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В этом приключении персонажи наконец-то попадают в сердце Черного Гребня и раскрывают тайну гитов. Они находят ужасающие Врата Кошмара и встречают генерала гитианки, отвечающего за завоевание Атаса. Как раз, когда Врата Кошмара будут готовы открыться, персонажи сразятся с лидером гитианки. Воздух насытят псионические атаки, засверкает стальное оружие и разгорится битва. Вот тогда-то, без предупреждения, врата активируются. Поднимется девятый вал магической энергии и персонажей затянет в водоворот мистической силы. В это мгновение все покроет тьма, и игра перейдет к завершающему Седьмому Приключению: Город Шпилей.
Декорации
Это приключение разыгрывается в двух очень разных местностях глубоко в Горах Черного Гребня.

Сад гитов
Большую часть провианта гиты извлекают из биосферы, созданной века назад гитианки в подземной пещере. Это плодородное помещение свыше мили длиной и полмили шириной. Освещается оно волшебными сферами наверху, дающими достаточно света для тамошних растений.

Эта пещера – одна из многих необитаемых биосфер, созданных гитианки, чтобы прокормить народ Ятазора. Все остальное лежит в руинах. Однако вот эта биосфера полностью в рабочем состоянии.

В любое время в саду работают до 100 гитов. В любое же время половина этих трудяг спит.

Если наложить мощные наступательные заклинания («молния», «огненный шар» и т.д.) или большую пиротехнику, то их будет видно по всей пещере. Большинство рабочих в саду пожертвуют текущим заданием, чтобы выяснить, что послужило даже небольшим возмущением спокойствия. Также могут прибыть скоординированные силы вооруженных гитов, чтобы разобраться со всем, что выглядит угрожающим для сада.

Гиты в саду занимаются рутинными делами. Они сосредоточены на ежедневных задачах по подготовке прибытия новой королевы гитианки. Каждый из гитов в этой пещере верит, что прибытие новой королевы изменит его жизнь к лучшему. Также их подвоят к тому, чтобы поверить, что скоро они двинутся из этого подземного города на завоевание великих городов-государств Тирского региона Атаса.
Также персонажам встретятся незнакомые формы жизни, для которых эта биосфера стала домом. Эти существа – пережитки того времени, когда воды на Атасе было вдосталь, и все цвело. Эти существа, которых гиты и гитианки называют морфами или биоморфами, наполовину животные, наполовину растения. В качестве таковых они питаются как фотосинтезом, так и приемом калорий. Они почти наверняка полностью непохожи на все, с чем ранее доводилось сталкиваться персонажам на Атасе.

Город гитов
Если повезет, персонажи найдут главное гнездо гитов, большой подземный город, построенный в стенах чашеобразной пещеры. Гитами командует элитная группа гитианки. В этот раз персонажам следует провести окончательную связь между гитами и их предками.

Тут они также выяснят, что металл из шахт шел на строительство Врат Кошмара. Будучи открытыми, Врата позволят тысячам гитианки вступить на этот слой. К прибытию персонажей работы над порталом как раз завершаются. К завершению приключения они будут биться как раз на краю Врат Кошмара. Персонажей либо всосет во врата, либо они сами решат туда войти, подготавливая сцену для финального приключения.
Часть первая: Сад гитов
Это приключение начнется, когда персонажи сумеют пройти через Серую Арку в конце предыдущего сценария. Когда они вынырнут из сияющей «стены силы», покрывающей эти врата, они окажутся на краю обширного, обильно поросшего лесом, помещения. Это место 1 на карте, на следующей странице.

Поднимая занавес над сценой, прочтите следующий отрывок:

Израненные, усталые как собаки, нуждающиеся в отдыхе, но вы сумели одолеть Серую Арку. Вы сумели раскрыть часть тайны гитов, но еще остались вопросы, на которые надо ответить. А теперь вы должны поднажать, потому что время истекает.

Это приключение продолжится, когда персонажи двинутся через сад и дальше вглубь горы.
1. Серые Врата
Пройдя серый барьер, вы какую-то секунду пытаетесь проморгаться под странным светом. Здешний воздух густой и тяжелый. Влага оседает на ваших лицах. Такое впечатление, что вы можете видеть воздух перед собой. И тут вас осеняет: да это ж дождь!
Ваши глаза все больше привыкают, и вот вы начинаете видеть громадность пещеры, в которой находитесь. От вас стены простираются как минимум на милю в любом направлении. А в вышине скальная стена вздымается на несколько сотен футов, прежде чем загнуться к центру пещеры. Но помимо самих размеров этого места есть еще более фантастический факт – оно заполнено буйными, вьющимися джунглями.

