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Битва у Кадирского Хребта. День Четвертый

Дварфы и гномы Крепости Железная Вершина (Fortress of Irontop) начинают неожиданную отчаянную контратаку в то время, когда Маршал Джеваник (Marshal Jevanik) приказывает идти вперед своим гоблинам, ограм и союзникам - огненным гигантам. К концу пятого дня Легион Маршала Джеваника захватил бы цитадель и сердце Карасты (Karasta), когда-то могущественной дварфийской нации.

К иллюстрации на странице 1

Фрагмент «э’Билосу Дорил» Анола («Бесконечного Путешествия»), Глава III, Строфы IV-XXII, переведенный с Древнего Каламарского на Торговый Язык.

Люди могли бы никогда не достигнуть континента, если бы не было споров между Ростаком Путешественником и Лордом Шторма. Блестящие Глаза хотел, чтобы его последователи-люди исследовали мирные места, населенные лишь суровыми дварфами и счастливыми эльфами. Так появился проход, который он создал, подняв гигантскую дамбу от берегов Свимозии до континента, заканчивающуюся около устья реки Ридары. 

Странники и остальные ревностные последователи Благословленного Навигатора проследовали по манящему мосту и возрадовались. Его люди нашли друзей среди халфлингов и гномов. Некоторые, те которые смогли их найти, изучили тайны ремесел и инструментов у скрытных дварфов. Другие, которые пересекли мост, даже встретились с уединенными эльфами и получили от них великие знания. Во истину, Ростак Мореплаватель преподнес великий дар человечеству.

Когда храбрые путешественники вернулись к своему народу в Свимозии, они рассказали о настоящих чудесах на севере. Те люди, которым жилось на острове не сладко, последовали за ними в неизвестность. Так на континент из Свимозии пришли Дейджи.

Первоначально они обосновались в долине Ридары, наслаждаясь мирной жизнью. Но возвышающиеся Ка’Азкие горы, более высокие, чем они видели когда-либо в Свимозии, заинтересовали их. Многие Дейджи отправились на восток. Некоторые отправились на север в поисках истоков Ридары, затем они продолжили свой путь северо-запад, в земли, которые сейчас называются Новые Королевства. Мирные речные долины Эк’Ридара, Банадера, Ренадора понравились Дейджам. В этих местах они обосновали небольшие деревни. Многие из их числа научились приручать диких лошадей Доккерских Степей, и до сих пор живут здесь. Более чем за тысячу лет Дейджи побывали почти во всех уголках континента.

И Ловкий Навигатор смотрел сверху на своих детей и улыбался.

Бог Шторма был разгневан. Во-первых, причиной гнева стала его первоначальная реакция на изменения. Во-вторых, земляной мост замедлил его огромные штормы, которые он создавал в Каламарском Заливе и обрушивал на побережья, смывая любые поселения, расположенные на берегу. В-третьих, он получал удовольствие, срывая планы Путешественника и мучая его последователей ужасными бурями. В гневе он поднял воды океана и разрушил путь, смыв его в бушующие морские воды.

Наш Бог Путешественник отстроил путь заново.

Бог Шторма уничтожил его.

Это сражение повторялось снова и снова.
При втором подъеме моста Фокки пришли в долину Ридары. Некоторые были побеждены различными племенами Дейджев, вступали в межрасовые браки и, ассимилировав, потеряли характерные расовые черты. Другие, жаждущие своих собственных земель (и из-за численности не могущие противостоять Дейджам), отправились на север. Выйдя к холмам Шинако (Shynako Hills), они легко пересекли их, проникнув в нынешние Дикие Земли. Некоторые племена остались около истоков Додеры, живя вольготной жизнью. Остальные продолжали идти дальше, пока не дошли до реки Дженшуты (Jenshyta), вдоль которой они и отправились настолько, насколько смогли. Она вывела их к реке Джоракк, впадающей в одноименное озеро. Люди стали расселяться по обоим берегам реки, когда их численность стала расти. Фокки даже продолжили свои исследования на север. Достигнув озера Джоракк, они направились на запад, заполнив местность между Бифскими Горами и озером Джоракк.

Когда Фокки исследовали северо-восток континента, проход был снова смыт.

Путешественник снова поднял дамбу, и бесстрашные Брандобийцы пересекли мост, отправившись за новыми открытиями. Они отправились на запад, передвигаясь более быстро, чем ранние исследователи. Им потребовалось немного времени, чтобы пересечь Легаские Пики и выйти к берегам Элоского Залива. Брандобийцы обосновались на берегах теплого, благожелательного Брандобийского Океана. Они добрались в эти места настолько быстро, что в их крови практически не оказалось примесей других наций, проживавших на пути их следования.

Когда в следующий раз путь был поднят, две различных расы использовали его. Меньшие по числу, но более смелые  ринарийцы пересекли его и сразу же отправились на восток. Большая часть из них первоначально обосновалась на восточных берегах реки Бадато. Позднее, они перебрались через П’Рорал и первыми увидели Залив, который теперь носит их имя.

К этому времени постоянные разрушения Лорда Шторма стали причиной изменений устья реки Ридары. Долина, бывшая первым прибежищем многих перебравшихся народов опустилась, став теплой, насыщенной влагой дельтой реки, называемой теперь Алубелокским Болотом (Alubelok Swamp).

Тогда как Ринарийцы быстро покинули болота, Каламарцы здесь остались на более длительный срок, выискивая способы выживания здесь, приспосабливаясь под окружающую обстановку. Каламарцы обнаружили дикий рис, произрастающий в заболоченной дельте, и стали выращивать его. За несколько поколений их численность возросла, они были вынуждены расширяться дальше за пределы своего заболоченного дома, в котором никто из остальных народов не пожелал остановиться. Но они не могли вернуться на свой остров обратно, Лорд Бури снова нанес удар.

К этому времени Путешественник утомился этими играми и решил покончить с ними. Всякий раз, когда его мост погружался под воду, многие из его преданных последователей погибали. Видя разрушения, которым подвергались его люди и земля, он сильно страдал. Навигатор уступил, позволив Лорду Бури восторжествовать по поводу видимой победы над ним. Проход остался под волнами.

И все же Путешественник выиграл свою войну с Лордом Бури, перехитрив его. Он просто дал людям другой дар. Бесконечно Благосклонный к своим последователям он научил людей и эльфов ходить под парусами. Так благодарные последователи Великолепного смогли не только путешествовать, но и использовать самого Лорда Бурь для своих путешествий.

Они уже научились делать маленькие лодки и шлюпки, которые вытаскивали на берег каждую ночь. Но парусные корабли были новым чудом для них, с большой энергией они окунулись в новую задачу. Особенно преуспели в этом Брандобийцы. Став настоящими моряками, они исследовали тысячи маленьких островов к западу от континента, обосновали города вдоль побережья Элоского Залива и принесли торговлю в Каламарский Залив. Ринарийцы в это время все еще экспериментировали с каноэ. Обуянные жаждой к перемене мест, брандобийцы также исследовали земли к востоку от Легаских Пиков по всему течению реки Ренадор. И Мореплаватель довольно улыбался.

Рост населения, открывшая торговля со Свимозией и другие факторы в Каламарской истории дали каламарцам большие стимулы для расширения. Они быстро продвинулись к северу, вытеснив оставшуюся часть Фокки из О'Пара и Додеры. Затем они стали продвигаться на запад, подавляя любое оказываемое им сопротивление. 

Экспансия Каламарцев начинает исторические записи в Суверенных Землях.

Фрагмент «э’Билосу Дорил» Анола
Странники, клерики Путешественника, имеют ряд священных писаний, называющихся «Бесконечным путешествием» (или «э’Билосу Дорил» на каламарском). Храм Звезд давным-давно определил, что текст Бесконечного Путешествия был написан на полях и обратной стороне большой навигационной карты Странника. Фрагмент Анола, названный по имени автора, написавшего эту работу, является частью одной из таких карт, датированных датой 500 летней давности во времена правления Королевы Леланы. Фрагмент содержит горячо оспариваемую историю миграции людей. Выбранный для письма язык (Древний Каламарский) выдает происхождение автора.

Поверхностное упоминание о Каламарской истории и невежественное или даже возможно высокомерное предположение о том, что исторические записи начинаются с экспансии Каламара, указывают на то, что автор достаточно хорошо знал более позднюю историю расширения Каламара. В то время как существует вполне достаточно свидетельств, предполагающих, что эта история опирается на реальные факты, большая часть работы выглядит, как необоснованные предположения, несколько реальных ключевых событий были фальсифицированы или полностью проигнорированы. Тем не менее, Фрагмент является самым старым известным описанием событий миграции. Лишь одна его древность предает ему некоторый значительный вес. 

Несмотря на свидетельства о нескольких попытках мирно поселиться в местах, известных сегодня как Убикокелийское Предгорье и Холмы Шинако, Фокки (отмеченные красным) продолжали свою миграцию на север, в земли и леса, окружающие Озеро Джоракк. Древние захоронения в тех местах свидетельствуют о конфликтах между Дейджи и Фокки в то время. Существует мало свидетельств о пути Брандобийцев (отмечено оранжевым) вверх  до П’Бапарского Ущелья. Лишь в Легаской Долине древние брандобийцы оставили признаки своего прохождения в форме пещерных рисунков и захоронений. Ученые еще дискутируют о том, происходила ли миграция брандобийцев до передвижения Фокки или нет. Впрочем, некоторые ключевые моменты указывают на противоречивость этого заявления.

Каламарцы (отмечены зеленым) и ринарийцы (отмечены синим) мигрировали позднее. Но снова идут споры о том, кто первым покинул остров. Нет твердых свидетельств, указывающих на то, что эти народы мирно сосуществовали рядом. Большинство мудрецов считают, что каламарцы вытеснили более мирных ринарийцев из центральных равнин Каламара в горы. Историки преподносят, что банды гуманоидов вынудили ринарийцев покинуть сейчас так называемые восточные каламарские равнины и уйти через Ка’Азкие Горы. Их точный путь по-прежнему остается тайной.

К карте на странице 4.

ГЛАВА 1. ЛЮДИ ТЕЛЛЕНА

В этой книге есть  много ссылок на слово «Теллен». Теллен – это континент, хотя его обитатели считают, что он занимает всю планету. На Теллене теплый климат. Самая южная часть Теллена находится примерно на 20º широты, а самые северные исследованные места находятся на 54º широте. Солнце поднимается на востоке и заходит на западе.

Много различных рас составляют население Теллена. Различные человеческие расы делят Теллен с эльфами, дварфами, гномами, халфлингами и многочисленными монстрами, включая широкое разнообразие гуманоидов. Хобгоблины самая значительная гуманоидная раса. Это не говорит о том, что хобгоблины – единственные гуманоиды, или даже о том, что они самая многочисленная раса. Орки, кобольды, гоблины, гиганты и другие гуманоидные расы также широко распространены на Теллене. Просто раса хобгоблинов сильно отдалилась от остальных, став намного более цивилизованной (по человеческим меркам), чем другие гуманоиды. Они закрепились среди передовых развитых человеческих и получеловеческих рас, основав королевства Ул-Карг и Норга-Крангрел.

