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Введение
Глубоко под горами Черного Гребня находится воронка, известная как «Врата Кошмара». Построенный гитианки, сей портал ведет на Астральный Слой и в Галнаки, знаменитый Город Шпилей. Здесь зловещая Тринт, самопровозглашенная королева гитианки, вознамерилась вторгнуться и покорить весь Атас.

Благодаря усилиям героев, вторжение было сорвано, по крайней мере, на текущий момент. В великой битве с генералом гитианки Расконом Врата Кошмара были повреждены, а пещера, где они стояли, обрушилась. К несчастью, возникшая в результате волна втянула героев в разрыв между измерениями, и швырнула их на Астральный Слой. Беспомощные после членовредительского путешествия, все персонажи были взяты в плен, избавлены от всех шмоток, и брошены в подземелье глубоко под Городом Шпилей.
Обзор приключения
«Город Шпилей» – это кульминация кампании «Черный Гребень». Последнее приключение окончилось тем, что персонажей всосало в Астральный Слой через магическую воронку глубоко под горами Черный Гребень. Потерявших сознание из-за шока от такого путешествия, их схватили слуги королевы Тринт и ввергли в узилище под ее городом-крепостью Галнаки. Придя в себя в этом странной и необычной тюрьме, персонажи быстро сообразили, что их единственная надежда выжить заключается в дерзком побеге из камер.
Оказавшись вне тюрьмы, персонажи обнаружат, что не только они противостоят планам Тринт. С помощью шпиона гитзераев персонажи должны попытаться разузнать секрет силы королевы гитианки. Вооруженные этим знанием, они смогут, наконец, противостоять женщине, которая иначе покорит их мир.

К несчастью, одного убийства королевы не достаточно, чтобы защитить Атас от гитианки, поскольку артефакт, используемый Тринт, по прежнему оставляет открытой воронку в мир Атаса.

В последней кульминационной битве персонажи должны одолеть стража этой великой реликвии, уничтожить артефакт, и навсегда закрыть проход на Атас. При тщательном планировании, расчете времени и удаче персонажи все провести так, что они войдут в разрушающуюся воронку и вернутся на Атас.
История Тринт
Когда Тринт вступила во владении артефактом Иринолир, она начала вынашивать великий план. Невозможно сказать, чьей инициативой это было: ее, артефакта или же комбинацией того и другого.

С помощью сил ее новообретенного сокровища, она начала собирать армию преданных последователей. По мере роста их численности, она нашла и застолбила осколок астероида, на коем надлежало быть построенному граду Галнаки.

Пока город рос, Тринт начала исследовать древнюю историю, передававшуюся в ее семье из поколения в поколение. В ней шла речь о странной планете в Первичном Материальном Слое, практически непригодной для заселения. Суровая природа тамошней жизни извратила местное население, сделав их намного могущественнее в ходе их борьбы за выживание. Тринт мечтала найти этот мир, объявить его своим и использовать силы, которая она бы там обнаружила, чтобы захватить контроль над всем Первичным Материальным Слоем. Наложив же руку на этот лакомый кус, она обратила бы свое внимание на остальной Астральный Слой и свергла бы королеву-кощея гитианки.
Тринт послала своих агентов на Первичный Материальный Слой, приказав им найти этот мифический мир. В конце-концов, один из них наткнулся на выжженные пустоши Атаса. Не было никаких сомнений в том, что это – планета из легенды Тринт.

Сразу же Тринт начала исследовать мир. Через какое-то время она обнаружила останки Ятазора, древнего города гитианки, похороненного глубоко под горным хребтом. Он должен был стать базой, опираясь на которую она овладела бы этим миром. 

Затем, с ужасом, она обнаружила гитов. Эта деградировавшая раса явно была искаженными потомками гитианки. Она увидела в этом руку гитзераев, и поклялась отомстить. Что до гитов, то она сочла их откровенно низшей расой. До тех пор, пока они могут быть ей полезны, она позволит им жить. Однако в конце она всех их перебьет, чтобы гитианки не пришлось никогда больше лицезреть это ужасное отражение самих себя.
По какой-то причине, в зоне вокруг Ятазора ее народу было трудно переходить по слоям сюда и обратно. Если она собиралась привести в это место армию, ей потребуется создать фиксированный портал, через который смогут пройти ее последователи. Поэтому, она призвала Раскона, одного из своих самых доверенных офицеров, и повелела ему начать строительство этого портала. Он окрестил его «Втатами Кошмара» и охотно взялся за дело.

Тем временем на Астральном Слое Тринт начала готовить свою армию. С помощью Иринолир она заключила город Галнаки и обширную часть космоса вокруг него в непроницаемую сферу силы. Внутри этого барьера она воссоздала условия, с которыми ее армии предстояло столкнуться на Атасе. Когда подоспеет время взять Атас, ее армия будет акклиматезирована к этой враждебной планете.
Последователям Тринт совершенно неизвестен ее план вернуться на астральный Слой и перехватить контроль над ним у ныне правящей королевы-кощея. Почти для всех них непристойна сама идея, что один гитианки может напасть на другого. Единственное, что сделало для Тринт возможным помыслить об этом, это развращающее воздействие Иринолир
Город Галнаки
Город Галнаки был основан несколько десятилетий назад Тринт и легионом ее самых преданных последователей. С тех пор, мощь и население города росли. Сейчас это одно из наиболее внушающих страх мест на Астральном Слое. С помощью силы Иринолир Тринт недавно запечатала город и окружающий космос в пузырь силы, отрезав его от всех контактов с остальным Астральным Слоем.

Это чудесное и непохожее на другие место. Ниже описаны некоторые наиболее интересные районы города.

Квартал Колдуна
В Галнаке, в отличие от городов Атаса, занятия магией не преследуются. Наоборот, ее рассматривают как благородную и стоящую область изучения. Один из наиболее впечатляющих районов Галнаки – это Квартал Колдуна. Прогулка по его улицам – это все равно, что экскурсия по магии и всем ее силам. Лавки, торгующие компонентами заклинаний, магическими предметами и даже самими магическими заклинаниями, постоянно пытаются сбить цены друг другу.

Квартал Рабов
Гитианки содержат в Галнаки самых разнообразных рабов. Большей частью эти бедолаги помещаются в Рабский Квартал на ночь и посылаются на соответствующие работы днем.

Из-за широко ассортимента рабов, содержащихся гитианки, этот район также выполняет роль общественного зоопарка. Среди парочек или семей гитианки вполне обычная форма досуга – гулять по Кварталу Рабов, хихикая и ротозейничая на многих встречающихся им причудливых существ.

Театральный Район
Гитианки обожают театр и прочие представления. Театральный Район Гитианки предоставляет покровителям невероятный ассортимент развлечений. Хотя большинство произведений вращаются вокруг тем насилия и войны, они разнятся по форме от оперы и концертов до мимов и танцевальных коллективов.
Складской Район
До того, как Тринт закрыла город от контактов с остальным Астральным Слоем, в нем велись обширные экспортно-импортные операции. В действительности Галнаки был торговым узлом вне конкуренции. В то время это был наиболее деловой район города.

Однако с тех пор это место впало в забытье. Сейчас это практически город-призрак.

Квартал Ремесленников
Большая секция города отведена под производство произведений искусства и предметов тонкой работы. До того, как Тринт установила барьер вокруг Галнаки, эти предметы были основной статьей городского экспорта.

Прогулка по этой секции города может поспорить с прогулкой по практически любому музею. Качество и разнообразие выставленных там произведений искусства несравненны. Само собой, подавляющее большинство изготовленных и выставленных здесь предметов военной природы.

Склепы
Весьма немногие расы чтят своих знатных покойников больше, чем гитианки. Эта секция города представляет комбинацию музея с мавзолеем, посвященных благоговению перед мертвыми и памяти их деяниям.
Хотя кое-кто может счесть это всего лишь разукрашенным кладбищем, это намного больше. Все здания в этом районе разделены на большие крылья, где каждое крыло принадлежит одной семье. Когда член семьи умирает, его тело помещается в гроб и въезжает сюда со всеми теми вещами, которые будут служить напоминанием посетителям святыни о его личности и свершениях.
Приключение седьмое: Город Шпилей
Часть Первая: Побег

В ходе последних нескольких приключений персонажи с боем пробились в сердце города гитов, глубоко под горами Черного Гребня. В завершении последнего приключения, они сошлись с великим супротивником, но были втянуты через магический проход в неизвестность. Шок от этого перемещения был столь велик, что все персонажи утратили сознание.

Начиная Приключение


Это приключение начинается, когда персонажи пробуждаются в тюремной камере где-то под городом гитианки Галнаки на Астральном Слое. Их камеры – это зоны 3 и 4 на карте тюремного комплекса Галнаки на стр. 12. В одной камере будет не больше четырех персонажей. Персонажи могут общаться между собой и смотреть сквозь прутья своих камер.

Когда Хозяин Подземелья (DM) будет готов начать игру, пусть прочтет игрокам следующее:

Наконец вы начинаете просыпаться. Задолго до того, как открыть глаза, вы чувствуете сильное неудобство. Когда вы, наконец, в состоянии посмотреть по сторонам, вы обнаруживаете себя прикованными к стене маленькой тюремной камеры.

На мгновение позабыв о терзающей ваши тела боли, вы с благоговением замечаете, что стены, пол и потолок сделаны из блестящего металла. Ваше первое побуждение – отмести этот факт, как невозможный. В конце концов, один только металл решеток стоит целое состояние.


Когда этот шок проходит, вы замечаете, что вы укутаны в одни только шелковые накидки. Нет никаких признаков вашего оружия, доспехов или прочего оснащения. В вашей части тюрьмы виден только еще один узник, женщина-великаныш, прикованная к стене в камере напротив вашей. 

По металлическому полу хрустят чьи-то шаги. Хотя источник звука неясен, но они явно приближаются.


Персонажи просыпаются безо всякого оружия или предметов, с одеждой, которая всего лишь дань приличию. Все оснащение, не важно, сколь тщательно заныканное, исчезло.
Персонажи скованы металлическими кандалами, прикрепленными к стене стальной цепью длиной в фут или около того. Цепь позволяет только самые ограниченные перемещения. Она не позволяет персонажам дотянуться до своих ошейников руками. У персонажа три-крина кандалы будут на всех его руках и ногах, также и на груди. 
Хотя персонажи никак этого знать не могут, в их ошейники были вделаны маленькие черные каменья. Эти драгоценности слишком малы, чтобы их заметить, понадобится пристальный осмотр и взаимодействие персонажей. Эти камни глушат псионические силы, делая невозможным для персонажей применение любых подобных способностей, пока на них эти ошейники.

Непрошенный Гость
После того, как персонажи проведут немного времени, осознавая свое положение, их навестит Раскон, гитианки, отвечающий за строительство Врат Кошмара. Если они убили Раскона, в этом приключении его заменяет его брат Раскайн. В последнем случае, Раскайн будет мстительным – и понятно отчего.

Шаги раздаются все ближе, и, наконец, вы видите гитианки Раскона. Его сопровождают пять представителей того же вида, один из них вооружен мечом, выглядящим так, будто его сделали из твердого серебра.

«Я надеюсь, вам всем удобно. Вы проведете остаток своей жизни здесь, рабами королевы. У королевы большие планы на вас, и я рад сказать, что буду лично надзирать за вашим прогрессом. Я верю, вы все признаете, что этой участи вам не бежать, как не бежать из окружающей вас тюрьмы».
Раскону охота поболтать с персонажами несколько минут, хотя на самом деле он пришел сюда злорадствовать и пытать их. Поэтому он подчеркивает свою речь угрозами, словесными оскорблениями и, при случае, градом побоев. Персонажи повинны в его неудаче на Атасе, и его положение в городе далеко от устойчивого. Он надеется, что, используя персонажей на благо королевы, он сможет частично восстановить утраченный статус.
Отвечая на вопросы, Раскон не упустит случая поглумиться. На самом деле он не хочет давать персонажам хоть какую-то полезную информацию. С другой стороны, он определенно не ожидает, что у персонажей когда-либо появится возможность воспользоваться полученной от него информацией. Он, вероятно, ответит персонажам, если сможет сделать ответ частью оскорбления.
Задавая правильные вопросы, персонажи могут узнать следующее:


Где мы?


В Галнаки, городе королевы, вашем доме на весь остаток ваших жалких жизней.

Кто такая королева?


Тринт – великая и славная госпожа, однажды она будет править всем Атасом. Вы можете узреть ее величие, но я сомневаюсь, что вы это оцените. У низших форм жизни, к каковым вы относитесь, нет никакого понятия о красоте.

Что королева хочет от нас?


У нее свои планы. Вы будете топливом, которое питает наше полное господство над Атасом.
Откуда весь этот металл?

Это всего лишь один из многих инструментов, которые есть в нашем распоряжении.
Не позволяйте этому продолжаться слишком долго. Помнит, Раскон пришел сюда позлорадствовать, а не отвечать на вопросы. Если расспросы будут слишком настойчивыми, то он вспомнит о цели своего присутствия и уйдет.
Если персонажи попытаются напасть, то Раскона сопровождает патруль из 5 охранников гитианки. Они быстро и жестоко отреагируют на любой акт агрессии со стороны персонажей.

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

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
Великаныш
После того, как Раскон и охрана уйдут, будет примерно пятиминутная пауза, после которой персонажи услышат шаги. Патруль из пяти гитианки обходит камеры, заглядывая в каждую. Эти часовые проходят каждые 15 минут. После того, как пройдет первый патруль, великаныш из камеры напротив заговорит с персонажами, если они еще с ней не общались.
Великаныш представится как Эла, и скажет, что она из Балика. Она знает расписание патрулей. Также она знает, что королева ловила и ловит граждан Атаса. Некоторые из них, особенно псионицисты, обычно не возвращаются. Она была гладиатором в Балике, завоевав свою свободу. Теперь ее опять заставляют драться, на этот раз на потеху королеве гитианки.

