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Введение
Глубоко под горами Черного Гребня покоится тайна опаснее и древнее, чем гиты. Тысячи лет разрушенный город ожидал своего открытия. Ныне след гитов ведет через Ятазор, город, тысячелетия назад построенный гитианками и покинутый.
Когда персонажи последуют за гитами в эти легендарные руины, им придется как-то исхитриться, чтобы не потерять следы гитов в этом городе и продолжить поход к главному гнезду гитов. Помимо многочисленных существ, которые сами отыскали Ятазор, персонажам доведется повстречаться с некоторыми из наиболее опасных выживших при падении города. Кроме того, перед тем, как покинуть Ятазор, они сразятся с «Квадратом Гурдека», группой фанатичных священников земли, которые кажутся дружелюбными, но ждут первой же возможности, чтобы уничтожить персонажей.
Предыдущие события
Отряд оказывается впутанным в это приключение, когда помогал шайке Тенпуга отбиться от гитов-мародеров. Переломив ход битвы, персонажи повели тенпугцев в ответное наступление на гитов, захвативших шахтерский лагерь Нибеная.
Это успешное наступление оказалось всего лишь очередным этапом в войне с гитами, поскольку выжившие рабы-нибенайцы донесли, что гиты отправили многочисленных рабов в гору, навстречу неизвестности.
Персонажи отправляются в Черный Гребень, и проводят зачистку гнезда гитов. От пленных гитов они узнают внушающие страх слухи о «Граде Смерти», чьих камней гиты не осмеливаются касаться. Единственный выход из гнезда гитов ведет в город, из-за которого и пришли гиты.
Четвертое приключение начинается сразу же по окончании Третьего. Персонажи только что одолели главные силы гитов в пещеристом гнезде, и идут по следу гитов в их главное гнездо. Группа может преследовать удирающих гитов по горячим следам. Однако более вероятно, что персонажи потратят какое-то время на отдых и восстановление своих сил перед тем, как выступить из гнезда гитов в Ятазор. Битва в гитском гнезде могла обойтись им недешево, и к тому времени, как они отдохнут, след успеет остыть.
Обзор
Приключение Четыре начинается, когда персонажи покидают гнездо гитов в Приключении Три и подходят ко входу в Ятазор. Здесь они повстречают «духов мечей», немертвых гитианки, оживших в волшебных мечах, которыми они бились при жизни, тысячелетия назад.
Пройдя КПП, персонажи подойдут к разрушенному подземному городу Ятазору. Привлеченные обильной жизнью сохранившейся здесь искусственной экосистемы, в Ятазоре кишат опасные существа. Группе придется отбиваться от бродячих монстров, варьирующихся от гигантских муравьев до псионического бехира. Даже буйная растительность представляет угрозу в этом древнем городе.
Персонажи могут исследовать «Колонну Надзирателя», колонну 400 футов высотой, расположенную в центре города. На верхушке колонны находится бывшая резиденция Надзирателя Нлакни, правившего Ятазором до того, как тот покинули. За тысячелетие это место так и не разграбили, а его сокровища и опасности воистину впечатляют.
Наконец отряд должен встретить «Квадрат Гурдека», сборище священников земли, под предводительством свихнувшегося фанатика Сланца. Он со своими людьми верит, что гиты – се потомки «духов земли» и владыки всего Атасу по праву. Несмотря на сумасшествие, они не проявят враждебности сразу же, и осторожная группа персонажей сможет вообще избежать кровопролития. Однако для большинства групп вопрос будет стоять так: нападут ли они на Квадрат до того, как Квадрат нападет на них.
В «Убежище Квадрата» находится туннель, по которому персонажи должны отправиться дальше, выполняя свой поход за тридевять земель (quest), описанный в Приключении Пять.
Приключение четвертое: Город Бедствия
Часть первая: История Ятазора
Первоначально это была крепость, заложенная древними гитианки в ходе их попытки установить господство в этой части Атаса. История Ятазора была на редкость жестокой. Персонажи могут обнаружить многое из его истории, или же не обнаружить ничего, в зависимости от того, как они сложат вместе кусочки разрезной картинки. Возможно, что им придется ждать до Седьмой части, прежде чем они узнают правду о Ятазоре.
Правление гитианки
Тысячу лет назад гитианки создали этой город в качестве крепости. Сперва они прорыли широкий туннель с внешней стороны горы, а затем по этому туннелю выносили ненужную породу. Когда необходимое пространство было расчищено, туннель использовался для снабжения местными ресурсами.
Когда город начал функционировать, они запечатали туннель камнем и замаскировали вход в него. Это перекрыло практически всякий доступ к городу. Чтобы попасть в Ятазор, гитианки попросту «переходили по слоям» (как заклинание). Для проживающих в Ятазоре гитианке, чтобы войти/выйти из Ятазора, необходимо было сперва «перейти» на Астральный Слой (поскольку они не могли непосредственно перемещаться из одного места в другое в одном и том же мире). Запечатав туннель, гитианки сделали Ятазор весьма трудно досягаемым.
Кроме того, вокруг Ятазора был воздвигнут магический барьер не дающий переходить по слоям. Прозванные «Слоевым Щитом» эти чары окружали город магическим барьером, предотвращающим большинство переходов по слоям. Только те, у кого были специальные ключи (в виде маленьких металлических камертонов) могли переходить по слоям в Ятазор сквозь Слоевой Щит. Эта предосторожность предотвращала нападения гитзераи, старинных врагов гитианки.
Дабы совладать с отвратительной окружающей средой подземелья, гитианки создали в Ятазоре искусственную экосистему, вплоть до искусственного солнца.
Сколь долго Ятазор прослужил тайной базой для операций на Атасе – то никому не ведомо. Гитианки бросили город, когда гитзераи устроили нападения на многие прочие поселения гитианки на Атасе. Гитзераи применили против гитианки опасный, экспериментальный «псионический опустошитель». Это была псионическая бомба, посылающая ужасающие пси-волны, взрывавшие сознания всех псионически настроенных существ, и на большей части Атаса она низвела гитианки практически до уровня идиотов. Само собой, потомки этих пси-пораженных гитианки и есть современные гиты.
Слышавшие эту историю ученые могут поинтересоваться, а не связанны ли между собой эти псионические опустошители и развитие псионики на Атасе. Может быть, пси-волны вызвали резонанс у с не-псионических людей и существ, высвобождающий глубоко запрятанные псионические таланты? Может быть пси-волны смели псионических паразитов, обычно подавлявших псионическую чувствительность, тем самым проложив путь для развития псионики у многочисленных существ? Или это просто совпадение? Точно не знает никто.
Когда небольшая шайка гитзераи с помощью украденных слоевых ключей атаковала Ятазор псионическим опустошителем, большинство гитианки уже покинули его, считая, что Слоевой Щит сохранит город в безопасности от атак гитзераи. Однако на прочих фронтах эти гитианки подверглись смертельным атакам гитзераи. Когда мультислоевая битва завершилась, не осталось ни одного гитианки, который помнил бы о Ятазоре или как в него попасть.
Покинутый город
Архитекторы Ятазора заслуживают всяческих похвал, ведь город простоял без ухода тысячу лет, и все это время искусственная экосистема функционировала. Животные и растения Ятазора, которых не ограничивали смотрители и садовники, вскоре одичали и вышли из-под контроля.
За столетия землетрясения и текущая вода пробили защиту Ятазора, создав дыры, соединяющие его с большей подземной экосистемой Черного Гребня. И хотя город не столь уж безопасен, но Ятазор также служит обильным источником пищи и воды для существ, осмелившихся обитать в нем.
Некоторые персонажи могут, заметив, сколько же здесь металла, даже замыслить вернуться в Ятазор с должным оснащением, чтобы очистить город от этого ценного материала. За исключением специально оговоренных в тексте случаев, все металлические предметы считаются проржавевшими и не подлежащими восстановлению. Любая попытка потянуть за петлю или гвоздь приведет к тому, что хрупкий материал разломится, после чего будет годен разве что на сувениры.
Священники земли
Около 20 лет назад душевнобольной священник земли Сланец обнаружил Ятазор. Благодаря своей способности игнорировать камень он прошел сквозь окружающий город камень. Вообразите его изумление, когда он обнаружил город из камня, укрытый под камнем, сей истинный мир, ждущий, дабы достойный священник земли нашел его!
Годами Сланец пытался выяснить, кем же были строители Ятазора. Хедж-кины на них явно не походили, ведь они не работают с камнем. Кенку он тоже исключил, поскольку здания явно планировались для нелетающих существ. Исключил он и гитов, потому что им не хватает утонченности для постройки такого города, но потом он разработал теорию, согласно которой гиты – это потомки строителей, и, по праву, наследники города. То, что зародилось в мозгу Сланца как теория, сперва стало фактом, а затем и одержимостью.
А пока суд да дело, Сланец пригласил своих посвященных в Ятазор, где они и поселились. Он начал восстанавливать жизнь в городе, окультуривая растения и частично восстанавливая одну маленькую секцию.
Гиты
Где-то 50 дней назад гиты из главного гнезда обнаружили естественные туннели, которых раньше не видели. Пытаясь достичь своих сородичей, изолированных при обвале, они исследовали эти туннели, в ходе чего и нашли Ятазор, ну и Сланца.
Сланец принял их с распростертыми объятиями и рассказал их вождям о своих теориях. С его помощью гиты нашли проход сквозь Ятазор и прорыли туннель, соединяющийся с изолированным гнездом Зигат.
Часть вторая: Исследуя город
Архитектура Ятазора планировалась для решения одной главной проблемы: как вогнать растущий город в ограниченное пространство подземного купола. Гитианки справились с этой задачей, заставив почти все пространство служить двойной цели: быть и закрытым жилым, и открытым воздушным пространством. Почти все открытое пространство Ятазора – это верхушки крыш. Поскольку им не надо было учитывать дождь, ветер или прочую ненастную погоду, гитианки могли строить свои крыши плоскими и пригодными для заселения. Однако, несмотря на отсутствие плохой погоды, им все равно требовались крыши, чтобы было возможно ставить дома друг на друга, увеличивая объем жилого пространства.
Эта система привела к табели о рангах, по которой жилые условия отражали статус или власть владельца. Чем выше он жил, тем больше мог иметь места под дворик, что было символом престижа.
Когда не родственные семьи жили в одном здании, более богатые или могущественные семьи жили на верхних этажах. Когда здание принадлежало одной семье, нижний этаж был для слуг и рабов, а верхний принадлежал семейному патриарху.
Поскольку живущие на верхних этажах часто считали живущих под ними нижестоящими, они не любили спускаться на уровень улицы, где бы им пришлось давиться в одной толпе с недостойными. Как следствие, высокостатусные гитианки построили переходы, соединяющие верхние этажи друг с другом. До того, как Ятазор пал, в нем проживали такие высокостатусные гитианки, кто вырос в Ятазоре, так ни разу и не ступив на его улицы.
Чтобы придать городу жизненности и поддерживать снабжение воздухом, основатели принесли несколько магических, закаленных разновидностей растений из различных миров: разновидности, которые могли расти в неестественной среде Ятазора и вырабатывать большое количество кислорода, чтобы гражданам было чем дышать. (Потомки этих растений выжили, хотя и изменились.)
Экосистема Ятазора
Экосистема Ятазора основана на свете искусственного солнца и на воде, бьющей из подземных ключей. Когда-то эта вода была могучим потоком, отводящимся в фонтаны, но ныне он едва увлажняет почву достаточно для того, чтобы поддерживать растительность. Эти стихии позволяют растениям расти в Ятазоре, производя свежий воздух и пищу для животных. Растения кормят насекомых всех видов и размеров. В свою очередь насекомые привлекают хищных пауков и стоножек (опять-таки всех размеров). Также в Ятазор пришли и более крупные существа, хотя они менее распространены.
Искусственное солнце – это шар энергии 20 футов диаметром. Он испускает холодный желтый свет. Каждые 24 часа он обходит Колонну Надзирателя (колонна в центре Ятазора) по вытянутой орбите против часовой стрелки. Шар всегда находится посередине между колонной и внешней стеной. В древние времена солнце было возле потолка. Однако за столетия оно снизилось, так что теперь от него до самых высоких зданий 20 футов (или около 60 футов от земли). Тени, которые оно отбрасывает на дальнем конце города, очень длинные, как тени на закате.
Растения, как и положено для Атаса, приспособились быть внизу пищевой цепочки. В никогда не прекращающемся соревновании за звание самого неаппетитного, они выработали способы защиты от добрых, типа толстой коры, до смертельных, типа ядовитых шипов. Это очень опасно, идти сквозь растительность Ятазора. Шкура некоторых существ достаточно крепка, чтобы они не беспокоились о подобных проблемах, но большинство существ часто путешествуют по крышам зданий, чтобы избежать опасных растений. Даже травоядные часто передвигаются по крышам, пока не найдут тот тип растения, который хотели бы съесть, и только после этого они спускаются в массу иззубренных листьев, иглообразных шипов и ядовитого нектара растительной жизни Ятазора. Сколь бы ни были неаппетитны эти растения, но всегда найдутся существа, особенно муравьи и жуки, которые считают их съедобными.
Растения Ятазора причудливы по-настоящему. В отсутствие ветра или летающих насекомых для опыления, им пришлось рассчитывать на муравьев и прочих ползающих насекомых. Поскольку в ярких цветах для привлечения пчел нет необходимости, вместо них растут чахлые цветы тусклых оттенков, выделяющие нектар. Нектар привлекает муравьев и прочих насекомых, которые опыляют растения. Прочие растения выбрасывают огромное количество липкой пыльцы всякий раз, когда их беспокоят. Пыльца прилипает к существам, проламывающимся через это растение, после чего разносится по всему Ятазору.
Искусственное солнце служит постоянным источником света. Этот постоянный свет и изоляция от настоящего солнца нарушают циклы активности существ Ятазора, поэтому существа, обычно являющиеся ночными или дневными, могут быть активны в любое время.
След гитов
Через Ятазор гиты ходят по спирали. Они боятся растительности, покрывающей землю, поэтому они придерживаются крыш и верхнеэтажных двориков. Персонажи могут попробовать пойти по следам гитов.
Гиты считают город священным, поэтому они никогда ничего здесь не оставляют. Более того, на «священной земле» они всегда и сами обувают простые кожаные тапочки и пленников принуждают к тому же. Они не останавливаются для еды, не выбрасывают мусор, и даже уносят с собой тела тех, кого убьют монстры, вместо того, чтобы оставить их в Ятазоре. Следовательно, любые следы, которые смогут найти персонажи, будут весьма скудными.
Идя через Ятазор, гиты часто сталкиваются с существами, но принимают все меры, чтобы сделать эти встречи по возможности безопасными. Часто они следуют за Сланцем или одним из его последователей, ради общества и защиты. Когда такой возможности нет, они стараются идти в больших количествах. Когда у них есть рабы, одного из них высылают вперед, в надежде, что он отвлечет хищных тварей. Неизбежно случаются и потери. Когда существо из Ятазора убивает гита (а то и нескольких), оставшиеся в живых верят, что убитые, должно быть, нарушили табу, ступив на камни или как-то еще оскорбив могучих духов Ятазора.
Столкновения в листве
За каждые 100, пройденные персонажами по растительности Ятазора, бросьте 1d10. При результате 1-7 бросьте процентник и проконсультируйтесь по таблице, какой сюрприз подготовила растительность.
	Бросок
	Результат