Вся пещера тускло освещается светящимися сферами на потолке. В их бледно-зеленом свете все выглядит болезненным и бесцветным. Пред вами лежит полукруглая каменная площадь с четырьмя отдельными тропинками, уходящими в заросшую лесом пещеру.
Пещера – это защитная биосфера, созданная гитианками неисчислимые столетия назад, когда они впервые населили Ятазор. Биосферу питает подземный водоносный горизонт, благодаря которому в пещере все время очень влажная атмосфера. По всей комнате постоянно накрапывает легкий дождик. Серия волшебных ультрафиолетовых светильников, размещенных на крыше пещеры, дает освещение (?) и позволяет растущим растением производить фотосинтез.
Для местного гитского населения пещера – это волшебный сад. Когда гитианки впервые показали гитам это место, оно было сухим и бесплодным. Тут было достаточно влаги, что растить грибы и подземные растения, но это не шло ни в какое сравнение с тем, во что это место превратилось.

Ныне, с помощью своей могущественной магии, гитианки превратили ее в рай. Тут выращиваются и сбираются обильные запасы пищи, для примерно 500 гитов, проживающих в близлежащем городе и шахтном комплексе. Одного этого было достаточно, чтобы убедить гитов, что они правильно сделают, последовав за гитианки.
Сад полон всевозможными растениями, грибами и клубнями. Множество ползающих и летающих насекомых живут в симбиотической связи с лесом.

Также тут бродят ноксы (обычно группами около дюжины), шестиногие ящерицы 3 футов длиной, которые служат гитам основным источником мяса. Игроки почти наверняка увидят этих существ, но могут и не распознать их безобидность.

В центре пещеры находится большое болото, источник съедобных растений и свежей воды. По его берегам растет растение, называемое псиви. Оно подобно экстрасенсянке, но гораздо опаснее. Сад также служит домом расе разумных пауков. Они подобны паукам, населяющим Лесной Хребет, но не столь дружелюбны.

Независимо от того, какой тропой пойдут персонажи, они переживут определенные столкновения. Это потому, что в разных местах водятся одинаковые группы.

Пересекая сад
Все четыре тропы пересекаются на полпути в саду. Прежде чем обнаружить вход в город, персонажи могут исследовать несколько троп. Одни тропы смертоноснее других. Но опасны они все.
Пещера более мили длиной и полмили шириной. Для персонажей будет лучше придерживаться тропинок, хотя в этом случае вероятность повстречать гитов-работников выше. Если они предпочтут идти напролом, путь выйдет дольше, но вероятность встретить гитов сильно уменьшится.
Персонажам потребуется, грубо, от пятнадцати минут до получаса, чтобы пересечь сад по тропинке (это если без столкновений). Если они пойдут через лес, понадобится больше часа. В любом случае, DM должен каждые пять минут кидать 1d10 на столкновения. Если они идут по тропе, столкновение происходит при четных результатах. Если они в лесу, столкновение происходит при результате 10. Если выпало столкновение, бросайте 1d8 по таблице на следующей странице, чтобы определить подробности. Для этой части приключения воспользуйтесь картой на предыдущей странице.

	Бросок 1d8
	Столкновение в саду
	Монстр

	1
	От двух до восьми (2d4) гита-рабочих, возвращающихся в город с корзинами ярко-красных папоротников, которые они собирали в лесу. Как только они вас увидят, то бросят свой груз и атакуют.
	Гиты воины (2-8): 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.

	2
	От одного до четырех детей-гитов, играющих в саду. Заметив искателей приключений, они развернутся и убегут, чтобы предупредить своих родителей. Через 2d6 ходов 15 гитов-воинов начнут прочесывать территорию в поисках чужаков.
	Гиты дети (1-4): THAC0 13; Dmg 1d3 (игрушечные костяные копья); AC 8; HD 1; hp 5; SA прыжок на 10 футов (+2 к атаке); SD нет; MV 9; SZ S; INT avg; AL CE; ML 8; XP 35; Сокровище: нет.