Эла не верит, что отсюда есть выход. Она расскажет, что многие пытались бежать, и все они были пойманы или убиты. Она же знает, что поблизости есть несколько важных пленников. Если у персонажей есть карты в рукаве, будет не сложно получить какую-то помощь от остальных узников.

Совершая побег

Гитианки до сих пор не привыкли к потрясающей силе, которой обладают некоторые расы атасцев. Существует вероятность, что один или более персонажей смогут вырваться из оков. Если это делать просто грубой силой, персонаж должен сделать бросок на сгибание прутьев/подъем ворот.

Успех означает, что персонаж выдернул из стены свои кандалы. Это не означает, что персонаж способен снять ошейник, не дающий воспользоваться псионическими силами. Чтобы снять ошейник, требуется еще один бросок на сгибание/подъем. Любой, умудрившийся снять ошейник, начинает восстанавливать PSP с обычной скоростью.

Персонажи-заклинатели могут воспользоваться магией, чтобы освободиться от оков, но это будет нелегко. В оковах можно накладывать только заклинания без материальных или соматических компонентов.

Гитианки – не дураки, они знают, что среди персонажей могут быть заклинатели. Поэтому двери камеры устойчивы к магии. У решеток и дверей 70% устойчивость ко всей магии. Это не влияет на заклинания, накладываемые в пределах камеры, но остановить большинство заклинаний, накладываемых между камерами, в коридоры или на сами решетки.

Если у персонажей хватит на это соображения, Хозяин Подземелья должен позволить им выбраться из оков. Неважно, как это произойдет, хотя DM'у следует придать этому видимость очень героического усилия. Когда персонажи освободятся, очередной бросок на сгибание/подъем позволит им проделать брешь в решетке, сквозь которую они могут проскользнуть.
Шпион гитзерай
Если персонажи не в состоянии освободиться, DM может устроить им помощь. После двух дней заключения, одинокая охранница проскользнет к их камере и представится «Крика». Хотя ее подвергли заклинанию «превращения», чтобы походить на гитианки, на самом деле она шпион гитзерай. Крика показывает жестами соблюдать тишину, и бросает ближайшему узнику металлический ключ. Она прошепчет персонажам, чтобы те искали ее на верху лестницы, если они пройдут так далеко, и уходит.

Персонажи снова повстречают Крику, когда проложат себе дорогу до области 22 на карте тюремного комплекса. Эта встреча очень важна, потому что служит связующим звеном со следующей частью приключения.
Тюремный комплекс
Когда персонажи освободятся из камер, они должны выбраться из зоны для заключенных. Для отсуживания их усилий можно использовать карту на стр. 12 и соответствующие описания. Если игроки хотят освободить Элу, она с радостью присоединится к их отряду.
Большая часть камер в этой части тюремного комплекса пустует. Повсюду ни пятнышка, поскольку гитианки очень чистоплотная раса. Большинство прочих пленников к стенам не прикованы, только самые могучие, вроде Элы и персонажей. К югу есть точно такой же тюремный комплекс как этот, хотя сейчас он не используется. У персонажей на самом деле нет никакой причины заходить в ту часть комплекса.

Коридоры патрулируются единственной группой из пяти охранников-гитианки. Им требуется 15 минут, чтобы обойти весь комплекс.

Действующие лица

Исследуя тюремный комплекс, персонажи встретят несколько типов гитианки. Большей частью, это будут простые охранники, которые всего лишь бойцы 3-го уровня, и с которыми героям довольно легко разобраться. Однако прочие будут более опасны. Здесь собраны все ТТХ различных типов гитианки, чтобы облегчить DM'у жизнь во время игры.
Гитианки охранники (?): 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 (?): 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 – 18
Гиш (гитианки лейтенант, боец/волшебник) (?): 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 1,400.

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 – 18
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина
Гитианки капитан (1): THAC0 17; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 7; hp 45; SA псионика & магия; SD псионика & магия; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 1,000.

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
Карта
На следующих страницах содержится информация по тюремному комплексу и его обитателям. Описание каждой комнаты включает кусочек выделенного текста, который можно прочесть вслух, чтобы описать персонажам сцену. 

Эта секция города гитианки была вырезана в железо-никелевой скале, и затем обшита блестящими стальными панелями. Вся зона содержится в идеальной чистоте и сверкании. Ни в коем разе при обследовании этого комплекса не следует DM'у описывать тюремщиков гитианки иначе как «дотошные, хорошо обученные и очень упорядоченные».
Свет

Хотя в комплексе нет никаких конкретных источников света, вся область ярко освещена. Это естественное свойство Астрального Слоя, оно существует даже внутри магического барьера, окружающего город Галнаки. Для персонажей из мира Атаса этот необычный эффект может быть довольно сбивающим с толку.

Двери
Все двери на карте заперты. У любого сержанта или старшего по званию гитианки есть ключ, отпирающий все двери, кроме складских помещений в зоне 19.

Сигнализация
У всех охранников в этом комплексе есть серебряные свистки. Когда кто-то из них замечает совершающийся побег или подобную угрозу, он свистит и все подземелье наполняет пронзительный звук. Это поднимает тревогу среди всех гитианки, и делает невозможным с этого момента для персонажей ошеломить их. Кроме того, из числа размещенных в зоне 21 войск, будет выслано некое количество охранников, чтобы выяснить в чем дело.
1. Караулка
Эта комната, подобно прочим в этом комплексе, содержится в идеальной чистоте, на всех стенах, полах и потолках, сделанных из блестящего металла, нет ни единого пятнышка. По всей комнате разошлись одиннадцать гитианки, занятые разной деятельностью. Кто-то сидит за небольшими столиками, играя в кости, а кто-то точит оружие или чистит доспехи.

Десять из гитианки – охранники, одиннадцатый – сержант. Когда персонажи первый раз на них натолкнуться, те будут заниматься различной ежедневной рутиной. Если атаковать, и устроить любой шумный конфликт, через 1d4 раундов придут охранники из областей 2 и 21, чтобы выяснить, в чем дело.
Гитианки охранники (10): 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 – 18
2. Казармы
Это большая, сверкающая комната, уставленная несколькими столами и стульями. По всей комнате разошлись более 20 гитианки, проводя время различными способами.

На самом деле тут 25 гитианки: 16 охранников, 4 сержанта, 2 гиша (бойцы/маги гитианки) и 1 капитан. Войска в этой комнате отреагируют на шумы и сигнализацию в тюремном комплексе.

У капитана с собой 2 небольших камушка, стоимостью 75 gp каждый. Также у него есть ключи от камер. Личное добро охранников включает еще сумму в 120 gp.

Гитианки охранники (16): 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 сержанты (4): 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 – 18
Гиши (лейтенанты) (2): 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 1,400.

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 – 18
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина
Гитианки капитан (1): THAC0 17; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 7; hp 45; SA псионика & магия; SD псионика & магия; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 1,000.

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния.
3 & 4. Камеры
В этих камерах содержались плененные персонажи на начало приключения.

5. Камера Элы

В этой камере находится великаныш Эла. Персонажам следовало бы поговорить с ней раньше по ходу приключения и получить от нее информацию о своем нынешнем положении. Если ее выпустить, она может стать союзником-НИПом или заменить утраченного персонажа. DM должен снабдить ее уровнем, соответствующим остальным искателям приключений в отряде.


Эла Баликская (Ela of Balic), великаныш-женщина, гладиатор, нейтрально-добрая

Сила 21, Лов 10, Тело 21, Инт 11, Муд 11, Оба 15;
Hp: разное; AC: 10;

#AT: разное;

THAC0: разное;
Dmg: разное;

Псионические данные: Дикий талант – теневая форма (Значение 15, стоимость 12+3/раунд); PSP 24+4/уровень.

Элла носит тот же тип шелковой накидки, что и остальные персонажи. Подобно им, она лишена всего оружия и оснащения, и носит ошейник, заглушающий ее псионические способности.

6. Камера Бардака


В этой камере находится изможденный и побитый карлик. Несмотря на столь печальное состояние, его глаза пылают ненавистью не смирившегося с пленом.

Это Бардак, жрец земли карликов. Он может стать союзником-НИПом или заменить утраченного персонажа. Если его выпустить и сделать НИПом, Бардак будет настаивать на освобождении всех прочих узников. Он воспользуется первым подвернувшимся под руку оружием и не замедлит атаковать любого гитианки, которого увидит. Давным-давно Бардак оставил надежду вернуться на Атас, сейчас он просто хочет убить как можно гитианки прежде чем эти загадочные противники утихомирят его клинок.
Бардак знает, где гитианки хранят захваченное оснащение (область 19), до того, как за ним явятся агенты королевы.

Бардак (Bardak), карлик-мужчина, боец/жрец земли, законно-добрый

Сила 19, Лов 15, Тело 17, Инт 10, Муд 17, Оба 8;
Hp: разное; AC: 10;

#AT: разное;

THAC0: разное;
Dmg: разное;

Псионические данные: Дикий талант – башня железной воли (Значение 15, стоимость 2); PSP 2+4/уровень.


Бардак носит тот же тип шелковой накидки, что и персонажи. Подобно им, он лишен всего оружия и оснащения, и носит ошейник, заглушающий его псионические способности.

7. Камера Трасрани

В этой камере содержится единственный узник-гитианки. Хотя на нем стальной ошейник, но он не в цепях. Дух отчаяния витает над этой худощавой, эльфоподобной фигурой, сидящей скрестив ноги на полу камеры. Сложно сказать, бодрствует ли он или впал в какую-то разновидность транса.
Это Трасрани, капитан, которого Раскон обвинил в повреждении Врат Кошмара на Атасе. Трасрани считает, что его посадили несправедливо, и рассматривает персонажей, как возможность снова завоевать милость своих вождей. Если искатели приключений выпустят его, Трасрани какое-то время будет путешествовать с ними, а потом предаст их.

Если создастся впечатление, что персонажи собираются пройти мимо, Трасрани постарается купить свою свободу информацией.
Он много знает о планировке тюремного комплекса, города наверху, и катакомб посередине. Однако он будет весьма тщательно следить за тем, что говорит, и может даже лгать, чтобы не выдать персонажам любую важную информацию. В конце-концов, в его глазах они не более чем засранцы-варвары.
8 & 9. Б'роги

В этих больших камерах содержатся две дюжины существ, выглядящих дикарями, и ни один из них не скован и не лишен подвижности. Хотя они гуманоиды, но у них четыре руки и рост где-то под 15 футов. Время от времени в их среде возникает спор, который решается градом жестоких ударов и какофонией рыка и фырканья.

Эти большие камеры заняты двумя дюжинами б'рогов. Некоторое время тому они были пойманы на Атасе разведчиками гитианки. Когда опыты над некоторыми из них не выявили никаких псионических сил, было решено казнить их на арене.

Вполне возможно, что один из персонажей знает состоящий из знаков и ворчания язык б'рогов. Если нет, возможна псионическая коммуникация. Однако максимум, что удастся передать б'рогам, с их ограниченными понятиями, это пообещать свободу.
Б‘роги (22): THAC0 15; Dmg 1d8+10 (x4); AC 10; HD 5+3; hp 30 каж.; MV 15; SZ H; INT Низкий; AL N; ML 10; XP 650. Обратите внимание: третья и четвертая атака в каждом раунде идет со штрафом -2.
Б'роги вожаки (2): THAC0 13; Dmg 1d8+10 (х4); AC 10; HD 6+3; hp 40 каж.; MV 15; SZ H; INT Низкий; AL N; ML 10; XP 975. Обратите внимание: третья и четвертая атака в каждом раунде идет со штрафом -2.
10. Гремлиш-осквернитель

В этой камере находится тощий, мужчина хрупкой внешности. У него коротко подстриженные волосы и острый, яростный взор. Многочисленные шрамы, возможно, от ожогов или порезов, покрывают его лицо. Подобно остальным обитателям темницы, он одет в шелковую накидку, но не закован.

Это Гремлиш, осквернитель с Атаса, присоединившийся к армии гитианки. Гремлиш внедрен сюда начальником тюрьмы, чтобы разнюхивать все секреты, которые могут быть у заключенных (говоря по-русски – «стукач-наседка»). Сейчас он пребывает в камере напротив Бардака, и уже завоевал доверие карлика.
Хотя одеяния Гремлиша столь же скромны, сколь у всех узников, потайной кошель в его накидке содержит все необходимые компоненты для тех заклинаний, что он запомнил. 

Если его спросить, осквернитель признается, что он заклинатель, но будет утверждать, что у него нет подготовленных заклинаний. Также он заявит, что знает, где находится сокровище. Если персонажи возьмут его с собой, он попытается отвести их в зону 17, где они попадут в засаду. В любом сражении, если возникнет впечатление, что дела у персонажей плохи, он переметнется на другую сторону и нападет на отряд.

Гремлиш (Gremlish), человек-мужчина, осквернитель 10-го уровня, нейтрально-злой

Сила 16, Лов 18, Тело 10, Инт 17, Муд 11, Оба 9;
Hp: 28; AC: 10 (6);

#AT: 1;

THAC0: 17;

Dmg: разное;
Псионические данные: Дикий талант – башня железной воли (Значение 15, стоимость 2); PSP 42.

Заклинания: 1) доспех, изменить себя, очаровать человека, волшебный снаряд; 2) слепота, невидимость (х2), стук; 3) развеять магию, молния, суггестия; 4) очаровать монстра, ледяной шторм; 5) облако-убийца, стена силы.