	01-15
	Приманка для ящериц

	16-40
	Тошнотворный газ

	41-60
	Ядовитые шипы

	61-70
	Психическое сокрушение

	71-75
	Бритвенно-острые листья

	76-00
	Бросьте дважды


Приманка для ящериц: Вьющаяся лоза с деформированными, полными нектара цветами, издающими мерзкий запах. Для подземных ящериц этот запах похож на вонь гниющего мяса, их любимой пищи. Однако вкус самого нектара для ящериц ужасен, поэтому они выучились не есть растение. Однако, они слишком глупы, чтобы сообразить, что их дурачат, и потому, где растения – там будут и ящерицы. Группа столкнется с 1d6 голодными и разобиженными подземными ящерицами.
Подземные ящерицы (1-6): THAC0 15; Dmg 2d6; AC 5; HD 6; hp 30 каждая; SA: цепляется челюстями при естественных 20 (2×damage); MV 3; SZ L; INT животный; AL N; ML 8; XP 1,400; Сокровище: нет.
Тошнотворный газ: Персонаж вломился в растение, которое, стоит его тронуть, выпускает жуткий газ. Все в радиусе 20 футов должны делать спасбросок от яда, или их скрутит тошнота. Пораженные тошнотой получают -4 к броскам атаки и спасброскам на один ход. (Если персонажи решат переждать, пока не полегчает, с вероятностью 10% произойдет случайное столкновение). Независимо от результата спасброска, персонаж, подвергшийся газовой атаке, становится вонючим, а отряд получает штраф -1 ко всем броскам ошеломления на следующие шесть часов.
Ядовитые шипы: Отряд заходит в низкий кустарник, чьи шипы покрыты липким ядом. Сделайте бросок атаки против первой доступной мишени в отряде (THAC0 20, доспехи на ногах для этого броска засчитываются как полный доспех, щиты не считаются). Если не попали по первой мишени, бросайте поочередно для каждого, пока весь отряд не минует благополучно, или по кому-то попадете. Яд класса B. Он вызывает немедленную, болезненную чесотку, а через 2d6 минут причиняет 20 повреждений (при успешном броске от яда 1d3 повреждений).
Психическое сокрушение: Коренастое псионическое дерево атакует приближающихся существ психическим сокрушением. Поскольку сознания у этого дерева нет (в общеупотребительном смысле этого слова), оно иммунно к телепатическим силам или влияющим на разум заклинаниям. Более того, поскольку дерево не двигается, когда атакует, и обычно оно окружено прочими растениями и деревьями, у персонажей нет никакого способа узнать, что на них нападает (если только они не воспользуются «почувствовать псионику»).
Псионическое дерево (1): THAC0 n/a; Dmg n/a; AC 5; HD 2; hp 14; SA псионика; SD иммунно к силам и заклинаниям, влияющим на разум; MV n/a; SZ M; INT нет; AL N; ML n/a; XP 65; Сокровище: нет.

Псионические данные: PSP 50; Посвящения – контакт, психическое сокрушение. 

Бритвенно-острые листья: Произвольный член отряда вламывается в папоротникообразное растение с длинными, жесткими, острокраими листьями. Персонаж получает количество повреждений, равное его AC+1d3.
Столкновения с животными
Каждый раз, когда персонажи заходят в здание или проходят мимо, или каждый ход, когда они остаются на том же месте, бросайте 1d10. Если выпадет 1, то происходит случайное столкновение с существом. Если выпадет 2, они обнаруживают не существо, а следы того, что оно тут было. Подобные следы могут быть реалистическими статуями, оставшимися позади василиска, опутанный паутиной и обескровленный труп жука-сверлильщика, ставшего добычей гигантских пауков, следы оставленные огненной ящерицей и так далее. В любом случае бросьте процентник и обратитесь к следующей таблице, чтобы определить, какое существо встретилось, или какое существо недавно тут проходило.
У этих монстров сокровища не будет, поскольку монеты, каменья и волшебные предметы в Ятазоре не слишком распространены.
	Бросок
	Результат

	01-07
	1-6 анхегов

	08-14
	1-100 гигантских муравьев (рабочих)

	15-26
	1-4 малых василисков

	27-34
	1-6 жуков сверлильщиков (пасущихся)

	35-48
	3-18 жуков сверлильщиков (в логове)

	49-55
	1-2 бехира

	56-62
	1-4 пещерных рыболова

	63-64
	1-4 огненных ящериц

	65-78
	1-6 подземных ящериц

	79-92
	1-8 гигантских пауков

	93-99
	Морла (Morlah)

	00
	Сланец


Анхеги: Поскольку почвой в Ятазоре служит твердая скала, эти существа таятся в зданиях, а не под землей.
Анхеги (1-6): THAC0 15; Dmg 2d6 + 1d4; AC 2 или 4; HD 6; hp 30; MV 12; SA: брызгает кислотой (8d4); SZ H; INT нет; AL N; ML 7; XP 600.

Гигантские муравьи: Это рабочие, выискивающие в Ятазоре пищу и относящие ее назад в свое подземное логово. Если муравьев будет больше 20, они будут рассыпаны по большой площади. Сначала можно будет увидеть только 2d10. Каждый раунд будет появляться еще по 1d10, пока не соберутся все присутствующие муравьи.
Гигантские муравьи (1-100): THAC0 17; Dmg 1d6; AC 3; HD 2; hp 3; MV 18; SZ T; INT животный; AL N; ML 9; XP 35.

Малые василиски: Эти существа охотятся.

Василиски (1-4): THAC0 15; Dmg 1d10; AC 4; HD 6+1; hp 32; MV 6; SA окаменение; SZ M; INT животный; AL N; ML 12; XP 775.

Жуки сверлильщики: Если персонажи наткнулись на жуков в их логове, там будет и грибковая ферма.
Жуки сверлильщики (1-6): THAC0 15; Dmg 5d4; AC 3; HD 5; hp 25; MV 6; SZ L; INT нет; AL N; ML 14; XP 175.

Бехир: Размечает границы участка, чтобы устроить гнездо. Нападет на вторженцев, как только увидит.
Бехир (1-2): THAC0 7; Dmg 2d4/2d4+1 или 2d4 (×6); AC 4; HD 12; hp 60; MV 15; SA молния (24 повреждений) или глотает целиком; SD иммунитет к электричеству и яду; SZ G; INT низкий; AL NE; ML 15; XP 7000.

Пещерные рыболовы: Эти существа таятся в зданиях, натянув свои ловчие нити перед мостами или часто используемыми тропинками.

Пещерные рыболовы заткали это место длинными, тонкими нитями, которые трудно обнаружить (20% на 10 футов). Наличие этих волокон также можно выявить заклинанием «обнаружить ловушки и ямы». Нити покрыты клейким веществом, которое можно растворить только жидкостью с высоким содержанием алкоголя, или разрубить оружием +1 и лучше. Рыболов может выстреливать нити в добычу как монстр с 6 HD (т.е. THAC0 15 – прим. пер.), затем тащить добычу к себе со скоростью 15 футов в раунд. Если начнется перетягивание каната, Сила рыболова – 18/00.
Пещерные рыболовы (1-4): THAC0 17; Dmg 2d4 (×2); AC 4; HD 3; hp 15; MV 12; SA липкая ловчая нить (THAC0 15); SZ M; INT полу; ALN; ML 12; XP 175.

Огненные ящерицы: Они избегают бехира и василисков, но стараются слопать все остальное.
Огненные ящерицы (1-4): THAC0 11; Dmg 1d8 (×2)/2d8; AC 3; HD 10; hp 50; MV 3; SA дышит огнем (2d6); SD иммунитет к огню; SZ G; INT животный; AL N; ML 12; XP 5,000.

Подземные ящерицы: Обычно нападают, взбегая или спускаясь по ближайшей стене, надеясь ошеломить свою добычу таким необычным маршрутом.
Подземные ящерицы (1-6): THAC0 15; Dmg 2d6; AC 5; HD 6; hp 30 каждая; SA цепляется челюстями при естественных 20 (2×damage); MV 3; SZ L; INT животный; AL N; ML 8; XP 1,400.

Гигантские пауки: Поскольку летающих существ в Ятазоре мало, пауки плетут паутину в растительности, чтобы ловить проходящих там существ. Над землей же они размещают паутины там, где обычно ходят, типа мостов или дверных проемов.
Гигантские пауки (1-8): THAC0 17; Dmg 1d8; AC 4; HD 4+4; hp 24; MV 3, wb 12; SA яд (тип F) и паутина; SZ L; INT низкий; AL CE; ML 13; XP 650.

Гит: Воин, бросивший своих, когда во время перехода через Ятазор группу атаковал бехир. Он обезумел от страха. Если ему случится найти прочих гитов, они убьют его как труса и осквернителя священного города, но он также верит, что останься он в городе – и его смерть будет неминуемой.
По усмотрению DM’а, персонажи могут встретить гита, когда тому угрожает другое существо или группа существ (бросается случайно по таблице столкновений). Персонажи могут насторожиться, услышав крики гита.
Гит воин (1): THAC0 17; Dmg 1d6 (стальное копье); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 7; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp.