	3
	От одного до четырех (1d4) пожирателей интеллекта. Они отступят после первого ранения.
	Пожиратель интеллекта (1-4): THAC0 13; Dmg 1d4 (×4); AC 4; HD 6+6; hp 36; MV 15; SA псионика; SD псионика, поражается оружием +3 или лучше; SZ T; INT очень; AL CE; ML 18; XP 6,000.

Псионические данные: PSP 200

Дисциплины – Психометаболизм, психопортация, телепатия
Науки – Господство, эктоплазменная форма, связь разумов
Посвящения – Астральная проекция отвращение, телесное равновесие, сила хамелеона, контакт, эго кнут, расширение ESP, проникновение в id, редукция, телепатическая проекция
Значение – 12

У пожирателя интеллекта иммунитет к обычному или магическому огню, и он получает всего лишь одно повреждение на кость от любой электрической атаки. Он может учуять любую псионическую активность в радиусе 60 футов, и может атаковать в один раунд и ментально, и физически. Только оружие с зачарованием +3 или лучше может причинить ему вред, да и то, лишь 1 повреждение за попадание. Яркий свет отгоняет пожирателей интеллекта.

	4
	Один-два хрустальных паука. Хотя они предпочитают прямой солнечный свет, в пещере они могут прожить на магическом свете.
	Хрустальный паук (1-2): THAC0 17; Dmg 2d4 (×2)/1d4; AC 2;

HD 4; hp 20; MV 24; SA яд, хватает, световой луч; SZ L; INT полу; AL N; ML 13; XP 1,400.

Псионические данные: PSP 33

Дисциплины – Психокинез
Посвящения – Контроль над светом, инерционный барьер

Значение – 16

Забредший в паутину хрустального паука получает 4d6 повреждений. Кусая, паук впрыскивает яд типа E, укушенный делает спас-бросок со штрафом -2. Если обе передние лапки попадают при броске 18 или лучше, жертва хватается, и получает 4d6 повреждений. Схваченная жертва атакуется с премией +4. Если дать пауку один раунд на подготовку, он атакует жертву световым лучом с премией атаки +4. Попадание обжигает жертву на 3d6 повреждений и ослепляет тех, кто провалит спас-бросок от палочек.

	5
	Гигантский скорпион стоит не шевелясь (выглядит как кусок скалы), пока отряд не подойдет поближе – затем атакует!
	Гигантский скорпион (1): THAC0 15; Dmg 1dl0 (×2)/1d4; AC 3; HD 5+5; hp 30; MV 15; SA яд (тип F); SZ M; INT нет; AL N; ML 11; XP 650.


	6
	Офицер гит отпросился на несколько часов с работы и гуляет по саду. Если он ошеломит противника, то атакует, в противном случае он убежит и вернется через 2d6 ходов с 2d6 воинов гитов.
	Гит лейтенант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (стальное копье); AC 8; HD 6; hp 30; SA прыжок на 20 футов (+2 к атаке), SA 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 – Анимация объекта, баллистическая атака, контакт, контроль чужого тела, контроль над огнем, проникновение в id, ментальный барьер, пустое сознание, удар по сознанию

Значение – 10

	7
	Персонажи наткнулись на гнездо гигантских пауков. Ужасные существа атакуют сразу же.
	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.

	8
	От двух до двенадцати (2d6) гитов несутся за удравшим любимцем (хуррумом). Они буквально налетают на искателей приключений.
	Гиты воины (2-12): 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 каждый.


2. Садовники
Мужчины, женщины и дети гиты заботятся о саде, высаживая растения и собирая урожай. Их называют садовниками, и они будут работать в одном месте несколько часов, после чего перейдут в следующее место. Работая, садовники переговариваются о будущих победоносных завоеваниях, которые им принесет вскоре прибывающая королева.
Прямо впереди, сразу же у тропы, десять рабочих-гитов копаются в темной почве, готовясь собрать урожай черного мха. Вторая группа из пяти гитов присматривает за дюжиной толстых шестиногих ящериц. Еще пять гитов идут за костяным плугом, в который запряжена пара канков. В распаханную землю затем засевается что-то похожее на грибные споры. После чего вторая группа пахарей закрывает отваленные пласты почвы, протягивая куски сталагмита следом за второй парой канков.
Вторжение персонажей в их владения разозлит рабочих. Они немедленно атакуют персонажей сельхоз инструментами (не думая о собственной безопасности). Эти гиты тяжко работали неделями, пытаясь увеличить урожайность, чтобы скомпенсировать грядущий рост населения, который совпадет с прибытием королевы гитианки и ее армии.