Гремлиш трус. Как только начнется хоть какое-то сражение, он станет невидимым и попытается укрыться где-нибудь вне пределах досягаемости заклинаний и стрелкового оружия. Он полностью сломлен силой Тринт «психо-хирургия», и очень предан делу гитианки.
11. Пустая камера

Невозможно сказать, кто ранее находился в этой камере. Однако кто бы это ни был, это было страшное и ужасное существо, поскольку стальные прутья погнуты, скручены и разорваны. Образовавшаяся дыра достаточно велика, чтобы мог проскользнуть великаныш. Однако нет никаких следов удравшего существа.


Сидевшее здесь существо бежало только день назад или около того, и гитианки еще не успели починить повреждения.
12. Подавленный узник

Обитатель этой камеры некогда был могучим мулом-гладиатором. Теперь его тело покрыто багровыми рубцами от кнута, а его глаза тусклы и безжизненны. Каким бы духом и волей он не обладал ранее, их давно-давно из него вышибли физически и псионически.


В этой камере содержится Карасус, недавняя жертва королевы гитианки, чей разум был полностью стерт. Только правильно сформулированное «желание» может вернуть мулу разум. В своем нынешнем состоянии Карасус никчемное существо, которое просто стоит столбом и таращится в пространство.
Любой персонаж рейнджер или друид может сказать, что Карасус – это дикий мул, как описано в приложении «Компендиум Монструозностей» для «Темного Солнца». Любой из освобожденных узников может пояснить, что он – самая последняя жертва таинственных экспериментов королевы.

13. Люди-псы

В этой камере содержится дюжина гротескных существ, меньше самого маленького полурослика. Хотя вы никогда не видели никого подобного, трудно не заметить, что они дики и свирепы. Они постоянно шипят и лают друг на друга, от чего воздух полон злых звуков.

В этой маленькой камере содержится дюжина кобольдов, собранных в другом мире. Поскольку они не псионичны, то, вероятно, окончат рабами где-нибудь в городе. Они не говорят ни на одном языке Атаса. Если с ними общаться каким-то иным способом, они охотно согласятся присоединиться к чему угодно в обмен на свободу. Если разразится битва, удерут они весьма шустро.
Кобольды (12): THAC0 20; Dmg 1d4; AC 10; HD ½; hp 2; MV 6; SZ S; INT Средний; AL LE; ML 8; XP 7 каждый.

14. Ужасные существа

В этой камере содержится пара здоровущих, гуманоидных существ, подобных которым вы никогда не видели на Атасе. Достигая роста почти восемь футов, покрытые густой шерстью, они, кажется, с равным удобством ходят, что на двух, что на четырех конечностях. Их руки и ноги оканчиваются длинными, жутко выглядящими когтями, а на головах торчат мощные клювы, которые выглядят такими же смертоносными как меч.

Это семейная пара совомедведей, которых, как  кобольдов из зоны 13, поймали в недавней экспедиции гитианки на Первичный Материальный Слой. Без помощи псионики или магии они с искателями приключений общаться не смогут. Если же общий язык найден, они охотно примут возможность присоединиться к любой попытке побега.
Совомедведи (2): THAC0 15; Dmg 1d6/1d6/2d6; AC 5; HD 5+2; hp 35 каж.; MV 12; SA обхватывает (2d8); SZ L; INT Низкий; AL N; ML 12; XP 420. Примечание: при броске атаки 18 или выше, совомедведь обхватывает свою жертву лапами.

15. Заключенные гитианки

В этой камере содержится пара гитанки. В отличие от остальных местных узников, у них нормальная одежда и их камера оснащена удобной мебелью для отдыха. Эти двое ожидают трибунала за мелкое нарушение, и будут здесь содержаться до дня суда.

Они не заинтересованы помогать в побеге. Они убеждены, что трибунал их оправдает, и считают, что, помешав побегу, только улучшат свое положение. Как только они увидят убегающих узников, они начнут звать подмогу.
Если их освободить, их ТТХ те же, что и у охранников, хотя их AC 10, и у них нет оружия. Они ни при каких обстоятельствах не присоединятся к персонажам добровольно.
Гитианки зэки (2): THAC0 18; Dmg 1d2; AC 10; 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

16. Труп

В этой каере находится труп воина три-крина. Две руки у него сломаны, а его панцирь треснул. Невозможно сказать, как давно он умер, но по состоянию тела можно определить, что вряд ли это было очень давно.
Этого три-крина поймали на Атасе и доставили на Астральный Слой для изучения. Когда выяснилось, что его псионические способности минимальны, королева послала его на арену, где он получил раны, от которых и скончался. Патрули еще не обнаружили, что три-крин мертв.

17. Химера
Это просторная комната, с многочисленными маленькими, открытыми камерами у дальней стены. Обычно блестящие и гладкие стальные стены здесь в выбоинах и покрыты сажей. В центре комнаты находятся две огромных твари, подобных которым вы прежде не видели. У них тела большой кошки, крылья дракона (?!!) или летучей мыши, и три головы. Одна голова принадлежит хищному кошачьему, вторая – великой змее, а третья – какой-то разновидности сельхоз животного.

Вот сюда осквернитель Гремлиш и пытается отвести бежавших персонажей, если он идет с ними. Это логово двух тварей, совсем недавно пойманных в экспедиции в мир, но не Атас. Прежде, чем послать их на арену, их должно исследовать, но они уже сожрали трех исследователей. Они в ярости из-за того, что их здесь держат, и нападут на любого, кто войдет в комнату. Стены повреждены их попытками удрать.
Химера (2): THAC0 11; Dmg 1d3 (x2, когти)/1d4(x2, рога)/2d4 (укус); AC 6 (сзади)/5 (спереди)/2 (сбоку); HD 9; hp 65; MV 3, Fl 18 (E); SA разящее дыхание; SZ L; INT Полу-; AL CE; ML 14; XP 5,000. Примечание: вместо того, чтобы укусить, химера может дышать огнем. Это наносит 3d8 повреждений или половину при спас-броске.
18. Политические заключенные
Это меньший тюремный комплекс, с пятью камерами, отходящими от центрального помещения. Четыре камеры заняты вооруженными гитианки в доспехах, условия содержания в них относительно комфортны. Каждый сидит в меблированной камере и, судя по внешности, подвергался хорошему обращению.
Это маленький комплекс для содержания политзаключенных. Четверо гитианки содержатся здесь с относительными удобствами. Все они без цепей и ошейников, камеры удобно меблированы, доступно все, необходимое для отдыха и гигиены. Эти заключенные – агенты королевы-кощея гитианки (верховной правительницы общества гитианки), и будут сидеть под замком, чтобы не распространять сведений о захвате Атаса. Они сидят со своим оружием и доспехами.
Эти гитианки заинтересованы в побеге, но не в компании низших рас (типа игровых персонажей). Если их освободить, они, как само собой разумеющееся, посчитают себя лидерами побега, а с персонажами будут обращаться как с неполноценными рабами. Они охотно пожертвуют персонажем или НИПом ради своего побега.

Гитианки агенты (2): 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 1,400.

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 – 18
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина
19. Склады
Это длинный коридор, с тяжелыми стальными дверями по обеим сторонам. В остальном это место абсолютно непримечательно. Пара вооруженных гитианки, каждый в сияющей броне и со сверкающим металлическим мечом, стоят на страже в этом месте. Один из них со скуки крутит в руках украшенный серебряный свисток на кожаном шнуре.

За стальными дверями находятся складские помещения, в одном из которых хранятся забранные у персонажей предметы. В двух прочих лежат предметы оснащения, отобранные у других путешественников и пленников.
Охрана нападет на любого вошедшего в эту зону не-гитианки. Старший в этой паре первым действием подует в свой свисток. Это вызовет пронзительный звук, слышимый по всему комплексу, который проинформирует остальных гитианки, что совершается побег.

Все три стальных двери заперты хитроумным механизмом, который открывается двумя ключами. У каждого из охранников по одному ключу, их надо вставлять один за другим в единственную замочную скважину, чтобы открыть дверь. Если использовать только один ключ, дверь останется запертой. Воры, пытающиеся взломать такой замок, получают штраф -50%, если они не знают, что необходимы два ключа.

Принадлежащие персонажам предметы случайным образом разделены по трем складам. Их тщательно рассортировали, снабдили ярлычками и положили в ящики резных шкафов. Все ярдыки на языке гитианки, и, вероятно, никто в отряде не сможет их прочесть без помощи магии или псионики. Если их расшифровать, то надписи будут примерно следующими «кольцо защиты, отобранное у человека-заключенного №123456», и т.д. Чтобы определить, что там есть, кроме отобранных у персонажей предметов, Хозяину Подземелья следует сделать один бросок по сокровищу тип Z и один по типу V.  
Если игроки сумеют открыть только одну или две двери, DM'у следует случайным образом определить, за какой из трех дверей какие предметы будут найдены, при этом монеты будут разделены по складам примерно поровну.
Гитианки охранники (2): 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

20. Полурослики-отморозки
Это сверкающий проход, от которого отходят шесть зарешеченных камер. В камеры набиты полурослики дикого вида, которые шипят и плюются всякий раз, когда накрепко прикованные к стенам кандалы, мешают им двигаться.

Здесь сидит дюжина пойманных полуросликов-отморозков. Их поровну разделили по камерам. Все двери в камеры заперты, а полурослики в цепях и ошейниках прикованы к стенам.
Полурослики говорят только на своем языке, и ни каком другом. Доверять им особо не следует, но бежать они хотят по-настоящему. Если их выпустить, какое-то время они продержатся с отрядом, но как только группа выйдет за пределы тюремного комплекса, нападут на остальных беглецов.

Полурослики-отморозки (12): THAC0 15; Dmg 1d6; AC CN; HD 5; hp 20 каж; MV 7; SZ S; INT 14; AL CN; ML 10; XP 270.

21. Главный пост охраны
Это большая комната, уставленная удобно выглядящей мебелью, тройкой столов и несколькими полками с переплетенными томами. По комнате разошлись минимум 25 солдат-гитианки, просматривая книги, ухаживая за оружием или доспехами, и проводя время иными способами.

В этой комнате находится самая большая группировка охраны в тюремном комплексе. Из этой комнаты каждые 15 минут выходят патрули, возвращаясь примерно через 10 минут, если все в порядке. Если кто-то в комплексе поднимет тревогу, половина солдат из этой комнаты отправятся выяснить, в чем дело. В этой комнате 25 охранников, 3 сержанта, один гиш и один капитан.
Гитианки охранники (25): 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 (3): 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 – 18
Гиш (лейтенант) (1): 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 1,400.

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 – 18
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина
Гитианки капитан (1): THAC0 17; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 7; hp 45; SA псионика & магия; SD псионика & магия; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 1,000.

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
22. Обсидиановый воин
В центре этой комнаты стоит величественная статуя воина гитианки. Во всех отношениях это шедевр. Вырезанная из мерцающего обсидиана, она достигает высоты почти 20 футов. Высоко над головой, в левой руке, статуя держит сверкающий серебряный клинок.

Лишь гитианки (ну и те, кто в их компании) может пройти через эту комнату и не подвергнуться атаке этого ужасного голема. Лишь сразившись и одолев это великое существо, персонажи смогут удрать из этого тюремного комплекса.
Статуя гитианки (1): THAC0 5; Dmg 4d10; AC 4; HD 15; hp 100; MV 9; SA волшебный меч; SD поражается оружием +1 или лучше; SZ H; INT Нет; AL N; ML 20; XP 12,000.

Меч этой статуи это на самом деле волшебное оружие, дающее силу оживить статую. Если статуя уничтожена, меч может забрать и использовать любой персонаж-великаныш. Когда он уже не будет оживлять статую, это будет двуручный меч слоев. Поскольку это оружие даже больше, чем средний двуручный меч, оно наносит дополнительные повреждения. Он наносит 2d8 повреждений целям размера S и M, и полных 4d6 повреждений более крупным противникам.
Часть Вторая: Шпион гитзерай

Персонажи бежали из камер, одолели охрану, и даже проложили свой путь мимо Обсидианового Воина. Когда они взбегают вверх по ступеням из тюремного комплекса, свобода почти у них в руках.

Когда персонажи достигнут вершины лестницы в зоне 22, они выйдут на широкую площадку. В этом месте Хозяину Подземелья следует прочесть им следующее описание:
Ваш отряд достиг широкой площадки, где ведущие наверх металлические ступени поворачивают на 180 градусов. Здесь лежать с полдюжины мертвых воинов-гитианки, сжав горло руками, с кожей болезненно-зеленого цвета. Седьмой гитиакни, худощавая и безоружная женщина, стоит у подножия следующего лестничного марша, явно не пострадав от того, что уложило ее товарищей.
На самом деле женщина-гитианки – это Крика, «превращенный» шпион-гитзерай. Когда она узнала о попытке побега в тюремном комплексе, она примчалась сюда, надеясь помочь персонажам и убедить их помочь ей. Гитианки на полу мчались вверх по лестнице, чтобы привести подкрепления для битвы с персонажами, но она убила их облаком ядовитого газа.

Как только она заметит персонажей, она снимет с шеи магический амулет и примет свой истинный облик. Мистический объект настроен только на Крику, позволяя ей принимать облик гитианки до трех раз в день.
Если Крика уже говорила с персонажами в темнице, они ее сразу узнают. Если нет, она представится, и заверит отряд, что она на их стороне. Она объяснит, что ее народ, гитзераи, давным-давно воюет с гитианки. Дополнительную информацию об этом конфликте можно найти в «Руководстве Монстров» и коробочному набору сеттинга кампании «PLANESCAPE», однако подробности этого древнего конфликта для данного приключения особого значения не имеют. Если об этом спросить, Крика разразится длинными тирадами о жестоких несправедливостях причиняемых ее народу гитианки с начала времен. Она фанатик, и может привести несколько реальных примеров подобных зверств.
Если персонажи согласятся помочь Крике, она сделает жест следовать за собой, и откроет потайную дверь в стене лестничной площадки. За ней находится вертикальная шахта с узкой лестницей, ведущей вверх. Крика на корточках вползет в шахту и начнет подъем, позвав за собой персонажей. Двери автоматически закроются за последним, зашедшим на лестницу.
Если персонажи не согласятся помочь ей, Крика укажет, что лестница, по которой они поднимаются, выводит прямо в город Галнаки. У искателей приключений нет никаких шансов уцелеть в бою против всего города гитианки. Как бы подчеркивая это мнение, до них донесутся звуки спускающихся по лестнице вооруженных солдат. Если DM будет просто посылать все новых и новых гитианки на расправу с персонажами, рано или поздно они решат пойти за Крикой.
Подъем по лестнице в блестящей металлической шахте займет больше часа. На верху лестницы шахта открывается в большое помещение, уставленное очень удобной мебелью. Крика пояснит, что отряд может здесь передохнуть, чтобы восстановить заклинания и полечиться.

