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Пятое приключение кампании «Черный Гребень» начинается, когда персонажи оставляют за спиной город Ятазор и уходят еще дальше вглубь Черного Гребня. По мере развития сюжета, персонажи доведаются, что гиты получают помощь от гуманоидной расы, подобной которой персонажам еще встречать не доводилось.

Этими загадочными существами окажутся гитианки, уроженцы Астрального Слоя, которые положили глаз на господство над Атасом и всеми его народами. Они считают, что гиты – это деградировавшие потомки расы гитианки (как упоминалось в предыдущем приключении).


Работающим на гитианки гитам невдомек, чем вызван интерес гитианки к Атасу. Для них гитианки – это покровительствующая раса, появившаяся из ниоткуда, дабы вести их к завоеваниям. У племен гитов есть старинные предания, в которых предсказываются подобные события, поэтому они с радостью последуют за гитианки.


Наоборот, с точки зрения гитианки, гиты – существа отвратительные. Их воротит от одной только мысли, что эта низшая раса имеет отношение к их расе. Однако параллельно с этим они осознают, что псионическую силу гитов не следует недооценивать. В действительности на Атас их привело желание наложить лапу на эту силу, хотя персонажи смогут это выяснить не раньше следующего приключения. 

Даже в то время, когда персонажи будут стремиться раскрыть тайну гитов, гитианки будут работать над завершением Врат Кошмара. Как только этот ужасный портал откроется, будет перекинут мост через пропасть между измерениями, и армия гитианки хлынет в сердце Черного Гребня. Ятазор обретет прежних хозяев, и отсюда армии гитианки и их последователей гитов растекутся по всему Атасу. Даже королям-колдунам будет не так просто устоять перед подобной атакой.
Исследуя пещеры
Когда персонажи путешествуют дальше вглубь земли, следует помнить множество вещей.

Позиция гитов
Гиты (и их наставники) всю последнюю неделю провели, исследуя входы и выходы из своего укрепления, и расставили по всей дороге стражей. Для большинства проходов охрана не требуется – ее роль прекрасно выполняют обитающие там монстры. Гиты верят, что пещера защищена и не шибко беспокоятся о незваных гостях.
Естественные проходы
Если не указано обратное, то стены, потолки и полы в туннелях естественного происхождения. Следовательно, размер и форма проходов постоянно меняется. Чтобы определить конфигурацию проходов (кроме тех случаев, когда она дана в тексте), на каждые 100 футов пути персонажей бросьте дважды 1d10+5. Первое число определяет ширину прохода в футах, второе – высоту потолка. Подобная теснота может создавать неудобства для великанышей, но даже самый маленький из проходов должен позволить персонажам пробраться по нему, хотя бы и ползком.

Стены на ощупь мягкие. Более твердую скалу покрывает слой известняка толщиной в четверть дюйма. Известняковая пыль быстро покрывает руки, ноги и одежду искателей приключений «грязно-бурыми» разводами. При добавлении воды, известняк образует скользкую, ни к чему не годную глину. Большинство попадающихся в пещере сталагмитов и сталактитов образованы подобными залежами известняка.

Базальтоподобная скала, обнаруженная в данной формации будет исключительно твердой и прочной. Весьма маловероятно, что персонажам удастся пробиться через потолок или стены во время приключения.
Часть первая: Препятствия
Поскольку персонажи только что окончили исследования древнего города Ятазора и возможно сразились с обитавшими там чокнутыми жрецами стихий, то им, вероятно, понадобится лечение и отдых. Персонажам рекомендуется полностью набраться сил перед началом этого приключения. Когда они будут готовы, прочтите следующее введение:
Безумие. Безумие и смерть. Древний град высится за спиной ваших персонажей, а они тщатся понять, что довело Жрецов Скалы до такого сумасшествия. «Гиты – суть избранные чада Атаса». Что за бред! Но где-то, глубоко внутри, вы чувствуете, что что-то упустили. Гиты вооружены прекрасно откованным и закаленным стальным оружием. Тактика их налетов и боев заметно улучшилась по сравнению с той, что доводилось видеть вашим персонажам ранее. Итак, вы все еще не получили ответов на вставшие перед вашим отрядом вопросы. Где те, кого ищет ваша шайка? Кто тот вождь, организовавший этих злобных существ? У ног ваших персонажей лежит мощенная плитами древняя лестница, уходящая вниз в пещеры. Может ли ответ лежать внутри, в конце этого темного прохода?
Пропасть
В первой части путешествия персонажей в места, лежащие за Ятазором, от них потребуется преодолеть несколько препятствий. Возможно, самым сложным из них будет великая пропасть, угрожающая поставить в их поисках жирную точку. Карта для этого участка на следующей странице.
1. Спуск
Отряд спускается во тьму. Широкий наклонный проход, вымощенный гладкими плитами, расстилается пред ними…во тьму.

Это – откровенно общее описание туннелей, уходящих от города Ятазор.
2. Засада
Ниже по коридору, в 75 футах от начального местоположения персонажей, находится ниша. Как только персонажи пройдут часть пути до нее, прочитайте следующее:

Впереди находится ниша, очевидно служившая в прошлом постом охраны. По углам ее раскиданы кости нескольких гуманоидов и мелких животных. Желтизна костей намекает на их очень давний возраст.

В этой нише беззаботных путешественников поджидают скелеты восьми стражей. Эти существа ничего не предпримут, пока персонажи не пройдут мимо поста охраны. Их «запрограммировали» атаковать все отряды не-гитианки (или не-гитов). Когда персонажи минуют нишу, скелеты нападут на них со спины.

Скелеты гитианки (8): THAC0 17; Dmg 1d6-1; AC 7; HD 1; hp 5; MV 12 каждый; SD иммунитет ко «сну», «удержанию», «очарованию», «страху» и «холоду», ½ повреждения от лезвийного оружия; SZ M; INT нет; AL N; ML 20; XP 65. 
3. Пещера ветров
Проход выходит в огромную природную пещеру. Сводчатый потолок уходит на высоту до 100 футов от пола пещеры. Шириной она футов 300. Это место было задумано как площадка для прогулок, простирающаяся на 40 футов до края зияющего обрыва. Ваши глаза не могут оторваться от множества скелетов, кучи которых навалены в центре пещерного зала. По просторной комнате разносится низкое, зловещее, стонущее эхо.
Впереди лежит пропасть 400 футов глубиной и 110 футов шириной. Посреди пропасти подобно островам со дна вздымаются два сталагмита с плоскими верхушками. Справа и слева находятся великие резные арки. Пещеру омывает тусклый голубой свет, исходящий из вставленных в стену предметов в форме сосулек. 
Если одну из светозарных сосулек вытащить из стены, на мгновенье она ярко вспыхнет, а затем угаснет. С собой их не унесешь. Самый яркий свет идет из резных арок в концах пещеры.

Стонущие звуки в пещере создают порывы ветра, проходящие через обрыв. Груды костей – это часть сцены 4 «Провалившееся восстание».
Когда персонажи войдут в пещеру, прочтите вслух следующий абзац:

Войдя в пещеру, слева от себя вы замечаете большой естественный шурф в скале. Он находится возле арки, которой вы только что восхищались, плавно уходя вверх в том же направлении, откуда вы пришли.

С этого момента, если персонажи остаются на месте, переходите к сцене 4. Если они обследуют этот естественный проход, переходите к сцене 5. Если они захотят обследовать нишу справа – переходите к сцене 6. Если они хотят обследовать проход налево – переходите к сцене 7. И если персонажи выберут переход через пропасть, переходите к сцене 8.