В данный момент в саду работает четыре группы садовников (их местоположения отмечены на карте «Сад гитов» на стр. 82). Если персонажи повернут назад и пойдут иным путем, они встретят вторую группу рабочих, идентичную первой. Если персонажи будут идти очень тихо, они услышат работающих гитов до того, как напорются на них.
Гиты рабочие (24): THAC0 17; Dmg 1d6 (стальной сельхоз инвентарь); 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 каждый.

Мелкие ящерицы – это ноксы, основной источник мяса для гитов. Ноксы это биоморфные пережитки Зеленого Века. Их эпидермис состоит из грубой, похожей на кору, кожи. Они бросятся врассыпную и попытаются укрыться в подлеске. Они отличаются покорным нравом, и будут драться, только если загнанны в угол или ранены.

3. Получи по кумполу
Это даже не столкновение, а, скорее, событие. Оно происходит, когда персонажи движутся через сад. Некоторое время назад гитианки закрыли туннель, связывающий город гитов с внешним миром. Это было сделано, чтобы предотвратить возможное вмешательство посторонних. Сейчас гитианки готовы активировать Врата Кошмара, и, следовательно, собираются снова открыть туннель на поверхность. Для этого они разместили в туннелях большой заряд взрывчатки. Вот чего они не понимают, так это того, что взрыв расколет скальную крышу сада.
Внезапно пещера затряслась, и вы чувствуете, как пол резко прыгает под вами. Вдали можно услышать сильный рокот. Помещение наполняет бухающий звук, похожий на гром, вслед за которым раздается звук, напоминающий бьющиеся горшки.

Только что взрыв отколол бесчисленные большие куски крыши пещеры. Этот мусор хлынул на сад подобно граду булыжников. Каждый персонаж должен сделать проверку Ловкости, или его стукнет куском потолка.

Повреждение от подобного гостинца зависит от его размера. Чтобы определить, сколько повреждений получает персонаж, бросьте 1d10, чтобы узнать размер осколка. «1» означает самый маленький (относительно) кусочек, «10» - большой булыжник. Чтобы определить точное количество повреждений, бросьте столько d6, сколько выпало при определении размера камня. Таким образом, маленький камушек причиняет 1d6 повреждений, а булыжник – 10d6.
4. Разбитый труп
Впереди вы видите лежащее на земле перекрученное, частично раздавленное тело гитского воина. Много больших каменных фрагментов усеивают пол вокруг него. Возле тела лежит пара гигантских ящериц, время от времени лижущих его своими длинными языками.

Этот воин-гит погиб, когда на него обрушился град камней с потолка. Он погиб, когда вышел на прогулку с парой обученных ящериц (своих любимцев). Ящерицы сильно настроены защищать своего хозяина, и атакую любого, кто подойдет к его телу.

Подземные ящерицы (2): THAC0 15; Dmg 2d6; AC 5; HD 6; hp 30 каждая; SA захлопывает челюсти при естественных 20 (двойное повреждение); MV 9; SZ L; INT животный; AL N; ML 8; XP 1,400; Сокровище: нет.

5. У кромки воды
Воздух в пещере кажется здесь более влажным, чем когда вы только вошли в сад. Отчетливо пахнет водой. Впереди тропа, кажется, повышается на несколько футов, прежде чем выровняться.
Персонажи приближаются к болотному саду гитов. Тут находится очень широкий, но мелкий (один фут глубиной) водоем. В воде растет много съедобных клубней и лишайников.

Вы выходите к каменному мосту, перекинутому через болотистую местность, заполненную водой. Вода мутная, поэтому определить, насколько она глубока, невозможно. Вдоль края болота свернулись спутанные лозы, обвивающие стволы деревьев у кромки воды.

Растение – это псиви (psivy), образчик растительности, выглядящий идентично экстрасенсянке, с одной большой разницей – псиви разумно и дает сдачи, когда его атакуют или сжинают. Гиты давным-давно узнали об опасности этого растения. Временами вождь посылает налетчиков для сбора растения, поскольку оно обладает теми же пси усиливающими свойствами, что и экстрасенсянка, но происходит это нечасто.
Псиви (10): THAC0 15; Dmg n/a; AC 10; HD 5; hp 25; MV 0; SA псионика; SD псионика; SZ L; INT нет; AL N; ML 20; XP 1,000.