Морла: Сумасшедший бард из «Квадрата Гурдека». Если для персонажей еще не пришло время встретиться с ним, он может убежать, едва их увидев. То есть они могут услышать его игру на барабане, но не смогут его найти, когда начнут искать источник шума. Его статистика дана на стр. 37.
Сланец: Лидер «Квадрата Гурдека» (см. стр. 30). Он может направляться к восточному входу в пещеру (3b) или идти оттуда, выяснять, кто персонажи такие (если они дадут знать о своем присутствии), или просто исследовать. По усмотрению DM’а, он может уклониться или приблизиться к персонажам, в зависимости от того, что желательно для дальнейшего развития приключения. Его статистика на стр. 32.
Кусочки головоломки
Это приключение содержит немало подсказок о природе и происхождении Ятазора. Персонажи могут попытаться отыскать их и сложить головоломку, а могут воспользоваться своими неоружейными навыками. Ниже приводятся кусочки головоломки, которые персонажи могут разгадать, если сделают успешную проверку соответствующих   навыков.
- Сельское хозяйство: У растений этого города нет цветов, потому что нет летающих насекомых для опыления. Некоторые из растений выглядят как причудливые версии растений, что обычно можно найти на поверхности, но остальные обладают совсем отличной структурой, возможно, они прибыли из отдаленных земель или древних времен.
- Древняя история: Сей град в учениях Атаса не упомянут был. Он должен был быть потаенным, поскольку в противном случае, в той или иной форме (хотя и искаженной) присутствовал бы в легендах. Также персонаж знает, что были на Атасе и иные расы, о которых давно ни слуху, ни духу. Этот город может оказаться творением одной из этих рас.
- Художественные способности: (Только для персонажей скульпторов) Декоративные отметки, вырезанные в каменных стенах, предполагают, что обитатели города были размером с людей или эльфов. Утонченность деталей и твердость камня предполагают, что при резьбе пришлось тяжко потрудиться металлическими инструментами.
- Плотницкое дело: Когда персонаж исследует любое деревянное изделие работы гитианки, он узнает, что древесина не относится ни к одному из известных видов деревьев.
- Инженерное дело: Весь город искусственный. Возможно, тут и была поначалу естественная пещера, но ни одна из существующих стен не является природной. Выемка грунта в таких масштабах потребовала бы великого инженерного искусства и орды рабочих. Когда персонаж исследует здание в Ятазоре, успешная проверка покажет, что при строительстве использовались металлические инструменты, и что для зданий требуется огромное количество металлических петель, гвоздей и прочих предметов, которые атасийцы почти никогда не делают из металла. Также, строительство велось при помощи магии.
- Травоведение: Местные растения не похожи ни на одни из известных на Атасе. Может они даже и не естественные.
- Горное дело: Для шахтера главным вопросом был бы: «Куда делся извлеченный грунт»? Если персонажи этого еще не выяснили, шахтер может додуматься, что извлеченный грунт убирался через входной туннель. Когда персонажи путешествуют по городу, успешная проверка позволит им понять, что местами городской камень тот же, что и камень, закупоривающий туннель. Другими словами, они вырубили камень здесь и намеренно заткнули вход.
- Каменщик: Природа работы по камню предполагает, что строители, строя этот город, пользовались как сталью, так и магией.
Часть третья: Вход
В этой части текста подробно описываются места, в которых отряд , скорее всего, начнет исследование города.
1 a: Запечатанный коридор
Когда персонажи выйдут из коридора от Гнезда Зигат, прочтите игрокам следующее.
Слева от вас из гигантских ворот, до которых футов 300, льется свет, освещая гигантский коридор 40 футов шириной и 60 футов высотой. Справа, на расстоянии 100 футов, коридор полностью перекрыт черным камнем.
Именно по этому коридору переносились ресурсы и извлеченный камень, когда гитианки строили Ятазор. Туннель на самом деле выходит из горы, но он накрепко забит камнем отсюда и до поверхности. Гиты начали убирать этот камни, готовясь к тому дню, когда Ятазор снова станет живым. Наблюдательные персонажи могут заметить, что камень, запечатывающий туннель, ничем не отличается от камня из мест 20 и 21 Гнезда Зигат.
Свет здесь взялся от искусственного солнца, что обращается над Ятазором. Поскольку за тысячу лет солнце опустилось очень низко, оно может отбрасывать свет далеко по коридору. Персонажи, бьющие в этом коридоре баклуши, могут заметить, что тени двигаются по мере того, как солнце медленно обращается вокруг Колонны Надзирателя.
Коридор в северо-восточной стене – это новопрорубленный туннель, уходящий вверх к Гнезду Зигат (место 19 на карте Гнезда Зигат в Третьем Приключении). Широкий проем в юго-западной стене открывается во входной купол. На ведущей к нему изукрашенной арке вырезаны слова «Слепая Тьма есть под тобой». Надпись на языке гитианки, и даже если ее расшифровать, останется неясным, что же она означает, поскольку фраза сия ссылается на таинственный мистический аспект поклонения гитианки их королеве-кощею.
1 b: Входной купол
Эхом отдаются ваши шаги, когда вы вступаете под огромную арку, прорубленную в стене коридора. Пред вами простирается открытое пространство. Свет, что освещает коридор позади вас, также тускло падает и в эти покои, и когда ваши глаза привыкают к полумраку, вы видите, что находитесь на краю купола более 200 футов шириной и 70 футов высотой. С того места, где вы стоите, по полу расходятся восемь полосок из черного камня – разительный контраст, по сравнению со светлым камнем, из которого сделан остальной пол. На дальней стороне купола расположена большая куча хлама, но на таком расстоянии, да еще в тусклом свете, вы не можете различить, что это. Других выходов из купола нет.
Этот огромный купол служил входом в Ятазор. Благодаря специальным слоевым ключам (металлическим предметам, напоминающим камертоны), гитианки могли «переходить по слоям» в этот купол. Поскольку переход по слоям может быть неточен, и переходящие иногда оказывались на большом расстоянии от точки назначения, гитианки построили очень большой купол.
Полосы черного камня, вделанные в пол, предназначались для ориентации переходящих к выходу, ну и для того, чтобы сделать первое посещение Ятазора более впечатляющим.
Возле южной стены лежат остатки различных транспортных средств, которыми завозились ресурсы в Ятазор. Поскольку переходящие по слоям не могли взять с собой фургоны, то гитианки должны были держать транспорт под рукой, когда они переходили в город. Ныне же эти фургоны и тележки всего лишь куча трухи, щепок и ржавчины. Наблюдательные персонажи, особенно те, у кого есть навык плотника, могут определить былое назначение этих обломков.
1c: КПП
В конце коридора находятся два верхних прохода, предназначавшихся для доступа высокостатусных гитианки на верхние уровни Ятазора. Коридор перекрывается караулкой, в которой обитают пять мечей-духов, настроенных выполнять свою последнюю цель: защитить Ятазор от гитзераи. (См. карту КПП на следующей странице.)
1. Первый этаж
Прямо впереди находится арка 30-40 футов высоту и 40 футов ширины. Свет льется в коридор из этой арки, а земля за коридором покрыта сплетением болезненных лоз. Некоторые из этих лоз выходят в коридор, как будто исследуя его своими побегами.
По обеим сторонам коридора, и в 50 футах от ворот, находятся винтовые лестницы, наполовину вделанные в стену. Каждая лестница ведет к трем, идущим друг над другом, проходам, с которых виден коридор, поскольку они идут вдоль стены. В конце двух нижних проходов, с каждой стороны, вы можете увидеть меньшие арки, сквозь которые также льется свет. Однако верхние проходы коротки и окутаны тенями. Они явно ведут в помещение, находящееся над аркой. Арка, пересекающая коридор, 20 футов глубиной, и вы можете разглядеть окно и несколько бойниц в стене, с которой виден коридор.
Если только персонажи не невидимы, духи-мечи из караулки заметят их. Духи-мечи могут вылететь из караулки и атаковать в любое время, возможно, потратив перед тем несколько раундов для приготовления своих заклинаний и псионических сил. (Статистику и стратегию мечей см. место 5.) Если персонажи невидимы, они могут суметь проскользнуть мимо мечей-духов, хотя если они будут ставить ловушки, тревожить растительность, производить шум или входить в караулку, то спровоцируют атаку. Кроме того, духи-мечи достаточно разумны, чтобы получить спасброски на определение невидимых вещей.
Приблизившийся к арке увидит впечатляющий вид Ятазора, описанный в следующем тексте.
Пред вами раскинулся необъятный город, полностью заключенный в огромный купол из камня, достигающий, возможно, 400 футов высоты. В центре города возвышается колонна, доходящая до потолка купола. С одной из сторон города в воздухе плавает яркий шар, здания, что прямо под ним – ярко освещены, здания же на дальнем конце города отбрасывают длинные тени. Сами же здания слеплены до трех этажей, и все они стоят не по прямой. Каменные мосты соединяют верхние уровни зданий друг с другом, пересекая улицы, заполоненные лозами, кустами, травой и случайными чахлыми деревцами.
Присмотревшись, персонажи могут разглядеть окна в строении на вершине центральной колонны и пещеру (место 32). Пещеры 3a и 3b можно увидеть только из Резиденции Надзирателя или подойдя поближе.
Растительность выглядит болезненной, как и вся растительность в Ятазоре. Если персонажи начнут исследовать растения, бросьте на случайное столкновение в листве.
2. Второй этаж
Когда отряд ступит на этот этаж, прочтите вслух следующее:
Каменные перила идут вдоль прохода, оканчивающегося острой аркой. Свет льется сквозь арку, и, похоже, она ведет к пешеходному мостику.
Выходящие из-под арки мостики крытые, потому что из верхней арки выходят параллельные им мосты. Подойдя к арке, можно увидеть Ятазор, описанный выше в месте 1.
3. Третий этаж
Перила на краю прохода отгораживают 20-футовый провал до пола коридора. Стена на другой стороне прохода украшена изысканным барельефом. Рельеф абстрактный, наполненный контурами, напоминающими волны, змей и яйца. В конце прохода, сквозь арку, напоминающую по форме слезинку, сияет свет.
Над аркой на этом этаже есть письмена на гитианкском (недоступные для персонажей, если только они не используют «понимать языки» или что-то подобное). Там сказано: «Милостью Королевы и во службу Ея».
Ступивший под арку увидит каменный мост, идущий где-то так футов 50 к зданию, и Ятазорский пейзаж (описание см. выше, место 1).
4. Коридоры с ловушками
Вдоль одной стороны этого короткого коридора шириной 10 футов идут на протяжении 15 футов перила, ограждая 30-40-футовый провал до пола коридора. Прямо впереди находится деревянная дверь, окованная покрытыми пылью железными полосами.
Эти короткие коридоры идентичны (или, другими словами, зеркальные отражения друг друга).
В десяти футах от дальней двери находится чувствительная к наступанию область. Любой, пересекший ее, запустит древнюю ловушку. Тысячи лет назад тут были бритвенно острые, зазубренные лезвия, на каменных шестах, выскакивающие из стены через отверстия, прикрытые иллюзорными стенами. Теперь металлические лезвия пожрала ржавчина, остались только каменные шесты. Впрочем, неприятности от этого меньше не стали. Шесты выскакивают двумя горизонтальными рядами по десять штук, в 4 и в 2 футах над полом. Шесты нижнего ряда проходят сквозь большие дыры в перилах, а верхнего ряда – прямо над перилами. Попасть могут по любому, кто будет в пяти футах впереди или позади того, кто запустил ловушку. Чтобы избежать ловушки, необходимо сделать проверку Ловкости. Тот, кто провалит проверку, выбросив при этом нечетное число, будет отброшен на перила, получив 3d6 повреждений. Тот, кто провалит и выбросит четное число, будет сброшен через перила. Шесты нанесут ему только 1d6 повреждений, а еще 3d6+3 повреждений причинит падение с высоты 36 футов.
Отчаянные усилия персонажей, старающихся увернуться от шестов, поднимут немало пыли, которая может очертить контуры невидимых персонажей.

Если духи-мечи из места 5 еще не напали, они нападут, если персонажи запустят ловушку. 

Выпущенные шесты остаются на месте, перекрывая перемещение по коридору.

Дверь в конце коридора прогнила насквозь, а металлические полосы – проржавели. Да эту дверь можно с легкостью проломить голыми руками.
5. Караулка
Когда персонажи пройдут через дверь, они увидят твердую каменную плиту. Чтобы поднять ее, требуется успешный бросок подъема ворот (+5 премия, см. ниже описание подъемного механизма). Когда персонажи минуют плиту, прочтите следующий текст.
Вы вошли в пыльное караульное помещение, под которым проходит нижний коридор. Сразу как войдете, в стенах впереди и позади вас будет по окну двухфутовой высоты в центре, а по бокам от окна – бойницы. Сразу же возле входа, сбоку от двери в стене будут два каменных рычага. По всей комнате разбросаны древние останки деревянных столов, стульев и оружейных стоек – ныне все это щепки в пыли. Также вы видите кусочки тел пяти гуманоидов, также покрытые пылью. Доспехи на одном из гуманоидов кажутся нетронутыми.
Здесь обитают пять духов-мечей, хотя к тому времени, как группа дойдет досюда, они уже могли вылететь в окно и атаковать персонажей. Их история дана ниже.
Кусочки гуманоидов – это то, что осталось от пяти часовых-гитианки, но кусочков слишком мало для опознания расы. Нетронутые доспехи – это пластинчатый доспех +1. Он покрыт кричаще-яркими бусинами и лохмотьями ткани, и он подойдет любому гуманоиду приблизительно 6 футов ростом.
На другом теле будет маленький металлический предмет, похожий на камертон. Это один из слоевых ключей, предназначенный для перехода в Ятазор. Тот, кто стукнет им по поверхности, а затем «перейдет по слоям», окажется во входном куполе (1b), если только он сможет, для начала, «перейти» на Атас.
Среди хлама в оружейных стойках находятся 20 стрел +2. Деревянные древки уничтожены, но стальные наконечники сохранили зачарование.