ПРОИСХОЖДЕНИЕ ЛЮДЕЙ

Ученые часто относятся к Острову Свимозии, как к Колыбели Цивилизации, поскольку нынешние цивилизованные люди происходят от первоначальных обитателей Острова. Впрочем, этот термин не совсем корректен, поскольку еще за тысячелетия до того, как люди Острова сформировали первые зачаточные общины, многие великие получеловеческие и гуманоидные цивилизации успели подняться вверх и пасть на главном континенте. Вдобавок, многие мудрецы полагают, что вполне достаточно свидетельств о существовании одной или больше великих Дейджийских (человеческих) империй в нескольких местах континентального Теллена, предшествовавших любой миграции с Колыбели Цивилизаций. 

Ранние человеческие кланы, проживавшие на Свимозии, занимались лишь охотой и собирательством, благо всего этого хватало на щедром острове. Они жили счастливо до тех пор, пока некоторые племена не мигрировали с Острова. Сегодня мудрецы спорят о том, что побудило племена отправиться с острова. Была ли это вынужденная проблема перенаселения или простая нехватка пищи, или же случилась какая-то неприятность, наподобие чумы, мора, войны, пожара. В любом случае, чтобы это ни было, какая бы катастрофа ни разразилась, человеческие племена переходили  пролив в течение столетий. После каждых периодических разрушений, различные племена, несмотря на риск, отправлялись через проход, который как они считали, является земляным мостом, что однажды или периодически поднимается из волн, соединяя Остров Свимозия с основным континентом. Племена пересекали мост, достигая в конце влажных заболоченных земель Алубелокского Болота, где они сталкивались с изумительным разнообразием растительной и животной жизни. Здесь они обнаруживали дикий рис в большом количестве, съедобные ягоды, большие запасы дикого меда и стаи водоплавающих птиц, которых можно было ловить, чуть ли не голыми руками.

КАЛАМАРЦЫ СЕГОДНЯ

Древние Каламарцы были рыжеволосыми, хотя среди них и попадались люди с русыми и светлыми волосами. У них была кожа оливкового цвета, а глаза - голубыми, карими или серыми. Однако сегодня, поскольку могущественная Каламарская империя соприкоснулась со многими человеческими расами, различий среди них стало намного больше. Любая комбинация цвета кожи, волос, глаз может быть легко найдена среди Каламарского населения. Лишь знать, которые женятся в основном между собой, сохранила классические рыжие волосы, появляющиеся с регулярной частотой среди них. Рост людей также широко варьируется, хотя более высокие люди проживают на севере, а более низкорослые на западе.

На Каламарском языке разговаривают повсюду в Каламаре и в оставшихся частях прежней Империи. В Новых Королевствах основной язык также каламарский, на нем говорят даже те, кто имеет брандобийское или какое-либо другое происхождение. Из-за того, что многие народы были покорены и ассимилированы каламарцами, а также из-за огромного размера прежней империи, в каламарском языке широкое разнообразие диалектов и наречий. Уроженцы различных регионов с трудом понимают разговорную речь друг друга, несмотря на то, что все слова пишутся совершенно одинаково.

БРАНДОБИЙЦЫ СЕГОДНЯ

Типичные брандобийцы имеют каштановые волосы, карие глаза и светлую кожу. Сегодня диапазон волос расширился от песочно-светлого до почти черного, а кожа от светлого до слегка смуглой. Глаза остались в значительной степени прежними, большей частью карие, но стали встречаться и черные. Брандобийцы обычно короче и тоньше, чем другие человеческие расы. 

Сегодня брандобийцы не особенно контактируют с другими расами. У них есть некоторые культурные странности, которые нельзя обнаружить в других землях. На людях они ведут себя сдержанно, предпочитая сводить контакты с другими до минимума. Брандобийцы хоронят своих мертвых лицом вниз, отрезая им ступни, предотвращая мертвых от воскрешения в качестве нежити.

Брандобийский язык используется в их странах, колониях, включая Микленон (Miclenon) и во многих бывших колониях, таких как Алнарма (Alnarma), Врандол (Vrandol), расположенных вдоль Элоского побережья. (Промпелдианцы сейчас используют каламарский или торговый язык). Колонии любят изменять язык, внося собственную орфографию, произношение, слова, но континентальные брандобийцы сопротивляются изменениям языка всеми способами. Несколько получеловеческих рас в Новых Королевствах все еще понимают некоторых брандобийцев, но они редко разговаривают на нем. В конце концов, прошло уже более 500 лет, как была основана Восточная Брандобия. Несмотря на то, что прошло столько времени, в Новых Королевствах существуют еще несколько деревень, особенно к северу от П'Бапара, которые разговаривают на брандобийском диалекте, поскольку по тем или иным причинам они не были оккупированы каламарцами.

ДЕЙДЖИ СЕГОДНЯ

Дейджи наиболее разные из всех человеческих рас. Их разделения на племена такие малые, как единственная деревня, или племя соизмеримое с Бет Каламаром, привело к разнообразию внешности, языка и культуры. Они разделяют некоторые физические черты, но только в некоторой степени. Среди них наиболее часто наблюдаются сухие черные волосы, темно-карие глаза и желтая кожа. Из растительности на лице у них растет лишь небольшая бородка. Кроме перечисленных тенденций, они очень сильно изменяются по внешности. Люди племени Чор (Chors), например, короткие и приземистые. Они отращивают длинные волосы и тихонько хихикают, когда смеются. От них сильно отличается племя Дефохай (Defohy), в настоящее время втянутое в ожесточенный конфликт у себя дома в Эк’Гакеле. Люди этого племени – высокие, узколицые с высокими лбами и длинными конечностями.  

Некоторые Дейджиские кланы имеют сильные традиции, которые тормозят технологические нововведения. Социальное влияние их клериков, распространенность некоторых догматов Собрания Великого Дерева (даже среди тех племен, которые не следуют за Медведем), кочевые склонности и столетние традиции предотвращают многие племена от технологического прогресса других человеческих культур. Благодаря искусным мастерам по работе с камнем, могущественным клерикам и колдунам, неистовым варварам племена Дейджи не были покорены своими врагами. Племена Дейджи мало контактируют с другими народами, живя до сих пор в зонах каменного века прошлого Теллена. Тем не менее, другие кланы развились в современные государства, такие как великая Теократия Слен, и ее враждующие соседи, Шайнабит (Shynabyth) и Тайбадж (Thybaj).

Разговорный язык Дейджи имеет длинную историю, кроме того, каждое племя имеет свой собственный язык. Мудрецы могли бы идентифицировать структуру и родственность их языков, но сами Дейджи мало уделяют этому вниманию. Ни одно из племен не имеет письменного языка. Дейджи обычно разговаривают между собой на своем собственном языке, и лишь те, кто должны иметь дела с чужаками, учатся говорить на другом языке. Стоит отметить, что когда кочевники изучают чужой язык, они по-прежнему не видят необходимости научиться читать на нем. В различных государствах и городах, где проживают Дейджи, для записи истории и событий приспосабливается ближайший человеческий или получеловеческий язык. Например, город-государство Файгаша (Thygasha) использует для этих целей смесь Ринарийского, Фокки, Гномьего и Торгового языка!

ФОККИ СЕГОДНЯ

У Фокки светлые волосы, бледная кожа и голубые глаза. Уже многие поколения они разделяют землю с Дейджи, карие глаза и слегка смуглая кожа теперь стали обычны среди людей Фокки, также как и светлые волосы перестали быть единственным цветом волос. У тех, кто жил в О’Паре или Додере, прежде чем каламарцы вытеснили их, стали появляться рыжие волосы; наследие насилия угнетателей. Фокки – самая высокая их человеческих рас. В местности, где проживают чистокровные Фокки, редко встречаются мужчины ростом менее шести с половиной футов. Мужчины считают бороды признаком взрослой жизни, и только очень старые люди и некоторые жрецы могут сбривать их, не вызывая при этом насмешки.

Фокки – шумный народ. Они любят смеяться, любят любить и любят сражаться. Когда проявляется их агрессивная натура вкупе с таким могучим телосложением, то это шокирует миролюбивых ринарийцев и культурных брандобийцев. Фокки предпочитают простые дома из бревен, достаточно большие, чтобы разместить их расширяющиеся семьи. Они предпочитают работать своими руками. Многие Фокки не доверяют магам и ученым. Фокки сжигают своих мертвых  на больших погребальных кострах. Они укладывают на костер своих покойников с самым лучшим, что те имели при жизни.

Язык Фокки удивительно мало изменился с древних времен, несмотря на то, что лишь совсем недавно они усвоили перо и бумагу. Хранители знаний среди людей, рисовавших на камнях и коре деревьев, лишь последние сто лет стали использовать чернила. На Фокки разговаривают в землях Джоракк, вдоль берегов реки Джоракк и в Скаррне, хотя их руны встречаются в Диких Землях и даже далеко на юге, в Додере. 

РИНАРИЙЦЫ СЕГОДНЯ

Ринарийцы имеют каштановые волосы и карие глаза, их кожа колеблется от оливкового до темно-желтого цвета. Диапазон цвета волос современных ринарийцев намного больше: за исключением черного цвета их волосы могут быть от светлого до рыжего или каштанового цвета, хотя каштановый цвет наиболее распространен среди них и теперь. Ринарийцы зачастую ниже каламарцев (и намного ниже, чем их ближайшие соседи на севере - Фокки), но их телосложение довольно крепкое, в отличие от худощавых брандобийцев.

Ринарийцы теснее, чем другие человеческие нации, связаны с полулюдьми Теллена. Гномы, халфлинги, дварфы и даже эльфы живут в их городах и деревнях. Ринарийцы предпочитают жить в городах и деревнях с самоуправлением. Сеть из сотен таких деревень разбросана по всему Ринарийскому Заливу. Ринарийцы уважают ремесла и труд, но они также любят и попраздновать. Поскольку они уважительно относятся ко многим религиям и разделяют свои земли с получеловеческими культурами, у ринарийцев больше праздников, чем у других человеческих наций.

В основном ринарийцы разговаривают на своем собственном языке, хотя благодаря торговле он потерял большую часть своей первородной структуры. Большинство людей включает в свой разговор несколько слов из получеловеческого языка (любого из них), поскольку они очень тесно связаны с этими расами. Те, кто проживают в городах, обычно в качестве основного языка разговаривают на Торговом Языке.

СВИМОЗЫ  СЕГОДНЯ

Свимозы, проживающие рядом друг с другом, имеют многочисленные культуры, также как и широко разбросанные по всему Теллену Дейджи. Их кожа – темно-коричневого цвета, если не полностью черная. Волосы у них также черного цвета. Среди них встречаются иногда люди с серыми глазами, но в основном преобладает черный или карий цвет глаз. Рост варьируется от культуры к культуре. Зазани (Zazahnii) обычно очень низкого роста. Мезнамы (Meznams) выше, чем Озвины (Ozhvins) и Азномы (Ahznoms). 