Псионические данные: PSP 100

Дисциплины – Телепатия
Науки – Психическое сокрушение, башня железной воли
Посвящения – Контак, эго кнут, проникновение в id, крепость интеллекта, ментальный барьер, пустое сознание, удар по сознанию, псионический взрыв, щит мысли.

Значение – 12

6. Перекресток
Прямо впереди, тропа, по которой вы идете, пересекается с другой тропинкой.

Нет тут никакого сражения, но персонажам надо выбрать, куда идти дальше. От того, какую тропу они выберут, зависят дальнейшие столкновения.

7. Тупик
Тропа загибается по направлению к стене пещеры и резко оканчивается трещиной в скале. Трещина забита щебнем и мусором. Такое впечатление, что щебень сюда специально положили некоторое время назад.
Игроки достигли конца тропы. Тропинка оканчивается небольшой трещиной в скале, заполненной камнями и щебнем. Некогда это был проход в другую биосферу, но он давным-давно обвалился.

Любой, стронувший камни, начнет небольшую лавину. Те, кого застигнет камнепад, получат 3d6 повреждений. Успешный спас-бросок от разящего дыхания означает, что получается только половина повреждения.
8. Смена вахты
Прямо впереди вы слышите множество незнакомых голосов, напевающих в унисон. Такое впечатление, что напевка выдерживает ритм нескольких дюжин шагающих ног.

Через сад проходит большой отряд тяжеловооруженной гитской стражи, идущей в шахтерский лагерь. Воины маршируют, чтобы сменить стражу, проработавшую последние несколько дней. Они чувствуют уверенность в том, что все планы идут хорошо, и боевой дух высок. Персонажи могут выбрать, дать ли им пройти или атаковать.

Гиты воины (45): THAC0 17; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 3; hp 15; SA прыжок на 20 футов (+2 к атакам); SD нет; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 175; Сокровище: 1d6 cp каждый.

Гиты сержанты (3): THAC0 15; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 5; hp 25; SA прыжок на 20 футов (+2 к атакам), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 270; Сокровище: 1d6 cp каждый.

Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия

Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Анимация объекта, баллистическая атака, контакт, контроль чужого тела, контроль над огнем, проникновение в id, удар по сознанию, пустое сознание, ментальный барьер 

Значение – 10
Гит лейтенант (1): THAC0 15; Dmg 1d6 (копья со стальным наконечником); AC 8; HD 6; hp 30; SA прыжок на 20 футов (+2 к атакам), псионика; SD псионика; MV 9; SZ M; INT avg; AL CE; ML 12; XP 420; Сокровище: 1d6 cp каждый.
Псионические данные: PSP 80

Дисциплины – Психокинез, телепатия

Науки – Проекция силы, телекинез, башня железной воли
Посвящения – Анимация объекта, баллистическая атака, контакт, контроль чужого тела, контроль над огнем, проникновение в id, ментальный барьер, пустое сознание, удар по сознанию

Значение – 10
9. Трещина в скале
Тропа, которой следует ваш отряд, приводит к огромному отверстию в стене пещеры. Отверстие 100 футов высотой и 40 футов шириной. Трещина уходит вглубь скалы на несколько сотен футов. 

Широкая трещина в скале неосвещена. Шайка бунтующей гитской молодежи использует этот темный коридор для своих встреч. Они обсуждают изменения, происходящие вокруг них. Они всячески отлынивают от работы и живут на отбросах колонии. Когда они видят (или слышат) чье-то приближение, то прячутся в скальных нишах.
Юным гитам скучно и они ищут развлечений. Неопытные гиты атакуют с безжалостной безбашенностью, даже если расклад будет абсолютно не в их пользу.

Гиты подростки (3-12): THAC0 19; Dmg 1d4 (разнообразное малое оружие); AC 8; HD 2; hp 10; SA прыжок на 20 футов (+2 к атакам); SD нет; MV 9; SZ S; INT avg; AL CE; ML 8; XP 35; Сокровище: нет.

Продолжая движение
Разобравшись с подростками-гитами, персонажи могут пройти через трещину в скале. Этот туннель ведет через зону с абсолютной (хотя и немагической) темнотой. В конце концов он выходит в город гитов и следующую часть этого приключения.