Рычаги на стене управляют каменной плитой и ловушкой с шестами. Подняв ближний к двери рычаг на половину, перезаряжаешь ловушку, подняв его до конца – разряжаешь. Чтобы манипулировать рычагом, необходима проверка Силы, и каждый раз, когда им пользуешься, есть 50% вероятность, что механизм сломается.
Другой рычаг поднимает каменную плиту. Сейчас механизм проржавел и не работает, но все еще служит противовесом, добавляя +5 к Силе того, кто попытается поднять каменную плиту, делая бросок на сгибание решеток/подъем ворот.
Пятеро часовых гитианки были гарнизоном этого КПП, когда по Ятазору был применен псионический разрушитель гитзераи, сведший их с ума. Поскольку они уже опустили защитные блоки и были достаточно сумасшедшими, чтобы не помнить, как их поднять, они оказались заперты на КПП. Они бились о стены, кричали и медленно умирали от голода. Ужас этой медленной смерти дал психический импульс, чтобы перевести их жизненную сущность в их мечи, обратив их в мечи-духи.
Первые четыре меча, населенные духами, это длинные мечи +2. Это бойцы 7-го уровня. Пятый поселился в двуручном мече +1, и он боец/маг 7-го уровня.
Единственное, чего хотят духи-мечи, так это поубивать захватчиков гитзераи. Они нападут на все, напоминающее гитзераи (т.е. на людей и полулюдей). Членов прочих рас (например, три-кринов) атакуют, только если мечи-духи не смогут достать гуманоидов в пределах видимости, или если негуманоиды докажут, что они – союзники гуманоидов. Мечи не нападут на гита, поскольку признают его в некотором роде родственником, не тронут они и пленников гита.
В бою три меча-бойца устремятся в ураганную атаку, защитив себя для начала смещением. Боец/маг атакует персонажей заклинаниями. Четвертый меч-боец либо ударит по доспехам персонажей своим посвящением «вызвать распад», либо займется могучим противником, совершив на него псионическое нападение.
Меч-дух, двуручный (1): THAC0 14 (+1); Dmg 1d10+1; AC 0; HD 7; hp 35; MV 18; SA псионика, заклинания; SD +1 или лучше, чтобы попасть, иммунен к огню и холоду; SZ M; INT exc; AL CE; ML 20; XP 5,000.

Псионические данные: PSP 116

Науки – Укрощение энергии, теневая форма, телекинез, телепорт;

Посвящения – Состарить, вызвать распад, контроль звука, смещение, эктоплазменная форма, инерционный барьер, установка на телепорт, сдвиг по времени, якорь пространства/времени;
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение - 16

Заклинания волшебника: 1) обнаружить магию, волшебный снаряд, защита от добра, призрачная сила; 2) обнаружить невидимость (х2), паутина; 3) удержать человека, вампирическое прикосновение; 4) улучшенная невидимость.
Мечи-духи, длинные (4): THAC0 14 (+2); Dmg 1d8+2; AC 0; HD 7; hp 35 каждый; MV 18; SA псионика; SD +1 или лучше, чтобы попасть, иммунен к огню и холоду; SZ M; INT exc; AL CE; ML 20; XP 3,000.

Псионические данные: PSP 221

Науки – Укрощение энергии, теневая форма, телекинез, телепорт;
Посвящения – Состарить, вызвать распад, контроль звука, смещение, эктоплазменная форма, инерционный барьер, установка на телепорт, сдвиг по времени, якорь пространства/времени;
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение - 15

Часть четвертая: Колонна Надзирателя
Помещения в этом строении (место 2 на карте-плакате) были владением Надзирателя Нлакни, правителя Ятазора. Колонна служила двум целям: во-первых, она защищала Надзирателя, поскольку ее можно было достичь только телепортацией или подобными средствами. Во-вторых, она позволяла Надзирателю надзирать за Ятазором. (Титул у него был буквальный.)
Будут или нет персонажи исследовать эти помещения, остается целиком на их усмотрение. Они могут завершить приключение и без этого. С другой стороны, любопытные или не зевающие искатели приключений могут пожелать отправиться на осмотр этих помещений. Их любопытство будет хорошо вознаграждено.
Как добраться в резиденцию Надзирателя
Надзиратель Нлакни и его доверенные помощники добирались к резиденции с помощью телепортации. У персонажей могут возникнуть затруднения с этим. Самый простой путь туда – это полететь. Если у персонажей нет никаких возможностей для полета, тогда им придется изыскать более сложные методы.
Если персонажи могут увидеть внутреннюю часть с помощью магии, они могут туда телепортироваться, но помещения ограждены свинцом, что блокирует заклинание «ясновидения».

Персонажи могут также вскарабкаться достаточно высоко, чтобы забросить в окно кошку. Для этого понадобится успешная проверка навыка использования веревки. В противном случае, персонаж без навыка пользования веревкой должен сделать три одновременных проверки Силы, Ловкости и Интеллекта, и все три должны быть успешными. Для этой серии проверок каждому персонажу дается по три попытки, если все три провалятся, персонаж никогда не преуспеет.
Чтобы добраться до резиденции, вору придется карабкаться 15 раундов и пройти четыре проверки карабканья. (При желании дополнительные правила и модификаторы можно взять в разделе «Карабканье» в «Справочнике Игрока».)
Священник земли может проигнорировать землю и «всплыть» вверх в колонне. (Все священники земли, игнорирующие землю, могут двигаться вертикально с половинной скоростью – при обычной скорости 12, священнику понадобится семь раундов, чтобы достичь вершины.) Такой подход дает дополнительное преимущество – если священник пройдет по открытому пространству под полом в месте 3, он может обнаружить ловушку. Еще один вариант – воспользоваться заклинанием «левитации». 
Внутри резиденции
Это одно из всего двух мест в Ятазоре (второе – КПП, место 1c), которое не было разрушено или разграблено. И поэтому здесь есть большое богатство и не меньшая опасность. Надзиратель был бойцом/магом 7/8 уровней, и унастовил в своих покоях немало ловушек.
Внутренняя часть производит впечатление крайней древности. Паутины нет, потому что пауки не смогли сюда добраться, но все покрыто тонким слоем пыли. Многие из не столь долговечных предметов в этой резиденции уцелели только потому, что там не было абсолютно никакого ветра или насекомых, чтобы воздействовать на них. Когда персонажи войдут, потоки воздуха, вызванные их появлением, заставят относительно непрочные предметы рассыпаться в пыль.
Внутреннее убранство свидетельствует о том, что изначальные обитатели просто-таки «сорили» железом. Петли и щеколды на дверях, гвозди в мебели, подвески для ламп. Даже обычная утварь – и та из металла. Однако все это, по большей части, проржавело напрочь.
Двери в этих помещениях еще стоят, но петли и щеколды проржавели, а сами деревянные двери рассыпаются от сухой гнили. Персонажи могут буквально смести эти двери. (Но «огненные ловушки» на них остались активны – см. ниже.)
В одной из комнат резиденции находится очень хрупкая тюрьма измерений. Если персонажи издадут звук, громче хлопка (например, ударят оружием), темница рухнет и ее узник, серый слаад, окажется на свободе. Тюрьма и узник описаны в месте два в описании ниже. Подробности резиденции Надзирателя приведены на карте на следующей странице.
Описание резиденции Надзирателя
1. Административное помещение
Главная достопримечательность этой комнаты – пыльная мраморная статуя 10 футов высотой. Статуя изображает женщину, держащую перед собой оковы. Голова ее покрыта колпаком без глазных прорезей. Статуя стоит спиной к круглому ядру резиденции. В комнате находятся три шатких деревянных стола и несколько развалившихся стульев. Между двумя столами лежит запыленный труп в пластинчатых доспехах.
На полу лежат оболочки мертвых и иссохших комнатных растений. В пыли все еще можно разглядеть осколки декоративных горшков.
В этой комнате стоит ужасная мраморная статуя загадочной королевы-кощея гитианки. Поскольку Надзиратель Нлакни никогда не видел королеву-кощея, и королева не хотела, чтобы ее образ размещался там, где его могут осквернить, эта статуя на самом деле на нее не похожа – это всего лишь подобие высокой, худой, свирепой женщины. Значение колпака без прорезей для глаз ведомо только древним гитианки.
Нлакни наложил на статую заклинание «волшебный рот», поэтому, стоит ее коснуться, она молвит (на гитианкском): «Смертный, берегись гнева Королевы. Я свяжу моих врагов и скормлю их Слепой Тьме». Это предупреждение родилось из озарения Нлакни касательно таинств королевы-кощея. Язык гитианки звучит ужасно и абсолютно непонятен тем, кто на нем не разговаривает.
Прямо под окном, между двумя столами, на полу лежит скелет гитзераи, который умудрился проникнуть в резиденцию, до того, как погибнуть. Все что осталось -  это кусочки костей (превращающиеся в пыль, если до них дотронуться), пластинчатый доспех, полностью проржавевший, и двуручный меч +1, пыльный, но в остальном в прекрасной форме.
Окна выходят на южную половину Ятазора. Из них отчетливо виден вход в южную пещеру.
Дверь в место 2 перекрыта толстыми полосками стали, ныне ржавыми и бесполезными. Дверь в место 4 оснащена «огненной ловушкой», наносящей 1d4+8 повреждений.
2. Тюрьма
В этой комнате стоит широкий каменный постамент. На постаменте – медный обруч, вмурованный в камень. От времени медь позеленела. У внешней стены лежат остатки двух кучек костей и пыли, на вершине каждой – по две кучки ржавчины. На каждой кучке лежат оковы, которые все еще выглядят пригодными.
Дверь в восточной стене имеет «огненную ловушку» (1d4+8 повреждений).
В этой комнате содержались важные узники. Те же самые меры предосторожности, что делали резиденцию труднодоступной, также делали трудным и побег оттуда. Кости и пыль у внешней стены – это останки двух пленных гитзераи, а ржавчина – это все, что осталось от их кандалов. Сохранившиеся оковы – это «оковы слоевого связывания», которые не дают носящим их переходить по слоям. Ключи, которыми их можно было открыть, давным-давно проржавели. (Успешная проверка кузнечного навыка позволит персонажу изготовить ключи, подходящие к замкам, что позволит снова пользоваться оковами. За изготовление оного дайте персонажу 250 очков опыта.) Также, в каждой куче костей спрятано по «амулету псионических помех».
Обруч из меди на постаменте – это экстраслоевая тюрьма, в которой еще до падения Ятазора томился серый слаад. (Этот слаад был союзником гитзераи.) Если персонажи не производили громких звуков в резиденции Надзирателя, тогда тюрьма все еще целая. В этом случае с вершины обруча свисает покрытая ярью-медянкой цепь, на которой подвешен кристалл. Если коснутся постамента или обруча, то цепь лопнет, кристалл упадет и разобьется, и узник вырвется на волю. (Если персонаж, из-за которого кристалл упал, сделает успешную проверку Ловкости со штрафом -4, он может успеть поймать кристалл, но он сперва должен сделать заявку, что будет его ловить.)
Очутившись на свободе, слаад неожиданно возникнет в комнате. Проведя в экстраслоевм заточении несколько тысяч лет, он, ясное дело, тронулся умом и жаждет убивать. Он немедленно нападет на отряд. Перед лицом поражения он может перейти по слоям назад в Астральный Слой, но с вероятностью 60% он не покинет бой даже перед лицом смерти – столь велика его ярость.
От слаада персонажи ничего о Ятазоре не узнают. Тысячелетия, проведенные в магической темнице, стерли его разум, оставив только гнев.
Слаад, серый (1): THAC0 9; Dmg 2d4+2; AC -2; HD 10+6; hp 56; MV 12; SA заклинания; SD +2 или лучше, чтобы попасть, иммунитет к холоду и дезинтеграции; MR 60%; SZ M; INT высокий; AL CN; ML 16; XP 45,000.

Заклинания: улучшенная иллюзия, темнота в радиусе 15 футов, страх, огненный удар, инфразрение, невидимость, узнать мировоззрение, молния, слово силы «ослепить» (раз в день), изменить форму (только в человека и слаада), символ (боль, раз в день), волшебный ветер.
3. Оружейная
Возле внешней стены этой комнаты стоит оружейная стойка. На ней висят пять метательных копий, круглый металлический щит и полный набор металлических доспехов. Кроме того, там и сям в комнате стоят несколько рассыпающихся табуреток.
В двери юго-западной стены «огненная ловушка (1d4+8 повреждений). В свое время она была хорошо укреплена стальными полосами, но сейчас они проржавели.
У Надзирателя не было времени прихватить все свое оружие, когда уходил по слоям, и кое-что (хотя и не самое лучшее) осталось. У внешней стены расположены каменные стойки (созданные с помощью «оформления камня»), на которых висят различные магические оружие и доспехи.
Стойки вделаны в стену и оснащены ловушками. Ловушка сработает, если снять со стойки висящее там оснащение. Первоначально ловушка разряжалась поворотом ключа в замочной скважине в стене справа от стойки. К несчастью механизм в скважине проржавел и его не разрядить ни ключом, ни отмычкой. Суть ловушки в том, что весь пол падает вниз, при этом все находящиеся в комнате падают на 400 футов на улицу внизу. К счастью механизм, запускавший ловушку, заржавел и сразу перед тем, как пол рухнет, издаст «щелкающие» звуки. Скажите игрокам, что их персонажи слышат эти звуки, и спросите, каковы будет их незамедлительная реакция. Персонажи, устремившиеся к двери, и попытавшиеся сделать еще какие полезные действия, должны сделать проверку Ловкости. Примеры «полезных действий» включают ухватиться за ближайший оконный проем или оружейную стойку, прыгнуть в дверь или наложить «легкое падение». Те, кто провалит проверку, безусловно, упадут.
Падение длится примерно пять секунд и наносит 20d6 повреждений. Можно попробовать наложить любое заклинание со временем наложения 1, но сначала персонаж должен пройти проверку Мудрости, чтобы выяснить, сохранил ли он трезвость мысли в минуту жуткой опасности. В противном случае персонаж может использовать это время, чтобы помириться с собой, прокричать миру свои последние слова или, возможно, подумать о более умном способе спастись. Помните, что даже персонаж, который может перенести 70 или около того повреждений, все равно должен пройти спасбросок от смерти, так как получает столько повреждений от одного источника.
Любой персонаж, тщательно обыскавший комнату, может найти скважину между окном справа и стеной, но никто не сможет определить, для чего она, поскольку весь механизм находится внутри. Вор, сделавший успешный бросок поиска ловушек, обнаружит, что стойка «заряжена». Для того же, чтобы вор сумел заклинить подставки стойки, чтобы те не двигались, когда со стойки что-то снимается, требуется успешный бросок разоружения ловушек. Конечно, при неудачной попытке ловушка сработает.
На стойке находится следующее:
- Пять стальных метательных копий +2;

- Пластинчатый доспех +3, огнеупорный. (Надетый, он действует как кольцо сопротивления огню. Этот доспех невероятно роскошен, в него вделаны бусины и каменья. Некогда украшавшие его полоски шелка ныне превратились в лохмотья. Он подойдет любому гуманоиду приблизительно 6 футов ростом.)
- Щит +1, отражающий взгляд. (Круглый щит с плоской, сверкающей, металлический поверхностью. Отражает атаки взглядом как заклинание волшебника «отразить взгляд».)
Наконечники метательных копий очень сильно похожи на наконечники метательных копий гитов. Эта подсказка может навести персонажей на подозрение, что гиты просто нашли большой склад оружия где-то в Ятазоре или поблизости. На самом деле, гиты попросту копируют стиль гитианки.