Если искатели приключений не вернули себе ничего из оснащения, хранившегося на тюремных складах, то кое-что из их шмоток будет здесь. Каждый игрок может обнаружить 1d4 предмета, отнятых у его персонажа.
После того, как отряд отдохнет и будет готов двигаться дальше, Крика повернет совсем другой потайной рычаг, и откроет панель в стене ее убежища. Она жестом укажет отряду пройти в отверстие, и приключение продолжится «Частью третей; Астероид гитзераев».


Крика (Krika), гитзерай-женщина, боец/волшебник/псионицист, законно-добрая

Сила 15, Лов 18, Тело 11, Инт 17, Муд 16, Оба 15;

Hp: 40; AC: -2;

#AT: 3/2;

THAC0: 14;

Dmg: разное;

Псионические данные: PSP 175

Дисциплины – Метапсионика, психометаболизм, псхопортация.
Науки – Полное исцеление, телепорт, телепортировать другого, ультравзрыв.
Посвящения – Изменение ауры, контроль своего тела, дверь между измерениями, прогулка между измерениями, путешествие во сне, телесная броня, одолжить здоровье, боевой транс, псионическое чувство, приостановленная жизнедеятельность, сдвиг времени, якорб пространства-времени.
Значение – 17.

Заклинания: 1) тревога, понимать языки, удержать портал, волшебный снаряд; 2) стук, зеркальный образ, паутина; 3) ускорение, удержать человека; 4)улучшенная невидимость.


Крика вооружена серебряным мечом+3, и носит кольчугу+3, комбинация, делающая ее смертоносным противником. Также у нее есть магический амулет, позволяющий ей (и только ей) «превращаться» в женщину-гитианки до трех раз в день.
Часть Третья: Астероид гитзераев
С этого момента в приключении персонажи вынуждены будут столкнуться с миром, непохожим ни на что, виденное ими ранее. Их опят жизни на Атасе никоим образом не подготовил их ко встрече с чудесами крепости гитианки.

Выбраться из Галнаки
Эта часть приключения начинается, когда персонажи выходят из потайного убежища Крики. На этом месте DM'у следует прочесть игрокам следующий текст:
Один за другим ваш отряд покидает убежище Крики, выходя на скалистую равнину. Позади вас находится узкое отверстие в нагромождении скал, найти которое было бы невозможно, не знай вы, что только что вышли из него. Хотя это небольшое чудо инженерии могло впечатлить вас на Атасе, оно бледнеет в сравнении с окружающими вас ныне чудесами.
Сейчас ваш отряд стоит у подножия высокой стены из металлических пластин. За этим невероятным барьером находится великий город из стали и стекла, сияющий ненатуральным светом. В сердце всего этого великолепия расположен искрящийся дворец, который может принадлежать разве самой королеве гитианки.

Когда вы, наконец, отрываете взгляд от города, вы видите, что небо над вами испещрено летающими горами, переливающимися пузырями света, и покрытыми рябью шарами жидкости. На каждой из гор находится скопление металлических зданий и сверкающих шпилей. Самый воздух, кажется, светится – свет исходит отовсюду.

Крика знает, что персонажей подобное зрелище повергнет в благоговение. Она даст им несколько минут, чтобы принять его.
Если спросить ее о новом окружении, она попытается объяснить что к чему. Крика скажет персонажам, что сейчас они на Астральном Слое, вселенной весьма непохожей на ту, которую они знали. Город позади них – это крепость королевы Тринт, она построена на парящей горе, подобно остальным, которые можно увидеть в отдалении. Еще на одной из этих гор – даже она не знает, на которой – находится секретная база, построенная ее народом для изучения мероприятий королевы Тринт.
Все, что они видят, заключено в волшебный пузырь силы, симулирующий окружающую среду Атаса. Снаружи этого щита, по объяснениям Крики, вселенная Астрального Слоя даже более причудлива, чем можно себе вообразить. DM’у не следует позволять этой сцене заходить слишком далеко, поскольку Крика боится, что их могут обнаружить. Приключение можно продолжать, прочтя следующий текст:

Наконец Крика промолвила: «Мы должны идти. Если мы задержимся здесь слишком долго, нас могут обнаружить гитианки. Подойдите поближе». С этими словами она достает прозрачный кристалл и закрывает глаза. Драгоценность немедленно начинает мерцать, а затем неожиданно испускает сверкающую вспышку белого света.

При выходе этой магической энергии отряд немедленно перебрасывается на секретную базу гитзераев.
Первые впечатления
Магический кристалл крики телепортирует отряд в область №1 на карте «Астероидная база гитзераев». Крика ожидала, что эта область будет сторожевым постом, и к ее прибытию там будет немалый гарнизон. Вместо этого, ей предстает разгромленная комната с разбросанными по ней трупами. Следующий текст описывает персонажам прибытие в область 1 базы гитзераев:
Вы не ощутили ни малейшего признака движения – но вдруг оказались в каменной комнате неправильной формы. Хотя стены отполированы до почти зеркального блеска, они покрыты трещинами и расколами. В разных местах комнаты лежат пять трупов, каждый изломанный и изорванный на части. Чтобы их ни убило, но оно было ужасно диким и жестоким. Стены заляпаны кровью, а на полу кровь собралась лужами.
Крика издает возглас удивления и ужаса. Ее глаза так и зыркают по сторонам, пока пытается осознать весь ужас открывшейся сцены. Наконец ее глаза широко распахиваются, и она начинает визжать от ужаса. В ее глазах нет ничего – только дикая паника.

Успокоить Крику не так уж сложно. Нужно просто напомнить ей о важности ее задания, ее преданности делу гитзераев, или о чем-то еще, жизненно для нее важном. После чего она успокоится, и возьмет себя в руки.

Первой мыслью Крики будет обследовать базу и выяснить, что же здесь произошло. Хотя она и подозревает, что виной этому разгрому гитианки, она знает, что удостовериться не помешает.
Исследование астероида
Чтобы выяснить, кто или что напало на гитзераев, персонажам придется обследовать местность. Крика составит им компанию и предложит всю возможную помощь, но она фактически в шоковом состоянии. Расшифровка карты на следующих нескольких страницах позволит DM'у отсуживать попытки персонажей обследовать комплекс гитзераев.
Давным-давно эти горы служили домом Ордену Восходящей Тени – культу загадочных волшебников. В конце концов, их эксперименты с магией открыли мистический портал в Астральный Слой, сквозь который и зашвырнули эту гору. Шок от подобного перемещения оказался для магов смертельным, но их катакомбы остались нетронутыми. Когда гитзераи подыскивали место, откуда можно было бы изучать действия королевы гитианки Тринт, они наткнулись на это покинутое логово и застолбили его для своих нужд.
Крике и невдомек, что астероид гитзераев был выпотрошен бихолдером. Задолго до того, как гитзераи вступили во владение этим местом, члены Восходящей Тени держали тут в заточении бихолдера. Недавние действия гитзераев пробудили существо, и оно не замедлило наброситься на гостей. Учиненный бихолдером хаос превратил все это место в руины, и привел к гибели всех солдат гарнизона.
Большинство туннелей в этом месте более-менее круглого сечения. То есть, если на карте указана шахта 15 футов шириной, это значит, что и высота у нее 15 футов. Все стены туннелей были гладко отполированы, но сейчас они покрыты сеткой трещин.

Как и тюремный комплекс под Галнаки, эти катакомбы залиты бледным белым светом, который кажется исходить отовсюду и ниоткуда. Из-за этого тут нет теней, в которых могли бы скрываться воры, и нет темных углов, в которых могли бы таиться монстры.
На самом деле есть два входа в базу гитзераев, обозначенные на карте цифрами 1 и 2 (карта на следующей странице). Благодаря волшебному камню Крики, персонажи прибывают в зону 1 (главный вход). Если спросить Крику о другом пути, она с радостью проводит персонажей в зону 2. Однако шок от того, что она обнаружила базу в таком состоянии, не позволит ей самой додуматься до этого. Переход от главного входа к вспомогательному займет около получаса галопом по разбитой скалистой поверхности астероида.

1. Главный вход
Эта зона была описана выше, когда персонажи и Крика телепортировались сюда из-под стен Галнаки. Каменная пластина, обычна прикрывавшая выход в северо-западном направлении, расколота, являя на всеобщее обозрение сияющее великолепие Астрального Слоя.

У одного из охранников на поясе висит кольцо с металлическими ключами. Крика воспротивится обыску тел, настаивая на том, чтобы их достойно похоронили, но ключи она персонажам взять позволит. Если персонажи не захотят уважить желание Крики, она укажет на то, что она – их единственный путь назад на Атас.
Если персонажи все равно откажутся оставить тела гитзераев в покое, то Крика их покинет. Не желая соучаствовать в осквернении, она «перейдет по слоям» в Лимбо. Через несколько часов она вернется с ротой воинов-гитзераев, и попытается очистить базу без посторонней помощи. На этот момент персонажи будут считаться вторгшимися чужаками и их убьют, как только увидят. Вполне возможно, что персонажи и выполнят это приключение без помощи Крики, но DM должен сделать этот вариант весьма непривлекательным.

Любой, потративший время на внимательный осмотр, обнаружит, что возле трупов в этой зоне нет мечей. Это необычайно любопытный факт, потому что на всех трупах есть ножны, означающие, что были у них и мечи. Прочее оружие, преимущественно кинжалы и маленькие ножи, валяется по всему полу. Если указать на эту странность Крике, она будет необычайно озадачена. У каждого солдата на этой базе должен быть волшебный серебряный меч для самозащиты.
Причина, по которой мечи отсутствуют, довольно проста. Когда бихолдер атаковал гитзераев, он увидел в этом оружии угрозу. Поэтому, он прошелся по мечам своим смертоносным лучом дезинтеграции, полностью их уничтожив.

2. Вспомогательный вход
В этом месте поверхность астероида пробивает узкая шахта. Каменная дверь, некогда закрывающая устье шахты, расколота могучим ударом, после которого по наружной поверхности у входа остались лишь разбросанные осколки. Одинокий труп гитзерая лежит посреди осколков – очевидно, он пытался убежать от того, что атаковало базу. Не убежал.

Этот вход совсем обычен, за исключением того, что невидим снаружи. Однако после того как двери разнесли, он стал видим всем.

Тело лежащего здесь солдата-гитзерая было наполовину съедено бушующим бихолдером. Судя по его ранам, существо, от которого он удирал, обладает очень широкой пастью (около трех футов ширины) с несколькими рядами пугающе острых зубов.
3. Оружейная
Дверь в эту зону открыта, но вроде бы не выломана. Это явно оружейная – возле одной стены находятся три оружейных стойки, и есть несколько вешалок с наборами кольчуг.
Эта комната использовалась под склад и ее не тронули. Бихолдер побывал здесь, осмотрелся, но, не найдя гитзераев, очевидно отчалил в поисках прочих жертв. Вся здешняя экипировка немагична, поэтому бихолдер не озаботился ее уничтожением.

На каждой стойке находится иной тип оружия. На первой – дюжина длинных мечей весьма умелой работы из прекрасной стали. Гораздо меньшая стойка содержит двадцать маленьких металлических ножей. Хотя они и не выглядят особо опасными, они прекрасно сбалансированы для метания. Оставшаяся стойка содержит пять легких арбалетов, висящих на металлических крюках. Возле каждого арбалета висит колчан с 10 стрелами.

На каждой вешалке висит кольчужный доспех. Поскольку они делались для гитзераев, человеку будет в них неудобно, но эльф может пользоваться подобными доспехами без проблем.

4. Казарма
Некогда в этой комнате проживали несколько дюжин воинов-гитзераев. Вокруг комнаты аккуратно расставлены тридцать небольших коек, возле каждой – маленький деревянный сундучок. Мягкая мебель, столы, книжные полки и прочие домашние вещи придавали комнате очень уютный вид.

Раньше тут жили 30 воинов-гитзераев. Сейчас от них осталось дюжина искалеченных трупов. Остальные либо удрали, либо погибли, обороняя это место. Как и в остальной части комплекса, в комнате не осталось ни единого меча. Такое впечатление, что гитзераи защищались одними кинжалами и подобным оружием.

В сундучках находятся только личные пожитки, типа одежды, украшений и аналогичных предметов. Каждый сундучок заперт на ключ, висящий на поясе владельца. Ключ можно найти на каждом трупе, но чтобы подобрать соответствующий сундучок понадобится несколько минут.

Крика будет сильно возражать против воровства в подобном месте. Даже обыск трупов будет для нее оскорблением. Поскольку она знает, что не сможет одолеть персонажей в открытой схватке, она не нападет на них, если они проигнорируют ее пожелания. Вместо этого, она воспользуется своей способностью «переходить по слоям», чтобы бежать в Лимбо, как было описано в описании первой зоны.
5. Кабинет капитана
Комната с хорошей, но спартанской обстановкой – деревянный стол, удобная кровать и кое-какая тщательно сделанная  мебель. Между двумя полками на стене с книгами, бутылками вина и всяческими сувенирами висит шелковый штандарт с изображением изукрашенного гребня. Вдоль переднего края стола выстроились полдюжины фигурок воинов-гитзераев – очевидно, награды за некие выдающиеся деяния.