Часть вторая: Город гитов
Проделав долгий путь во тьме, персонажи входят в гладко обработанный предбанник. Впереди идет рябью и танцует колышущийся зеленый свет. Приключение продолжается по мере того, как персонажи исследуют местность.
10. Снаружи города
Ваш отряд начал движение по широкому предбаннику. Все место освещено навевающим дурные предчувствия зеленым светом, который, кажется, идет рябью, как вода в оазисе. Вокруг вас вздымаются четыре пары каменных колонн, суживаясь в точку высоко над вашими головами и образуя высокие, тонкие пирамиды. Каждый из этих монолитов покрывает грубая мозаика, изображающая гитов, сражающихся с различными ужасными существами.
Колонны оснащены охранной системой, которая предупредит население города, если по предбаннику пройдет любой негит (или негитианки). Первое подобное существо, пройдя между колоннами, вызовет яркую вспышку, которая предупредит гитов в городе. Каждый входящий чужак-негит будет вызывать повторную вспышку. Если персонажи идут плотным построением, возможно, что вспыхнет только раз или дважды. «Обнаружить магию» или подобное заклинание выявит эту ловушку до того, как она сработает.
По мере того, как ваш отряд углубляется в пространство между колоннами, воздух заполняет яркая голубая вспышка. Свет держится только секунду, но его достаточно, чтобы моментально осветить всю пещеру.
Верховный командующий гитианки сейчас пребывает на совещании со своими советниками. Едва лишь завидев голубую вспышку, он пошлет элитную стражу выяснить подробности. Эти войска телепортируются в предбанник, и немедля атакуют чужаков. Когда с этим патрулем будет покончено, персонажи могут идти до конца предбанника и коридора, который опоясывает эти покои.

Гитианки стражи (4): THAC0 18; Dmg 1d6+1 (короткий меч +1); AC 4 (кольчуга +1); HD 3; hp 16; SA псионика; SD псионика; MV 12; SZ M; INT Исключительный; AL NE; ML 14; XP 175.

Псионические данные: PSP 160

Дисциплины – Психокинез, психометаболизм
Науки – Полное исцеление, детонация
Посвящения – Оживить тень, кошачье падение, контроль чужого тела, контроль света, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение – 15

Гитианки сержант (1): THAC0 16; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 3 (кольчуга +2); HD 5; hp 30; SA псионика; SD псионика; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 350.

Псионические данные: PSP 180

Дисциплины – Психокинез, психометаболизм
Науки – Полное исцеление, детонация, проекция силы
Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, контроль чужого тела, контроль света, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, левитация, молекулярная манипуляция
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение – 15
11. Город гитов
Ваш отряд выходит в широкий коридор, с которого открывается вид на расположенную внизу обширную, круглую комнату, около 2,000 футов в поперечнике. От того места, где вы стоите, каменный проход расходится налево и направо, окружая всю комнату. Невозможно сказать, как далеко до пола этой пещеры, поскольку сразу ниже прохода густой белый туман окутывает все место.

В центре тумана горит яркий зеленый свет. Широкое море тумана рассеивает свет, наполняя всю камеру навевающим дурные предчувствия зеленым мерцанием. Подобно грому в этом зловещем месте раздается резкий звук металла по металлу.

Хотя со своей текущей позиции искатели приключений не могут видеть город, он распростерся под ними. Город построен тремя ярусами, вздымающимися от пола пещеры. Каждый вдвое выше предыдущего. (Подробности см. карту.) Одни каменные перекрытия перекрывают другие, опирающиеся на стены пещеры. Ярусы выглядят расширяющимися кольцами, которые возносятся тем выше, чем дальше от центра пещеры.
Пол в центре украшен древними линиями, глубоко вырезанными в камне. В центре этих узоров стоит новенькая металлическая арка – Врата Кошмара гитианки. Задолго до текущих событий эта пещера послужила точкой массового исхода, когда гитианки покидали Ятазор. Лини на полу представляют линии магической энергии, текущей по их родине на Астральном Слое.
12. Круговой коридор
Перед вашим отрядом лежит проход, опоясывающий пещеру выше уровня тумана. Зеленый туман плещется о край коридора, подобно воде на берегу оазиса.

Прежде чем окончательно спуститься в туман, персонажи могут много чего сделать. Они, вероятно, проведут испытания, чтобы выяснить, могут ли испарения разъесть, отравить или сделать еще какую пакость. По правде, это совершенно безвредный побочный продукт заклинаний, задействованных, чтобы подготовить Врата Кошмара.