Сработавшая ловушка произведет достаточно громкий звук, чтобы освободить слаада в месте 2, если его еще не освободили. В этом случае, слаад безумно устремится в юго-западную дверь, попадет в «огненную ловушку» и провалится сквозь отверстие, некогда бывшее полом. Но стоит уцелевшим персонажам вздохнуть с облегчением, что их не съест «гигантская жаба-мутант», и посмеяться над ее тупостью, как она стремительно вернется, на «волшебном ветре», и атакует.
Окна в этой комнате выходят на северную часть Ятазора. Северная пещера (3a) видна ясно.
4. Личные помещения
В этой комнате стоит превратившаяся в лохмотья кровать, чей металлический каркас покрыт зелеными чешуйками, две сгнивших табуретки, и большой каменный сундук, покоящийся возле внутренней стены.
Большой каменный сундук (под защитой «огненной ловушки», причиняющей 1d4+8 повреждений), содержит 538 золотых, разложенных по восьми каменным ящичкам, каждый из которых охраняется «огненной ловушкой» (еще по 1d4+8 повреждений). Золото не чернеет, не ржавеет и не дряхлеет, поэтому оно в превосходном состоянии. Монеты самой разной чеканки, представляя различные атасийские чеканки, бывшие в ходу, когда гитианки, кражами и вымогательством, собирали это золото по окрестным землям. До 150 монет можно будет продать историкам и коллекционерам по 10 золотых каждая (что увеличит общую стоимость на 1350 золотых). Конечно, персонажам сперва предстоит найти нужных коллекционеров, и хорошо поторговаться, чтобы получить эту цену.
За потайной дверью в западной стене (ну да, с еще одной «огненной ловушкой», причиняющей 1d4+8 повреждений) находятся полки, хранящие личное сокровище Надзирателя: семь колец, многочисленные бусины и три браслета с изысканной резьбой. Для гитианки основной ценностью были каменья, но для персонажей довольно ценными будут и прекрасные золотые изделия. Все вместе эти предметы стоят 10.000 cp. Историки и коллекционеры могут заплатить за некоторые из этих предметов больше из-за их возраста, что увеличит цену до 15.000 cp. Также тут есть миниатюрная серебряная дыба стоимостью 1.000 cp и книга заклинаний, переплетенная в сухую, рассыпающуюся кожу и покрытую патиной бронзу (она столь отлична от атасийских «книг», что группа может и не понять что это и для чего служит). Название, на гитианкском, «Принадлежащее Нлакни», под ним выписан «знак змеи». (Если его прочесть, знак сразу ударит с THAC0 13. Если он попадет, то обездвижит жертву на 1d4+8 дней.) Если книгу раскрыть, внутренние страницы рассыплются в пыль. Написанные на них заклинания восстановлению не подлежат.
И, наконец, в этой комнате находится нефункционирующий рычаг, предназначенный для перезарядки ловушки в оружейной. Из этой комнаты видно устье восточной пещеры (3b).
Часть пятая: Устья пещер
За тысячу лет сдвиги пластов земли и вымывающее действие воды проделали в стенах Ятазора три проема. (Самый недавний проем, по которому путешествуют гиты, это вертикальный туннель в «Квадрате Гурдека» на стр. 30.) Эти три проема позволяют проникать внутрь различным подземным существам, для которых даже искаженная экосистема Ятазора более привлекательна, чем жизнь под палящим солнцем Атаса или в каменистом, лишенном света подземном мире.
Персонажи могут предположить, что гиты проходят сквозь одну из этих пещер, и отправятся посмотреть что к чему. Однако если они обыщут землю возле входов в пещеры, они не найдут никаких следов или прочих признаков гитов. Если все будет идти к тому, что персонажи предпримут долгий и бесцельный поход в пещеру, их внимание можно отвлечь подходящим столкновением. Например, они могут встретить Морла, безумного барда, живущего с Квадратом Гурдека. Если же они все-таки войдут в пещеры, то выяснять, что они пусты и там нет ничего интересного.
3a: Северная пещера
В стене купола находится неровный проем, поднимаясь от земли зияющей раной. Растения поблизости вытоптаны. 
Эта пещера уходит вниз от Ятазора. Поблизости таится группа из восьми кенку, наблюдая за входом в пещеру, надеясь выяснить, что же за существа входят и выходят оттуда. Два вожака почти все время невидимы, и они часто поднимаются в воздух, чтобы разведать местность. Кенку с 2 и 3 HD держаться вне поля зрения на верхнем этаже здания. Если персонажи обнаружат кенку и представят угрозу для них, кенку попросту улетят. Они здесь, чтобы искать информацию, а не биться.
У каждого кенку одно метательное копье, если вынудить их к рукопашной, они предпочитают сражаться безоружными.
Старший вожак кенку (1): THAC0 15; Dmg 1d4/1d4/1d6 или 1d6; AC 5; HD 5; hp 25; MV 6, F1 18 (D); SA заклинания и «вызов молнии»; SD заклинания, «невидимость», «изменение облика»; MR 30%; SZ M; INT avg AL N; ML 13; XP 975.

Заклинания волшебника: 1) волшебный снаряд, электрошок; 2) паутина.

Воровские умения: PP 25, OL 20, F/RT 15, MS 85, DN 60, CW 60, RL 0, двойные повреждения при ударе в спину.

Младший вожак кенку (1): THAC0 17; Dmg 1d4/1d4/1dG или 1d6; AC 5; HD 4; hp 20; MV 6, Fl 18 (D); SA заклинания; SD заклинания, «невидимость», «изменение облика»; MR 30%; SZ M; INT avg; AL N; ML 13; XP 650.

Заклинания волшебника: 1) очаровать человека, волшебный снаряд.

Воровские умения: PP 25, OL 20, F/RT 15, MS 85, DN 60, CW 60, RL 0, двойные повреждения при ударе в спину.

Kenku, 3 HD (1): THAC0 17; Dmg 1d4/1d4/1d6 или 1d6; AC 5; HD 3; hp 15; MV 6, Fl 18 (D); SA заклинания; SD заклинания, «невидимость», «изменение облика»; MR 30%; SZ M; INT avg; AL N; ML 13; XP 420.

Заклинания волшебника: 1) волшебный снаряд.

Воровские умения: PP 25, OL 20, F/RT 15, MS 85, DN 60, CW 60, RL 0, двойные повреждения при ударе в спину.

Kenku, 2HD (1): THAC0 19; Dmg 1d4/1d4/1d6 или 1d6; AC 5; HD 2; hp 10; MV 6, Fl 18 (D); SA заклинания; SD заклинания, «невидимость», «изменение облика»; MR 30%; SZ M; INT avg; AL N; ML 13; XP 175.
Воровские умения: PP 25, OL 20, F/RT 15, MS 85, DN 60, CW 60, RL 0, двойные повреждения при ударе в спину.

3b: Восточная пещера
В стене купола зияет устье пещеры шириной 50 футов. Свисающие с потолка сталактиты напоминают зубы.
Из всех трех это устье пещеры наиболее широкое и проходимое. Известно, что этим туннелем проходили большие и голодные монстры, вроде бехира, и Сланец хочет защитить от них Ятазор. Каждый день он приходит сюда и накладывает на пещеру «охранный глиф». Он настроен на взрыв, причиняющий 15d4 повреждений любому существу весом более 300 фунтов. Глиф может одурачить персонажей, решивших, что они нашли вход в пещеры гитов, но обыск местности не выявит никаких признаков гитов.
Чтобы узнать, что находится возле устья пещеры, когда туда прибудут персонажи, бросьте 1d100.
	Бросок 1d100
	Результат

	01-50
	Активный глиф

	51-75
	Неактивный глиф

	76-80
	Дохлый анхег

	81-85
	Дохлый жук-сверлильщик

	86-90
	Дохлый пещерный рыболов

	91-95
	Дохлая подземная ящерица

	96-97
	Сланец (подходит)

	98
	Сланец (устанавливает глиф)

	99-00
	Сланец (уходит)


Активный глиф: Глиф подготовлен и активен, но только великаныши и три-крины достаточно велики, чтобы активировать глиф.
Дохлый монстр: Глиф разрядился, убив случайного монстра. Пиршество уже привлекло падальщиков, включая 5-15 (2d6 +3) гигантских муравьев. 
Гигантские муравьи (2d6+3): THAC0 17; Dmg 1d6; AC 3; HD 2; hp 9; MV 18; SZ T; INT животный; AL N; ML 9; XP 35.

Сланец: Сланец приходит к этому входу каждый день, но он всегда пользуются предвидением псионициста Парго, до того, как отправиться, чтобы удостовериться в своей безопасности. Если (по мнению DM’а) персонажи, скорее всего, нападут на Сланца, тогда Парго предупредит его не ходить. Вместо Сланца персонажи найдут у входа что-то еще (перебросьте столкновение). Если персонажи не собираются атаковать Сланца, тогда они и впрямь встретят его. (Если персонажи все равно нападут на Сланца, это просто означает, что Парго ошибся.) Сланец наложил на себя «железную кожу» (что защитит его от 1d6+7 атак) и точит свой меч «камнем остроты» (что дает +3 повреждения перовому кдару, +2 второму и +1 третьему). Если он решит, что его жизнь под угрозой (например, потеряв 50% hp), Сланец проигнорирует камень и ускользнет в землю.
Неактивный глиф: Что-то большое прошло здесь, разрядив глиф, но выжило и двинулось дальше, либо погибло, и было утащено падальщиками.
3c: Юго-западная пещера
На высоте тридцати футов в стене купола находится устье пещеры. Оно почти в 20 футах от ближайших крыш.
Это популярный маршрут для подземных ящериц, кенку и прочих существ, которые могут летать или с легкостью карабкаться, но для многих прочих существ он недоступен. У входа в эту пещеру нет ничего особенного.
Часть шестая: Убежище священников земли
В этом месте (на карте-плакате цифра «4») персонажи встретятся с группой тронувшихся умом священников земли. В зависимости от того, как они поведут себя в отношении священников, те окажутся гостеприимными хозяевами или смертельными врагами.
Квадрат Гурдека
Когда ревностный, юный Харно посвящался в священники земли, его наставник закопал его в землю (что является нормой для этого ритуала). К несчастью, стихийная сущность, пришедшая дабы посвятить Харно, отнюдь не была стандартным существом Стихийного Слоя Земли. Это оказалось некое неизвестное и сумасшедшее существо с этого слоя. Оно разорило разум Харно и убило его наставника, но все-таки даровало ему силы священника земли. Когда Харно выкопался из могилы, он изменился. Он не помнил своего имени, своего бывшего мастера и своего прошлого. Когда он забрел в ближайшую деревню, то обнаружил, что внушает прочим страх. Посмотревшись в зеркало, он увидел причину: его лицо было серым и каменным. Поэтому он взял имя Сланец и начал свою карьеру странствующего священника земли.
По ведомым одному ему причинам, Сланец назвал посвятившую его сущность Гурдеком.