Культура свимозов – древняя и богатая. Люди официальны и имеют отличительные социальные правила. Незнакомцев тепло приветствуют и обходятся с ними по-королевски. Люди на рынках торгуются до последнего, но обе стороны ведут себя вежливо и почтительно. Традиция по приданому по-прежнему крепки, и нет никаких признаков, что они будут скоро забыты. Свимозы стараются хоронить своих мертвых в катакомбах. Они заботятся о сохранении тел своих покойников, пожалуй, как никакая другая человеческая раса. Может лишь, некоторые кланы Дейджи проявляют подобную заботу о своих усопших.

На свимозком языке разговаривают по всему острову. Многие жители Свимозии не говорят на других человеческих языках. Свимозийский понимают в главных портах Теллена из-за важности торгового сотрудничества с За-незмишем (Zha-nehzmish). Люди в портовых городах часто разговаривают на Торговом языке. В центральной Свимозии многие понимают хобгоблинский язык из-за соседства с хобгоблинским королевством Ул-Карг.

ВОЕННЫЕ ДЕЙСТВИЯ И ТЕХНОЛОГИИ

Теплый климат и хороший рост увеличения продовольствия позволили населению Теллена вырасти до 26-ти миллионов людей. Теплый климат также позволяет вести военные кампании. Войны и сражения происходят почти круглый год, особенно в южных областях. Так пограничные стычки Мендарна с Пел Броленес и гражданские распри Зазани продолжаются все тринадцать месяцев в году. Даже в центральных и северных регионах, лишь два-три месяца зимы обходятся без сражений. Да и то, некоторые северные народы просто меняют свою тактику при наступлении холодов и снежных зим, продолжая воевать.

Превосходное руководство полководцев и упорство солдат – два элемента триады, составляющей неукротимую военную мощь. Третий ключ – технология. Лучшая технология может уравнять шансы перед превосходящим врагом или обеспечить победу в случае равных противников. Физическое проявление так называемого уравнителя имеет свое пленительное, но коварное имя – сталь. Это и острота клинка и крепость наковальни. Сталь режет железные клинки и тупят бронзовые.

Знание стали – ревностно хранимая тайна. Дварфы делали стальное оружие, инструменты и доспехи еще сотни лет до того, как человек взял в руки стальной клинок. Император Федор I (Thedorus I) стал первым предводителем людей, который использовал сталь в своих войсках. Существует легенда, что дварфийский король Карасты посчитал полезным открыть этот секрет молодому Федору. И хотя правдивость этой легенды не может быть никем удостоверена, умение изготавливать сталь можно было найти ранее только в различных получеловеческих королевствах, а в последние три столетия и в Каламарской Империи. Плохо ли это, или хорошо, но стальные каламарские клинки принесли победы империи, а стальные нагрудники сдерживали вторжения варваров.

В конечном счете, и другие узнали секрет изготовления стали. Теперь предметы из стали производят по всему Теллену, хотя большая часть их делается в нынешней и бывшей Каламарской Империи, Брандобии, Зоа и Свимозии. В удаленной местности, типа окрестностей Озера Джоракк или в северном Коздоле, местным жителям довольно трудно заполучить стальное оружие. Кочевники Дейджи пользуются предметами из стали, но они покупают их у других народов, также как и люди в Торакке (Torakk) . Большинство племен и кочевников используют железные, бронзовые или даже каменные инструменты.

РЕЛИГИЯ

Большинство людей Теллена политеисты, то есть они верят не в одного, а во многих богов. Человек может почитать или нет многочисленных богов, но большинство определенно признает их существование. Теллен дом для магии, как арканной, так и божественной. На Теллене большой пантеон богов, чьи клерики, если не сами боги, постоянно вовлечены в дела мира. Маги и колдуны не сильно распространены на Теллене, большинство людей принимают большинство необычных и необъяснимых событий скорее как деяния одного из богов, чем проявление арканной магии. В небольших поселениях жители легко путают магов и особенно колдунов с клериками. Арканные заклинания могут быть ошибочно приняты за чудо или божественное предзнаменование. Это может служить во благо заклинателю или во вред, в зависимости какому богу обыватели приписывают это чудо.

КЛИМАТ ТЕЛЛЕНА

К счастью для обитателей Теллена природа не считает их своими врагами. Мать-природа очень щедра для своих существ. Мягкий климат позволяет сезонно выращивать урожай даже на таком далеком севере, как в окрестностях озера Джоракк. В большинстве мест засухи, наводнения, мор настолько редки, что к ним относятся скорее как к детским сказкам, чем как к реальным событиям.

На Острове Свимозия (за исключением Вохвенских Джунглей) и в стране Тарисато субтропический климат. Прибрежные области очень жаркие и влажные большую часть времени года. И хотя такой климат не будет комфортным для большинства рас, он превосходно подходит для выращивания зерновых культур типа риса. Посев и сбор урожая происходят круглый год. Обильный урожай здесь норма. В центральных высокогорьях Свимозии суше и прохладней. Обширная саванна простирается от Дашанских Гор на востоке до Каламарского Моря. Стада животных пасутся на обильных пастбищах. Хищники, такие как львы весьма распространены здесь.

В Брандобии мягкий, теплый климат обеспечивают теплые океанские течения. Даже в Косдоле дожди идут чаще, чем снег, за исключением, пожалуй, середины зимы. Волдорский Залив (Voldor Bay) печально известен своим густым туманом, из-за чего навигация здесь практически невозможна. Пожалуй, лишь самые закаленные капитаны отваживаются заходить в эти воды. В Мендарне (Mendarn) теплый климат и обильное количество осадок позволяют выращивать овощи и фрукты круглый год. В Элдоре (Eldor) более умеренный климат, здесь иногда даже случаются снегопады. Дожди льют гораздо чаще, и благодаря им леса Ленделвуда (Lendelwood) широко разрослись. 

Климат в Диких Землях более ярко выражен, здесь ярко выражены все четыре времени года, и температура имеет полный диапазон. Зимой она часто понижается ниже нуля. Сильные, пронзающие ветры свирепствуют среди открытых равнин. Лето может быть очень теплым (90º F /32º C/ днем не будет неожиданностью) и достаточно длинным, чтобы вырастить урожай зерновых культур.

В Новых Королевствах и Пекале – мягкий, умеренный климат. Воды Элоского (Elos Bay) и Шадешского Заливов (Shadesh Bay), врезаясь глубоко в береговую линию, даже Эк’Гакель (Ek’Gakel) спасают от суровой зимы, характерной для стран Диких Земель. И хотя к северу от рек Банадер (Banader) и Ренадор (Renador) снег все же выпадает, он редко остается на всю зиму. Сухой климат Молодых Королевств избавляет их от лишней летней влажности. Правда это не распространяется на Пекал, лето в котором часто бывает душным. Пшеница и рожь – основные зерновые культуры в Новых Королевствах, тогда как кукуруза растет от Пекала до Токиса (Tokis). Вдоль побережий Базира (Basir) и Каламара раскинулись обширные поля риса. Резкая погода – проблема для Базира, Каламара и восточного побережья Свимозии из-за ураганов в зимние месяцы.

Благоприятный климат и щедрый урожай освободили человечество от тирании земли. Города растут за счет притока бывших земледельцев, получивших теперь возможность освоить новые области ремесел, или заняться торговлей. Но та же самая земля, которая так благоприятно отвечает многочисленным нуждам людей, также делает возможным существование несметного числа враждебных существ. Земли за пределами господства людей или полулюдей просто кишат дикими зверьми и разумными гуманоидами. В морях, дарующих изобилие рыбы, полно самых разнообразных жестоких хищников.  

ГОРОДА И ПОСЕЛЕНИЯ

Хотя карты показывают все крупнейшие и важные человеческие города, не все они показаны на карте. Человеческие общины могут переселяться, города разрастаться, поселения могут пасть, став жертвой нападения монстров или гуманоидов, либо же по какой-то другой причине быть нестабильными. По этой причине нет смысла отображать каждый из них на карте. Тем не менее, даже такие неуказанные города на карте могут быть важны по некоторой причине. Они могут быть домом для важной личности, иметь важные гавани или гарнизоны, или же иметь крупное получеловеческое поселение, заслуживающее внимание. ДМ, используя карту, не должен стесняться добавлять или изменять города по своему желанию.

Города, представленные в следующих нескольких главах, следуют определенному формату:

Название. Обычное наименование города и любые предыдущие названия, прозвища или распространенное расовое название.

Население. Общее число и разделение по расам. Население не включает число регулярных солдат, которые могут быть детализированы ниже, в Вооруженных Силах. Однако любые солдаты, отмеченные, как милиция, происходят из числа местного населения.

Первый взгляд: Эта секция описывает первое впечатление посетителя от города: людей и их одежду, уровень активности, отношение к чужеземцам, язык и акцент, чистоту города и выделяющиеся архитектурные особенности, или что-нибудь еще выдающееся, бросающееся в глаза человеку, первый раз, входящему в городские ворота. ДМ может прочитать эту информацию игрокам, когда их персонажи входят в ворота. Он также может выдать им эту информацию через отыгрыш. 

Правительство: Настоящий правитель и возможные тайные силы, стоящие за официальным правительством. Потенциальные наследники или претенденты на наследство также могут быть перечислены здесь. Конкуренты или сторонники правительства также могут найти отражение в этом перечне.

Экономика: Экономика включает наиболее важные экспортные и импортные товары для жизни большинства проживающих здесь людей. ДМ может найти здесь полезную информацию, чтобы определить какие гильдии в городе – наиболее крупные и могущественные, решая какие товары для искателей приключения здесь легче или труднее достать, определить род занятия для случайных NPC, которых могут здесь встретить персонажи.

Вооруженные Силы: В этой секции перечислена не только численность войск, но и их мораль, расположение и наиболее значительные командиры. Также здесь представлены группы наемников и их предводители, и возможность их нанять.

Храмы: Крупнейшие храмы и религиозные фанатики фальшивых или альтернативных верований, еретики и пророки всех сортов показаны здесь. Отсутствие упоминания не означает, что искатели приключений не смогут найти клерика определенной религии в этом городе; это просто означает, что клерики этой религии не ведут широкой деятельности в большом храме. В достаточно большом городе, фактически клерик любой веры может сделать из своего собственного дома место для богослужения или открыто проповедовать на городских улицах.   

Волшебники и Мудрецы: В числе этих NPC включены маги, которые могут нанять искателей приключений; мудрецы, могущие обеспечить их ключами (или загадками); потенциальные наставники или торговцы, которые могут использовать заклинания в обмен на золото или службу. 

Используя мудрецов NPC, ДМ может предположить, что тот имеет пять рангов в Знаниях, характерных для основной категории интересов этой области и до десяти рангов в определенной тематике. Мудрец, хорошо разбирающийся в зачарованном оружии, например, может иметь пять рангов во всем оружии и восемь рангов в магических мечах своей земли. ДМ  может сделать бросок, чтобы определить показатель интеллекта мудреца (который модифицирует окончательный бросок проверки знания), либо же просто предоставить среднему NPC-мудрецу +2 модификатор Интеллекта.