Если персонажи выкажут чрезмерную неохоту идти в туман, тогда прямо на них пойдет по предбаннику рота гитов солдат. С этой силой за спиной, игроки почти наверняка захотят убраться из коридора (где они стоят на виду).

13. Верхние ступени
Вы начинаете спускаться по широкой лестнице, вырезанной из стены пещеры. По мере того, как вы спускаетесь, кружащий туман омывает вас и, наконец, захлестывает вас с головой. В испарениях почти ничего не видно – даже вытянутая рука поглощается туманом.
Эта лестница ведет из коридора на первую террасу. За годы эти ступени были гладко отполированы шагами, и их непривычный размер делает неудобной ходьбу по ним для всех негитов. 

По мере спуска персонажей по ступеням, воздух начинает заполнять низкое песнопение. Раздается голос барабанов, наполняя пещеру глубокой вибрацией, которую персонажи не столько слышат, сколько ощущают. Это начало последнего заклинания, которое откроет Врата Кошмара. Любой персонаж, сделавший успешную проверку колдовского дела, будет в состоянии распознать, что эта мрачная мелодия на самом деле часть колдовского ритуала. С этого момента барабаны начинают мерно стучать каждые пять секунд.

14. Верхняя терраса
Туман настолько густой, что вам трудно различать то, что вас окружает. Все размыто завитками испарений, которые мерцают зеленым благодаря свету в центре покоев. Наконец, вашему отряду становится ясно, что вы находитесь в месте, плотно застроенном небольшими каменными зданиями.
Этот уровень города занимали нижайшие из гитов. Дома их малы и рассыпающиеся, а мебель в них скудна. Исследуя это место, персонажи обнаружат, что они здесь в полном одиночестве.

Наконец, до персонажей дойдет, что ритм барабанов возрос. Хотя он все еще медленен и размерен, барабаны уже звучат каждые четыре секунды. Их может встревожить и то, что пульсация зеленого света стала совпадать с рокотом барабанов.

Еще один пролет ступеней ведет с этого уровня вниз, на следующий, хотя его поиски могут потребовать от персонажей некоторых усилий.

15. Средние ступени
Это широкий лестничный марш, уходящий вниз под резким углом. Пока вы спускаетесь, ритм барабанов нарастает. При синхронной пульсации зеленого света, это создает дезориентирующий эффект внутри вихрящихся облаков испарений.
К тому времени, как персонажи достигнут низа второго лестничного марша, барабаны будут стучать каждые две секунды. Вдобавок, мрачное песнопение начинает рокотать громче.
Даже без проверки колдовского дела не может быть никаких сомнений, что тут задействуется могущественная магия. Персонажи почувствуют, как их волосы встают дыбом от энергии, и столь же явным станет горький запах серы.

16. Средняя терраса
Вы достигли низа ступеней и обнаружили, что туман здесь слегка разреженнее. Хотя видимость определенно далека от идеала, вы в состоянии различить, что за строения окружают ваш отряд. Подобно зданиям верхнего уровня, это простые постройки, сделанные из камня. Однако, на этом уровне здания больше и лучше построены.

Этот уровень предназначался для офицеров и вождей гитов. Первоначально, высший класс города гитов жил одним уровнем ниже, но тамошние здания перешли к гитианки. Таким образом, это место в последнее время было слегка перенаселено. Однако, как и в случае с верхним уровнем, тут нет никакого признака жизни. Все здешние здания окажутся пустыми.

Пока персонажи исследуют этот уровень, магические энергии Врат Кошмара опять возрастут. Испарения начнут пронизываться небольшими молниями, бьющими всегда вниз, по направлению к центру комнаты. Если один из персонажей присмотрится повнимательнее, он может также обнаружить очень легкий ветерок, веющий к центру ямы.
17. Нижние ступени
Пока вы спускаетесь по этим ступеням, мимо вас начинает дуть ощутимый ветер. Поток воздуха создает течения в тумане, побуждая его проплывать мимо вашего отряда к центру этой комнаты. Все металлические предметы, которые у вас есть, охватываются слабой зеленой аурой, которая искрит и вспыхивает.

Если персонажи не будут внимательны, их ждет мерзопакостный сюрприз. Слой тумана оканчивается примерно на полпути вниз по последнему пролету ступеней, и тот, кто не проявляет внимания, неожиданно выйдет из пелены испарений на всеобщее обозрение тех, кто стоит внизу.