4. Провалившееся восстание.
Останки примерно 20 захваченных рабов лежат примерно в центре пещеры осыпающимися кучами. На этом перекрестке рабы подняли неудавшееся восстание, заплатив за свою дерзость головой. Мясо с трупов рабов начисто общипали гигантские муравьи. Двое из павших были воинами-карликами. Они вернулись сюда в качестве баньши-карликов. Персонажам придется пройти их, чтобы продолжить свой путь.

Пимнс (женщина-карлик, гладиатор 5-го уровня): AL NE; AC 10; MV 12; HD 5; hp 42; THAC0 16; #AT 2; Dmg: 1d2 (кулак); SZ M; ML Стойкая (12); Сила 18/00; Лов 14; Тело 18; Инт 9; Муд 8; Оба 10.

Солак (мужчина-карлик, гладиатор 5-го уровня): AL N; AC 10; MV 12; HD 5; hp 40; THAC0 16; #AT 2; Dmg: 1d2 (кулак); SZ M; ML Стойкий (12); Сила 17; Лов 13; Тело 18; Инт 13; Муд 12; Оба 14.

Пимнс и Солак завоевали свою свободу на арене Нибеная. Дав клятву: «Лучше смерть, чем плен», они бунтовали против своих пленителей, за что их частенько пороли.
Они рассматривали восстание как свою единственную возможность бежать. С кличем: «Лучше смерть, чем рабство!» они устремились в бой. Их фокус, их мечты и их возможность совместной жизни – все погибло у края пропасти. Здесь они и остались.

Предполагаемый ход боя:

Первый раунд: Пимн выкрикивает «проклятие», пока Солак создает «поле смерти» на 20 hp.
Второй раунд: Солак выкрикивает «проклятие», пока Пимн псионически старается «удвоить боль». 

Если игроки применяют какие-либо магические способы поговорить с баньши карликами или скелетами рабов, они узнают следующее:

- Пленителями карликов были могущественные гиты с волшебным оружием.

- Они (гиты) подошли к двум великим аркам и вошли в каждую на несколько мгновений. Вернувшись, они выглядели очень злыми.
- Гладиатор-человек по имени Горт начал восстание, и попытался оттеснить пленителей от края пропасти. Кроме Горта и многих рабов погибли и двое охранников. 

- Выжившие пересекли пропасть, но Пимн и Солак не знают как. К тому времени они уже были мертвы.

5. Заваленный путь
Если персонажи выберут исследование входа в тыльной стене возле того пути, по которому они пришли, прочтите вслух следующее:

Природный проход 20 футов шириной и 10 футов высотой поднимается назад в гору. Пол – укрепленный известняк, выглядит сильно истоптанным.

Это старый туннель, соединявший более старое и крупное поселение гитов с меньшим, более новым поселением ближе к поверхности. Гитианки решили закрыть этот маршрут и заставили гитов рыть новый туннель на другой стороне Ятазора.

После того, как персонажи поднимутся этим проходом на 20 футов, они увидят, что проход от пола до потолка засыпан камнем. Эта неустойчивая скала создала опасную зону. Любой, кто попытается вскарабкаться наверх или прорыться сквозь завал, с вероятностью 25% в раунд вызовет смещение камней, которые понесутся вниз в проход. Персонажи застигнутые оползнем получат 2d10 повреждений (половину, если сделают спасбросок от разящего дыхания). Туннель блокирован почти на протяжении мили, и персонажам понадобится год, чтобы открыть его!
6. Королевское прошлое
Если персонажи решать обследовать комнату за правой аркой, прочтите следующее:

Жутковатая архитектура этого тускло освещенного места включает вырезанные в скале гротескные фигуры гуманоидов. Такое впечатление, что испытывают агонию или сильнейшую боль. Внутренние стены и крыша огромной комнаты выглядят ребристыми – как внутренняя поверхность грудной клетки некоего здоровущего зверя. По всей комнате ровными рядами идут тысячи прозрачно-хрустальных сот, размером три на три фута.
Это была камера для яиц матки иилар (см. место 7). Персонажи вольны обследовать шестиугольные штуковины. Большая часть будет пустовать. В некоторых будут кусочки костей, но ни в одной из ячеек не будет целых скелетов. Пять ячеек будут запечатаны непрозрачным веществом. Чтобы их открыть, персонажам необходимо обладать Силой 18 или лучше. Однако стоит открыть одну из них и произойдет две вещи.
Во-первых, из нее потечет тошнотворно-сладкая пурпурная жижа, обнажая незрелую форму иилар (его легко спутать с гигантским пауком). Хотя он уже мертв какое-то время, он хорошо сохранился. Густая багряная жидкость – это королевский мед, похожий на нектар канка. Одна пинта этой жидкости удовлетворит все дневные потребности персонажа в питательных веществах.

Вскоре после открытия ячейки персонажей атакует большая группа гигантских муравьев. Мелких монстров быстро привлечет запах сладкого королевского желе. Ради такой пищи они с радостью нападут на персонажей.
Персонаж, на которого попадет даже малейшая капля желе, будет притягивать муравьев как магнит, пока не сможет тщательно отмыться. Таким образом, всю эту сцену за персонажами будут следовать 100 муравьев. Весь остаток приключения они будут охотиться за персонажами (через крохотные скрытые туннели), и нападут в любое время, если персонажи остановятся больше, чем на ход.

7. Пустое гнездо
Если персонажи обследуют комнату за аркой слева от прогулочной площадки, прочтите вслух следующее:

Архитектурный стиль этой комнаты сильно отличается от резной комнаты на противоположном конце пещеры. Стены затейливо изукрашены большими барельефами. Несмотря на внимание к мельчайшим деталям, сама резьба вызывает смешанные чувства. Она изображает эпические батальные сцены, где гиты занимаются тотальной резней своих противников. Фантастические существа, возможно из ранних эпох Атаса, и незнакомые виды гуманоидов обрамляют эти изысканно украшенные стены. Центр комнаты занят останками чудовищного насекомого, мирно лежащими на необъятном, разрушающемся пьедестале с подушкой. По углам комнаты валяется множество копий и сломанных мечей. Все столь стары и поломаны, что уже не подлежат починке.
Скелет – это все, что осталось от иилар, древней паукообразной расы, что века назад служила рабами для гитианки. Матка иилар на своем последнем вздохе прокляла всех, кто войдет в эти священные покои. Осквернивший ее останки должен сделать спасбросок от заклинаний. Не будет никаких немедленных проявлений заклинания, но любой персонаж, проваливший свой спасбросок, автоматически получает -2 ко всем атакам против гитианки или гитов. Также на все время проклятия он получает -2 ко всем спасброскам вызываемым магией или псионикой. Дабы развеять проклятие, необходимо успешно наложить «снять проклятие» жрецу 10-го или более высокого уровня.
8. Пересечь пропасть
Если отряд решить перебраться через пропасть, прочтите следующий отрывок вслух:
Из глубин пещеры в центре пропасти вздымаются два сталагмита до уровня окружающего пола. Сама пропасть приблизительно 400 футов в глубину и 100 футов в ширину. Потолок возвышается футов на 200 над головой. Плоские верхушки двух сталагмитов, шириной 40 футов, отстоят друг от друга на 20 футов без какой-либо опоры. На другой стороне пропасти можно отчетливо разглядеть большой туннель.
Когда гиты и гитианки шли этим путем, они пересекали пропасть по ряду каменных мостов, которые утягивались назад сразу же, как они оказывались на другой стороне. На той стороне в туннеле лежат четыре секции моста. Маг гитианки применял «стену силы», чтобы создать пролет между сталагмитами, на который и укладывался мост. Как только гиты и гитианки проходили, мост опять «разводился».
С целью дополнительной защиты, верхушки сталагмитов заминированы заклятием «острая ограда». Она возникнет, стоит любому живому существу коснуться верхушки сталагмита. Стена существует один ход, или пока нарушитель не уйдет. После чего магическая ловушка перезаряжается до следующего нарушителя. Покончить с заклинанием может «развеять магию» или физическое уничтожение верхушек сталагмитов. Скальные стены в пещере довольно плотные. Чтобы вбить в них шипы, нужна Сила не ниже 17. Из-за относительной гладкости стен, мошенники получают штраф -20% к броскам карабкания.
На дальней стороне пропасти в пещере лежат четыре секции моста. Каждая длиной 55 футов, шириной 5 футов и толщиной 4 дюйма. Каждый каменный блок весит 500 фунтов. Будучи расположенными на концах пропасти и бок о бок, они образуют мост (это если поддерживающая «стена силы» на месте). Можно сделать мост 5-тифутовой ширины, если положить на края две секции. Для персонажей возможно прыгнуть с одной секции на другую, чтобы избежать ловушки, но для этого надо пройти проверку Ловкости – неудача означает падение и смерть.
Если же персонажи попытаются пересечь пропасть по потолку, то они с вероятностью 20% обрушат шатающийся сталагмит. Последствия варьируются от нескольких hp повреждения, до падения на пол пещеры. DM должен отсуживать эту ситуацию так, как сочтет подходящим.
Часть вторая: За провалом
Кровососы
Перебравшись через великую пропасть, персонажи какое-то время будут идти без происшествий. Путь их будет виться и поворачивать в темноте целые мили, прежде чем им придется повстречать следующую угрозу: стаю варов кровопийц. Карта для этого раздела находится на следующей странице.

9. Новые направления
Между краем пропасти и входом в туннель лежит 20 футов открытой скальной платформы 150 футов шириной. Сразу же за входом в туннеле лежат четыре 55-футовых секции из резного камня. Все четыре выглядят одинаково.
Туннель спускается вниз футов на 50, после чего разделяется на три прохода. Проход направо постепенно поднимается и забирает вправо. Центральный, кажется, ведет вперед, оставаясь на том же уровне, постепенно забирая влево. Левый проход кажется ведет вниз.

Даже если у отряда и есть навыки выслеживания, выследить здесь гитов они не помогут. В этом месте было столь оживленное движение, что все три прохода усеяны отпечатками ног, ведущих во всех направлениях.

Персонажи этого не знают, но здесь есть невидимый НИП. Это маг, которого взяли в плен вместе с рабами, и который выждал подходящего момента, чтобы удрать. Маг будет тенью следовать за персонажами до сцены 12, когда он выкажет себя. Персонаж-мошенник, у которого шанс услышать шум не меньше 25%, получает один шанс на сцену «случайно» услышать мага. Персонаж три-крин также может почувствовать, что за отрядом наблюдают. Маг не заговорит с персонажами раньше 12-ой сценой, и DM'у следует попытаться обезопасить этого ценного будущего НИПа, сделав его влияние очень неуловимым.
Если персонажи выберут для себя центральный проход, продолжайте следующей сценой. Если они предпочтут левый, переходите к 11-ой сцене. Если пойдут направо – переходите к сцене 12.

10. Ночные крылья
Пол этой естественной пещеры выглядит сильно истоптанным. Следы тянутся несколько сотен футов, останавливаясь маленького отверстия в скале. Пространство для того, чтобы ползти, имеет диаметр всего 4 фута. Справа от отверстия на полу пещеры выжжено несколько маленьких отметин диаметром 1 фут.
Исследование приводит персонажей в огромную естественную подземную пещеру. Пространство столь необъятно, что для персонажей практически невозможно прикинуть реальные размеры. Пещера треугольной формы, со сторонами по 250 футов. Потолок вздымается на 700 футов к отверстию в горе 40 футов длиной и 3 футов шириной.
Эта пещера служит домом нескольким сотням варов. Эти маленькие крылатые существа питаются кровью живых существ. Они покидают пещеру через маленькое отверстие в потолке и каждую ночь рыщут в поисках свежей крови. Когда пещеры войдут в пещеру, вары будут спать, но их привлечет любой источник света.

Любое движение в пещере встревожит варов. Заметив движение, 10 голодных варов полетят на разведку. Если они обнаружат доступный источник пищи, или их ранят, тогда они «позовут» на помощь. Если это случится, в следующем раунде им на выручку прибудут 1-100 варов.

Вар (Var) (1,000+): THAC0 13; Dmg 1 очко; AC 6; HD 1+1; hp 6; MV 3, Fl 24 (B); SA сосет кровь (1 очко в ход); SZ T; INT животный; AL N; ML 3; XP 75.

По краю помещения идет широкий, но скользкий выступ. Помещение наполнено мерзким запахом многолетних какашек варов. Навоз также легко воспламеним. Небольшой котелок вот этого будет медленно гореть больше часа. Если поджечь всю яму с навозом, пламя полыхнет через все помещение, охватив пещеру за один раунд. Любой человек или существо, попавшее в это пекло, будет получать по 2d10 повреждений в раунд. Потребуется несколько часов, чтобы пламя выгорело самостоятельно.
Предупредите персонажей, когда они войдут в это помещение, что, возможно, они близки к очень опасной ситуации. Любому персонажу с умением шахтера следует позволить сделать бросок, чтобы заметить, что внесенные в помещение факелы горят голубым, а не красным, потому что они сжигают окружающие газы – ключ к потенциальной опасности.

У задней стены в узкой, углубленной пещерке живет древний пещерный рыболов. Рыболов перебивается скромной диетой из раненных или старых варов, и более обильная пища приведет его в восторг. Он также вырос слишком большим, чтобы вылезти из узкой пещеры, но использует это как преимущество, для защиты от атакующих варов.
Пещерный рыболов (1): THAC0 17; Dmg 2d4 (×2); AC 4; HD 3; hp 15; MV 12; SA клейкая ловчая нить (THAC0 15); SZ M; INT полу; AL N; ML 12; XP 175

Пещерный рыболов натянул повсюду в этом месте длинные, тонкие нити, которые трудно обнаружить (20% на 10 футов). Их присутствие также выявить «обнаружить силки и ямы». Нити покрыты клейким веществом, которое можно растворить лишь в жидкости с высоким содержанием алкоголя, или разрезать оружием +1 или лучше. Рыболов может стрелять нитями по добыче как монстр с 6 HD, после чего тянет добычу к себе со скоростью 15 футов в раунд. На случай «перетягивания каната» у рыболова Сила 18/00.
Горючий навоз варов используется гитами для маленьких костров, и специальная команда отправляется в эту пещеру каждый день для сбора навоза, чтобы отнести его на нижние уровни. Если персонажи исследуют пещеру, тогда навозная команда прибудет четыре раунда спустя после того, как персонажи войдут в пещеру. Навозная команда будет идти без источников света – они оставят свои факелы на перекрестке проходов, дабы не привлекать внимания варов.
Гиты воины (7): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp каждый.