Мудрецы также могут иметь и другие навыки, которые предоставляют синергетические бонуса, и позволяют мудрецам изучать свои знания вообще. Например, ученый, специализирующийся на эльфийской истории до пришествия людей, должен знать эльфийский язык. Использование этого простого метода для описания мудрецов позволяет ДМ-у не вдаваться в несущественные детали, которые никогда не отразятся в игре, при создании этих важных NPC.

Преступный мир: Эта секция представляет гильдию воров, если здесь она одна (или больше, если их несколько). Здесь показана общая атмосфера и распространенность криминала в городе. Также здесь может быть отражена эффективность полиции в предотвращении преступлений.

Интересные Места: Эта секция включает описание исторически важных мест, таких как поля сражения, экономически важных портов и торговых центров, культурных центров (театры, музеи, консерватории и т.д.). Университеты, больницы, приюты и другие места также попадают под эту категорию.

Специальные Примечания. Эта секция отличается от города к городу. Она может включать высокую таможенную плату за вход, специальные законы или странные вещи. Город, расположенный в пойме реки, которая каждые три месяца в году затопляет его. Город, который защищает дружественный штормовой гигант. Приходящий в упадок город из-за большого числа эмигрантов. Все эти моменты заслуживают упоминания в этой секции. Слухи и зачатки приключений также могут быть представлены здесь.

В этих описаниях можно найти могущественных NPC, расселенных в окрестностях. Эти высокоуровневые личности, живущие за пределами города, заслуживают упоминания из-за их образованности, их уровня или и за то и другое. Упоминание о трех магах в городе может включать каждого мага в этом городе. Эти личности могут перебраться или наоборот сбежать из других Державных Стран.

С другой стороны, ДМ, проводящий высокоуровневую кампанию, может обнаружить, что уровни, данные здесь, не предоставляют его игрокам серьезного испытания. Но в мире есть достаточно места для нового могущественного NPC. Искусные воины служат в качестве солдат или сержантов, потому что им не хватает такта, характера, уживчивости чтобы подняться в административной иерархии. Маги – искатели приключений переходят из одного города в другой, вследствие чего трудно их привязать к какому-нибудь городу в книге, подобной этой. Плуты и воры могут жить анонимно. ДМ, который хочет поместить какого-нибудь убийцу или похитителя в шумном городе без широкой огласки, может запросто это сделать, не компрометируя целостность кампании в последствии. Другими словами, ДМ не должен стесняться добавлять или убирать исключительных NPC, поднимать или понижать их уровни, если потребуется.

Эксцентричный маг Зенит (Zenith) управляет знаменитым Магическим Колледжем в Бет Рогале уже на протяжении 30-ти лет.

К иллюстрации на странице 10
ГЛАВА 2. БРАНДОБИЯ

Часто противоречащие друг другу в разных местах, древнейшие записи Брандобийской истории сходятся в том, что брандобийский народ достиг континента через земляной мост. Племя охотников, они последовали за стадами овец и коз на запад через острые пики Легаских Гор и обосновались в лесистой местности на западном побережье. Племя начало расти и развиваться. Брандобийцы встретили получеловеческие расы, а именно эльфов и халфлингов. За исключением небольших групп неорганизованных гноллов, гуманоиды мало досаждали людям. Имея мало врагов, способных противостоять им, Брандобийцы превратились в могущественную цивилизацию, расширив свое влияние по всему западному побережью материка.

Демихуманы с радушием встретили племя Брандобийцев, а некоторые из них даже заняли высшие командные посты и важные официальные должности. Эльфы преподали брандобийцам основы магии, а халфлинги показали им развитые аграрные технологии. Голодные до знаний люди быстро овладели тем, чему их учили получеловеческие расы. Их могущество росло.

В конечном счете, брандобийское влияние достигло Одрилских Холмов (Odril Hills) и орков, которые обитали там. Многие исследовательские партии брандобийцев пропали во время разведки северных холмов и гор. Затем, без всякого предупреждения, многочисленные орды орков спустились с Крондских Высот (Krond Heights). Гуманоидные воины легко подавили неискушенные в боевых действиях человеческие армии.

Только самые искусные брандобийские отряды, обученные древним эльфийским боевым методам и магии, поддерживаемые полным легионом пращников-халфлингов смогли противостоять и изгнать орочьи армии. Набеги орков стали происходить регулярно. Каждые десять-пятнадцать лет, армии орков спускаются с гор. Брандобийцы благодаря обучению и приобретенному боевому опыту скоро смогли отражать набеги без помощи демихуманов. 

Эльфы научили брандобийцев судовождению и судостроению. Люди быстро научились навигации в открытых водах верхних морей. Они преимущественно использовали одномачтовые галеры, которые при необходимости могли перейти на весла. На таких судах, Брандобийские короли отправляли бесчисленные отряды на завоевание, колонизацию и порабощение соседних островов.  В результате таких усилий было основано дюжина колоний. Брандобия, вытягивающая ресурсы из своих колоний, быстро стала одной из могущественных империй в древнем Теллене.

Брандобийская армия даже смогла отразить наступление могущественной каламарской армии Фалакара Завоевателя (Fulakar the Conqueror), когда она пересекала Легаские Пики через П’Бапарский Перевал (P’Bapar Pass).  Имперская армия Фалакара составленная из ветеранов многочисленных войн была очень опытной боевой силой. Боевая кампания между обеими империями оказалась очень кровавой; армии практически уничтожили друг друга. Конайперское Ущелье (Coniper Gap) в Холмах Напалаго (Napalago Hills) стало последним оплотом Брандобийцев. Добровольцы пращники-халфлинги погасили заключительный наступательный порыв каламарской кавалерии, которую рассеяли оставшиеся отряды брандобийцев. В результате этого сражения, Фалакар вынужден был обосноваться подальше, удерживая лишь П’Бапарский Перевал  вместо всей центральной Брандобии, как планировал раньше. Брандобийский король объявил победу своей, уделив мало должного всем своим союзников.

Брандобийцы пришли к тому, что стали считать себя высшей расой, возвышающейся над получеловеческими и всеми другими «низшими» расами. Они даже стали приписывать себе такие вещи, как обучение магией эльфов, обучение  халфлингов выращиванию моркови. Скоро только лишь чистокровные брандобийцы стали занимать посты у власти. Брандобийцы стали преследовать своих получеловеческих соседей и всех иностранцев, даже людей, которые не были брандобийцами.

Когда эльфы достаточно натерпелись от высокомерия людей, они отошли в Ленделвуд, спокойно ожидая смерти недолго живущих людей. Брандобийцы не были удовлетворены тем, что эльфы перебрались в лес. Желая вынудить всех эльфов убраться из этих мест, они начали наступление на Ленделвуд. Эльфы заманили людей в засаду и легко победили их в первом же серьезном сражении.

Оскорбленный, ожесточенный Брандобийский король бросил оскорбления в сторону эльфийского правителя. Король эльфов ответил со смехом, магически благословив плодовитые чресла короля Брандобии. Менее чем через год, королева родила троих мальчиков.  

Когда принцы повзрослели, каждый из них почувствовал, что является законным наследником трона. Когда король умер, все трое востребовали корону. Страна впала в хаос, пока братья дрались за власть. Природа эльфийского проклятия стала очевидной; Брандобия погрузилась в ожесточенную гражданскую войну. После трех лет кровопролития, братья, в конечном счете, согласились разделить страну на три части. Самый сильный из братьев, Клонд Эндермин (Clond Endermin), имевший наибольшее число последовавшим за ним простого люда, востребовал себе то, что теперь называется Элдор (Eldor). Средний сын, Авброн Эндермин (Avbron Endermin), стал управлять Мендарном (Mendarn). Слабейший из братьев, Везелн Эндермин (Veseln Endermin), стал правителем того, что теперь является Косдол (Cosdol). Ленделвуд остался под покровительством эльфов, поскольку ни один из братьев не оказался достаточно глуп, чтобы бросить эльфам вызов в отношении контроля над этим лесом.  

Многие брандобийские торговцы имеют крупный финансовый интерес в различных колониях. Большинство торговцев основались в Далене (Dalen), нынешней столице Элдора. Когда Брандобия разделилась, все колонии заверили свою преданность Клонду. Косдол и Мендарн остались недовольны таким положением дел и часто используют все возможное, за исключением открытой войны, чтобы получить какую-нибудь выгоду от Брандобийских колоний.

КОРОЛЕВСТВО КОСДОЛ (KINGDOM OF COSDOL)

Когда Брандобия разделилась, те, которые были искусны в использовании магии, главным образом эльфы и полуэльфы, сбежали в уединенные места севера, боясь преследования. Везелн, самый младший из братьев Эндерминов и искусный вызыватель (conjurer) стал первым королем и основателем Косдола (население страны – 650,000). Сейчас, Архимаг Велрен (Welren), дальний правнук Везелна, правит Косдолом. Он правит уже более столетия, используя магию, чтобы продлить свою жизнь за границы обычной человеческой жизни.

Население Косдола остается мирным собранием магов и торговцев. Торговцы занимаются пушниной, редкими маслами, духами, изготовленными из пойманных животных. В определенные времена года население на побережье ловит рыбу и охотится за дичью (карибу и лось) внутри королевства. Башни, окруженные небольшими строениями, разбросаны по всему Косдолу. Каменные стены окружает многие из этих скоплений строений. Эти стены защищают жителей от многих страшных бестий, как природного, так и сверхъестественного происхождения, что бродят в открытой дикой местности.

Большое количество демихуманов обитают в Косдоле. Фактически, людей в Косдоле меньше чем эльфов и полуэльфов. Далеко на севере гуманоиды обосновали города. Жизнь там довольно опасна. Город Дорндерн (Dorndern), расположенный на севере на берегу реки Омдал (Omdal River) имеет обширную библиотеку, которую часто посещают гуманоидные шаманы.

Велрен унаследовал неприязни своих предков со времен раскола Брандобии. По этой причине, Косдол не находится в дружественных отношениях ни с Элдором, ни с Мендарном. На элдорские товары введены высокие налоги. Однако торговцы все же торгуют с некоторыми приграничными элдорскими поселениями. Иностранная торговля преимущественно проходит через П’Бапар. Косдольские торговцы также ведут торговлю с некоторыми цивилизованными племенами орков, гоблинов, хобгоблинов, проживающих в Одрилских Холмах и Крондских Высотах, меняя пищу и текстиль на металл и минералы.

Религиозная терпимость сильно ослабла здесь, но многие злые религии по-прежнему все еще можно обнаружить в северной части королевства. Храм Зачарования (Temple of Enchantment), Создание Основателя (Founder’s Creation), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Лицо Свободы (the Face of the Free) наиболее распространены среди народных масс. Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow), Орден Агонии (Order of Agony), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners) также имеют существенное количество последователей в Косдоле.

Могущественные косдольские магические школы и гильдии основались в Косолене (Cosolen), в столице королевства. Косдольские вооруженные силы также большей частью расквартированы в Косолене. Постоянная армия Косдола насчитывает 1,000 пикейщиков, 800 тяжелых пехотинцев, 1,400 конников и 500 стрелков. Постоянная армия привлекает на службу несколько могущественных магов и многих юных магов. Во время войны, они могут дополнительно привлекать магов, один маг на каждую сотню солдат.