Спустя десятилетия усилий и опыта, когда Сланец уже мог посвящать других, он привел в действие особый план. Он долго беседовал с определенными людьми, чтобы оценить их проницательность и мудрость. Тех, что казались особенно мудрыми, он затем очаровывал и посвящал. Каждый рекрут посещался Гурдеком. Некоторые были отвергнуты и лишены ума, но большинство совершило переход к карьере священника земли. Тем не менее, прикосновение Гурдека извращало их психику. Хотя они могли поддерживать фасад нормальности, но были определенно сумасшедшими. Однако они не страдали так, как Сланец. Они сохранили свои индивидуальности и воспоминания.
В игровых терминах, Сланец создавал дуал-классных священников земли. Те, чье значение Мудрости было ниже 17, не могли совершить переход в священника, и были отвергнуты Гурдеком. По воле случая, среди подпавших под чары Сланца не было никого с Мудростью 19 и выше, так что все эти дуал-классные рекруты обладают значением Мудрости 17 или 18. Сланец знает, что не завербовал никого, столь же мудрого, как он сам (поскольку сам он иммунен к заклинаниям очарования). Зная, что он самый способный в Квадрате, он весьма доволен этим.
Сланец держал свою команду вместе, назвав ее «Квадрат Гурдека». Термин «Квадрат» произошел от их привычки садиться квадратом, когда их собиралось более четырех. Наиболее важные члены формировали углы, а более низкие по статусу сидели между ними.
В квадрат входят: Сланец, священник земли 15-го уровня (человек-мужчина); Парго, священник земли/псионицист 7/5 уровней (человек-мужчина); Мефсе, священник земли/боец 6/3 уровней (человек-мужчина); Ари Эван, священница земли/хранительница 3/9 уровней (человек-женщина); Ранца, священник земли/вор 2/12 уровней (человек-мужчина); Олтон, слабоумная гладиатор 8-го уровня (человек-женщина); и Морла, сумасшедший, бывший бард 5-го уровня (человек-мужчина).
Основывая убежище
Более 20 лет назад Сланец нашел Ятазор. Будучи одиноким, странствующим священником, он не чувствовал себя готовым найти применение своему открытию. Но когда он смог посвятить прочих следовать пути Гурдека, он сформулировал схему, как застолбить город. К тому времени, он также теоритизировал на тему, что ятазор был построен духами земли, и что гиты были потомками и наследниками этой славной неизвестной расы.
Несколько лет назад, когда Парго, первый обращенный Сланца, выучился игнорировать землю, они вдвоем вступили в Ятазор и начали исследования. Они нашли место, где собиралась вода, и решили, что это будет первой частью города, которую они застолбят. Так родилось Убежище. Сланец и Квадрат регулярно приходили сюда и работали над ним. Теперь, с прибытием гитов, Квадрат переехал туда окончательно, ожидая близящегося возвращения «духов земли», которые, предположительно, построили Ятазор.
Члены Квадрата
Благодаря могучему и чуждому влиянию Гурдека, сознания членов Квадрата изменились. Поэтому прочесть их мысли с помощью магии или псионики труднее обычного. Любой персонаж, пытающийся это сделать, должен пройти проверку Интеллекта. Неудача означает, что прочесть мысли невозможно, а натуральные 20 означают, что персонаж ошеломлен на 1d6 раундов контактом с невменяемыми думами священника.
Ари Эван и Ранца еще не набрались достаточно опыта, чтобы пользоваться своими бывшими, не священническими, способностями без помех своему продвижению в новом классе. Способности, связанные с их предыдущими классами, даны в скобках. Эти персонажи пользуются способностями только, когда Квадрат явно оказывается в опасности.
Сланец, человек-мужчина, священник земли, 15-го уровня, хаотично-нейтральный;
Сила 15, Лов 12, Тело 16, Инт 14, Муд 17, Оба 3;
Hp: 73; AC: -1 (кольчуга +1, щит +4);
#AT: 1 (стальной меч +3 или деревянное копье);
THAC0: 12 (+3 мечом, -3 деревянным копьем);
Dmg: 1d8 + 3 (мечом) или 1d6 -2 (копьем);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;
Дикий талант: Знать местонахождение; PSP: 66.

Заклинания священника: 1) дружба с животными (×2), лечить легкие раны (×4), обнаружить магию, невидимость для животных, убежище; 2) очаровать человека или млекопитающее, пыльный черт, удержать человека (×2), тишина в радиусе 15’, говорить с животными, сторожевой виверн (×2); 3) колючий посох, развеять магию, охранный глиф, удержать животное, защита от негативного слоя, масляные брызги, молитва; 4) освежиться, вернуться в землю, камень остроты (×3), связывающие шипы (×3); 5) раскрошить, железная кожа, обратить скалу в грязь, рост дерева; 6) прямо в сердце (×2); 7) оживить скалу.
Дарованные силы: Игнорировать землю, земляные врата, уничтожить следы, заключение, вплавить в камень, улучшенный спасбросок.
Оснащение: Стальной длинный меч +3, кольчуга +1, щит +4, деревянное копье, фрукт эфирности, свиток защиты от электричества, свиток отречения и нейтрализации яда.
Величавый и уверенный, Сланец производит впечатление силы и мудрости. Однако его лицо темно-серого цвета и твердо почти как скала. Там, где у прочих людей морщинки, у него трещинки. Его белые волосы коротко подстрижены. Благословение Сланца в одержимости одной мыслью, благодаря чему он не задается вопросом о своих деяниях. Следовательно, у него полный мир в душе. Единственно, когда у него бывают моменты духовного дискомфорта, это во сне, когда пережитое им в юности ужасающее прикосновение Гурдека временами ослабевает.
Деревянное копье нужно Сланцу исключительно для заклинания «прямо в сердце».
Парго, человек-мужчина, псионицист/священник земли, 5-го/7-го уровня, хаотично-нейтральный;
Сила 10, Лов 14, Тело 12, Инт 14, Муд 18, Оба 7;

Hp: 28; AC: 5 (сыромятный доспех и щит);

#AT: 1 (стальной ручной топор +2);

THAC0: 16 (+2 топором);
Dmg: 1d6 + 2 (стальным ручным топором +2);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;
Псионические данные: PSP: 102.
Дисциплины – Ясночувствование, псхометаболизм;
Науки – Яснослышание, предсказание, теневая форма;
Посвящения – Контроль адреналина, обратная биосвязь, контроль над телом, клеточная регулировка, сила хамелеона, боевое сознание, чувство опасности, смещение, повышенная сила, чувство яда, чувство духа.
Защита: -M-, MB, TW.

Заклинания священника: 1) благословить, лечить легкие раны, невидимость для животных, волшебный камень, убежище; 2) очаровать человека или млекопитающее, обнаружить очарование, удержать человека, тишина в радиусе 15 футов, сторожевой виверн; 3) развеять магию, удержать животное, вплавить в камень; 4) связывающие шипы, камень остроты.
Дарованные силы: Игнорировать землю, земляные врата, уничтожить следы, вплавить в камень, улучшенный спасбросок.

Оснащение: Стальной ручной топор +2, сыромятный доспех, деревянный щит, амулет защиты от обнаружения и нахождения, свиток защиты от зла в радиусе 10 футов, фрукт роста.

Судя по ярким глазам, разум у Парго неомрачен, хотя он такой умалишенный, как и прочие члены Квадрата. У него бледная кожа и очень длинные белокурые волосы. Он и раньше был весьма отстраненным, потому что псионицист, а после прикосновения Гурдека и вовсе стал не от мира сего. Он следует за Сланцем, практически не размышляя, и от него персонажи не узнают ничего ценного.

Псионические науки Парго позволяют ему с легкостью шпионить за прочими, и он может воспользоваться этими способностями для проверки персонажей. Он не боится хорошей драки, и может воспользоваться своей псионикой, чтобы усилить боевые способности.
Мефсе, человек-мужчина, боец/священник земли, 3-го/6-го уровня, хаотично-нейтральный;
Сила 18/76, Лов 17, Тело 15, Инт 10, Муд 17, Оба 9;

Hp: 37; AC: 1 (бахтерец + Лов);

#AT: 3/2+1 (стальной длинный меч + стальное лезвие на запястье) или 2 (длинный лук с премией Силы);

THAC0: 18 (+3 мечом, +6 спец. луком);
Dmg: 1d8 + 6/1d6+5 (стальным длинным мечом/лезвием на запястье) или 1d8+6 (тяжелые стрелы +2);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;

Заклинания священника: 1) дружба с животными, лечить легкие раны (х3), обнаружить магию; 2) помощь, пыльный черт, удержать человека, затуманивание, сторожевой виверн; 3) развеять магию, волшебное одеяние, рост шипов.
Оснащение: Бахтерец, длинный спец. лук, тяжелые стрелы +2 (х7), кольцо рентгеновского зрения, кушак многих кошелей, железная фляга (пустая), фрукт скорости.
Мефсе – парень крупный, круглолицый и веселый. Его мягкое, гладко выбритое лицо может создать обманчивое впечатление медлительности или безвредности. А поскольку он не болтлив, и не пользуется широкой известностью, то и впрямь может поразить своей «тупостью». Однако, его взгляды на жизнь довольно глубоки, хоть он и не торопиться поделиться своей мудростью с окружающими. Даже в бою или пред лицом смерти, выражение безмятежности не сходит лица Мефсе.
Если разразиться битва, Мефсе съест фрукт скорости, наложит на себя «помощь», а затем атакует. Он предпочитает для начала наложить «удержать человека», а потом воспользоваться луком, если возможно. Если ему надо убежать, он использует для бегства «затуманивание» и «рост шипов».
Если его вынудить рассказать о Квадрате, Мефсе скажет: «Люди рождаются чертовски похожими. Но, идя путями мудрости, человек может сильно удалиться от общей территории. Вы люди, умудренные опытом, я умудрен опытом, но это был разный опыт, а потому наши территории почти не пересекаются. Сказанное мною может заинтересовать вас, только если вы неправильно меня поймете. Пожалуйста, даруйте мне роскошь молчания».
Мефсе больше думает о своих ежедневных обязанностях и внутреннем умиротворении, чем о политическом или военном конфликте. Он следует за Сланцем, считая свою службу частью жреческих обязанностей, и верит, что гиты – это правомочные наследники славы, но единственное, что его удерживает в Квадрате – это лидерство Сланца.
Ари Эван, человек-женщина, хранительница/священник земли, 7-го/3-го уровня, хаотично-злая;
Сила 8, Лов 10, Тело 12, Инт 17, Муд 17, Оба 15;

Hp: 25; AC: 3 (наручи защиты AC 3);

#AT: 1 или 3 (стальной кинжал+1, посох или стальные дротики);

THAC0: 20 (18) (+1 кинжалом);
Dmg: 1d4+1 (стальным кинжалом+1) или 1d3 (дротиками), или 1d6 (посохом);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;

Дикий талант: Телепортировать прочих, телепорт; PSP: 80.

Заклинания священника: 1) лечить легкие раны, волшебный камень, защита от зла; 2) очаровать человека или млекопитающее, пыльный черт, удержать человека.


Заклинания хранителя: 1) цветные брызги, волшебный снаряд (х2), щит; 2) слепота, обнаружить невидимость ESP; 3) шар огня, ускорение, невидимость в радиусе 10 футов; 4) очаровать монстра, каменная кожа; 5) хаос.
Оснащение: Наручи защиты AC 3, стальной кинжал +1, боевой посох, стальные дротики (х6), фрукт убедительности, свиток заклинаний хранителя (заклинание смерти, дезинтеграция, вставить шестеренку, сфера неуязвимости, невидимый охотник, вызов монстра IV, реинкарнация; свиток защищен взрывными рунами).
Ари Эван – женщина подвижная, разговорчивая, а иногда и обаятельная. Ей уже седьмой десяток, и морщины со шрамами свидетельствуют, что годы взяли свою дань, но она обладает энергией молодости, а ее мудрость и постижение с годами только возросли.
Ари Эван доказала свою полезность во время переезда в Ятазор, поскольку ее способность телепортировать прочих позволила ей отправить в Ятазор тех, кто не может игнорировать землю (Олтана и Морла).
Если у Сланца и Ари Эван будет время на подготовку перед сражением, Сланец наложит «колючий посох» на посох Ари Эван.
Если е спросить о целях Квадрата, гитах и так далее, Ари Эван ответит: «Единственный путь выжить – это приспособиться. В этом городе мы видим прекрасный пример приспосабливания. Здесь можно жить, не боясь палящего солнца или кусающего ветра... или королей-колдунов. Сланец – это отважный первопроходец, понявший, что пути земных духов могут привести нас к лучшей жизни. А гиты – что ж, они жили здесь, под землей, столетиями. Может на этот раз, мы поучимся у них, вместо того, чтобы воевать. Я прожила долгую жизнь, и я видела немало удивительного. На мой взгляд, наше признание гитов братьями и сестрами будет не таким уж неожиданным».
Ари Эван твердо верит, что гиты – это высшие существа в тех областях, которых люди просто не понимают, и она надеется быть высокопоставленным слугой в мире, где господствуют гиты, и который «неизбежно» придет.
Ранца, человек-мужчина, вор/священник земли, 12-го/2-го уровня, хаотично-нейтральный;
Сила 8, Лов 18, Тело 13, Инт 12, Муд 17, Оба 14;

Hp: 43; AC: 3 (кожаный доспех+1 и Лов);

#AT: 1 (стальной меч+3 или праща, или деревянный кинжал);

THAC0: 20 (15) (+2 пращей, -3 деревянным кинжалом);
Dmg: 1d8+3 (стальным мечом+3) или 1d4 (камнем из пращи), или 1d4-2 (деревянным кинжалом);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;

Дикий талант: Психо-маскировка, зонд, ESP, контакт; PSP: 142.

Заклинания священника: 1) команда, лечить легкие раны, волшебный камень, защита от зла.


Воровские способности: PP 60%, OL 60%, F/RT 60%, MS 35%, HS 95%, DN 95%, CW 95%, четырехкратное повреждение при ударе в спину.