Гит сержант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 7; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10
Если их атаковать, один из гитов побежит предупредить стражу внизу. Следует дать персонажам любую возможность, чтобы остановить его раньше, чем он доберется до стражников. Цель этой части столкновения – дать персонажам шанс добыть информацию о шахте внизу.

Под угрозой смерти или принуждением гиты из навозной команды выдадут следующую информацию:
· Все подохните! И ваша ничтожная раса сдохнет! Скоро гиты завоюют весь Атас!

· Древняя Матка Гнезда, Королева-Богиня всех гитов скоро возродится! Смерть всем, кто противостоит ей!

· Ничего! Вы не можете ничего поделать, чтобы остановить нас!
Сказав это, гиты будут только смеяться над персонажами, плевать на них и называть их нехорошими словами. Больше никакой полезной информации от пленников не добыть.

Теперь персонажи должны вернуться назад, поскольку населенная варами пещера оканчивается тупиком. Если, дойдя до развилки туннелей, они повернут направо, продолжайте сценой 11. Если они пойдут налево, тогда сценой 12.

11. Спокойные воды
Этот пещерный проход ведет к маленькому подземному озеру. Прочтите вслух следующее, когда персонажи войдут в эту пещеру:
Этот проход вьется по сторонам и выходит на берега мирной подземного озера, чей край находится внизу 30-тифутового склона. Видно, что несколько подводных проходов спускаются вглубь горы под гладкой поверхностью озера. Воздух здесь прохладный и свежий, с легким запахом известняка. Это место успокаивает.

Вода в озере чистая и прозрачная. Это место может послужить для персонажей хорошим местом для отдыха и поправки от ран. Это практически безграничный запас воды и разнообразной рыбы.
В остальном же этот проход является тупиком, и персонажи должны вернуться в главную пещеру. Если сцена 10 еще не состоялась, тогда персонажи прибывают в главный туннель сразу же за шумной группой гитов из навозной команды, идущих за своим добром, описанных в сцене 10. Приключение можно продолжать сценой 12. 

12. Приближаясь к шахте.

Проход перед вашим отрядом поднимается на протяжении приблизительно 100 футов, выравнивается, затем начинается плавный спуск. Он вьется как змея, поворачивая примерно каждые 30 футов. Спереди, издалека, доносятся звуки барабанов, голоса, бьющего по камню металла, и механизмов. Вскоре шум становится настолько громким, что становится невозможным расслышать любой нормальный разговор.

В конце прохода находится пост охраны, возвышающийся над главной шахтой гитов. На часах стоит дюжина гитов-часовых. Сейчас середина их смены, поэтому некоторые из них начали скучать. Они отошли на 60 футов вверх по коридору от поста, и ждут возвращения навозной команды.

Четверо гитов-часовых стоят спиной к коридору, из которого можно наблюдать за ходом работ в шахте. Два домашних животных уоо-таа (см. ниже) лежат в углах площадки. Еще восьмеро часовых ушли с поста, и зашли за угол в коридоре. Они плюнули на дежурство и режутся в азартную игру с цветными палочками.

Когда персонажи приблизятся, прочтите вслух следующее:

Когда вы осторожно огибаете следующий поворот, вы замечаете группу гитов, сгрудившихся в кружок. Они делают ставки и спорят из-за какой-то игры, в которую играют в грязи. Они пока еще не заметили ваш отряд.
Если персонажи проявят осторожность, то смогут перебить гитов в коридоре не поднимая тревоги. Из-за шума от шахтерских работ, ни охрана, ни уоо-таа на смотровой площадке не расслышат никакой возни в коридоре. 

Поскольку гитам стражникам известно, что оставление своего поста и азартные игры на дежурстве положено суровое наказание, биться они будут насмерть.

Гиты воины (6): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp каждый.

Уоо-таа (Uoo-Taas) (2): THAC0 20; Dmg 1d2/1d2; AC 7; HD 1+2; hp 7; MV 15; SA псионика SD псионика; SZ S; INT животный; AL N; ML 3; XP 250.

Псионические данные: PSP 50

Науки – Яснослышание
Посвящения – Почувствовать свет, почувствовать звук, услышать свет, знать направление, радиальная навигация, почувствовать дух.
Значение силы – 5.
Уоо-таа – слепые существа с грубой шкурой и четырьмя ногами, передвигающиеся при помощи псионики и острых обоняния со слухом. В подземелье они самодостаточны, за исключением того, что им требуется необычайно много соли. Для их выживания соль жизненно необходима, и они будут служить и защищать любого, кто даст им ее. Гиты это знают, и культивируют отношения с уоо-таа на протяжении сотен лет. Псионическая способность «синаптический стазис» вызывает у них конвульсии.
Когда персонажи приближаются, уоо-таа могут услышать их с вероятностью 75%. Персонаж, пытающийся воспользоваться навыком «бесшумной ходьбы» получает штраф  -25% из-за острого слуха уоо-таа. Если персонажей засекут, уоо-таа начнут издавать низкие рычащие звуки, пытаясь насторожить охрану. Охранники дадут им пинка, считая, что все в порядке. Во втором раунде они посмотрят на «собачек» а затем глянут в коридор. В третьем раунде четверо стражников неохотно повернутся и потащатся за уоо-таа в проход, выяснить, в чем дело.

Пост охраны находится несколькими уровнями выше шахтерских работ, что дает обзор происходящего внизу. Здесь персонажи могут остановиться и спланировать свое нападение, если таков будет их выбор.

Часть третья: Союзники и прочие
Завод гитов
Сейчас персонажи находятся на краю потрясающего открытия. Им пришлось пройти по запутанным проходам, и сейчас они глубоко по Черным Гребнем. Перед ними находится команда гитов и их рабов, ковыряющихся в камнях, чтобы извлечь последние жалкие крохи горного железа. Однако с помощью гитианки гиты построили феноменальный плавильный комплекс, подобного которому нет на Атасе. Карта для этого раздела находится на следующей странице.
13. Пост охраны
Отсюда вы можете видеть весь лагерь гитов под вами. Все залито красным светом, истекающим из центра помещения. Стены поста охраны достигают в высоту пяти футов, и укрывают ваш отряд от взглядов снизу. Над вашими головами на высоте 30 футов нависает грубый природный потолок. Великая лестница спускается до пола в сотне футов внизу по обеим сторонам. Она тоже защищена 5-тифутовой стеной. Внизу, на пещерном полу, кипит деятельность. Дюжины охранников-гитов отдают различные распоряжения рабам-гуманоидам по всей территории. Под хлыстами рабы работают в неистовом темпе.
Сразу справа от подножия лестницы рабы приносят ломаный камень и сваливают его в трещину. Сразу за этим местом идут четыре отверстия в стене пещеры, откуда извлекается камень. Вокруг стоит оцепление стражей-гитов, вместе с пятью молодыми гитами, которые задают мерный ритм своими барабанами. В дальнем правом углу находится украшенная резьбой арка, подобная тем, которые ваш отряд уже видел. Ближе, справа, расположено место, где рабы разбивают камень в порошок.