За столом сидит один солдат-гитзерай с пустым выражением лица. Она смотрит прямо перед собой, не мигая и, кажется, не обращая внимания на происходящее.

Крика может опознать гитзерая – это местный командующий, капитан Бахкус. Именно Бахкус доверила Крике задание просочится на базу гитианки. Бахкус практически в коматозном состоянии, она уже несколько дней сидит и ждет, когда бихолдер придет пожрать ее.
Последним волевым поступком Бахкус была подготовка ловушки для уничтожения существа, разорвавшего ее команду. При близком осмотре Бахкус выяснится, что на пальцы левой руки у нее наброшена петля тонкого шнура. Если кто-то дотронется до капитана, произойдут две вещи. Во-первых, она завизжит в абсолютном ужасе. Во-вторых, она выпустит нить, запуская ловушку.
Как только Бахкус выпустит нить (также, если нить обрезать, разорвать или дернуть), одна из фигурок на ее столе опрокинется вперед и упадет на пол. Падая, она дернет натянутый шнур, опрокидывая с полки большую стеклянную бутылку. Упав на пол, бутылка разобьется. Попав на воздух, жидкость из этой бутылки воспламенится, охватив пламенем всю комнату.

Взорвется эта жидкость почти так же, как «огненный шар», наложенный волшебником 10-го уровня. Таким образом, взрыв причинит 10d6 повреждений и накроет не только офис Бахкус, но и офицерскую (зона 4) и солдатскую (зона 6) казармы. Разрешается спас-бросок от разящего дыхания – половина повреждения. Однако в отличие от настоящего огненного шара, пламя от этой жидкости будет дольше гореть. Через раунд после взрыва пламя отступит из солдатской казармы, но все еще будет наносить полные повреждения всем персонажам в зонах 4 и 5. На второй раунд после взрыва пламя будет гореть только в зоне 5. В области пожара каждый персонаж должен делать по новому спас-броску каждый раунд. 
Когда пламя погаснет, в зонах 4, 5 и 6 почти ничего не останется, кроме дымящихся головешек.
6. Вторая казарма
Длинная комната, захламленная разбитыми койками, опрокинутой мебелью, и аналогичным хламом. Возле центра комнаты шестью комками лежат изломанные и разорванные тела убитых воинов-гитзераев.
Это была казарма для 20 гитзераев. Шесторо из них лежат мертвыми, остальные спаслись бегством. Эти шестеро все еще сжимают кинжалы и одеты в кольчуги, но от их сереьряных мечей ни слуху, ни духу. Вокруг комнаты расставлены прикроватные тумбочки, частью разломанные, частью плотно закрытые. Если искатели приключений в них пороются (Крика будет сильно против), они найдут только личные вещи солдат. Содержимое этой комнаты можно сгенерировать, как сокровище типов J, K, L и M.
7. Актовый зал
Это необычная комната с рядами удобных на вид скамеек, вырезанных без малейшего изъяна из пола. В передней части комнаты, также вырезанные из камня пола, находятся большой подиум с кафедрой. За кафедрой стоит глыба белого мрамора с великолепной картиной великого города шпилей, над которым висит что-то вроде летающей горы. Никаких сомнений – это город гитианки, из которого вы недавно бежали.

В этой комнате проводились собрания и повседневные летучки. Тут достаточно скамей, чтобы разместить минимум 200 персон. Картина на белом мраморе – это и впрямь безупречное подобие города Галнаки. Персонажи могут спокойно осмотреть ее вблизи (а игроки могут посмотреть на план города шпилей на стр. 37).
8. Палата звезд
Комната, грубо сферической формы, в центре которой парит чудесный образ. В центре комнаты в воздухе висит большой астероид с величественным городом на верху. Вокруг центрального города по круговым орбитам плавают по комнате прочие летающие горы, некоторые из которых покрыты зданиями и башнями, покрытые рябью сферы жидкости и искрящиеся сферы света.

Крика опознает это место как карту области вокруг цитадели Тринт. Это всего лишь магически сотворенный образ, который нельзя ни потрогать, ни как-то на него воздействовать. Крика может показать персонажам, на какой из летающих гор они сейчас находятся, и из какой именно точки на поверхности Галнаки они сюда телепортировались.
9. Загадочное хранилище
Примечание: Двери в этой зоне массивные и металлические, силой их не открыть. Их воздвиг (и сейчас сидит внутри) глава Ордена Восходящей Тени, наложив могущественное заклинание «желание».
Гитзераи всегда предполагали, что хранилище содержит некое великое сокровище. Они так и не сумели открыть его, и вряд ли это удастся персонажам.

Единственный способ войти в эти покои – успешно наложить «развеять магию» на окружающее их таинственные поля. Подразумевается, что чары накладывались волшебником 20-го уровня. Если подобная операция была предпринята и прошла успешно, DM'у следует прочесть следующий текст, описывающий открытие сейфа:
Вокруг дверей в хранилище возникает яркое голубое свечение. На какой-то миг оно становится непереносимо ярким, но быстро полностью угасает. Раздается громкий щелчок и дверь медленно и беззвучно откатывается.
Почти осязаемая темнота наполняет помещение за массивными дверями. Кажется, она растекается по полу, как разливающаяся лужа густой нефти. Внутри текущей пустоты вспыхивает пара малиновых глаз, а воздух наполняется шипением абсолютного зла. Медленно вперед выходит темная и ужасная фигура.

Ужасное существо внутри таинственного помещения – это живодер разума Маелакторус. Это инфернальное существо и было настоящим главой Ордена Восходящей Тени. Когда астероид перепрыгнул на Астральный Слой и волшебники погибли, он, в качестве защиты, запечатал себя в этом хранилище. Ошибка в произнесении «желания» привела к тому, что он до сих пор был заперт внутри.
За свою свободу он не то, что «спасибо» персонажам не скажет, а наоборот, попытается овладеть ими, как он до этого поступил с местными волшебниками. С ним вполне возможно вести переговоры, но DM может сделать эту перспективу весьма нелегкой. Дополнительным препятствием для переговоров будет Крика, настаивающая, что этому существу нельзя доверять, и необходимо его уничтожить. Ее народ столетиями жил под ярмом живодеров разума, и неугасимая ненависть к этой злой расе по сей день живет в их сердцах.
Маелакторус (Maelactorus) (иллитид) (1): THAC0 11; Dmg 2 очка (x4); AC 5; HD 8+4; hp 55; MV 12; SA псионика; SD псионика; MR 90%; SZ M; INT 18; AL LE; ML 15; XP 7,000.

Псионические данные: PSP 310

Дисциплины – Психикинез, психометаболизм, психопортация, телепатия
Науки – Телесное равновесие, господство, связь разумов, вероятностное путешествие, телепорт

Посвящения – Оживить тень, астральная проекция, привлечение, благоговение, контакт, контроль чужого тела, прогулка между измерениями, ESP, эго кнут, проникновение в id, причинить боль, левитация, внедрение фобии, постгипнотическая суггестия, сдвиг времени
Значение – 18

10. Пустой альков
Это комната представляет разительный контраст с остальным астероидом – недоделанная и неотполированная. На полу лежит один свернувшийся воин-гитзерай. Из него буквально сделали отбивную – труп лежит в темной луже, наверняка это его кровь. Маленький металлический образок висит на тонкой серебряной цепочке, зажатой в правой руке воина.
Крика немало озадачена наличием этой комнаты. Когда она покидала астероид, этой комнаты не было, но и свеже сделанной она не выглядит. Мертвого воина она может опознать как Карроса. Он был новенький на их заставе, и о нем Крика знает немного. Она никогда не видела сжимаемый им предмет, но узнает в нем символ, которым гитианки обозначают на своих картах секретные двери или портал.
На самом деле именно здесь содержался бихолдер. Каррос был шпионом гитианки, как раз собиравшимся телепортироваться к своим хозяевам в Галнаки и рассказать им о присутствии гитзераев. Он проскользнул в этот тупик и активировал свой волшебный образок, но из-за близости магических полей, удерживающих глаз-тиран тот не сработал. Вместо того чтобы отправить Карроса с астероида, заклинание разрушило запоры, удерживающие бихолдера. Первым делом освободившийся бихолдер уничтожил Карроса.
11. Сады
Это уходящие ввысь покои с террасами на стенах и впечатляющим фонтаном в центре. Все место заполнено величественными растениями и сладким запахом жизни. Бьющая из фонтана вода наполняет все помещение прохладным освежающим туманом.

Это помещение снабжало гитзераев необходимой пищей. Когда здесь проходил бихолдер, он не нашел ничего интересно, а потому оставил место нетронутым. Поиски в этой комнате дадут персонажам широкий ассортимент съедобных фруктов и овощей. Крика охотно укажет на свои любимые.

12. Тренировочная арена
Это маленькая арена с широким ассортиментом спортивных снарядов и тренировочного оборудования. Хотя вдоль стен идут стойки для всего этого оборудования, все они пустуют – все снаряды поломаны и разбросаны по всей комнате. Также тут и там лежат тела пятнадцати воинов-гитзераев, все изломанные и явно мертвые.
Группа гитзерайских солдат пыталась задержать здесь бихолдера, пока их товарищи уходили к порталу в зоне 14. Конечно, их оборона была обречена, и все они погибли. Однако это действительно позволило хоть кому-то из их рода спастись бегством на Лимбо.
Если местный хлам осмотрит любой боец, то выяснит полезную информацию. Сделав проверку Интеллекта, он придет к выводу, что большинство снарядов было свалено в самодельную баррикаду. Он также может сказать, что баррикада размещалась так, будто защитники хотели не пустить своих врагов в туннель, ведущий к зоне 14.

13. Логово зверя
Эта комната оказалась большой библиотекой. На всех стенах вырезаны полки, уставленные книгами, свитками и подобными предметами. Центр комнаты занят скоплением скамей и столов, многие из которых покрыты обломками разбитого магического и научного оборудования. Возле одной из стен лежит груда изломанных тел, большинство наполовину съедено. 
В центре комнаты плавает большая сферическая штуковина, где-то футов пяти диаметром. Широкий провал пасти с острыми зубами пересекает то место, где у существа должно быть лицо. Над пастью находится единственный здоровущий глаз, а на макушке сферического тела раскачиваются взад-вперед глазные стебельки.

Это ужасное существо – Алукас, бихолдер, которого столетия назад заточил здесь Орден Восходящей Тени. Расправившись с обитателями этого места, Алукас обосновался здесь, чтобы исследовать записи гитзераев и выяснить, что происходит. Недавно он обнаружил, что Тринт вступила во владение магическим артефактом великой силы. С этим предметом она планирует атаковать царство на Первичном Материальном Слое. Бихолдер не будет медлить, намереваясь поговорить с персонажами – он атакует немедленно.
Алукас (Alukas) (бихолдер) (1): THAC0 3; Dmg 2d4; AC 0 (тело)/2 (глазные стебельки)/7 (центральный глаз); HD Особое; hp 50; MV Fl 3 (B); SA см. ниже; SD см. ниже; SZ M; INT 15; AL LE; ML 18; XP 14,000.

Глазные стебельки позволяют бихолдеру использовать следующие силы: «очаровать человека», «очаровать монстра», «спать», «телекинез», «плоть в камень», «дезинтеграция», «страх», «замедлить», «нанести серьезные раны» и «луч смерти». Центральный глаз излучает антимагический луч, который действует даже на остальные глаза бихолдера.

Алукас не глуп. Он сделает все возможное, чтобы одолеть персонажей, но биться с ними насмерть не будет. Если ему станет ясно, что его вот-вот убьют, он взмолиться о мире. После гибели или пленения бихолдера приключение продолжается разделом «После боя», который идет после описания карты.

14. Зона врат
В пол этой комнаты вделан широкий круг, окружающий витиеватую руну и выложенный платиной. В воздухе горько пахнет молниями – вдоль краев мерцающей печати вспыхивают танцующие язычки энергии.

Обычно гитзераи способны «переходить по слоям» по желанию, с легкостью прыгая взад-вперед между родным Лимбо и Астральным Слоем, домом их врагов-гитианки. Однако сотворенная Тринт вокруг Галнаки защитная сфера весьма затрудняет эти переходы. Поэтому гитзераям пришлось сконструировать магический портал, обеспечивающий проход между Лимбо и Астральным Слоем. Он не так сильно отличается от врат, встреченных персонажами на Атасе, глубоко под горами Черного Гребня.
Вполне возможно, что кто-то из товарищей Крики сумел спастись от атаковавшей напасти, прыгнув на Лимбо. Со своей стороны, Крика откажется покинуть базу, пока напавшее на гитзераев существо не будет найдено и уничтожено.

Заключение
Одолев бихолдера, персонажи могут попытаться сложить вместе кусочки происходящей картины. Если Алукас взят в плен, персонажи могут допросить его, чтобы узнать историю его заточения, побега и нападения на гитзераев. Далее, бихолдер может рассказать отряду, что главой ордена был иллитид, повергнув тем самым в ужас Крику.
История Алукаса
В обмен на свою свободу бихолдер предложит поделиться кое-какой важной информацией с Крикой и персонажами. Наткнувшись на записи гитзераев, Алукас узнал немало интересного для них. Если персонажи позволят Алукасу покинуть базу через врата в зоне 14, он поделится этой информацией. Поскольку он осознает важность обнаруженного им для гитзераев и их дела, Алукас будет упорно торговаться, настойчиво повторяя, что его знание – это единственное, что стоит между Тринт и ее успехом на Атасе.