Оснащение: стальной длинный меч+3, кожаный доспех+1, праща и камни (30), деревянный кинжал, стальной кинжал, фрукт контроля над животными, фрукт уменьшения, свиток защиты от магии, кувшин мази Кеогтома.

Ранца худой, неопрятный коротышка. Его лицо покрывает сложный узор из черных татуировок. Он выглядит простофилей, которому не по себе. Диапазон настроения – от сердитого, до угрюмого. Когда-то он был опытным вором, для которого бесшумная и деликатная походка была инстинктом. Чтобы приспособиться к своим новым штудиям священника, ему пришлось выкинуть из головы воровские способности. Это означает, что он отказался от мягкой, крадущейся походки, которую он совершенствовал годами практики и тренировок. Он специально неуклюж, и бесконечно расстроен концом своей воровской карьеры. Однако он не может озвучить свое недовольство, даже про себя. Он просто постоянно в плохом настроении.

В идеале, Ранца должен забыть о своих воровских способностях, пока не достигнет 13-го уровня как священник, но Квадрату довольно часто нужны его воровские способности, поэтому он очень медленно развивается как священник. Если персонажи встретят Ранцу в дружеской обстановке, то он покажется низкоуровневым священником (хотя он выглядит довольно старым для такого низкого положения). Однако как только начнется заварушка, Ранца с радостью переключится на свои старые способности и станет, по существу, вором, который может накладывать несколько заклинаний священника.


Ранца – это слабое звено Квадрата. Где-то на задворках сознания он знает, что «умер» как успешный и состоятельный вор, чтобы жить как невысокий священник земли, у которого ни состояния, ни положения. Если персонажи распознают его как наименее преданного члена Квадрата, они могут добиться его благосклонности, выражающейся в диапазоне от полезных подсказок, до открытого предательства Квадрата.

Если Сланец и Ранца ошеломят персонажей при атаке, то сланец наложит «прямо в сердце» на деревянный кинжал Ранцы, которым он впоследствии попытается ударить в спину.


О Сланце Ранца скажет: «Он видящий (визионер). Гадом буду. Не каждый может вынести бремя такой мудрости, как у него. И вот доказательство – этот город. Веками он был заброшен, а стоило ему прийти и найти его, и он вернул город к жизни».

Мнение о гитах у него уклончиво: «Я стараюсь в эти дела не вмешиваться. Не моя игра, нет, гражданин начальник. Люди могут сражаться и убивать друг друга, если им хочется. Да и я не святой. Считайте меня нейтральным».

Ранца верит, что гитов преследуют и угнетают в их нынешнем состоянии вырождения.
Олтон, человек-женщина, гладиатор 8-го уровня, хаотично-нейтральная;
Сила 20, Лов 15, Тело 18, Инт 5, Муд 4, Оба 6;

Hp: 76; AC: 3 (сыромятный доспех + щит, Лов, оптимизация доспехов);

#AT: 2 (стальной моргенштерн или лук);

THAC0: 13 (+4 моргенштерном, +3 спец. луком);
Dmg: 2d4+10 (стальным моргенштерном) или 1d8+8 (спец. лук, тяжелые стрелы со стальными наконечниками);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;


Оснащение: Сыромятный доспех, щит+1, стальной моргенштерн, длинный лук, 15 тяжелых стрел со стальными наконечниками.

Олтон – одна из неудач Сланца. Из-за того, что ей не хватило мудрости для перехода в дуал-класс священника, неудачное посвящение свело Олтон с ума. Хотя она поглупела до идиотизма, но сохранила боевые умения. Ныне она повсюду следует за Сланцем, как преданная собака, и защищает его от неприятностей.

Лицо Олтон – наглядное противоречие. Сеть шрамов, деформированный (неоднократно ломаемый) нос, синие, распухшие уши говорят о жестокой жизни, но ее простодушный ум дает ей выражение невинности. Однако в бою это выражение сменяется на выражение обиженного и злого ребенка.

Ее неухоженные каштановые волосы отросли очень длинными, и она, иногда, может часами с ними играться.

Олтон нечего сказать о планах Сланца.
Морла, человек-мужчина, бывший бард 5-го уровня, хаотично-добрый (сумасшедший);
Сила 16, Лов 17, Тело 11, Инт 7, Муд 4, Оба 12;

Hp: 24; AC: 6 (Лов);

#AT: 1 (костяная дубинка);

THAC0: 18 (+3 при метании дубинки);
Dmg: 1d6-1 (костяной дубинкой);
SD: Устойчивость к чтению мыслей;


Поначалу Морла может показаться севшим на мель бардом. Его одежду составляют грязные и порванные остатки ярких и пышных одежд, которые он когда-то носил, в которых еще можно узнать одежду скомороха. Походка и жестикуляция у него как у сумасшедшего. При разговоре он несет исключительную чушь, перемежаемую чертовски прекрасными обрывками песен, которые он намешал в кучу. Он молод, по-юношески привлекателен, у него короткие светло-песочные волосы. Его выражение – этого целая гамма человеческих эмоций, от дружелюбности идиота, к слепому ужасу, к нечестивой ярости, до блаженного невежества.

Морла – еще одна неудача Сланца, лишенная ума неудачным посвящением. Утратив необходимые для барда интеллект, обаяние и нейтральный взгляд на мир, Морла лишился способностей барда. Он сохранил hp и THAC0, но все, что осталось от его былых способностей – это обрывки мелодий и песен.

Морла ошивается поблизости от Квадрата Гурдека, но не является его членом. Однако, поскольку Гурдек коснулся его, то Сланец его кормит. Большую часть своего времени Морла проводит, бродя поблизости от Квадрата. Он развлекает себя пением и бумканьем по различным поверхностям своими костяными дубинками, вдвое большими, чем барабанные палочки. Он всегда носит с собой три дубинки.

Если убедить его рассказать о городе или планах Сланца, Морла пропоет следующее (грубый перевод с его бардовской околесицы):

День камня разобьет твое Одиночество,


Поем хэй дидл додли ду.

День земли станет твоим проклятием,


Поем хэй дидл дудли ди.

Пламя умрет, ветер только вздохнет,


Поем хэй дидл дудли дэй.


Поразмысли парень, все гораздо хуже,


Поем хэй дидл додли смерть.
Первый контакт
Встреча с Морла приведет группу к контакту с Квадратом. То, как они обойдутся с безумным бардом, определит, как к ним отнесется Квадрат. Эта встреча может произойти или, если выпадет на таблице случайных столкновений (стр. 10), или, по решению DM’а, запускающего этот раздел приключения.
Прочтите игрокам следующее:
Неожиданно вы слышите странные бумкающие звуки, как будто кто-то играет на безумном барабане. Этому неритмичному стуку аккомпанирует прекрасный мужской голос, на неузнаваемом языке. Кажется, звук исходит неподалеку, но вы не можете увидеть его причину.
Для персонажей будет нетрудно выследить источник звука – Морла молотит по стене костяными дубинками. Обратите внимание, на самом деле он не поет на иностранном языке – это просто бессмысленное бормотание.
Персонажи – не единственные, кто слышит музыку Морла. Бросьте по таблице случайных столкновений (стр. 10), чтобы узнать, какие существа есть поблизости. Если выпадет существо, которое может заинтересоваться (например, огненная ящерица), тогда эти существа объявятся 1d10 раундов спустя, после того, как отряд впервые встретит Морла. Если существа будут пугливыми или усидчивыми (например, жуки-сверлильщики и гигантские пауки), они не придут, и столкновения не произойдет.
Если только они не слишком шумят, и нет опасного столкновения, с которым персонажам предстоит разобраться, они могут наблюдать за Морла и решить, как им хочется к нему подойти. Однако, если они слишком шумят, Морла услышит и насторожится.
Если персонажи будут с Морла дружелюбны, он пригласит их в Убежище (карту см. стр. 41). Он приглашает он столь неразборчиво, что персонажи не уверенны, чего им ожидать, если они примут приглашение. Если они ему угрожают, он попытается ускользнуть и вернуться в Убежище, но группа легко может выследить его. В любом случае, персонажи найдут Убежище. Если персонажи убьют или захватят Морла, он не сможет отвести их в Убежища, и им придется просто потратить на поиски чуть больше времени, пока они его не отыщут.
Когда персонажи повстречаются с Квадратом, двое членов будут спать, а остальные будут находиться в различных местах жилища и во дворе. (Члены спят по сменам, поэтому обычно в любое данное время двое из них спят.) В зависимости от того, как персонажи обошлись с Морла и как пришли в Убежище, их поприветствуют или начнут угрожать им.
Подружиться с Квадратом
Если персонажи будут дружелюбны с Квадратом, их пригласят, чтобы познакомиться поближе. Члены Квадрата соберутся поприветствовать новичков и разделить с ними пищу. (Они все будут в доспехах – дружелюбие еще не означает глупости.) Однако Ранца будет держаться вне поля зрения. Его задача – удостовериться, что никакие враги не подкрадываются к Убежищу, пока персонажи отвлекают на себя все внимание Квадрата. Он появится, как только удостоверится, что никакие враги не подкрадываются (три хода спустя).
Священники земли приложат все усилия, чтобы произвести на отряд хорошее впечатление. Также они попытаются выяснить, что персонажи здесь делают. Если хоть одному гиту удалось удрать из Гнезда Зигат с вестью о его разорении, тогда Квадрат может заподозрить, что персонажи – это вероятные супостаты. В любом случае, священники будут говорить о величии Ятазора, не упоминая о гитах. Если их спросить, они ответят, что видели гитов в Ятазоре, но никаких дел с ними не имели.
Если у Квадрата есть причины усомниться в побуждениях персонажей, Ари Эван воспользуется ESP, чтобы просканировать их сознания. Сначала она выйдет «принести еще еды», а затем наложит из укрытия заклинание. Как вариант, другой член Квадрата может наложить «очаровать человека или млекопитающее» на персонажа, а затем спросить о целях отряда.
Если персонажи смогут удержать свои цели в тайне, они могут остаться с Квадратом без помех. Более вероятно, однако, что Квадрат нападет до того, как персонажи получат возможность отдохнуть и оправиться от понесенных ранее ранений. Они могут, например, отступить в свое жилище «для медитации», спланировать втихаря атаку, а затем накинуться на ничего не подозревающий отряд.
Атаковать Квадрат
Если персонажи атакуют Квадрат до того, как те насторожатся, то застанут защитников разбросанными по всему Убежищу, а некоторых – спящими. Преимущество этой стратегии – не дает противнику согласованно обороняться, но есть и недостаток – неизвестно, всех ли священников нашли и одолели. Если персонажи нападут после того, как их примут как гостей, они будут лучше знать, против кого они бьются, но им придется биться со всеми разом. С другой стороны, если они одолеют только некоторых членов, остальные могут ускользнуть и нанести удар, когда персонажи этого не ждут.
При угрозе, члены Квадрата обычно бросаются в свое жилище. Там есть глифы, чтобы обеспечить какую-то защиту, и там они могут собраться, чтобы обсудить планы обороны.
Если их победить, уцелевшие разбегутся по Ятазору. Потом они могут прокрасться в Убежище, чтобы застать отряд врасплох. Если у нее будет такая возможность, Ари Эван воспользуется своим свитком, чтобы вызвать невидимого охотника и монстров, и отправить их против персонажей.
У персонажей может быть возможность подкрасться к членам Квадрата, когда те спят, хотя те обычно применяют для своей охраны «сторожевого виверна», если могут.
Члены Квадрата не последуют за персонажами, если те войдут в расщелину, ведущую в шахту гитов в следующем приключении.