КОСОЛЕН (COSOLEN), СТОЛИЦА КОСДОЛА, называемая Столицей Фей за пределами Брандобии (за концентрацию здесь эльфов).

Население: 39,100 люди – брандобийцы, эльфы и полуэльфы.

Первый взгляд: Косолен шокирующе переполнен населением. Много людей в оборванной одежде, со следами ран и побоев, или просто откровенно бедны. Городская стража спрашивает незнакомцев о том, как долго они намереваются оставаться в городе. Кроме того, они осматривают вещи чужаков на случай, не принесли ли они с собой все свои пожитки с целью остаться жить в городе. Год назад приливная волна обрушилась на восточное побережье Волдорского Залива (Voldor Bay) и разрушила многие деревни, расположенные там. Выжившие в том наводнении подозревают, что этот инцидент произошел в результате неизвестной магической силы. Они перебрались жить в столицу.

Правительство: Косолен – столица Королевства Косдол, и по традиции, королевский наследник правит им, как своей феодальной вотчиной. Принц Севлен (Sevlen) потратил одиннадцать лет, занимаясь магией целыми днями. К сожалению после смерти одного из главных советников своего отца он был вынужден оставить свои изучения, чтобы уделять больше внимания королевству.

Экономика: Беженцы, принесшие лишь свои умения, а не продовольствие, обременили экономику города. Зима была суровой, и косоленцы возмущены непрошеным вторжением беженцев. Обильный урожай снизил негодование горожан и дал работу иммигрантом. Обычно город импортирует необходимые товары из П’Бапара через перевал. Также Косолен продает пищу и текстиль с цивилизованными гуманоидными племенами на востоке в обмен на железо и медь.

Вооруженные Силы: Принц взял в свои руки, как организацию, так и управление вооруженными силами. Гарнизон, расположенный в городе, позволяет Селвену привлечь под свои знамена по 200 легких и тяжелых пехотинцев, пикейщиков и лучников. Эти отряды знакомы с тактикой сражения против магов, стрелков и монстров. Они обладают боевым опытом, который недоступен для многих армий Теллена. У них высокая мораль. Кроме того, коздоленские отряды часто устраивают тренировочные бои друг с другом.

Главная военная угроза исходит от гоблинов и морозных гигантов, расположенных вдали от их домов на Крондских Высотах и кровожадных орков с Одрилских Холмов. Пираты не представляют угрозу городу, поскольку постоянный туман в Волдорском Заливе делает хождение под парусами опасным предприятием.

Храмы: Театр Искусств (Theater of the Arts) имеет прочный фундамент среди эльфов и полуэльфов Косдола. Неожиданно многие из недавних беженцев уцепились за эту веру. После прошлой мрачной весны они жаждут хоть немного радости. Артист Даназан из Напалидо (Danazan of Napalido) с радостью принял их в свою паству. Через пьесы и танцы он ввел их в служение своему богу. Храмовый зал для представлений имеет 1,300 сидячих мест, знать со всей Брандобии посещает выступления Артиста.

Храм Зачарования (Temple of Enchantment), Создание Основателя (Founder’s Creation), Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow) имеют наибольшую популярность среди эльфов, тогда как Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Лицо Свободы (the Face of the Free) и Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners) более распространены среди людей. Несколько отступников всех рас поддерживают Орден Агонии (Order of Agony), проводя свои службы в простом кирпичном здании около западных ворот, ведущих к Грандолену (Grandolen).  

Волшебники и Мудрецы: Столица – центр магии, особенно эльфийских магов. Маги могут получить образование в Косоленской Военной Академии. Курсы обучения очень насыщены, стоимость их высока (3,000 золотых монет или около того, плюс военная служба в течение восьми лет). Кроме того, в Академии очень жесткая конкуренция.

Самый известный арканный заклинатель – эльфийская колдунья Фламазе (Flamarze). Она старее, чем большинство представителей ее расы, но выглядит она по-прежнему юной девушкой, способной разбить сердца поклонников. Фламазе – стойкий традиционалист, она предостерегает остальных эльфов не идти по пути людей и других рас. Она свободно владеет брандобийским языком, но, разговаривая на нем, она преднамеренно усиливает эльфийский акцент, предпочитая разговаривать на своем  родном языке.

Хотя и не так известен как Фламазе, ее дальний родственник Хулрад Редбарк (Hulrad Redbark) один из самых технически оснащенных заклинателей Теллена. Он хорошо известен среди старших магов. У него четкая, твердая речь, его заклинания могущественны и целенаправленны.

Чтобы выделиться среди блестящих эльфов, конкурентов по магии, Кулран Творец Заклинаний (Culran  the Spellsmith) решил привлечь к себе внимание креативностью. Он успешно исследовал более сотни заклинаний. Большинство из них довольно полезны, типа отражения младшей магии (repel minor magics – сфера вокруг заклинателя, которая дает сопротивляемость к заклинаниям 0-го и 10го уровня), некоторые – великолепны (подобно молнии земли – ground lightning, которое создает электрические заряды из земли и камня), а некоторые из его заклинаний интересны, но бесполезны (сила халфлинга – halfling’s strength).

Преступный мир: Преступность – эта та проблема, которая вряд ли когда-либо изменится в Косолене. На протяжении долгих лет она остается неизменной. После развала Брандобии Косолен изменил свой судебный закон. В отличие от своих южных соседей Косолен использовал более мягкую эльфийскую модель правосудия. К сожалению, поскольку не все горожане разделяют эльфийскую мораль и взгляды на жизнь, большинство преступлений, которые были бы пресечены более жестким правительством, остаются безнаказанными.

 Жульничество распространено, также как и контрабанда. Не все, кто носит оружие, имеют право на это. Подделку трудно преследовать по закону. Еще большей проблемой является ограбление могил. Эльфы часто сжигают своих мертвых, и их ранние книги законов упустили этот момент, вовсе не упоминая об этих ужасных преступлениях.

Воровская гильдия состоит исключительно из людей, поддерживающих брандобийское отношение к полулюдям и иностранцам. Предводитель Гильдии – верный последователь Дома Презрения (House of Scorn). Добрые храмы часто становятся целью его быстрых, бесшумных воровских операций. Тяжкие преступления достаточно редки. Грабитель не может быть полностью уверен, что пошатывающийся пьяница, выходящий из таверны, не является на самом деле магом, специально нарывающимся на неприятности.

Интересные Места: В городе расположен уникальный музей, посвященный самым разнообразным монстрам. Каждое крыло музея отражает определенную территорию - моря, пустыни, болота, леса, арктические земли, земли умеренного климата. Внутри каждого крыла находятся животные и растения из соответствующих сред: животные могут быть сделаны из воска или камня (в том числе и окаменевшие существа), это могут быть чучела настоящих животных или даже постоянные иллюзии. Хранитель самолично изготовил много фигур из воска, но теперь эта обязанность перешла к трем его сыновьям. Хранитель Минивл (Minivl) – друг самых могущественных аристократов в Косдоле, любое вредительство в музее жестоко наказывается, в лучшем случае это будет быстрое изгнание, в худшем – смертная казнь.

Специальные Примечания. Гражданские сооружения столицы являются предметом ее гордости, радуя горожан. Мостовые на улицах состоят из отшлифованного булыжника или кирпича, общественные колодцы расположены в нескольких примечательных местах. Ряды деревьев зачастую стоят вдоль улиц. Поскольку правительство города заботится об общественных  строениях, то налоги и таможенная плата в столице намного выше, чем в других городах страны. Бригады рабочих, занятых на общественном благоустройстве можно увидеть или услышать из любой точки города.

ГРАНДОЛЕН (GRANDOLEN)

Население: 18,100 люди – брандобийцы, полуэльфы и эльфы.

Первый взгляд:  Высокая, но не толстая стена с острыми железными шипами наверху защищает городских обитателей. Двое ворот, около которых толпится народ, позволяют войти в город. Таможенная плата в один золотой дает возможность страннику пройти через ворота.

Город большой с широкими грунтовыми дорогами. Дома расположены достаточно далеко друг от друга. Люди опасаются чужеземцев, но к клерикам добрых вер и паладинам их отношение быстро меняется, они им оказывают теплый прием. За исключением мулов, животных в городе мало. Благодаря этому город намного чище, чем большинство остальных городов.

Правительство: Город – сердце феодальных владений семьи Шантрен (Shantren). Герцог Волдомар Шантрен IV (Duke Voldomar Shantren IV) правит городом в течение сорока лет. Замок герцога полон трофеями и сувенирами, полученными большей частью в течение брандобийской экспансии. Посетители замка могут обнаружить копье с каменным наконечником Дейджевских островитян,  боевое знамя хобгоблинов или золотой дварфийский шлем на специальных стендах, прикрепленных к стенам Замка Фрестан (Castle Frestan), древней крепости Шантренов.

Взрослый сын герцога, Волдомар V прекрасно образован. Народ уверен, что он достойно займет место своего отца, когда тому придет время уйти (может быть, это произойдет через много лет в будущем). Волдомар V разделяет их уверенность, но он недолюбливает почти всех советников своего отца и планирует заменить их, когда взойдет на престол.  Старые хитрецы-советники подозревают о его намерениях, и каждый пытается снискать его милость дарами или тонкими намеками низвергнуть его правление, если он разгонит их. На молодого Волдомара не производят впечатление ни подхалимы, ни забияки.    

Экономика: После чумы (смотри Специальные Примечания ниже) экономика в Грандолене ослабла. Город потерял многих мастеров и ремесленников, а новые неохотно идут сюда. Однако энергия выживших после чумы просто удивительна, и будущее выглядит многообещающим.  

Местность вокруг города дает пшеницу, мулы здесь менее упрямы, чем в других местах, известняк с берегов к северу от города делает дома привлекательными. Самый распространенный импорт – пенька, железо и вино. Самый главный и практически исключительный торговый партнер города – Косолен. Редкие торговые экспедиции вдоль залива из Алмвена (Almven) и Дорндерна (Dorndern) всегда будоражат граждан, ожидающих их с золотом в руках.

Вооруженные Силы: Семейство Шантрен всегда славилось подготовкой первоклассных лучников, особенно в зените своей славы. Сейчас всего лишь сотня искусных лучников (длинный лук и длинный меч) и еще одна сотня пехотинцев (клепанный кожаный доспех, щиты из шкур, натянутой на кости и длинные мечи) защищают город. Несмотря на свою малочисленность, войско легко бронировано. Тяжелой броней поступились ради высокой мобильности. Оба отряда прекрасно сражаются вместе, и не раз добивались успеха, даже когда их шансы на победу выглядели мрачными.

Храмы: Театр Искусств (Theater of the Arts) популярен среди жителей Грандолена,  но не настолько популярен, как в столице. Приход Любви (the Parish of Love) имеет больше сторонников. Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope) хорошо известна большинству граждан. Залы Доблести (Halls of the Valiant) также преуспевают здесь. Кроме этих широко-распространенных вер здесь, люди Грандолена поклоняются Церкви Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Основам Дома (The Home Foundation), Ордену Мысли (Order of Thought), Ордену Страстного (the Order of the Passionate One) и Неизбежному Порядку Времени (Inevitable Order of Time). Злые веры здесь не разрешены, но Храм Раздора (the Temple of Strife) и Палата Кандалов (the House of Shackles) имеют здесь тайных клериков, которые все же должны быть пойманы.