Если будет заключена некоторая договоренность, бихолдер откроет, что Тринт вступила во владение Иринолир, волшебным скипетром невероятного могущества. Физически скипетр представляет толстый, покрытый рунами платиновый стержень с большим рубиновым навершием. Рубин этот – кристаллизовавшееся сердце нечисти из ямы Налкариза, по сию пору  пульсирующее сумеречным светом.

Когда Тринт нашла эту вещь, она не знала всей ее силы. Однако месяцы кропотливых исследований открыли все, что ей требовалось знать. Полностью понимая оказавшийся у нее артефакт, Тринт запечатала эту секцию Астрального Слоя и создала приватное королевство внутри почти непроницаемой сферы магии. Остальная часть ее расы не питает к амбициозной Тринт великой любви и даже не попыталась прервать ее самостоятельно наложенное изгнание.
В то время, как остальные гитианки продолжали войну против иллитидов и гитзераев, она решила построить свою собственную империю на Первичном Материальном Слое. Достигнув там абсолютной власти, она планировала обрушиться на гитзераев с огромной армией, набранной из порабощенных рас Атаса. С неисчислимыми легионами псионических воинов под своим началом, Тринт была уверенна, что ничто не сможет остановить ее. После победы над древними врагами своего народа, она обернула бы свое внимание на саму королеву-кощея гитианки.
Многое из вышеназванного также можно услышать, расспросив Крику, хотя она неохотно поделится информацией с персонажами. Однако бихолдер узнал кое-что, что случилось, пока Крика работала в Галнаки и, следовательно, о чем не знает. 

Несколько дней назад гитзераи обнаружили способ разбить артефакт Иринолир. Их исследования открыли тот факт, что сей объект был откован в щелях между измерениями, и что только в подобных местах его можно разрушить. Для этих целей сгодится как портал, соединяющий Галнаки с Атасом, так и портал ведущий из базы гитзераев на Лимбо. Скипетр будет уничтожен, если его подвергнуть мощной магической атаке, когда он будет проходить через такие врата.

Крика сразу же понимает важность этой информации. С утратой скипетра власть Тринт сильно сократится. Барьер вокруг ее крепости падет и гитзераи смогут «переходом по слоям» провести через измерения армию и атаковать.
Вклад Крики
Если бихолдер убит персонажами, вышеназванную информацию можно получить от Крики. В этом случае она проведет несколько часов, просматривая бумаги в библиотеке, прежде чем рассказать это персонажам. Для отряда это идеальная возможность отдохнуть и возобновить заклинания перед грядущей миссией.

Если Крики с ними нет, или она погибла в бою, персонажи встретят ще одного шпиона-гитзерая, возвращающегося из города гитианки. На оставшуюся часть приключения этот шпион займет место Крики.

План Крики.
Вооружась информацией, добытой либо от бихолдера, либо из библиотеки гитзераев, Крика способна составить план действий. Она возвращается на Лимбо и готовит ударный отряд. Тем временем персонажи должны вернуться в город гитианки и попытаться уничтожить Иринолир.

Если персонажи откажутся от этого задания, Крика поспешит напомнить им, что их единственный путь назад на Атас лежит через портал в сердце Галнаки. Если персонажи немного подумают над сложившейся ситуацией, то поймут, что выбора как такового у них нет.

Крика может обеспечить персонажей массой полезной информации о городе гитианки. Она может рассказать им схему патрулирования, расположение ее схронов, и обеспечить их грубыми набросками нескольких секретных туннелей.
Крика предложит, что лучший путь попасть в дворец Тринт лежит через Королевский Сад. Один из секретных туннелей Крики выходит возле границы сада. Выдав себя за содовых рабочих, отряд может свободно перемещаться по саду. Поскольку гитианки используют рабов из бесчисленных необычных рас, персонажи три-крины и великаныши не внушат особого подозрения.

Выдавая себя за рабов, важно, чтобы персонажи не делали ничего привлекающего внимания и всегда вели себя услужливо. Если их раскроют, то бросят назад в темницу, или, возможно, предадут смерти на месте.

Если же персонажи предпочтут замаскироваться под гитианки с помощью заклинаний «иллюзии» или «превратить себя», они могут перемещаться с большей свободой. Однако если им придется заговорить с другим гитианки, их с очень высокой вероятностью раскроют.

Обратное путешествие
Когда персонажи закончат все возможные приготовления, приключение продолжится Четвертой частью: «Дворец Тринт».

Часть Четвертая: Дворец Тринт

Дворец Тринт – это величественное строение. Основание этого воздвигнутого при помощи могучих заклинаний сверкающего строения из стали и стекла имеет полных 250 футов в поперечнике. На сотни футов над дворцом возносятся великие башни-близнецы, известные гитианки как Серебряные Шпили.

Попасть во дворец

Существует несколько способов проникнуть во дворец. Какой именно изберут персонажи – зависит целиком от игроков.

Прокрасться

Рано или поздно, персонажи будут готовы войти во дворец и сразиться с королевой. Дворец очень плотно охраняется, а королева страдает легкой паранойей. Прокрасться внутрь будет нелегко, хотя смелой и изобретательной группе персонажей это может оказаться по плечу.
Пробиться с боем

Вполне возможно, чтобы группа искателей приключений предприняла попытку пробиться во дворец с боем. Это по-настоящему плохая идея. В конце-концов, в городе сотни гитианки, все до жути лояльные Тринт. Персонажи, прибегшие к подобной тактике, встретят такое ошеломляющее численное превосходство, что почти гарантировано погибнут. Самое лучшее, что можно сделать в этом случае, это предположить, что павших персонажей взяли в плен и оказали медицинскую помощь.
Сдаться в плен

Тринт требует, чтобы всех пойманных шпионов приводили к ней. Она расправляется с ними, швыряя их на арену и наблюдая за их гибелью в бою. Тем, кому грозит эта участь, обещают свободу. Хотя это и ложь, но это реальный шанс для персонажей попасть в тронный зал.

Притвориться рабами

Возможно, наилучший способ попасть в замок это притвориться рабами. Однако, не такая уж это и халява – замковая охрана наверняка будет задавать вопросы рабам, которых не смогут узнать.
Прочие способы

В целом, игроки сообразительные и изобретательные. Они вправе предпринять практически все, что в их силах, чтобы добраться до королевы. Поэтому DM должен справедливо судить их шансы попасть во дворец.
Помните, гитианки – умны, но это средоточие их власти. Они попросту не поверят, что некая внешняя сила может проникнуть в их крепость или представлять угрозу для их королевы.

Плохо продуманный план должен провалиться, скажем, если персонажи попытались прибегнуть к блефу и откровенной лжи. Хорошо продуманным планам следует дать шанс преуспеть.

Первый этаж
Первый этаж дворца представляет большую окружность, расположенную в сердце города гитианки. Над городом возвышаются башни-близнецы, а под ним разбегается лабиринт проходов.

1. Фасадные ворота

Фасадные ворота дворца плотно охраняются. Тут постоянно стоят на страже два колдуна и пять рыцарей. Ими командует капитан, который проверяет всех входящих. Единственная надежда для отряда прокрасться, это прибегнуть к маскировке или невидимости.

Если персонажи превратились в гитианки, у капитана будут вопросы, на которые они не смогут ответить. Он захочет узнать, из какого они подразделения, по какому делу они следуют во дворец и т.д. Успешной будет история, что мы де шпионов поймали, а сейчас к королеве их ведем. В этом случае капитан отрядит для сопровождения патруль из трех рыцарей и одного колдуна.


Ворота 25 футов шириной, 15 футов высотой и искусно сработаны из золота. Это значит, что они не очень прочные, поэтому их магически усилили. Открывать и закрывать ворота можно только заветным словом. Заветное слово знают оба колдуна и капитан.
Капитан очень серьезно относится к своим обязанностям. Плохо продуманная попытка проскользнуть мимо стражи, скорее всего, приведет к тому, что персонажей поймают и доставят к королеве.

Если персонажей поймают, у них отберут оружие и предметы типа палочек и посохов. Их будет нести стража, эскортирующая пленных к королеве. Если отряд к этому готов, у них будет хороший шанс проникнуть к королеве, сохранив потайное оружие.

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

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
Рыцари гитианки (4): THAC0 13; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 8; hp 60; SA псионика; SD псионика; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 3,000.

Псионические данные: PSP 200

Дисциплины – Ясночувствование, психокинез, психометаболизм
Науки – Видение ауры, полное исцеление, детонация, проекция силы
Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, боевое сознание, контроль чужого тела, контроль света, чувство опасности, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, знать местонахождение, левитация, молекулярная манипуляция, чувство яда
Атаки/Защиты – Все/Все
Значение – 18
Колдуны гитианки (2): THAC0 17; Dmg 1d4+2 (кинжал +2); AC 10; HD 5 (d4); hp 15; SA псионика & заклинания; SD псионика & заклинания; MV 12; 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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния
2 и 3. Казармы охраны
В зонах 2 и 3 главного этажа дворца находятся казармы дворцовой охраны. Вместо того, чтобы описывать каждую комнату в этой части, приводится таблица с содержимым этих комнат. Если комната большая (20 футов в любом измерении), она для охраны. Если комната меньше, она для более высокопоставленного гитианки. Используется следующее описание:

* Большие комнаты: Все большие комнаты в этой части дворца служат казармами для 20 стражей. В любой данный момент вероятность того, что комната пуста, составляет 50%. В противном случае, в ней будет от 1 до 20 солдат. Они будут сперва спрашивать, а потом атаковать, но со всеми незнакомцами будут держаться начеку.

* Маленькие комнаты: Чтобы определить, что находится в любой из маленьких комнат в этой части, бросьте 1d6 и проконсультируйтесь со следующей таблицей.

	1d6
	Маленькая комната
	Описание
	Монстр

	1
	Пустая комната
	Это неиспользуемое жилое помещение. Когда в Галнаки прибывают важные гости, их размещают в этих покоях. Поэтому комната прибранная и очень удобная.
	Нет

	2
	Комната сержанта
	Эта комната служит жилым помещением для четырех гитианки сержантов.  С вероятностью 25% комната пуста, в противном случае тут будет 1d4 сержантов.
	Гитианки сержант (1-4): 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 – 18

	3
	Покои колдуна
	Это покои единственного колдуна гитианки. Если тут поискать, то найдутся компоненты заклинаний, и прочие, связанные с магией, вещи. Скорее всего, в этой комнате будет магическая ловушка-сторож. С вероятностью 50% колдун будет дома.
	Колдун гитианки (1): THAC0 17; Dmg 1d4+2 (кинжал +2); AC 10; HD 5 (d4); hp 15; SA псионика & заклинания; SD псионика & заклинания; MV 12; 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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния

	4
	Покои рыцаря
	Это покои для одного рыцаря. Вероятность того, что он здесь только 50%. Комната содержит многочисленное оружие, комплекты доспехов, и инструменты по уходу за ними.
	Рыцарь гитианки (1): THAC0 13; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 8; hp 60; SA псионика; SD псионика; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 3,000.

Псионические данные: PSP 200

Дисциплины – Ясночувствование, психокинез, психометаболизм

Науки – Видение ауры, полное исцеление, детонация, проекция силы

Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, боевое сознание, контроль чужого тела, контроль света, чувство опасности, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, знать местонахождение, левитация, молекулярная манипуляция, чувство яда

Атаки/Защиты – Все/Все

Значение – 18

	5
	Покои капитана
	Здесь квартирует капитан гитианки. В комнате находятся вещи типа списков патрулей, личных рапортов, средство по уходу за доспехами и, возможно, книги заклинаний или компоненты. Вероятность того, что комната занята, только 25%.
	Гитианки капитан (1): THAC0 17; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 7; hp 45; SA псионика & магия; SD псионика & магия; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 1,000.

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 – 18
Заклинания: 1) очаровать человека, цветные брызги, волшебный снаряд (x2); 2) невидимость, вонючее облако; 3) молния

	6
	Покои гиша
	Это покои гиша. В этой комнате лежат вещи, судя по которым, в ней обитает искусный воин и одаренный заклинатель. Вероятность того, что комната занята составляет только 25% в любой данный момент.

	Гиш лейтенант (1): 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 1,400.

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 – 18
Заклинания: 1) волшебный снаряд (x2), стена тумана; 2) вонючее облако, паутина


4. Музыкальное крыло
Эта часть отведена под музицирование. Комнаты звуконепроницаемы с хорошей акустикой, в них находятся разнообразные инструменты. Любовь к музике весьма распространена в обществе гитианки, так что тут можно встретить многих дворцовых охранников, наигрывающих в свободное от дежурства время.
Гитианки играют на многих инструментах, включая известные атасским персонажам. Также они играют и на тех, которые персонажам с Атаса незнакомы.

Чтобы определить содержимое любой комнаты в музыкальном крыле, DM может воспользоваться следующей таблицей. Изобретательные рефери могут добавить к этому списку еще комнат. Бросьте 1d6, чтобы определить содержимое каждой комнаты. Существует 25% вероятность, что в любой данной комнате будет 1d4 стражников гитианки.
	1d6
	Музыкальная комната

	1
	Деревянные духовые: Эта комната отведена под игру на различных деревянных духовых инструментах. Вдоль стен стоят стеклянные витрины, в коих хранятся самые разные духовые инструменты прекрасного качества, включая такие традиционные образцы как пикколо, флейты, кларнеты и гобои.

	2
	Медь: Вдоль стен этой комнаты расположены прекрасные деревянные стойки и стеклянные витрины с широким ассортиментом медных инструментов. Тут можно встретить горны всех форм и размеров, от самых крохотных коронетов, до огромных до невозможности туб.

	3
	Ударные: По этой комнате равно расставлены самые разные барабаны, ксилофоны, и прочие ударные инструменты. Вдоль стен идут стойки и витрины с широким ассортиментом трещоток, цимбал и тому подобным.