Подглядывать за Квадратом

Квадрат выглядит достаточно невинно, чтобы шпионить за персонажами. Существует вероятность 50% в день, что какой-нибудь гит придет в Убежище через вход в подвале. Это могут быть разведчики, посланные разузнать, что происходит с Гнездом Зигат. Если Сланец уже получил весть о падении Гнезда Зигат, он или кто-то еще могут сопровождать гитов, чтобы защитить их, пока те ходят по Ятазору.
Как минимум раз в день, обычно, когда тени в Убежище длиннее всего, Парго принимает теневую форму и разведывает окрестности. Поскольку он практически невидим и достаточно разумен, чтобы получить спасбросок, когда встречается с невидимками, он вполне может засечь шпионящих персонажей.
Что знает Квадрат

Персонажи могут разочароваться, когда выяснят, как мало Квадрат знает о том, что творится в гнезде гитов глубже в горе. У Квадрата могут быть свои соображения об участи Черного Гребня, и о своем месте в знаменательных событиях, и эти соображения весьма слабо связаны с реальностью. Они знают только то, что и так для них очевидно.
Они знают, что гиты нашли этот город 50 дней назад, что гиты хорошо вооружены, и что через город вверх идут воины, а вниз – рабы. Они верят, что гиты – это потомки духов земли, и как таковые – они являются наследственной высшей расой.
Если персонажи обсуждают гитов со Сланцем, он ответит следующими словами:
Зрите вокруг на величие града. Духи земные, великие, Гурдека вроде, град сей воздвигли, приют для великих из камня. Ветры, что жалят, вода без узды, пламень неверный – здесь не страшны им. Духи стихий остальных, преисполнившись завистью к духам земным, изгнать их из града решили. Духов земных победили числом слабаки те. Что им осталось – принять форму плоти, дабы и дале их род умножался.
Ныне вернуть себе то, что и так их по праву, духи решили, прождавши века со дня битвы. Помимо же града, возьмут себе мир и подлунный. Воду одолели, а ветр с огнем слабы, где устоять им пред местью земли, даже совместно? Ужо воцарится порядок, как должно, а гиты, се слуги земли, им править по праву».
Описание Убежища

Убежище (см. карту на следующей странице) хорошо защищено заклинаниями. Если не указано обратное, каждая дверь и окно на первом этаже жилища имеют «охранный глиф», поражающий взрывом любого не-члена Квадрата на 7d4 повреждений (спасбросок для половины). На верхнем этаже каждое окно, дверь и дверной проем охраняются глифами, взрывающимися на 15d4 повреждений (тоже, спасбросок для половины).
1. «Безопасные» здания
Эти здания находятся под охраной. Все окна и двери, выходящие на Убежище, запечатаны пробками, созданными при помощи заклинаний «камневорот». Эти пробки не совершенны, сквозь щели вполне можно подсматривать, но атака метательным оружием и многие заклинаний сквозь них не пройдут (DM должен решить, проникнет ли эффект заклинания сквозь преграду). Кроме того, были обрублены ступени, чтобы предотвратить любое перемещение по вертикали внутри зданий. 
Квадрат поставил лестницы, чтобы облегчить себе доступ на крышу зданий. Эти лестницы, скорее всего, будут лежать на земле, а не стоять приставленными к стенам.
2. Бывшее жилище
Раньше Квадрат жил в этом здании, поэтому оно чистое и отремонтированное, хотя сейчас и покинутое. Квадрат переехал в свое нынешнее жилище, когда из вновь прорытой норы в подвале полезли гиты. Лестницы на второй и третий этаж обрублены, а окна и двери, выходящие на Убежище, запечатаны.
3. Двор
Это открытое пространство благословлено обильной растительностью и спокойным прудом воды. Возле пруда стоит стол и несколько табуретов. С одной стороны стоит чистое здание, возле каждых дверей которого по3-футовой статуе. Его окружают здания, с окнами, запечатанными грубыми каменными глыбами.
Это – общественное место для Квадрата, и именно здесь они будут принимать гостей. Статуи созданы при помощи заклинания «камневорот», поэтому они грубы и бесформенны. Если сланец наложит на одну из них «оживить камень», она начнет свирепо сражаться. Как и положено для «оживить камень», у статуй по 1d3 hp за кубофут, объем каждой из них 18 футов.
У каждого входа во двор, между примыкающими статуями, священники поместили три ловушки (как для заклинания 3-го круга). Они не причиняют вреда, но опутывают и обездвиживают того, кто в них вступит.
Ожившая статуя (1): THAC0 11; Dmg 3d6+12; AC 3; HD 18d3; hp 33; MV 6; SZ L; INT нет; AL N; ML 20; XP 2000.
4. Занятая комната Мефсе
Эта комната в беспорядке. Каменный стол накрыт не расправленной скатертью и полу съеденной едой. Одеяла свалены кучей на полу возле койки. Каменный сундук распахнут настежь, выставив на обозрение беспорядочную кучу всякой всячины.
Это комната Мефсе. В сундуке лежит оливин (75 sp) перемешанный с ничего не стоящими личными вещами.
Помните, что каждое окно и дверь в этой комнате охраняется глифом, который наносит 7d4 повреждений, если только не указано противоположное.
5. Пустая комната Мефсе
Эта комната абсолютно пуста и чиста. Любой звук отдается в ней эхом.
Мефсе медитирует здесь раз в день

6. Кабинет Ари Эван
В этой комнате стоит каменный стол, покрытый тщательно разложенными бумагами и свитками.

Свитки – это заметки Ари Эван. Они содержат предполагаемую историю Ятазора, (как ее понимает Сланец), космологические размышления, полусырые теории о связях магии волшебников и священников, и несколько ужасных стихов, восславляющих «благородного» Сланца. Персонажам понадобится потратить на чтение не меньше часа, прежде, чем им станет ясно, что тут нет никакой полезной информации.
7. Спальня Ари Эван
В этой узкой треугольной комнате находится удобное ложе, низкий каменный сундук и женская одежда, висящая на колышках на стене.
Сундук охраняется «огненной ловушкой», которая причиняет 1d4+3 повреждений. В сундуке лежат «книги заклинаний» Ари Эван. Ее заклинания выцарапаны на семи отдельных керамических таблицах: две таблицы с заклинаниями 1-го круга, две – 2-го, и по одной для 3-го, 4-го, 5-го. Каждую таблицу защищают взрывные руны, причиняющие 6d4+6 повреждений тому, кто читает их (без спасбросков), и аналогично количество (или половину, при успешном спасброске от заклинаний) всем в радиусе 10 футов. Для самих табличек DM должен сделать спасбросок от волшебного огня – каждой нужен результат 3 или выше, чтобы уцелеть.
Таблички содержат следующие заклинания: 1) тревога, фальшивый звук, изменение внешности, очаровать человека, цветные брызги, понимание языков, обнаружить магию, увеличение, стереть, отразить взгляд, смазка, засов, гипнотизм, идентификация, волшебный снаряд, фантасмагория, защита от зла, читать магию, щит, парящий диск Тензера, невидимый слуга; 2) слепота, клякса, продолжительный свет, обнаружить зло, обнаружить невидимость, обнаружить псионику, ESP, пылающая сфера, облако тумана, улучшенная фантасмагория, невидимость, раздражение, узнать мировоззрение, волшебные уста, кислотная стрела Мелфа, веревка-убежище, бессоница, паутина, волшебный замок; 3) яснослышание, взрывные руны, притворная смерть, шар огня, легкая поступь, ускорение, невидимость в радиусе 10 футов, призрачный скакун, защита от обычных снарядов, универсальная иллюзия, стена ветра, облик посланца Смерти; 4) очаровать монстра, псионическая заглушка, теневые монстры, паучья нить, каменная кожа, превратить песок в камень; 5) отталкивание, хаос.
Также в сундуке ее личные вещи, и два драгоценных камня кусочек янтаря (15 sp) и очень симпатичненький аметист (21 sp).
8. Комната для встреч
В этой длинной комнате находится широкий каменный стол плюс дюжина каменных табуретов. Некоторые из этих табуретов более высокие, чем это было бы удобно для человека. В дальнем конце находится винтовая лестница, ведущая вниз.
Слишком высокие табуреты предназначены для гитов. Гиты и члены Квадрата часто собираются здесь, чтобы обсудить, какого прогресса достигла каждая из сторон. 

На ведущей в коридор двери (место 14) глифа нет. Гиты, которые приходят из подвала, должны выходить через эту дверь.

Ступени ведут в подвал (место 15).

9. Комната Парго
Пол в этой комнате покрыт ярким спиральным узором, явно нарисованным совсем недавно. В дальнем конце лежит простая постель и рюкзак.
Предназначение узора – помощь в медитации, и любой псионицист его распознает. Он дает премию +1 к неоружейным навыкам «обуздать сознание», «освежиться» и «фокус медитации», если ими занимаются в этой комнате. 
У Парго нет никаких ценностей.

10. Кабинет Ранцы
В этой комнате нет ничего, кроме каменного стола и четырех каменных табуретов.

В паз под столом засунут ключ от сундука в спальне Ранцы (место 11).
11. Спальня Ранцы
В этой комнате находится кровать и маленький деревянный сундучок.

Сундук чтобы отвлечь внимание. В нем 107 cp, и он заперт. Ключ спрятан под столом в кабинете Ранцы (место 10). 
В полу, под вынимающимся камнем, Ранца заначил кое-что из добычи, оставшейся от воровских деньков: темный рубин (75 gp), большой изумруд (100 gp) и три голубых кристалла кварца (75 cp каждый).

12. Чулан
В комнате лежат мотыги, серпы, кувалды, ведра и прочий инструмент из камня и дерева.
С помощью этих инструментов Квадрат «делает цивилизованным» Убежище. Ничего интересного здесь нет.
13. Кладовка
В воздухе этой комнаты смешались разные запахи: сладкий, кислый, затхлый. С потолка и стен свисают корни, листья и трупы насекомых всех форм и размеров.
Это кладовка, где Квадрат сушит и хранит собранную и выращенную еду.

14. Коридор
Это голый коридор. В центре, где коридор разделяется, находится винтовая лестница, ведущая вверх.

Северо-западный дверной проем в этом коридоре без «охранного глифа». Гиты выходят и входят через эту дверь. Лестница ведет вверх, в комнату Сланца (место 19). Вершина лестницы охраняется глифом (15d4 повреждений взрывом).
15. Подвал
С одной стороны этой комнаты находятся поленицы коротких деревянных чурок и большие глиняные кувшины. У дальнего конца пол уходит вниз, обнажая широкую, глубокую и сырую расщелину в каменном основании.
Вот отсюда гиты и приходят. (Подробности - см. карту на следующей стр.) Расщелина ведет через естественные туннели в шахту гитов, описанную в Пятой части (стр. 27).
Дерево еще сырое и священники сложили здесь поленицы, чтобы оно просохло. В глиняных кувшинах находится забродившая смесь из давленных жуков, специй и слегка приготовленного мяса ящериц. Побродив несколько месяцев, она превратится в «рагу», которое Сланец считает деликатесом.
16. Внутренний дворик
С восточной стороны крыши находится продолговатое сооружение, напоминающее дом. С одного бока единственных дверей этого здания стоит ужасная, грубая статуя из темного камня, более 12 футов высотой. Она представляет гуманоида мужчину с почти бесформенным лицом. Его руки оканчиваются кучей коротких, широких шипов. В центре груди существа – отполированная квадратная выпуклость. Остальная часть крыши представляет приятный, чистый дворик, огороженный перилами, возле которых стоит несколько каменных табуретов. С северо-запада находится мост, протянувшийся на 20 футов к примыкающему зданию.
Сланец проводит в этом патио немало времени, наблюдая за городом и мечтая о его былом и грядущем. Он же и изваял эту статую, изображающую Гурдека. Поскольку Сланец никогда не видел Гурдека (да у Гурдека может вообще не быть физической формы), его представления об этой сущности основываются целиком на его больном воображении.
Если Сланец наложит «оживить камень» на эту статую, то у нее будут следующие характеристики. (Как сказано в заклинании «оживить камень», у статуи будет 1d3 hp на куб. фут, а ее объем – 30 куб. футов.)
Ожившая статуя (1): THAC0 11; Dmg 3d6+12; AC 3; HD 30d3; hp 55; MV 6; SZ H; INT нет; AL N; ML 20; XP 3000.
17. Фойе
В этой комнате, примерно треугольной формы, находится деревянный стол с едой, водой, стальным резцом, киянкой, каменной тарелкой и деревянными столовыми приборами. Два открытых проема ведут в другие комнаты этого здания.
18. Чулан
Маленькая треугольная комната с метлой, тряпками, точильным камнем, большим количеством глины и прочими инструментами.
19. Жилые помещения

В комнате находятся две постели, булыжник в один фут высотой и различные личные пожитки. С одной стороны находится винтовая лестница, ведущая вниз.
Булыжник внутри полый. Первоначально он имел форму блина, потом Сланец превратил его в шар при помощи «камневорота». Он содержит казну Квадрата: 126 gp. Кроме того, там лежат каменья, которые Сланец собирал на протяжении лет: черный опал (15 gp), три сардоникса (75 cp каждый) и три обсидиановых побрякушки (15 cp каждая).
Отверстие, сквозь которое уходит винтовая лестница, защищено глифом, причиняющим 15d4 взрывных повреждений.
Двигаясь дальше
Когда персонажи спустятся в расщелину в подвале, они могут переходить к следующему приключению. Конечно, персонажи могут и не захотеть избрать такой ход событий. Если это произойдет, есть много способов, которыми DM может убедить их уйти из Ятазора по этому маршруту.

Простое любопытство
Если персонажи подружились с Квадратом Гурдека, те могут убедить их, что пора двигаться. Будет вполне достаточно обронить несколько подсказок, что гиты приходят в гости по этому туннелю. А чтобы подлить масла в огонь их любопытства, послужат комментарии о большой тайне и о возвращении древней королевы, которая поведет гитов покорять весь Атас.
Подкрадываясь к врагу
Если персонажи и не подружились, и не подрались с Квадратом Гурдека, они вполне могут решить последовать за стаей гитов в этот туннель. Возможно, гиты возвращались после встречи со Сланцем и его последователями. Если это так, то они вполне могут отнести весть о персонажах к своим хозяевам в глубины.
Верная смерть
Если персонажи так и не разжились подсказками ни в одном из указанных столкновений, DM может решить прибегнуть к грубой силе. В этом случае отряд встречается с неким ужасным существом (или возможно с разъяренными членами Квадрата). Тварь атакует их, принуждая отряд отступить вниз в туннель. Как только они вновь окажутся на верном пути, зверь либо утратит интерес, либо решит, что внизу их прикончат гиты.