Прямо перед вашим отрядом низкое каменное строение частично укрывает от взоров то, что ваши персонажи назвали бы «огненной машиной». Машина издает громкий ревущий шум и изрыгает огонь, которого достаточно, чтобы осветить пещеру. Машина обслуживается более чем 20 рабами, и охраняется примерно вдвое меньшим числом гитов. Позади нее в полу пещеру находятся крытые ямы. Они огорожены частоколом и усиленно охраняются. Дальше налево из какой-то темной ниши в скале раздаются ужасные вопли. Гигантский сталагмит частично закрывает вид вашему отряду на следующую нишу. Левее всего находится грубое каменное здание. На дальней стороне можно разглядеть горящий огонь. Пещера приблизительно 280 футов в поперечнике и кое-где 360 футов в ширину. От пола до потолка высятся две массивных естественных колонны. Неровный пол пересекает единственная глубокая щель. В случайном беспорядке на полу лежит с дюжину или около того огромных булыжников.
14. Проводник
Пока персонажи будут изучать лагерь гитов (или составлять планы атаки), с ними вступит в контакт невидимый маг, что тенью следовал за ними. В данный момент маг невидим, за персонажами он следовал от сцены №8, изучая их, прежде чем войти в контакт. Мага держали в плену вместе с рабами, и он был не в состоянии устроить побег. Он вышел вслед за навозной командой, но не мог вернуться в шахту из-за страха быть обнаруженным уоо-таа.

Он отодвинется в сторонку и начнет речь тихим, успокаивающим тоном, стараясь не напугать персонажей.
«Приветствую, спасители. Пожалуйста, не пугайтесь. Мое имя Квиксот. Когда гиты напали на шахту, то вместе с рабами они случайно прихватили и меня с товарищем».
Квиксот замолчит и позволит игрокам задавать вопросы. Он ответит столь правдиво, сколь это возможно.

Квиксот (Quixoth) (мужчина-человек, маг-хранитель 10-го уровня): AL N; AC 4 (наручи и Лов); MV 12; HD 10; hp 41; THAC0 17; #AT 1; Dmg: 1d2 (кулаки); SZ M 6.; ML Средняя (10); Сила 13, Лов 16, Тело 16, Инт 17, Муд 15, Оба 11.
Квиксот умудрился сохранить свои наручи AC 6. В памяти у него остались три заклинания: «читать магию», «сила» и «ускорение». Все прочие заклинания Квиксот потратил во время побега.

Квиксот предложит персонажам сделку. Он хочет обменять информацию на помощь и спасение. Товарищ Квиксота, жрица воздуха, известная как Айсель, тяжело ранена и нуждается в помощи. Он ухитрился незаметно вынести ее из лагеря и укрыть, но он не знает, как долго она проживет без лечения.

Квиксот может послужить полезным НИПом или игровым персонажем, если кто-то из отряда погиб в ходе игры. Вот что знает Квиксот о шахтерском лагере гитов и их планах:
- «В общих чертах я знаю ход работ на шахте, но я не знаю ни точного количества гитов, ни сколько из захваченных рабов еще живы».

- «Налет гитов застал нас врасплох. Спустя долгое время под землей, нам завязали глаза. Я слышал ужасные звуки. Какой-то части меня было любопытно, но я боялся за свою жизнь. В одном месте, когда мы шли, мои ноги обмотали тряпками. Не знаю зачем. Позже их сняли».
- «Во время заключения я использовал заклинание, чтобы понимать язык гитов. Я расслышал, как командир гитов обращался к одному из охранников, касательно подготовки для кого-то, кого он назвал «королевой или матерью гнезда». Я помню, командир казал, что все идет хорошо, но кто-то или что-то по имени «Низетгир» все еще не удовлетворено прогрессом работ в шахте».

- «В плавильне происходит что-то зловещее. Не в главной, что в центре территории, а в меньшей сзади. Смена рабов входит, но они никогда не возвращаются».

- «Рабов держат в охраняемых ямах на задворках территории. Они сменяются каждые десять часов или около того. Полдюжины гитов стерегут загоны».
- «За великой аркой находится нечто ужасное. Несколько рабов попытались бежать через арку. Когда они вбежали, была вспышка розоватого цвета, затем вопль, и все. Больше оттуда не донеслось ни звука».

- «Охрана и рабочие гиты сменяются через великую арку. Откуда или куда они идут – для меня непостижимо. Они обязаны меняться каждые 3 часа»!

В обмен на свою помощь Квиксот потребует, чтобы персонажи сперва отправились туда, где лежит Айсель (место 15), и попытались ей помочь. Квиксот скажет персонажам, что использует последние оставшиеся в его распоряжении заклинания, чтобы помочь им. Но только если они сперва помогут Айсель.
15. Ниша Айсель
Если игроки решили помочь Квиксоту, они могут спуститься по южной (левой) лестнице без происшествий. Держась стены пещеры, они найдут маленькую нишу, расположенную в скале на высоте около 4 футов над землей. В узкой нише лежит невидимая Айсель. Сейчас у нее осталось 2 hp, но если ей не помочь, она будет терять по одному в ход (от предыдущих ранений).
Айсель Ветра (Iselle of the Wing) (женщина-человек, жрица воздуха, 11-го уровня): AL NG; AC 10; MV 12; HD 11; hp 67; THAC0 14; #AT 1; Dmg: 1d2 (кулак); SZ M (5’7”); ML Стойкая (12); Сила 10, Лов 14, Тело 15, Инт 13, Муд 16, Оба 16.
Айсель находится в шоке, и утратила все запомненные ей заклинания. Помимо того тряпья, что на ней, у нее ничего нет.

Когда персонажи вылечат или укрепят ее, они могут ступать восвояси. Квиксот наложит для отряда любое из оставшихся у него заклинаний, только если они помогут Айсель. Он откажется помочь персонажам в драке (сейчас), предпочитая остаться охранять Айсель.

Будучи полностью излечена, она начнет молиться для обретения заклинаний. Айсель можно использовать как НИПа, чтобы лечить отряд, или взять ее как игрового персонажа, буде один из отряда не переживет приключения.
16. Пища к размышлению
Каменную нишу занимает грубая глинобитно-каменная постройка. От костров на дальней стороне доносится запах горящего мяса и незнакомых трав. Вы видите три входа: арку 10 футов высотой, дверь размером с гита спереди, и открытую арку размером с гита сзади постройки.

Этот дом гиты используют для хранения и готовки пищи. Дверь в передней стене ведет к месту, где спят повара-гиты. Сейчас на полу спят трое гитов на заплесневелых матрасах. 
Гиты воины (3): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Арка ведет в главную зону приготовления пищи. На дальнем конце здания можно увидеть еще одну арку. В комнате семеро гитов стоят и работают у двух больших столов, нарезая мясо, грибы и овощи, подготавливая их для следующей трапезы. Возле столов стоят два больших глиняных кувшина, наполненные водой. В задней стене комнаты две двери, одна из них открыта.

Еще один гит приносит из задней комнаты еще мясо для обеда. В следующие три раунда он не выйдет.

Внутри большей из комнат-хранилищ висит соленное мясо. Дюжины маленьких шестиногих ящериц свисают с крюков по всей комнате. Меньшая комната содержит глиняные кувшины различных форм и размеров. Такое впечатление, что на каждом из них нарисован отличный узор. В кувшинах находится по одному фунту следующего: сухих грибов, муки, иголок кактуса, семян, ягод, перца и соли. Также можно найти кувшины с галлоном эля и галлоном уксуса.

Позади здания возле ближайшей стены пещеры находится вырубленная костровая яма. Спиной к зданию стоит вооруженный кнутом гит, присматривая за тремя рабами-людьми, работающими над ямой. Ноги рабов закованы в каменные колодки, что сильно мешает их передвижению.