	4
	Клавишные: В зависимости от размеров этой комнаты, в ней будет один или более клавишных инструментов. К их числу относятся пианино, клавикорды и органы.

	5
	Струнные: Эта комната заполнена резными стендами и стеклянными витринами с различными струнными инструментами. Образцы варьируются от хрупких скрипок до больших виолончелей и контрабасов.

	6
	Мастерская: Эта комната предназначена для ремонта и изготовления музыкальных инструментов. Природу инструментов, обслуживаемых в этой комнате, можно определить повторным броском 1d6, «6» либо игнорируется, либо перебрасывается.


5. Игровое крыло

Это крыло дворца особо популярно среди свободных от дежурства солдат. Когда отряд входит в любую комнату, DM'у следует бросить 1d6 по следующей таблице, чтобы определить точный тип игры, в которую играют в данной комнате.
	1d6
	Игровая комната

	1
	Карточные игры: Эта комната уставлена круглыми столами (возле каждого по 4-8 стула). Возле стен находятся несколько стеклянных витрин со всевозможными колодами карт. Вдобавок, тут есть стойки с игральными фишками, доски для подсчета очков и т.д. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 гитианки, играющих в различные карточные игры.

	2
	Кости: В этой комнате находится несколько столов различных форм и размеров. Столешницы некоторых из них отмечены необычными диаграммами, помогающими в игре. В шкафчиках возле стен находятся игровые фишки и будто бы бесконечное разнообразие костей и подобных игровых предметов. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 гитианки, играющих в различные игры.

	3
	Настольные игры: Комната уставлена прямоугольными столами различных размеров и пропорций. Небольшие стеклянные витрины забиты самыми разными деревянными досками и коробками с игральными фигурками. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 гитианки, играющих в различные настольные игры.

	4
	Метательные игры: Самая необычная комната. Хотя тут много стульев и небольших столиков, наиболее выдающаяся черта этой комнаты – разнообразие метательных досок, висящих на стенах. Некоторые доски круглые, некоторые квадратные, некоторые неправильной формы. Вдоль одной из стен стоят шкафчики со стеклянными дверцами, в которых находятся разнообразные дротики и прочие предметы для метания в доски. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 гитианки, играющих в различные метательные игры.

	5
	Подвижные игры: Эта комната оснащена несколькими матами и площадками для борьбы, единоборств и аналогичных способов убить время. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 борющихся гитианки.

	6
	Игры разума: Комната оснащена непримечательными черными столами. Кроме того, стены и стулья в этой комнате также блестящего черного цвета. В этой комнате гитианки меряются своей псионической удалью. В любой данный момент, существует 25% вероятность, что в комнате будет от 6 до 36 гитианки, участвующих в псионических состязаниях.


6. Административная зона

Все комнаты в этой зоне используются администраторами гитианки, управляющими ежедневной жизнью дворца, города и подробностями вторжения на Атас. Любая комната в этой секции дворца будет с вероятностью 25% занята 1d4 воинами гитианки.
7. Художественное крыло

Эта секция дворца отведена под занятия живописью и искусством – еще одно популярное времяпровождение среди культурных гитианки. Когда бы отряд ни зашел в конкретную комнату, DM'у бросить 1d6 по следующей таблице, чтобы определить, под что конкретно отведена эта комната.
	1d6
	Студия

	1
	Живопись: Эта комната представляет художественную галерею, уставленную дюжинами мольбертов. По периметру комнаты идут шкафы с разнообразными красителями, а на стенах висят оконченные полотна различного качества. В комнате есть стулья, поставленные для созерцания картин, и богатый ковер на полу. С вероятностью 25% в этой комнате будут проводить досуг 1d4 гитианки.

	2
	Скульптура: Пол этой комнаты усеян маленькими кусочками бесчисленных разновидностей камня. Посреди комнаты стоит много частично завершенных скульптур. На небольшом верстаке подле каждой статуи лежит ассортимент молоточков, резцов, и прочих инструментов. К стене пришпилены разнообразные наброски, очевидно служащие моделями для статуй. С вероятностью 25% в этой комнате будут проводить досуг 1d4 гитианки.

	3
	Гончарная студия: В этой комнате стоит полдюжины гончарных кругов. Они подобны ножным кругам, распространенным на Атасе, но их дизайн более изощренный. На стеллажах из простых полок лежит как сырая глина, так и готовые горшки, ожидающие обжига. Возле каждого круга стоит поднос с различными гончарными инструментами. С вероятностью 25% в этой комнате будут проводить досуг 1d4 гитианки.

	4
	Ткацкая студия: В центре этой комнаты господствует большой ткацкий станок. Вокруг расставлены несколько станков поменьше. На каждом из них находится полу законченный гобелен или подобное произведение искусства. В стеклянных шкафчиках возле стен находятся разнообразные пряжи, нити и волокна самых разных цветов. С вероятностью 25% в любой момент в этой комнате будут работать 1d4 гитианки.

	5
	Плетение бисером: Эта комната заставлена разнообразными станками для плетения бисером, подобные которым используются во многих культурах Атаса. Вдоль стен идут стеклянные шкафы, каждый из которых полон кувшинами бисера, разнообразие цветов и размеров которого просто ошеломляет. С вероятностью 25% в этой комнате будут работать 1d4 гитианки.

	6
	Галерея: Эта комната отведена под выставку различных произведений искусства. Чтобы определить, под что именно, DM'у следует бросить 1d6. Результат «6» либо игнорируется, либо перебрасывается.


8. Тронный зал
Место, куда входите, воистину выглядит сердцем гитианкской мощи. Величественный трон стоит в конце комнаты, он вырезан из одного огромного куска нефрита. Стены окаймляют множество прекрасных статуй, картин и гобеленов, а с потолка свисает над головами огромная хрустальная люстра. За исключением широкой каменной дорожки у края комнаты, весь пол выглядит сделанным из сверкающего листа серебра.

Тронный зал – это самая большая комната во дворце. Потолок выгибается дугой почти в 60 футах над полом. Трон, выточенный из единого куска нефрита, возвышается у дальней стены зала. Стены окаймлены сказочными гобеленами, картинами и скульптурами. В любое время тут стоит караул из 20 рыцарей под предводительством капитана. Они все стоят по стойке смирно вдоль стен между входом и троном.

Середина этой комнаты выглядит изготовленной из единой пластины чистого серебра. В действительности это силовое поле. Если королева разочарована посетителем, ей надо всего лишь нажать потайную кнопку на подлокотнике трона, чтобы поле исчезло. Когда это происходит, стоящие на серебряном полу падают на расположенную 30 футами ниже арену. Серебряное поле также можно сделать прозрачным, чтобы находящиеся в тронном зале могли посмотреть на бои внизу.
Кроме того, это поле может магически транспортировать стоящего на нем в помещение, где находится галнакский конец Врат Кошмара. Опять-таки, Тринт активирует эту способность, нажав потайную кнопку в подлокотнике своего трона.

Третья потайная кнопка на подлокотнике трона открывает тайную дверь в стене позади него. Дверь ведет в приватную комнату Тринт. Многие гитианки знают об этой двери, но очень немногие знают, как ее открыть.

9. Покои королевы
Покои королевы далеко не ограничиваются приватной комнатой Тринт. Это семь комнат, составляющих данную секцию дворца. В этих комнатах королева хранит книги заклинаний, проводит магические исследования и вершит наиболее могучее чародейство. Все эти комнаты обшиты крепкой сталью и оплетены свинцом, чтобы воспрепятствовать нежеланному отображению в магическом кристалле.

(Дальше в тексте идут лакуны – прим. пер.)

Подразумевается, что DM сам выберет, какие магические предметы лежат в королевской сокровищнице, вместо того, чтобы набрасывать их (упоминается только сокровище типа Hх2, остальное пропущено – прим. пер.). […] доспехи и оружие. Королева предпочитает предмет, пригодные для псионицистов и магов.


Можно найти […]. Она вела подробные отчеты о своих экспериментах на псионических существах Атаса. Ясно, что она […] мир, могущий похвалится столь могучими псионическими силами. Если она сможет узнать секрет их примечательных псионических сил, она может начать изменять детей гитианки, рожденных в Галнаки и породить целое поколение ошеломляюще могучих псионицистов-гитианки. С такой армией она вернулась бы на Астральный Слой, сместила бы королеву-кощея гитианки и провозгласила бы своим все царство.
Башни
Высоко над городом возносятся Башни-Близнецы Тринт. В этих сверкающих серебряных строениях расположены прекрасные жилые помещения знати Галнаки. Подобно древнему городу гитианки Ятазор на Атасе, чем выше кто-то живет в башне, тем более важное положение у него в обществе. Любое вторжение в башни гарантировано вызовет стремительный, сокрушающий ответ легионов стражей, настроенных все делать образцово-показательно – начальство смотрит!

Арена
Арена – это помещение примерно 45 футов в длину и 30 футов в ширину. Она расположена прямо под тронным залом Тринт и накрыта силовым полем, выглядящим как мерцающее серебро. Восемь дверей расположены в стенах арены, каждая из них ведет в комплекс камер, подобный тому, куда поместили персонажей, когда они впервые оказались в Галнаки. В боковых стенах по три двери и по одной в торцах арены.
Противостояние Тринт
Так или иначе, но персонажи окажутся в тронном зале, лицом к лицу с объектом своего поиска, королевой гитианки Тринт. Также это значит, что они почти наверняка кончат падением на арену.
Если их поймали при попытке войти во дворец, у них не окажется в руках никакого оружия, когда они предстанут пред королевой. Однако они могли перед поимкой припрятать кинжалы, палочки и т.п.

Если они прорубили дорогу во дворец, то могут на арену и не попасть, но зато им придется сражаться с многочисленной стражей. Когда они достигнут тронного зала, королева присоединится к битве, применяя свои заклинания, псионические способности и искомый персонажами артефакт.

Королева – особа впечатляющая, полных 9 футов роста. Надетых на ней одежд и доспехов хватило бы для покупки города в вашем мире. В руке она держит скипетр. Рубин на его конце пульсирует злым красным светом. При взгляде на вас королева хмурится.
«Шпионы в МОЕМ дворце! Если вы желаете легкой смерти в бою, вы расскажите мне, кто вас послал, и что вы узнали. Если нет, я всегда могу порыться в вашем сознании. Итак, что вы скажите»?

Если персонажи хотят – дайте им ответить. Королева использует свое посвящение истинного слышания, и ожидает, что ей соврут. Когда они закончат рассказывать, она потребует, чтобы они сказали, почему на Атасе так много персонажей с могучей силой мысли. Конечно, причина этого персонажам неведома – ведь так было всегда. Что бы персонажи ни сказали, она им не поверит.


Персонажи могут попытаться наложить заклинания во время допроса. Гитианки не знакомы с навыком сокрытия пассов, и те, кто в нем искусен, могут застать их врасплох.

Сражение на арене
Падать на арену добрых тридцать футов. Сброшенные на арену из тронного зала получают от падения 3d6 повреждений. Им дается несколько раундов, чтобы прийти в себя и приготовиться к битве. Наконец, Тринт обратится к ним.

«Теперь вы должны выбрать свою участь. Одна из этих дверей ведет к свободе, за остальными есть обитатель, который будет весьма рад познакомиться с вами. Вы должны выбрать правильную дверь или умереть пытаясь. Если вы выберете неправильно и выживите, то можете попробовать снова».
Если у персонажей не заметно никакого оружия, королева даст им шанс на бой. На арену бросят по одному кинжалу на каждого персонажа. Кинжалы стальные, а два из них – кинжалы+2. Как только кинжалы полетят на арену, прозрачная стена силы займет свое место, и гитианки в тронном зале подойдут, чтобы было видно. Почти сразу же они начнут делать ставки, какую из дверей выберут персонажи, и кто из персонажей погибнет первым.
На арене содержатся восемь разных противников. Большинство из них не доставят хлопот высокоуровневому отряду, но, имея дело с одним за другим, отряд, само собой, может утомиться.

Столкновения за каждой дверью описаны по часовой стрелке, начиная дверью слева от трона и заканчивая дверью под троном.

Если персонажи откажутся выбирать двери, королева откроет ту, на бой с обитателем которой ей хотелось бы взглянуть. DM должен бросить 1d8 по следующей таблице, чтобы увидеть, какую дверь выбрала королева. Все восьмерки следует перебрасывать, поскольку Тринт приберегает эту дверь напоследок.
Между боями у персонажей есть ровно две минуты, чтобы перевести дух. В это время оплачиваются ставки и делаются новые. Персонажи могут подготовить одно-два заклинания. Через два раунда после конца боя, королева потребует сделать новый выбор. Опять же, если они не выберут сами, Тринт выберет за них.
	1d6
	Описание двери
	Монстр

	1
	Красная дверь: Эта дверь распахивается, являя пару браксатов. Им, как и персонажам, пообещали свободу, если они победят на арене.
	Браксат (2): THAC0 11; Dmg 2d4+10; AC 0; HD 10; hp 50; MV 15; SA разящее дыхание; SD поражается волшебным или стальным оружием; SZ H; INT высокий; AL NE; ML 19; XP 5,000.

Псионические данные: PSP 80

Науки – Психическое сокрушение, башня железной воли
Посвящения – Благоговение, контакт, причинить боль, крепость интеллекта, неодолимый враг, ментальный барьер, пустое сознание, удар по сознанию, псионический взрыв, щит мысли.
Значение - 15

У обоих по огромной шипастаой дубе. Они могут выдыхать конус кислоты, 10 футов длиной и 5 футов шириной. Кислота причиняет 2d10 повреждений любому, на кого попадет, при спас-броске вдвое меньше. Браксаты очень разумны, и склонны использовать «причинить боль» и «неодолимый враг», чтобы улучшить свои шансы.

