолжать атаковать других пришлых, тем самым сделав деревню одним из самых безопасных мест в регионе.

А ещё, если персонажам удастся выследить тэйскую бригаду, в которую входят мертвецы из Деревни Эхо, и заманить тех в деревню, призраки могут овладеть собственными телами (при этом они могут или сохранить собственные параметры — кроме неосязаемости и фазирования — или обзавестись характеристиками своих тел, которые на деле сильнее). «Одержимые» тела могут наброситься на тэйских надсмотрщиков и иную нежить, уничтожив вплоть до полноценного легиона тэйцев. Тогда призраки, наконец, отправятся на покой, оставив Деревню Эхо заброшенной уже по-настоящему. Перед отбытием духи могут поделиться с персонажами полезными знаниями, полученными на службе у тэйцев.


Вуаль

Сюркросс — небольшой военный центр снабженческих линий тэйцев, которые занимает ключевое место в планах Валиндры касательно Невервинтерского региона, но Дорога Царства Теней оказалась бы бесполезной для Тэя без города Вуаль. Все недавно прибывшие горожане — это солдаты или ремесленники, готовые поддержать начинания Тэя или защитить Вуаль от атаки нетерезов.

Окружающую местность пронизывает, проходя прямо сквозь самое сердце деревне, настоящая «вуаль», благодаря которой поселение и получило своё имя. То, что кажется расплывчатой занавеской, колышущейся на ветру, — разрыв между Торилом и Царством Теней.
Вуаль на деле является смесью тени и марева. Если смотреть сквозь вуаль, то предметы с обратной стороны выглядят неясно, расплывчато и неестественно. Живые и неживые стражи стоят по всей длине разрыва — как со стороны смертного мира, так и Царства Теней — в готовности отразить любую атаку. Им в этом помогают каменные бункеры, магические осадные машины и целый комплект магических сигнальных рожков, которые услышат в Сюркроссе. 

Разрыв — постоянный, стабильный и довольно обширный — позволяет тэйцами доставлять припасы и войска по Дороге Царства Теней. Если Вуаль падёт перед Нетерилом, войска Валиндры в Невервинтере будут в прямом смысле отрезаны.

Конечно, населению Вуали (и гражданскому, и военному) этот факт хорошо известен, поэтому они не сводят глаз с горизонта, пытаясь уловить малейший намёк на приближение нетерезов. Горожане живут в постоянном напряжении, ожидая встретить смерть за каждым углом. Из-за этого страха тэйцы всё чаще и чаще замещают живых стражей мёртвыми.

Причина, по которой нетерезы до сих пор не уничтожили Вуаль, — то самое влияние Царства Теней. Наличие вуали не позволяет нацелить метеорные трубы Колтурала — снаряды, проходящие через Царство Теней, летят вкривь и вкось перед столкновением с Вуалью. Также Нетерил не послал наземный отряд для захвата деревни из-за страха оказаться между защитниками Вуали и подкреплениями из Сюркросса. Но Нетерил не прекращает искать надёжный способ захватить Вуаль одним быстрым ударом, а напряжение в деревне продолжает усиливаться.
Захваченный храм
Формально приписываемый многим богам храм в Вуали был занят тэйцами, поклоняющимися Бэйну, и военными. Текущий командир Вуали — жрец-бэйнит Рено Абрехт (используйте жреца Оркуса из Бестиария), проводящий в храме службы и вершащий суд. Первоначально храм представлял собой небольшое церемониальное сооружение. Тэйцы усилили его дополнительными слоями камня и стали, превратив в крепость-переросток.
Рено видит в жутких терзаниях населения способ обратить — неважно, живого или нежить — в веру в Бэйна и обзавестись ещё одним последователем. Когда на его стороне окажется достаточно народу, Рено хочет поднять бунт против местных властей. Он планирует сбежать вместе с армией верующих по Дороге Царства Теней, обрушив Теневую Вуаль, чтобы избежать преследования. Обладая собственной армией, Рено мечтает о завоевании какого-нибудь уголка Фаэруна — уголка, абсолютно не ожидающего нападения. Тем не менее, Рено и Демфарис Сибронт (стр. 215) ничего друг о друге не знают. Стоит их амбициям объединиться — получится опаснейший враг.
Дорога на Сюркросс
Тэйцы поняли, что дорога между Сюркроссом и Вуалью — уязвимый отрезок их снабженческого маршрута, и предприняли шаги для её защиты. По обочинам извилистого пути стоят насаженные на колы трупы. Каждый труп зачарован на оживление, самостоятельное спрыгивание с кола и убийство любого атакующего Вуаль или тэйских путников на дороге.
Кроме этого, путь заминирован некромантскими символами, вырезанными под слоем грязи. Любая нежить, ступающая на символ, отключает тот на пять минут, позволяя тэйскому каравану беспрепятственно пройти. Однако если живое существо наступит на активный символ, оно спровоцирует взрыв, причиняющий урон психической и некротический энергией.