Волшебники и Мудрецы: Знаменитый иностранец по имени Кувон Ян (Kuwon Yan), прибывший с далекого континента, записывает на свитки все, что обнаруживает. Но почерк его такой, что никто кроме него, не может разобрать его. Он был в Каламаре и Свимозии. В Брандобии оказался за две недели до того, как разразилась чума. Многий подозрительный люд обвинял в свое время чужеземца. Но со временем они признали, что его прибытие и чума оказались просто совпадением. Прекрасное владение Кувона местным языком, его познания о культуре просто потрясают. Многие местные жители не знают свою собственную землю так, как ее знает Кувон Ян.

Высший Чародей Валсин (Valsin) утверждает, что он лучше всех в мире знает о големах. Валсин терпеть не может ужасных големов из плоти и недолюбливает железных и каменных големов, поскольку эти работы скорее удовлетворяют честолюбие их создателя, но не приносят эффективности. Он экспериментирует с новыми типами големов, создавая их из воска, соломы и дерева. Местные ремесленники любят Валсина, поскольку временами он почти всех из них нанимает для помощи в том или ином своем эксперименте. Да и вообще он дружелюбный маг (насколько может быть дружелюбным маг), которого хорошо иметь по соседству.

Преступный мир: Чума жестоко подкосила гильдию воров. Местные жители иногда шепчутся, что, возможно, кто-то из воров полез туда, куда не должен был лезть, и это вызвало чуму, в первую очередь ударившую по воровской гильдии. Гильдия все еще находится на стадии вымирания. Впрочем, она может сделать какую-нибудь отчаянную попытку, прежде чем исчезнет полностью. И хотя никакой новой гильдии не возникло, отдельные личности, не состоящие ни в какой воровской гильдии, по-прежнему работают на улицах и переулках Грандолена, делая его опасным местом для одиночных ночных прогулок. Один из них – чудовище по имени Санрев (Sanrev), головорез ростом в семь футов. Его любимой добычей являются эльфы.

Интересные Места: В городе теперь действует общественная больница, известная как Дом Милосердия (House of Mercy). Дом Милосердия – одно большое здание в форме буквы «Н», с администрацией по середине и двумя длинными крыльями, отведенными под пациентов. Утешитель Вриндон (Vrindon) из Церкви Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope) обслуживает больницу, хотя сам он редко видит пациентов. Он обучает лекарей и травников, ходатайствует для пожертвований перед знатью и другими храмами, проводит раз в неделю церковную службу для всех больных и раненных. Шестеро других священников из различных храмов и десять мирских целителей с различными навыками заботятся о пациентах.

Специальные Примечания. Пять лет назад, в Грандолене разразилась чума, почти уничтожив его. Могущественные клерики самоотверженно вступили в город, и их заклинания помогли спасти людей. Однако цена была высока; немногие из спасителей пережили чуму. Недавно вышедший закон принуждает посетителей делать пожертвование в 1 золотой Богу Гнили (Rotlord), прежде чем войти в город.

Мудрецы и клерики опасались, что чума может оказаться древней болезнью, известной как «горе Ралакана» («Rulakan’s woes»), названная так по имени своей самой известной жертвы, сына Короля Али I из Каламара.

РОЩА СТРАЖЕЙ

Роща стражей (Фалагадруйла Фаераланди – Falagadruila Thaeralandi): Дом самых больших деревьев на Теллене, Роща Стражей расположена в самом сердце Ленделвуда (Lendelwood). Хотя разнообразные деревья произрастают в лесу, гигантские красные деревья, дубы и ели уникальны, как сама роща. Поднимаясь на высоту более шестисот футов, эти гигантские деревья пронзают навес окружающего леса. Говорят, что даже огромные птицы рок (rocs) легко могут устроить гнездо в ветвях одного из этих гигантских деревьев.

Считаемая эльфами священной, Роща Стражей точно соответствует своему наименованию. Скрытые плотным туманом, нависшим над всей рощей, покрытые мхом и лишайником, могущественные деревья выглядят как возвышающиеся стражи, охраняющие тайны, лежащие внизу.

 К иллюстрации на странице 16
КОРОЛЕВСТВО ЭЛДОР (KINGDOM OF ELDOR)

Управляемое в течение тысячелетия одним и тем же королевским семейством, Королевство Элдор (население 2 625 000) гордится тем, что в нем самая старейшая монархия на всем Теллене. Королевство экономически процветает благодаря доходам от своих колоний, которые давным-давно обосновал Элдор.

Элдор – королевство, которое неистово гордится своей родословной и стремится сохранить чистоту расы. Немного полулюдей можно обнаружить проживающих в границах Элдора, ни в пределах городов, ни в открытой сельской местности. Межрасовые браки наказуемы высылкой или смертью. Детей смешанных рас бросают на улицах, обрекая на голод и страдания; никто не посмеет признать их. На чужеземных посетителей смотрят хмуро и неприветливо, но допускают в пределы королевства. Король Бренбол I (Brenbol I) недавно объявил, что внутри всех элдорийских городов, любой не элдорец должен зарегистрироваться у городских ворот и регулярно сообщать о своем местонахождении охранным постам. Отказ подчиниться этому заканчивается выслеживанием чужака и быстрым выпроваживанием из города. Попавшихся во второй раз бросают в тюрьму. Такое отношение к чужеземцам естественно препятствует свободной и открытой торговле.

Большинство элдорийцев фермеры, рыбаки, кораблестроители или солдаты. Много торговцев, имеющих свои отношения в одной или больше иностранных колониях Элдора.

После столетия сверхурожаев, Элдор истощил свои природные ресурсы. Идет постоянная борьба с эльфами по поводу контроля над Ленделвудом (Lendelwood) и его ресурсами. Продовольствие – единственный настоящий природный ресурс большей части Элдора. Правда, они также рассчитывают на древесину Ленделвуда для своего судостроения. Несколько лет назад элдорийский военный патруль обнаружил целую общину лесорубов вырезанными. Корона обвинила в этом эльфов, и теперь Элдор находится в неофициальном состоянии войны с эльфами.

Элдор не враждует с соседними Косдолом и Мендарном, но все же отношения между ними натянутые. Элдорские торговцы иногда торгуют со своими соседями в Мендарне, но стараются свести свою деятельность к минимуму, поскольку Мендарн позволил наводнить свои земли иностранцами и демихуманами.

 Палата Кандалов (the House of Shackles), Дом Презрения (House of Scorn), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) и Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity) имеют большое количество последователей среди знати. Богам Церкви Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Секты Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree) и Прихода Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) поклоняется большая часть обычного населения.

Военные силы Элдора весьма значительны. Однако большая часть этих солдат размещена по всем колониям, где они присматривают за местной милицией. Так здесь приблизительно 1,000 легких пехотинцев, 3,000 тяжелой пехоты, 4,500 конных отрядов, 1,200 морских пехотинцев и 1,000 лучников. Помимо их регулярной военной функции, эти отряды также служат в роли городской стражи и пограничных патрулей, препятствуя проникновению в Элдор не элдарийцев.

ДАЛЕН (DALEN), Город Древности
Население: 98,100, все люди. Люди полностью брандобийцы.

Первый взгляд: Однородность города поражает. Здания одинаковы, выстроены из местной древесины с насыщенным красным оттенком. Все здания имеют идентичные окна с одной ставней (все открываются в одну и ту же сторону). Мужчины одеваются в дубильного цвета, коричневатые брюки, белые (или когда-то белые) рубашки, тогда как женщины носят такого же дубильного цвета, коричневатые платья с белой (или когда-то белой) отделкой и нижней рубашкой. Люди открыто проявляют вражду к иностранцам. Местные жители многозначительно сообщают неприятным для них существам о местном законе, который предписывает, чтобы чужаки зарегистрировали свое присутствие в городе, указали причину посещения города и регулярно отмечались на сторожевых постах. Большинство торговцев откажутся вести дела с чужеземцами, особенно с эльфами. Те же, кто решается торговать с чужаками, задирают двойные или даже тройные цены.

Хотя город и не является самым старейшим городом на Теллене, жители Далена утверждают, что имеют самую длительную непрерывную правительственную династию. Горожане сильно гордятся этим, считая себя лучше, чем любые другие люди в других местах. Их снисходительность мешает вести с ними дела; услужливость здесь будет лучше, поскольку угрозы и насилие привлекут внимание местных полицейских сил, следящих за тем, чтобы чужеземцы не притесняли добрый люд Далена.

Правительство: Камергер (управляющий королевским двором) Замка Малбун (Castle Malbun), королевской резиденции, традиционно управляет столицей Элдора. Такое положение делает камергера могущественным человеком, поскольку он самолично управляет почти 100-тысячным городом и контролирует городскую милицию, численностью в 2,000 тяжелых пехотинцев. Нынешний камергер – Лорд Ривлада (Lord Rivlada), гигант под семь футов ростом. Ривлада носит полный пластинчатый доспех в качестве своей официальной униформы (хотя он ее снимает несколько раз в день, поскольку хлопчатый подкольчужник под доспехами быстро становится потным и начинает вонять еще к середине утра). Его внушительный вид делает его очень эффективной личностью для ведения переговоров в пользу Короны. Он агрессивен, чередует угрозы и великодушие. Его манера ведения переговоров превращает даже самых умудренных и стойких послов в нетерпеливых щенков, просящих объедки со стола.

Улренд (Ulrend), предводитель Гильдии Судостроителей, - второе могущественное лицо в городе. Улренд неправдоподобно богат, его дары широко известны. Он владеет целой колонией - островом с населением почти в 10,000 человек далеко на западе (Остров Улендар – Isle Ulendar). На этом острове он тайно собирает небольшие вооруженные силы, в которую входит даже группа эльфийских лучников. Улренд планирует стать героем, своими руками уладить пограничный спор с Мендарном, а затем вытеснить Лорда Ривладу с поста камергера. В противном случае, его вооруженные люди могут послужить и более зловещей цели.

Экономика: Экономика Далена относительно проста, поскольку он довольно самостоятелен во многих областях. Он нуждается лишь в древесине для промышленного судостроения. Эта древесина доставляется из Ленделвуда (из города Унволена (Unvolen)) или же, в последнее время все более и более чаще из Броладорского Леса (Brolador Forest), из города Премолен (Premolen). Делан производит продовольствия достаточно только для своих горожан; если урожай плох, то ее не хватает. Мед, специи, клубни всех сортов (особенно лук) и соль – самая важная часть импорта.

Вооруженные Силы: По традиции (в Элдоре все делается по традиции) в Делане размещен самый крупный гарнизон в королевстве. Десять рот тяжелой пехоты номинально расположены здесь, но три роты из этого десятка в любой момент времени патрулируют территорию Ленделвуда вдали от города. Отряды имеют высокую мораль, но они уважают эльфийских стрелков и заклинателей. В отряды стремятся нанимать как можно меньше демихуманов, гораздо меньше, чем это было несколько лет назад. 