Охранник гит практически ничего не замечает, кроме активности у костровой ямы. Он увлечен дуэлью, проходящей между рабами и малым стихиалем огня в костровой яме. Рабы знают, что стоит им отступиться от своей работы - и порки не миновать. Малый стихиаль знает, что сейчас бежать не получится, поэтому он развлекается, пытаясь и рабов сжечь и пищу, которые те пытаются приготовить, оставить сырой.

Рабы (Орак, Михус и Тоэль) встретят свободу с радостью. Каждый должен сделать проверку морали, чтобы решить, будет ли он помогать персонажам, или не упустит своего шанса, и ломанется по вверх лестнице.
Если его освободить, то малый стихиаль огня не станет задерживаться, чтобы отомстить своим тюремщикам. Он не упустит шанса отправиться на Стихийный Слой Огня, где так долго отсутствовал.

Гиты воины (3): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.
Рабы (3): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Стихиаль огня, малый (1): THAC0 15; Dmg 2d 10; AC 4; HD 6; hp 30; MV Fl 15 (A); SA язык огня; SD поражается оружием +1 или лучше; SZ M; INT низкий; AL N; ML 14; XP 975.

17. Казармы охраны
Заглянув за угол, ваши персонажи видят две вещи. Во-первых, длинное одноэтажное здание из камня и саманного кирпича, пристроенное к скальной стене на дальнем конце. К зданию прислонена незакрепленная лестница. Во-вторых, возле задней стены пещеры работают пятеро рабов. Они явно переносят глиняными тарелками воду из мелкого пруда.
Ваше внимание привлекает какое-то движение. Это гит, которого не было видно с первого взгляда. Гит-охранник сидит на спинах двух рабов, используя их в качестве стула!
Гит воин (1): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp.
Рабы (7): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Как только персонажи поднимутся по лестнице, прочтите следующее:

Двое гитов спят на крыше этого здания. Две лестницы уходят в здание через каждое из отверстий.
Гиты воины (2): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Это здание служит приютом тем из гитов, кто свободен от дежурства. Эти двое отыскали пристанище на крыше, вместо того, чтобы давиться внизу, где масса народу. Сейчас в помещении сорок стражников играют в азартные игры, дерутся, точат свое новенькое стальное оружие и пытаются соснуть. В этом здании нет ни окон, ни прочих входов и выходов.

Гиты воины (38): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Гиты сержанты (2): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10

Лестницы спускаются сквозь 5-тифутовые круглые отверстия. У подножия каждой вертикальной лестничной шахты находится арка, ведущая в круглую спальную комнату. На полу в ряд выложены заплесневелые матрасы, на которых спит неспокойным сном дюжина гитов (с каждой стороны здания). В центре здания находится общая комната или кива. Пятеро стражей сидят в одном углу этой комнаты, начищая свое оружие для будущего дежурства. Еще десять гитов толпятся в углу, бьясь об заклад, и бросая разноцветные палочки в кучу.
18. Черное пламя
Эти покои неестественно холодные. Стоило вам войти, и ваши тела охватывает дрожь. Внутри следующей ниши находится гладкая черная полусфера. Изнутри до вас доносятся жалобные человеческие вопли и причитания.

Внутри толстой скорлупы из прекрасно отполированного обсидиана находится предательски холодная плавильня. В помещении ненормально холодно (45 по F или 7-8 по C), и персонал, кроме рабов, носит защитную одежду (+1 к их AC).

Вход расположен спереди. Хотя все кажется твердым камнем, но там есть 10-тифутовая квадратная арка, замаскированная постоянной иллюзией. Прямо внутри арки находится 5-тифутовая круглая сфера тьмы, по бокам от которой стоят двое гитов-часовых, поджидая перехожих, в то время как третий наблюдает за процессом.

Сердце этого помещения – огромный диск внутри диска в задней части этой вытянутой комнаты. Это – холодная плавильня, мерзость, чье топливо – это жизненная сила. Кричащий гуманоид привязан к меньшему центральному диску, поглощенный черным пламенем. Это пламя можно погасить лишь с помощью магии (т.е. «развеять магию» или что-то вроде). Мерзостный ужас поглощает жизненную силу со скоростью 1 hp в раунд, пока не пожрет жизнь жертвы без остатка. Предотвратить повреждение черным пламенем можно лишь отрубив конечность или отросток, которую оно гложет, или успешно наложив «развеять магию» (заклинатель 10-го уровня или выше), «ограниченное желание» или «желание».
В комнате также находятся три стола, заставленные непонятными предметами. Трое металлургов гитианки работают, подготавливая последний «холодный обжиг» стали. Они достаточно погружены в свою работу, поэтому у них уйдет целый раунд, чтобы вытащить оружие и атаковать.

В центре левой стены находится большая клетка с двумя узниками. В отчаянии узники стонут и причитают. На самом деле, лишения уж свели их с ума, и теперь они немногим больше, чем животные. Непригодные для рабского труда, они были посланы в холодную плавильню. Если их освободить, они нападут на персонажей или на любое другое существо в комнате. Они боятся выходить из комнаты, поскольку нет никакой видимой двери. Если их освободить из здания, они начнут бегать вокруг комплекса, завывая и швыряя камни, пока их снова не поймают или не убьют.
Если битва будет складываться не в пользу гитианки, один из металлургов, запустит руку в черное пламя и попытается ударить персонажей «горящей» рукой. Для благородного гитианки это будет последнее посредство, поскольку его при этом убьет также, как и рабов гуманоидов. Если его удар будет успешным, персонаж будет объят черным пламенем через 1d4 раундов.
Гиты воины (2): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Гитианки металлурги (3): THAC0 13; Dmg 1d4 (стальные кинжалы); AC 8; HD 5; hp 25; MV 12; SA заклинания, волшебные предметы; SZ M; INT гений; AL CE; ML 12; XP 2,000.

Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), щит, парящий диск Тензера; 2) огненный шар.

Волшебные предметы (по одному у каждого): посох змеи (питона), зелье огненного дыхания, зелье невидимости.
Рабы (2): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

19. Ямы для рабов
На самых задворках пещеры находятся ямы для рабов. Две отдельные ямы вырублены в твердом камне. Каждая яма 80 футов в длину и 30 футов в ширину, разделенная на квадраты 10 на 10 футов, глубиной 15 футов. Окружающий ямы частокол патрулируют двенадцать настороженных гитов-стражников.
Сейчас в ямах находится 38 рабов. Скользкие каменные стены ям делают невозможным побег рабов без посторонней помощи.

Рабы (38): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Гиты воины (11): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Гит сержант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10

20. Плавильня
Возле центра пещеры находится причудливая коллекция экзотической машинерии. Сложное устройство, 80 футов длиной из конца в конец и 30 футов в поперечнике, кажется чересчур уж сложным для творчества гитов. Дюжина рабов носит толченую руду из ямы в скале и скармливает ее с одного конца устройства. Еще двое рабов проталкивают руду в цилиндр длинными каменными шестами. Огонь вырывается из центра, где десятеро рабов беспрерывно поворачивают огромный цилиндр. Чтобы толкать раскаленный докрасна цилиндр, рабы пользуются деревянными шестами с каменными наконечниками. Из дальнего конца льются струйки расплавленного металла, которые разделяются по трем изложницам.
До того, как этот металл можно будет использовать, он должен пройти холодную плавку. Весь процесс производит десять фунтов стали в день.