18. Тень Арки
Вы стоите на краю большого, круглого, внутреннего двора. Позади вас в туман испарений уходит вверх пролет ступеней. Вокруг вашего отряда находятся, как минимум, 200 гитских воинов. С оружием и в доспехах, они представляют зрелище не для слабонервных. В совершенной гармонии воинство гитов издает глубокое песнопение, которое, кажется, будет звучать вечно. Но, хотя опасность этого воинства и очевидна, вовсе не оно притягивает ваше внимание.
В центре этой широкой, круглой площади, высится искореженная арка, сделанная из изъеденных металлических скульптур. Каждая из этих статуй, составляющих арку, отвратительна сама по себе, но, взятое целиком, это творение не что иное, как мерзопакость. На него тяжело смотреть, его края кажутся постоянно уходящими из фокуса.

Вокруг этой арки собралось полдюжины барабанщиков, отбивающих быстрый ритм, во многом похожий на пульс живого сердца. Очень резко барабанный бой обрывается, гиты замолкают, и все охватывает мертвая тишина.

Это спокойствие длится только секунду, пред тем, как невероятный взрыв энергии разорвет воздух. Сильный поток воздуха проносится мимо персонажей, заворачивая туман наверху в воздушный водоворот. С громоподобным звуком, все гиты охватываются могущественным заклинанием. Пока персонажи смотрят, жалкие твари вопят в агонии. Одна за другой, призрачная сущность их жизненных сил вырывается из их тел и поглощается ужасными Вратами Кошмара.
Затем, так же быстро, как это началось, все затихает. Персонажи стоят у подножия лестницы, а пред ними раскинулось поле убитых гитов. Последние жгутики тумана исчезают, затянутые в арку, и воздух становится чистым.

В центре комнаты встают и снимают маски барабанщики в капюшонах. Это гитианки. Яркий зеленый свет льется из врат, и в поле зрения входит могучая фигура. Се Раскон, генерал гитианки, отвечающий за строительство Врат Кошмара.

Раскон (Raskon) (1): THAC0 17; Dmg 1d8 + 1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 7; hp 45; MV 12; SA псионика & магия; SD псионика & магия; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 5,000.

Псионические данные: PSP 180

Дисциплины – Психокинез, психометаболизм
Науки – Полное исцеление, детонация, проекция силы
Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, контроль чужого тела, контроль света, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, левитация, молекулярная манипуляция
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение – 16
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
Гишы (лейтенанты) (4): THAC0 17; Dmg 1d8 + 1 (длинный меч +1); AC 3 (кольчуга +2); HD 5; hp 30; MV 12; SA псионика & магия; SD псионика & магия; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 3,000.

Псионические данные: PSP 180

Дисциплины – Психокинез, психометаболизм
Науки – Полное исцеление, детонация, проекция силы
Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, контроль чужого тела, контроль света, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, левитация, молекулярная манипуляция
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение – 16
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина
Великая битва
Вот теперь сцена подготовлена для титанического столкновения персонажей и нескольких очень могущественных гитианки. Раскон прикажет четырем гишам атаковать, в то же время всеми возможными способами оберегая себя от вреда. DM должен удостовериться, что эта битва будет очень на равных. Игрокам должны быть предоставлены все причины верить, что они совершенно равны противникам, и только удача позволит им одержать верх. 
В какой-то момент во время битвы один из персонажей, вероятно, направит магическую или псионическую атаку на Врата Кошмара, пытаясь их уничтожить. Если никто из них этого не сделает, тогда по вратам попадет шальное заклинание, наложенное одним из гишей. В любом случае, вратам ничего не сделается. Однако, когда это произойдет, следует прочесть вот этот текст:

Внезапно, кошмарные врата извергают ливень вспышек. Вас швыряет на землю, так как камень под вашими ногами вспучивается и выгибается. Яркий зеленый свет льется из врат и пронзительный, раздирающий звук наполняет воздух. Мгновеньем позже, все окутывает тьма.
Это конец шестого приключения. Игровые персонажи (и гитианки, раз уж на то пошло), были затянуты во Врата Кошмара и заброшены сквозь пространство на Астральный Слой. «Черный Гребень» завершается Приключением Седьмым: Городом Шпилей, которое находится в третьей книге данного продукта.