Королевские морские пехотинцы – герои города. Они обучаются в Далене и имеют длительные традиции, простирающиеся назад во времена бесстрашных брандобийских исследователей. Моряки имеют специальные привилегии, типа право на ношение оружия, собственную форму и благосклонность к ним закона. Несмотря на их яростную военную репутацию, их девиз – «Слава Через Открытие» и Обелиск Копья (Obelisk of the Lance), где расположен их командный центр, имеет многочисленные карты, записи и диаграммы обо всем западном побережье Брандобии, Свимозийском Заливе, Элоском Заливе и Каламарском море.

Храмы: Мужчины Делана поклоняются силе, и делают это они в Храме Трех Сил (Temple of the Three Strengths). Мастер Трех Сил – Андал Зрелый (Andal the Virile), чудовищной силы человек. Андал часто хвалится своей силой, но у него и есть способности проявить себя, компенсируя свое хвастовство. Самая главная проблема Андала – его старший сын. Он слишком хил, чтобы присоединиться к духовенству. Несмотря на всю важность своего отца, он настолько слаб, что Андал даже не может купить ему патент на офицерский чин в армию Элдора.

Среди остальных влиятельных вер в городе - Суды Справедливости (The Courts of Justice), Основы Дома (The Home Foundation), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Храм Звезд (Temple of the Stars), Театр Искусств (the Theater of the Arts) и Создание Основателя (Founder’s Creation). Театр Искусств очень сильно отличается от большинства эльфийских вер в Косдоле. Дом Презрения (House of Scorn) безусловно, самая крупная злая вера здесь. Ее принципы нашли свой путь здесь, став одной из самых распространенных вер этой нации. Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity) имеют некоторую популярность, Дом Порока (The House of Vice) также имеет в городе своих последователей.

Волшебники и Мудрецы: Магов людей приветствуют в Далене, хотя они также должны регистрировать свой вход в город на сторожевом посту. Город скорее является домом для многочисленных мудрецов, чем магов.

Один из самых известных мудрецов – Келнон Зандеб (Kelnon Zundeb), историк, специализирующийся в королевских династиях и линиях наследования. Он знает имена и отношения каждого благородного в королевских линиях Элдора, Каламара, Мендарна, Мезнамиша (Meznamish), Озвинмиша (Ozhvinmish) и других монархий на Теллене. Он специалист по геральдике, хранит в своей голове запутанные законы (кто, что унаследовал) и знает этикет настолько хорошо, что может проконсультировать большинство послов. Келнон также весьма распространяется о том, кто, что должен унаследовать. Некоторые обвиняют его в неприязни к одному или более могущественным правителям. 

Нивлер Нанд (Nivler Nund) – оспариваемый мудрец, изучавший геологию, метеорологию и элементальный план Земли. Он утверждает, что однажды посетил План Земли, когда провалился в дыру в земле и очнулся в странном месте. Даос (Daos) и пичи (pechs) провели его по плану, а затем вернули к отверстию, в которое он провалился. С тех пор он утверждает, что Свимозия и главный континент двигаются раздельно, и что экстенсивные горные разработки дварфов станут причиной того, что Брандобия провалится в Брандобийский Океан. Очистителям (клерикам Дома Презрения (House of Scorn)) понравилась эта пропаганда, и они издают его писания, распространяя их повсюду, куда приходят.

Преступный мир: Преступный мир Далена – уродливое место, где вымогатели, рэкетиры, головорезы и убийцы застолбили свою территорию. Они защищают свою территорию, принуждая нищих служить им через угрозы их друзьям или семьям. Вместо организованной гильдии город имеет воровские банды почти в каждом квартале. 

Общество «черноногих» установило опорный пункт в Далене. Девять членов этого тайного общества ежемесячно встречаются в задней комнате гостиницы, где они сняли комнату, которая обычно бывает пустой. Общество ведет себя очень сдержанно, но «черноногие» сумели убедить местного караванщика нанять трех удачливых стражников демихуманов для сопровождения по маршруту Бронвен (Bronven) – Рандолен (Randolen) – Унволен (Unvolven). «Черноногие» считают этот ничтожный шаг своей главной победой. 

Интересные Места: Свадьбы часто проходят в Далене. В окрестностях города по таким случаям устраиваются большие пляски, на которые приходят многочисленные соседи, чтобы присмотреть потенциальную невесту или жениха для самых старших детей в семье. Количество плясунов насчитывает сотни посетителей. Пляски исключительно общественное мероприятие, на которых пляшут много человек; танцующую пару в Элдоре не увидеть (по крайней мере, на публике). Эти пляски проходят под сопровождение больших оркестров: группа музыкантов в 20-30 инструментов нередко встречаются здесь. Дирижер, который может собрать воедино многочисленные звуки в единое целое, встречается гораздо реже. Такие события обычно происходят на открытом воздухе, где они никого не тревожат, поскольку все люди со многих окрестных миль приходят на эти пляски.

Специальные Примечания. Дален – гнездо самой старейшей монархии на Теллене. Знать ощущает большие обязательства по отношению к своим семьям для того, чтобы остаться у власти и тянется к двум различным направлениям. С одной стороны, они никоим образом не хотят опозориться и не идут на рискованные дела, в которых могли бы претерпеть неудачу. Они сопротивляются любым изменениям, отчасти из-за сохранности нации, отчасти из-за нежелания расставаться со своим добром. С другой стороны, более молодое поколение чувствует, что они сами должны самоутвердиться как в своей собственной семье, так и среди других. Эта молодая знать наиболее вероятно попытается добиться известности возмутительными средствами, от участия в приключениях и авантюрах до восстания и сбрасывания правящей элиты. 

Между этими двумя крайностями знать чувствует общую связь. Они не имеют никакого желания, чтобы кто-то новый, незнакомый им пришел к власти. Вся знать в столице соглашается, что выскочки должны быть устранены – по закону ли, через угрозы или при помощи силы. И хотя столица – место для приключений, потенциальные искатели приключений должны перебраться в другое место, чтобы не натолкнуться на общественное давление, которое более опасно, чем дубина гиганта или клык дракона.

ИНОЛЕН (INOLEN)

Население: 23,900. Люди, главным образом брандобийцы, но есть несколько недавно вернувшихся иммигрантов из Новых Королевств и большинство из них имеет примесь дейджевской крови. Приблизительно 400 халфлингов и гномов дополняют население города.

Первый взгляд: Для такого большого поселения город имеет неожиданно маленький порт, обычных шумных таверн, расположенных вдоль причала здесь нет. Дома и улицы в городе в большей части большие и комфортабельные, отчего город выглядит крупнее, чем на самом деле. Дороги идут в основном с севера на юг, лишь старые фургонные пути извиваются на восток, где расположены крупные фермы, от которых идет постоянный поток фургонов и телег с овощами и другими товарами, прибывающими в город.

Правительство: Инолен прочно стоит в пределах границ Элдора. Однако Мендарн утверждает (очень сомнительное требование), что город по феодальному праву наследованию должен принадлежать ему из-за договорного брака, заключенного три поколения назад. Герцог Инолена, Давросил (Davrosil) платит налоги правительству в Далене, но вполне общепризнанно,  что он также отправляет номинальный налог и в Мендарн. Основная амбиция Давросила состоит в том, чтобы править городом независимо, ни под ярмом Элдора, ни под ярмом Мендарна.

Давросил ухитрился мягко отстранить от дел официальных представителей Элдора, назначив преданных себе слуг выполнять их обязанности. Прихлебалы, отправленные Даленом для помощи в управлении Иноленом, наслаждаются свободным временем, проводя его на охоте и рыбалке. Такое положение вещей их весьма устраивает, и у них мало, что есть возразить герцогу.

Экономика: Несмотря на то, что Инолен портовый город, его гавань мало подходит для иностранных судов. Порт, пригодный для стоянки весельных галер брандобийцев, слишком мелок для большинства кораблей. Кроме того, город  может предложить лишь незначительное количество товаров, которые могли бы быть проданы в больших количествах в Далене или Осполене (Ospolen – столица Мендарна). Герцог слегка придерживает налоги, чтобы поощрить торговлю и тратит значительные суммы на постройку большого порта в нескольких милях к западу, куда могут заходить суда с большей осадкой. Небольшие налоги также препятствуют контрабанде. Легче заплатить небольшой налог, чем тратить силы и средства на избежание их.

Инолен предлагает на продажу морковь, редис и другие пищевые продукты, хорошо переносящие транспортировку. Также на продажу предлагается небольшое количество янтаря, добываемое на побережье Эдроского Залива (Edros Bay) и различные драгоценные камни из Велпремондских Холмов (Welpremond Downs). Давросил стремится завоевать доверие Велпремондских дварфов, поскольку он хочет заключить с ними исключительное торговое соглашение. Дварфы продают дварфийские доспехи и платину в обмен на иностранный эль, золото, рабочих животных, кожу и текстиль.

Вооруженные Силы: Элдоранский гарнизон в Инолене насчитывает 300 тяжелых пехотинцев и 1,000 тяжелых всадников. В гарнизоне много героев, награжденные Крестом Инолена, специальной медалью доблести, которую специально придумал Герцог. Так уж получилось, что Крест Инолена имеет странное сходство с собственным гербом герцога. Герцог Давросил награждает крестом за исключительную храбрость и преданность. Тем самым он надеется связать великие дела с собственным именем, а не Королем Бренболом. Кроме того, в этом есть еще одна хитрость, если гарнизон станет преданным именно ему, то если он все же решится отколоться от Элдора, ему не нужно будет опасаться королевского гарнизона, расквартированного в его городе.

Командующий конницей, Кренд Сантрен (Crend Santren), родом из одного из самых старых семейств страны, очень сильный патриот своей страны. Он уважает Давросила как сильного, выразительного лидера, но начинает подвергать сомнению его лояльность Королю Бренболу. Кренд старается держаться поближе к Герцогу, несмотря на частые приказы по патрулированию гномьих и халфлингских деревень, расположенных в дальних восточных углах герцогства.

Компании наемников часто проходят через Инолен на пути в Мендарн, в котором они временами находят работу, получая комиссионные за тайные миссии против Пел Броленона (Pel Brolenon), или наоборот. Наемники считают Герцога дружески настроенным по отношению к ним. Многие из них нашли у него временную работу. Он предлагает им несложные задачи, платит вовремя и не спорит о том, как им лучше провести операцию. В результате таких снискавших ему расположение наемников миссий, Давросил может призвать более 1,300 наемных солдат, которым он доверяет. Они прибудут по первому его требованию, если в этом будет необходимость.

Самая крупная группа, прошедшая через город в последнее время, - Золотые Наручи. Отряд в 90 лучников (длинные луки) и 100 тяжелой пехоты, все они в качестве униформы носят на своих запястьях наручи с золотой гравировкой. Их предводитель, Кулуса Ноея (Culusa Noeia), женщина-полуэльфийка, умело использует ландшафт территории в сражениях. Во время схватки она держит своих лучников в безопасности, сосредотачивая мечников против слабой точки врага.