Плавильня работает при поступлении в цилиндр толченой руды. Внутри каменного цилиндра магически связан великий стихиаль огня (это сделали гитианки и священники земли из предыдущего приключения). Увидеть его можно только при помощи магических средств. Стихиаль огня против воли превращает сырую руду в плавленый металл для гитов. Если персонажи освободят стихиаля, он поможет их делу, уничтожив 6 ближайших гитов. Затем он удалится в свое собственное измерение.
Четверо гитов стерегут рудоносов по двое с каждой стороны. Двое стерегут рабов с каменными шестами. Четверо гитов, по двое с каждой стороны, стерегут рабов, поворачивающих цилиндр. Остальные стерегут рабов, приставленных к сталеприемникам.

Гиты воины (8): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg: AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого

Стихиаль огня, великий (1): THAC0 5; Dmg 4d10; AC 1; HD 18; hp 70; MV 12; SA поглощает; SD поражается оружием +3 или лучше; MR 50%; SZ H; INT avg; AL N; ML 18; XP 14,000.

При успешном броске атаки стихаль огня может вместо обычной атаки поглотить жертву. Жертва получает 4d10 повреждений в раунд или 2d10 при успешном спасброске. Единственное, что может поглощенная жертва, это пытаться вырваться, что требует проверки Силы со штрафом -10. Если за один раунд стихиаль огня получит более 25 повреждений, он выпустит жертву. В печи стихиаля огня можно обнаружить только с помощью магии. Любой горючий предмет, ударенный стихиалем, должен сделать спасбросок при -3 или загореться.
21. Карьер
Из ямы глубиной четыре фута доносится постоянный звук камня, ударяющего о камень. Мокрые от пота рабы молотят каменными молотами по принесенным из шахты чушкам руды. Восьмеро рабов машут двуручными каменными молотами. Еще шестеро рабов дробят меньшими молотами оставшиеся камешки на еще меньшие кусочки. Затем эти кусочки помещаются между двумя круглыми камнями и перетираются в грубый порошок. Чтобы ворочать каждым из этих колес требуется четверо рабов. Восемь гитов, обнажив стальные мечи, присматривают за рабочими.
Порода, содержащая сырую руду, добывается в карьере. Здесь камни размельчаются в порошок. Затем порошок собирается другими рабами и относится к плавильне. Поскольку орудия рабов могут послужить потенциальным оружием, это место усиленно охраняется.

Рабы (30): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Гиты воины (8): THAC0 17; Dmg 1d8 (стальные мечи); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

22. Гиты барабанщики
Пятеро молодых гитов стоят кружком. Они медленно и размеренно бьют киянками по верхушкам цилиндрических барабанов. Звук разносится по всей пещере. Барабаны настроены на разную высоту, и тональность ударных инструментов меняется с каждым ударом. Каждый из барабанщиков выключается из ритма каждые несколько минут.
Гиты барабанщики (5): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Играя, барабанщики впадают в разновидность транса. Они полностью не обращают внимания на окружающее. Прекращают играть они только при смене барабанщиков, или если на них нападут.

23. Шахты
Северная стена отмечена четырьмя отдельными отверстиями. Оттуда рабы выносят скальную породу. Глубоко в пещерах можно услышать звук металла, бьющего по камню.
Это – шахты гитов. Сразу за входами проходы расходятся в разных направлениях. Некоторые проходы давно заброшены, другие ведут глубоко в гору, где рабы гитов все еще следуют за жилами руды.

Карта «Шахта гитов» на следующей странице показывает местоположения различных подсцен данной сцены. Каждая из них представлена буквой и цифрой, указывающими место подсцены в соответствующем туннеле. Между туннелями есть несколько пересечений, и у персонажей не должно возникнуть проблем с переходом из одного места в другое.
Стоит персонажам вломиться в шахты фронтальной атакой, и они опрокинут стражу - те уйдут глубже в шахту, чтобы объединиться с прочими вооруженными охранниками. Они также отправят по одному стражу в каждый из проходов, в надежде, что ему удастся достигнуть главной пещеры и предупредить Верховную владычицу гитов. Верховная владычица оставит по несколько стражей у каждого места с рабами, а основную массу стражей разместит снаружи туннелей, чтобы поймать в ловушку незваных гостей.
Если что-либо еще не даст результата, Верховная владычиц разведет костры у входов в три туннеля, и погонит дым в шахту. Дым будет всасываться и через двое других входов. Вся шахта будет заполнена дымом через 1d4+2 ходов.
Рабы (30): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg AL N; ML 7; XP 15.

A1: Часовые
Сразу за изгибом отверстия расставлены четверо охранников гитов, чтобы присматривать за работой рабов. С каждой стороны широкого прохода стоят по двое часовых, спиной к стене.

Гиты воины (4): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

A2: Пост охраны
Четверо гитов-стражей поставлены на этом перекрестке, как мера предосторожности на случай побега рабов. Двое стоят у восточной стены, и еще двое – у юго-западной стены.

Гиты воины (4): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.
B1: Перекресток
Здесь пещера расходится в четырех направлениях. Два широких прохода ведут прямо вперед и влево. Меньший проход ведет вправо.
Правый проход узкий (4 фута шириной и 8 футов высотой) и ведет довольно далеко, прежде чем повернуть налево.

B2: Визжащий страж
Проход выходит на еще один большой перекресток, в виде закругленной пещеры. В центре комнаты стоит гриб высотой 4 фута, черного и красного цвета. Из коридора, что прямо позади него, доносится звук шахтерских работ.
Грибовидное существо в центре комнаты – это визгун. Он был поставлен в этом малоиспользуемом месте, чтобы засекать рабов, которые могли бы попытаться воспользоваться этим проходом для побега. Фунгоид не обладает какими-либо наступательными способностями. Хотя он не может причинить вред персонажам, он может поднять тревогу среди ближайших часовых.

Если в пределах 10 футов от гриба произойдет движение, или в 30 футах появится свет, визгун начнет ужасно громко визжать. Этот бедлам будет продолжаться 1-3 раунда, или пока его не уничтожат.

Визгун (1): THAC0 n/a; Dmg n/a; AC 7; HD 3; hp 15; MV 0; SD визг; SZ M; INT нет; AL N; ML n/a: XP 120.

B3: Пост охраны
Прямо впереди в туннеле можно услышать шум шахтерских работ. Осмотревшись, вы замечаете двух людей и карлика, бьющими по камню двуручными металлическими кирками. В углу лежит труп мертвого раба. Еще пятеро людей-рабов устало стоят, ожидая возможности собрать битый камень, плюс здесь же находятся пятеро гитов-стражей. Стражи присматривают за вкалывающими рабами. Еще один гит, в унтер-офицерском одеянии, прислонился к стене, держась за бок. Он выглядит больным или раненным.
Взбунтовавшийся раб, недавно убитый, ударил унтера в бок, сломав несколько ребер и проткнув легкое. Унтер знает, что ему плохо, но отказывается покинуть свой пост.

Рабы (30): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Гиты воины (5): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.
Гит сержант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10
B4: Конец шахты
Звяканье и лязг молотов и кирок здесь почти оглушают. Тридцать рабов-людей долбят стену кирками или бьют камень молотками. Еще двадцать гитов работают над стеной слева. Дюжина рабов ползает по полу, собирая упавшие камни. Пятнадцать гитов-охранников окружили странно выглядящего гита в роскошной, изукрашенной одежде. Тот катает между ладонями длинный посох. Посох украшен человеческим черепом!
Гит-надзиратель Кихайя (Keehya) (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 6; hp 30; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 420; Сокровище: 1d6 cp.
Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10
Гиты воины (35): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); 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 у каждого.