	2
	Оранжевая дверь: Эта дверь распахивается, является небольшую стайку уродливых птиц, подобных которым персонажи никогда не видели на Атасе.
	Каменная куропатка (5): THAC0 15; Dmg 1d3; AC 6; HD 5; hp 20; MV 6; SA окаменение; SZ S; INT животный; AL N; ML 12; XP 650.

Когда куропатка поражает свою цель, есть вероятность, что она коснется голой плоти. Эта вероятность составляет 10% умноженные на AC жертвы. Если коснулась плоти, то жертва должна сделать спас-бросок от окаменения, или превратиться в камень.

	3
	Желтая дверь: Дверь распахивается, являя стаю четырехруких великанов, которые, вероятно, будут ну очень хорошо знакомы персонажам.


	Б'рог (4): THAC0 15; Dmg 1d8+10 (x4); AC 10; HD 5+3; hp 30 каж.; MV 15; SZ H; INT Низкий; AL N; ML 10; XP 650.

Примечание: Третья и четвертая атака в каждом раунде идет со штрафом -2.

Б'рог вожак (1): THAC0 13; Dmg 1d8+10 (x4); AC 10; HD 6+3; hp 40; MV 15; SZ H; INT низкий; AL N; ML 10; XP 975. Примечание: Третья и четвертая атака в каждом раунде идет со штрафом -2.

	4
	Зеленая дверь: Дверь распахивается, являя хищную адскую гончую. Она немедля устремляется вперед, безжалостно атакуя.
	Адская гончая (1): THAC0 13; Dmg 1d10; AC 4; HD 7; hp 35; MV 12; SA дышит огнем (7 повреждений); SD иммунитет к огню, ошеломляется только при броске 1 или 2, способность видеть невидимые объекты 50%; SZ M; INT низкий; AL LE; ML 13; XP 1,400.

	5
	Голубая дверь: За этой дверью опять находятся существа, не водящиеся на Атасе.
	Смещальщики (3): THAC0 15; Dmg 2d4/2d4; AC 4; HD 6; hp 30; MV 15; SD -2 к броскам атак противника; SZ L; INT полу; AL LE; ML 14; XP 975.

	6
	Фиолетовая дверь: А за этой дверью уроженцы Атаса а потому знакомые персонажам существа.
	Иловые бегуны (20): THAC0 19; Dmg 1d3/1d3/1d6; AC 7; HD 2; hp 10; MV 48; SA псионика; SZ S; INT низкий; AL CE; ML 10; XP 35.

Псионические данные: PSP 24

Науки – Яснослышание
Посвящения – Боевое сознание, круговая навигация, видеть звук, щит мысли.
Значение – 10

Иловые бегуны сбегут, как только соотношение упадет ниже, чем 2 к 1 в их пользу, и съежатся  в своей камере.

	7
	Белая дверь: Кажется, что за этой дверью никого нет. Все это выглядит, как будто персонажи нашли выход с арены. В действительности, их враг просто невидим.
	Невидимый охотник (1): THAC0 13; Dmg 4d4; AC 3; HD 8; hp 40; MV 12, Fl 12 (A); SA ошеломляет; SD невидимость; MR 30%; SZ L; INT высокий; AL N; ML 14; XP 3,000.

Если только его жертвы не могут тем или иным способом видеть невидимое, невидимый охотник накладывает штраф -6 к броску ошеломления противника. Далее, все атаки против него идут со штрафом -2. 

Обычно, невидимый охотник частично виден на Астральном Слое.  Однако барьер, поставленный Тринт, чтобы воспроизводить условия на поверхности Атаса, делает его полностью невидимым.

	8
	Черная дверь: Черная дверь скользит в сторону, являя воистину ужасное существо, в отношении которого Тринт была столь добра, что переправила его с Атаса.
	Порождение кошмара (1): THAC0 5; Dmg 2d6 (x2)/ 2d10 (x2)/4d10; AC -5; HD 15; hp 75; MV 12; SA псионика & заклинания; SD поражается оружием +1 или лучше; MR 20%; SZ G; INT avg; AL CE; ML 16; XP 16,000.

Psionics Summary: PSP 180

Дисциплины – Психокинез, психометаболизм, психопортация, телепатия.
Науки – Дезинтеграция, псионический взрыв, вызвать слоевое существо, телепорт, башня железной воли.
Посвящения – Баллистическая атака, обратная биосвязь, контакт, удвоить боль, эго кнут, проникновение в id, крепость интеллекта, ментальный барьер, пустое сознание, колебание молекул, манипуляция с молекулами, психическое сокрушение, управляемый телепорт, щит мысли.
Зачение – 17


Наружу – сюда
Когда отряд одолеет порождение кошмара за дверью №8, в конце этой камеры они могут ясно увидеть большие ворота. Когда шоу закончится, королева скажет:

«Поздравляю, вы выжили на суде Тринт. Вы заслужили свою свободу. Выходите с арены через дверь перед вами».

Персонажам придется подождать перед воротами несколько минут, пока их откроют. Когда они войдут, им откроется следующая сцена:

Королева ждет вас снаружи камеры. Она стоит у подножия лестницы, ведущей в ее приватную комнату. Позади нее стоит несколько ее рыцарей. В руке она держит скипетр с рубиновым навершием. «Я решила удостоить вас редкой чести. Преклоните колени и получите мое благословение».
Если кто-то из персонажей преклоняет колени, она касается его Иринолир, пытаясь очаровать персонажа. Персонажи произвели впечатление на королеву, но она полагает, что им чересчур досталось, чтобы они могли даже подумать напасть на нее. Лучшей возможности у персонажей никогда не будет.

Если один из персонажей проваливает спас-бросок от заклинания «очарования», он немедленно бросает свое оружие к ногам королевы, и молит позволить ему стать ее пожизненным слугой.

Персонажи могут на выбор либо атаковать королеву, либо схватить Иринолир. Чтобы забрать у нее из рук скипетр, персонаж должен успешно сделать атаку против AC 4. Любой, схватившийся за скипетр, получает 1d4 повреждений в раунд, если только он не злого мировоззрения. Никто не может повелевать скипетром, пока жива королева – между ними слишком тесная связь. В действительности, любой, держащий в руках скипетр, может быть очарован королевой. Это означает, что королева отнюдь не собирается ждать, пока вернет себе Иринолир.
Если отряд в самом деле угрожает жизни королевы, она убежит через потайную дверь в стене рядом со ступенями. Конечно же, рыцари гитианки выдвинутся, чтобы прикрыть ее отход. Ей понадобится один раунд, чтобы достичь двери. Во втором раунде королева устремится вниз по лестнице. Она направляется к комнате с Вратами Кошмара.

Рыцари гитианки (?): THAC0 13; Dmg 1d8+1 (длинный меч +1); AC 2 (кольчуга +3); HD 8; hp 60; SA псионика; SD псионика; MV 12; SZ M; INT Гений; AL NE; ML 14; XP 3,000.

Псионические данные: PSP 200

Дисциплины – Ясночувствование, психокинез, психометаболизм

Науки – Видение ауры, полное исцеление, детонация, проекция силы

Посвящения – Контроль над адреналином, оживить тень, кошачье падение, боевое сознание, контроль чужого тела, контроль света, чувство опасности, смещение, повышенные чувства, инерционный барьер, знать местонахождение, левитация, молекулярная манипуляция, чувство яда

Атаки/Защиты – Все/Все

Значение – 18
Тринт (Trinth): AL LE; AC -5; MV 24; HD 17 (M 15/PS 17); hp 102; THAC0 6; #AT 2; Dmg 1-6+6/1-8+6; SA заклинания, псионика, магические предметы; SD 25% устойчивость к магии, заклинания, псионика; Сила 16, Лов 18, Тело 16, Инт 13, Муд 15, Оба 13; SZ L (рост 9’); ML 19; XP 15,000.

Псионические данные: PSP 200

Науки – Господство, уполномочить предмет, укрощение энергии, связь разумов, зонд, психическое сокрушение, психо-хирургия, вызвать слоевое существо, телекинез, башня железной воли, ультравзрыв.
Посвящения – Контроль над адреналином, состарить, оживить объект, оживить тень, благоговение, круговое зрение, сокрыть мысли, контакт, контроль чужого тела, контроль пламени, чувство опасности, удвоить боль, дверь между измерениями, эктоплазменная форма, эго кнут, чувство света, телесная броня, поддержка, проникновение в id, крепость интеллекта, знать местонахождение, ментальный барьер, пустое сознание, удар по сознанию, чувство яда, псионический взрыв, чувство псионики, хранилище, поле стазиса, синаптический стазис, щит мысли, якорь пространства-времени.
Значение – 18
Заученные заклинания: Очаровать человека, цветные брызги, гипнотизм, электрошок, обаяние, луч слабости, слепота, клякса, зеркальный образ, обнаружить добро, удержать человека, защита от обычных снарядов, универсальная иллюзия, суггестия, замедлить, очаровать монстра, неловкость, иллюзорная стена, фантасмагорический убийца, щит огня, господство, обман зрения, слабоумие, удержать монстра, магия теней, меткий глаз, шар неуязвимости, призматический луч.
Тринт получает +1 к спас-броскам от заклинаний иллюзии и очарования/чар, ее противники получают -1 к спас-броскам, когда она накладывает заклинания из этих школ. Помимо бурлатного меча+5, ее Иринолир может выступить в роли жезла разбивания+5.
Королева сражается разумно. Помните, что даже она не может воспользоваться «дверью между измерениями» внутри сферы. Но зато она позовет еще стражей. Атакуя гитианки на лестнице, персонажи могут воспрепятствовать прибытию подкрепления с этой стороны.
Через потайную дверь
Физический план этой зоны не слишком сложен. Персонажи находятся в коридоре шириной 10 футов, в который они вышли с арены. Королева стоит на широкой лестничной площадке внизу лестницы возле входа. Потайная дверь на лестницу вниз находится на противоположной стороне коридора, прямо напротив лестницы, идущей вверх. 
Что в коридоре, что на лестничной площадке, места хватит только для двоих бойцов в ряд. Если все правильно рассчитать, несколько персонажей могут напасть на королеву, в то время, как двое из них связывают боем рыцарей. Высота коридора 15 футов – никаких проблем у великанышей не возникнет.

Стоит королеве получить ранение, и воспримет ситуацию всерьез. Она может наложить «кляксу», чтобы улучшить свой AC, «шар неуязвимости», чтобы защитить себя от заклинаний, или применить против персонажей одну из псионических атак, вроде проникновения в id.
Королева может погибнуть здесь, а может ускользнуть и убежать к Вратам Кошмара. Если она окружена и прижата спиной к стене, то в этой стене находится потайная дверь на лестницу, ведущую вниз к воронке. Королева не побежит до тех пор, пока не удостоверится, что дела и впрямь плохи. Она с минуты на минуту ожидает прибытия дополнительных стражей, и очень уверенная в собственных способностях.
Если королева погибнет, зачитайте следующее:

Вы наносите последний удар, и королева падает замертво. Все вокруг вас начинает трястись и стонать. Стены начинают покрываться трещинами. Кажется, все это место собирается развалиться. Под ногами вы можете ощутить содрогания астероида. Кажется, что ничто не собирается оставаться в целости. Затем раздается резкий треск и грохочущие звуки. Ниже по туннелю разваливается стойка, и выпадает здоровущий булыжник.
Посреди этого хаоса вы слышите у себя в голове голос. «Теперь только я могу вас вывести отсюда. Без контролирующих их королевы Врата Кошмара взорвутся. Если хотите остаться в живых, то пошевеливайтесь!» С внезапным потрясением вы понимаете, что слышите мысли Иринолир.
Вы видите, как по лестнице к вам спускаются дюжины гитианки. Все они обнажили оружие, и глаза их пылают гневом.

Неожиданно, в коридоре позади них появляется Крика и группа гитзераев в доспехах. Взревев, они обрушиваются на гитианки, и вскоре в коридоре разгорается яростная битва.
Если персонажи еще не раздобыли Иринолир, им следует сделать это сейчас.

Как только кто-то схватит Иринолир, тот попытается овладеть им. Чтобы определить успех этой попытки, используйте правила для разумного оружия из «Руководства Хозяина Подземелья».

Если Иринолир контролирует персонажа, он немедленно заставит персонажа отправиться вниз по лестнице к Вратам Кошмара. Если не контролирует, то попробует предложить помощь, указывая персонажу направление. Далее, он предложит единственный способ для персонажей вернуться домой, достаточно силы, чтобы одолеть королей-колдунов, предложит то, что у персонажа ассоциируется с реализацией его целей, и что угодно, что может убедить персонажа бежать прежде чем все это место развалится на части.

Когда персонажи спускаются по ступеням, описывайте дрожь и тряску. Будут и несколько взрывов, когда в рушащемся городе начнут разбиваться заклинания.

Врата Кошмара
Вы входите в комнату и видите, должно быть, самое необычное зрелище в этом очень необычном месте. Напротив дальней стены стоит линия шестов, а между ними – видимые поля силы. Арка ведет к вращающемуся водовороту цветов. Это очень сильно похоже на воронку, через которую вы попали в это место, но намного более яростную. 
Персонажи стоят перед Вратами Кошмара. По ним идут еще более яростные волны. Прыгнувший в них персонаж исчезнет немедленно. Когда во врата входит персонаж, держащий артефакт. Раздается оглушительный крик агонии. Энергия разрушающихся врат разрывает Иринолир на кусочки. И опять, шок от подобного перемещения вызывает у персонажей потерю сознания.
Заключение
Вы просыпаетесь в темном месте. Вам требуется несколько мгновений, чтобы прийти в себя. Вы понимаете, что находитесь под горами Черный Гребень, в помещении, где некогда были Врата Кошмара. Теперь тут сплошные развалины. Великий город, некогда расположенный здесь, лежит в руинах, тела павших гитов уже наполовину разложились, а мать-их-так врата погнуты и перекручены.