Рабы (42): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

C1: Тупик
Широкий туннель все еще пуст, и отдельный темный коридор плавно спускается влево в этом месте.
Этот туннель идет весьма недолго, после чего обрывается. В конце туннеля свалены в придавленную кучу шесть человеческих трупов. Они частично накрыты большими глыбами и шатающимися камнями. Они погибли, когда обвалилась часть потолка. Гиты бросили их тут и решили прокладывать шахту в другом месте. У мертвых шахтеров нет ничего ценного.
D1: Левый туннель
Идя вниз по туннелю, ваш отряд замечает уходящий влево каменистый коридор. Звук стучащего по камню металла здесь кажется громче.

Слева находится большая естественная пещера. В ней велись кое-какие раскопки, после которых остались сломанные инструменты (каменные) и один большой неповрежденный молот. Снаружи пещеры туннель продолжает путь на север.

D2: Пост охраны
Четверо гитов-стражей поставлены на этом перекрестке, как мера предосторожности на случай побега рабов. Двое стоят у восточной стены, и еще двое – у юго-западной стены.

Гиты воины (4): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

D3: Пост охраны
В следующем отрезке туннеля кипит работа. Там находятся пятеро гитов-стражей и один гит-бригадир. Трое людей с двуручными металлическими кирками откалывают кусочки от твердой скальной стены. Еще трое рабов собирают отбитый камень. Осколки камней складываются перед гитом, носящим много колец с драгоценными камнями, который сортирует породу. Он отбирает какие-то камешки, укладывает их на кучу и делает знак рабам. Не говоря ни слова, те собирают оставшиеся камни и начинают выносить их отсюда. Двое стражей идут, чтобы сопроводить их.
Гиты воины (5): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок 20 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp у каждого.
Гит сержант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10
Рабы (6): THAC0 20; Dmg 1d2; AC 10; HD 1; hp 5; MV 12; SZ M; INT avg; AL N; ML 7; XP 15.

Если отсюда отряд пойдет на север, он достигнет места для подсцены B4 с другой стороны.
24. Поле камней
Меж подножием лестницы и шахтой раскинулась естественная пропасть 50-ти футов шириной, да 200 футов глубиной. Она используется как свалка для бесполезной породы и руды. Благодаря этому возникло наклонное поле камней, спускающееся под углом 30 градусов.

За прошедшие пару месяцев сюда навалили столько неустойчивых камней, что путешествие по этому склону будет весьма опасным делом! С вероятностью 80% попытка вскарабкаться на него вызовет каменный оползень. Тот, кому не посчастливится быть застигнутым этим оползнем, получит по 1d4 повреждений за каждые 10 футов, которые он проедет (половина повреждения при спасброске от разящего дыхания). Любой персонаж-мошенник, пытающийся вскарабкаться по склону, получает штраф -30% к своему умению «карабкаться по стенам». Те, у кого подобных умений нет, будут не в состоянии подняться по неустойчивым камням.
25. Квартиры Верховной владычицы
Если смотреть с земли:

К стене этого каменно-глинобитного здания прислонена широкая, незакрепленная лестница. Здание украшено грубыми рисунками и иероглифами, нарисованными со всех сторон. Не видно ни окон, ни дверей.
Если смотреть сверху:

Посредине крыши этого строения находится единственное круглое отверстие. В здание спускается незакрепленная лестница.

Это здание служит домом для Верховной владычицы Зузар, директора этой шахты. Она только что закончила проводить экскурсию для двух посетивших ее командиров-гитианки. Из-за срыва устойчивых поставок железа для строительства Врат Кошмара ее обвинили в нарушении субординации.

Верховная владычица объяснила, что она придерживалась всех данных ей крайних сроков, а когда все они были выполнены, то их сменили более невыполнимыми. Сейчас, в последние часы приготовления Врат Кошмара, она приказала загонять рабов до смерти, лишь уложиться в срок.
Командиры-гитианки ушли через арку в месте 26, поклявшись, что, завалив план, Зузар ответит головой. Сейчас она проводит встречу с тремя старшими офицерами, чтобы решить, как можно по максимум использовать рабов в эти последние часы.

Зузар знает, что арка (место 26) для нее непроходима, что не оставляет никаких средств к побегу, если провалятся планы ее начальства. Также она знает, что любая задержка в шахтерских работах замедлит открытие Врат Кошмара, задержка, которая гарантировано будет означать для нее смерть.

Если Зузар дали знать о персонажах, тогда она признает, что они представляют ее планам великую угрозу и должны быть уничтожены так быстро, как это возможно. Она отрядит на это задание столько войск, сколько возможно, скорее оставив рабов под слабой охраной. Если персонажи заметят это, они могут воспользоваться преимуществом данной ситуации, и возглавить восстание рабов.
Стоит персонажам устроит заварушку и дать знать о своем присутствии в лагере гитов, охрана немедленно проинформирует Верховную владычицу. Она соберет столько стражей, сколько только возможно, займет оборонительную позицию и без колебаний использует рабов как прикрытие или заложников. Она будет вести переговоры с рабами только о тех пор, пока не почувствует, что собрала достаточно войск, чтобы задавить их.

Верховная владычица гитов Зузар (Zuzar) (1): THAC0 13; Dmg 1d6 (копье со стальным наконечником); AC 8; HD 7; hp 35; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT exc; AL CE; ML 12; XP 650; Сокровище: 1d6 sp.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 13

Волшебные предметы: скарабей, разъяряющий врагов, драгоценность блистательности.
Гиты лейтенанты (3): THAC0 15; Dmg 1d6 (копья со стальными наконечниками); AC 8; HD 6; hp 30; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 420; Сокровище: 1d6 cp у каждого.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия
Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Оживить объект, баллистическая атака, контакт, контроль тела, контроль над пламенем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение силы – 10

26. Серая Арка
В северо-западном углу лагеря гитов высится украшенная резьбой каменная арка. Подобно занавесу, проем закрывает непроницаемое серое мерцание, блокируя какой-либо вид на ту сторону.
Эта арка была недавно вырезана гитианки. Руны на камне создают одностороннюю дверь, наподобие «стены силы», которая позволяет проходить в нее только гитианки или гитам (и сопровождающим их лицам).

Чтобы проникнуть сквозь барьер, персонажам придется разработать средства разрушить заклинание или избежать барьера вообще. Первое можно сделать при помощи «развеять магию», что снимет на один ход «стену силы». Второго можно достичь при помощи способности священников земли игнорировать камень, и пройти сквозь стены вокруг арки.

Еще один вариант – прихватить пленного гита или гитианки. С подобным пленником во главе группы отряд сможет с легкостью пройти через арку. Отыскать гитианки для этих целей будет нелегко, но для этого могут пригодиться двое металлургов.

За Серой Аркой
Следующее приключение происходит за мерцающей стеной Серой Арки. Убедить персонажей в том, что им необходимо пройти сквозь этот барьер будет не слишком трудно.
Если отряд проведет много времени, наблюдая за деятельностью возле портала, тогда они заметят, что рабы все время его избегают. Столь же часто они будут видеть и гита, выходящего из врат, или входящего в них.
Если DM захочет, они могут даже лицезреть группу офицеров-гитов, проходящих сквозь врата в сопровождении гитианки. Это должно дать им подсказку, как работают врата.
Когда игроки измыслят способ пройти сквозь Серую Арку, кампания продолжится Приключением Шестым: «Врата Кошмара».