Храмы: Передающий Ордена Мысли (Order of Thought), высший жрец руководит своим духовенством и последователями возвышающегося над центром Инолена обелиска в девять этажей. Передающий (Imparter) Опрем Крэль был солдатом в армии Мендарна. Шрамы покрывают его лицо и руки. Теперь он проповедует мир и является личным другом Сендена Провидца (Senden the Seer) в Дэйолене (Dayolen). Опрем имеет острый ум и естественный талант к поэзии, что несколько смущает его младших клериков. Они говорят, что он предназначен для святости. Впрочем, сам Опрем надеется не исполнить это предназначение еще много лет. 

Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire) очень популярна в городе. Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), Храм Звезд (Temple of the Stars) и Дом Утешения (House of Solace) также в фаворе у народа. Некоторые злые религии тоже имеют здесь своих последователей. Эти религии включают Дом Презрения (House of Scorn), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity) и Палата Кандалов (the House of Shackles). Последние постоянно подвергаются нападениям из-за присутствия известного члена Братства Сломанной Цепи. 

Волшебники и Мудрецы:  Нандтен (Nandten), один из последователей Ордена Мысли отличителен тем, что является самым старейшим человеком в Брандобии. Этот человек уже несколько десятков лет ненавидит нелюдей, в их адрес он постоянно отпускает очень красочные эпитеты. Довольно забавно, что в предмете своей ненависти он является большим экспертом. Он знает, где находятся главные поселения дварфов, эльфов, халфлингов и гномов по всему Теллену. Он читает на нескольких их языках («варварские каракули»), знает их предводителей («самая главная свинья в свинарнике») и знает их историю («побочные дети ублюдков»).

Преступный мир: Гильдия воров Инолена – заноза в ладони Давросила. Они подставляют и обманывают торговцев, прокрадываются на корабли, крадя или уничтожая груз, угрожают местным бизнесменам. Фалан Нил (Thalan Neal), полуэльфийский рыцарь и головорез управляет гильдией. Его благородное происхождение означает, что он не нуждается в постоянной зарплате, которая по закону гильдия предоставляет ему. Провал Талана в любом реальном деле для благосостояния гильдии его мало волнует. Так же, как и перебранки между его подчиненными ни на йоту его не тревожат. Впрочем, гильдия под его руководством в настоящее время процветает.

Интересные Места: Серия пещер над и под поверхностью Эдроского Залива в двух милях к югу от Инолена были доисторическим домом, как для монстров, так и для Дейджи, хоть и в разное время. Пещеры и сейчас тают опасность, став прибежищем для монстров, типа робких булливугов (bullywugs) или задиристого делвера (delver). Фермеры настаивают, что в пещерах живут и отайги (otyugh). Давросил не беспокоится о монстрах, поскольку знает, что они не представляют угрозу для огромной человеческой цивилизации, граничащей с ними, но он очень обеспокоен слухами о секретном культе мертвого бога Теллена. Клерики заверяют Давросила, что такие культисты не могут иметь заклинаний, но Герцог бы лично предпочел допросить одного из этих культистов, если они конечно существуют.

Специальные Примечания. Если кто-нибудь внимательно присмотрится к администрации, экономики, вооруженным силам Инолена, то ему станет очевидно, что город будет процветать и без Элдора. Фактически Герцог давно пришел к идее объявить независимость Инолена. Он ищет способы и момент сделать это так, чтобы не спровоцировать войну между Элдором и Мендарном, или между обоими государствами и самим Иноленом.

ПРЕМОЛЕН (PREMOLEN)

Население: 9,800 людей-брандобийцев. Никаким полулюдям не позволено жить в городе.

Первый взгляд: Город полностью окружен стенами и охраняется стражей. Стены из толстого камня, с деревянными фортификационными укреплениями наверху и с внутренней части стены. Огромный шлагбаум готов перекрыть северные речные ворота города. Стража на воротах не берет платы с тех, кто входит в город по суше, но корабли платят по 1 золотому за фут киля, все это относится лишь к торговым судам.

Правительство: Граф Трансен Ингамин (Transen Ingamin) вполне возможно наиболее репрессивный представитель Элдорской знати. Его ненависть к иностранцам и полулюдям простирается даже на тех жителей его собственного города, которые не проявляют энтузиазма в этой вражде.  

Сын Графа, Стрен не разделяет энтузиазма своего отца. По этому поводу у них постоянные разногласия. К счастью для Стрена, его отец не знает истинную причину этих чувств своего старшего 20-летнего сына. Однажды на охоте Стрен встретил Саблен Торнис, они сразу же полюбили друг друга. Стрен не сказал ей кто он, а она не спрашивала. В один день Граф Трансен обнаружит это, и любовь Стрена ляжет на весы в противовес его обязанностей по отношению к отцу. Стрен верит, что отец решит в пользу сыновней любви Стрена, но все может быть гораздо хуже. 

Экономика: Главный доход Премолена идет от налогов за передвижение по реки. Лодки платят в пять раз больше налогов, чем фургон за тот же самый груз. Однако горожане мало что покупают у речных торговцев, поскольку экипаж судов зачастую состоит из полулюдей или иностранцев. Такие покупки незаконны. Вместо этого премоленцы покупают товары от передвигающихся по земле караванов из Далена и Унволена. 

Вооруженные Силы: Капитан Бромолел Кастровэль (Bromolel Castrovel) возглавляет отряд из 200 стрелков и 100 легких пехотинцев (и те и другие носят кожаные доспехи, вооружены либо луками и короткими мечами, либо малыми щитами и короткими мечами). Изучившая технику Старейшего (Old Man), она компетентный командир и стратег. Ее отряды хорошо обучены, хотя они большей частью выслеживают диссидентов, скрывающихся в Броладорском Лесу (Brolador forest) и охраняют речной путь. Даже в этом случае, Бромолел имеет возможность проверить свои военные знания на поле битвы. 

Храмы: Зал Клятв (the Hall of Oaths), Дом Утешения (House of Solace), Создание Основателя (Founder’s Creation), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity) и Дом Презрения (House of Scorn) имеют свои храмы в Премолене. Создательницу Комфорта Кирална (Kiralna) наиболее часто можно услышать. Она проповедует слова мира, вливая их в глухие, беззаботные уши горожан. У нее есть только двое младших священников и скромная, но восторженная паства в 260 человек.

Волшебники и Мудрецы:  Селдар  Нортрон (Seldar Nortron) живет в уединении, зарабатывая свой хлеб предсказаниями судьбы для соседей, платя арендную плату починкой одежды и обуви. По ночам его можно увидеть стоящим на крыше и рассматривающим небеса через подзорную трубу в поиске новых явлений. Дар Селдара видеть будущее – естественен. Когда он был юным, Пророки пытались несколько раз похитить Селдара, принуждая присоединиться к их ордену. Каждый раз он вырывался на свободу и убегал домой. В конце концов, он убежал, чтобы стать учеником мага в П’Бапаре (P’Bapar), где он был вынужден работать на протяжении десяти лет, чтобы заплатить плату, которую потребовал его наставник. Селдар убежден, что небеса хранят некую тайну, которая просветит его и позволит ему использовать свое предвидение с совершенной ясностью.

Преступный мир: Общество «Черноногих» имеет несколько честолюбивых душ, проживающих в Премолене. Пять мужчин и трое женщин, проявляющих большое рвение, со всеми мерами предосторожности устраивают сходки в магазине медника Даманта (Damant), их предводителя. Дамант – бывший королевский морской пехотинец, несгибаемый, как гвоздь. Во время своей службы он пришел к тому, что стал презирать авторитарное правительство, которому он служил. Вернувшись домой после шести лет, проведенных в море, он сформировал эту ячейку. В отличие от других ответвлений Общества Черноногих, эта ячейка представляет реальную угрозу. Дамант когда-то служил в королевском эскорте и знает многие положения Королевской Охраны.

Второй, фанатичный член, Прабан (Praban), был избран, чтобы убить Короля Бренбола. Прабан практикуется в стрельбе из лука каждый день. Его цель – человеческая кукла с короной на голове. Кукла покоится около дерева в глубине леса под покровом листьев. Маг Аблен (Ablen) пробует изготовить совершенный яд для стрелы. Эта часть Общества представляет очень реальную угрозу для короны. Трансен был бы очень уязвлен, узнав об их существовании в своем городе.

Интересные Места: Огромный дуб возвышается в центре города и служит как официальным, так и неофициальным местом для собраний. Дерево излучает магию, и в городе подозревают, что в дереве живет дриада. Если это так, то никто не видел ее. Даже шесть лет назад, когда несколько хулиганов тайком прокрались ночью, чтобы сломать или отрезать несколько веток. Мудрец-любитель Миндольм (Mindolm) подозревает, что если кто-нибудь сможет сплести или втиснуть предмет в разветвление, позволив дереву естественным путем полностью поглотить предмет, то предмет смог бы стать магическим. Затем он предполагает, при помощи заклинания формы дерева (wood shape) или другого подобного заклинания можно будет достать предмет из дерева, не причинив тому вреда. Он прав, но никто никогда так и не смог полностью проверить его теорию из-за медленного роста дерева.

Специальные Примечания. Так уж получилось, что личности, чье мнение полярно Графу, окружают и наводняют его город. Настороженные полуэльфы в Броладорском Лесу откликаются на зов Саблен Торнис, преследуемой женщины, которая потеряла обоих своих родителей и мужа из-за элдорских предубеждений.  Граф Трансен приказал убить ее семью, когда солдаты, ищущие бандитов, поймали их. Граф предположил, что эльф, отец Саблен был бандитом. Остальные были связаны с ним, а значит виновны.

УНВОЛЕН (UNVOLEN)

Население: 10,000 людей-брандобийцев и несколько сотен позорных полуэльфов.

Первый взгляд: Высокие каменные стены окружают город. Деревянные башни вдоль всей стены ощетинились баллистами и арбалетчиками. Подиум за городскими стенами позволяет патрулям совершать полный круг по городским стенам, бдительно и непрерывно наблюдая за тем, что творится во всех направлениях. 

Стены – не единственный признак того, что этот город является передовым фронтом правительства Элдора в войне против Ленделвуда. Люди запирают свои двери по ночам. Даже самый бедный люд заводит в свой дом животных, кое-как располагая их в тесном помещении. Несмотря на королевский закон, простые обыватели хранят в своих домах арбалеты. Они без всякого смущения высунут арбалет в окно и выстрелят в ночной шум.

Правительство: В настоящее время Унволен не имеет местного лорда. Его предыдущий правитель, печально известный «Кровавый Врастен» (Bloody Vrasten) был захвачен эльфами. Приняв его с распростертыми объятиями, они его судили. Вместо того чтобы немедленно назначить нового лорда, Король Бренбол расширил полномочия Председателя Магистрата, прежде относительно слабой должности в правительстве города. Председатель Магистрата Фолнен (Folnen) был шокирован таким положением дел, но быстро реализовал свой потенциал. 

Сначала он изменил систему выбора чиновников так, чтобы он смог назначить избираемых советников вместо пререкающихся людей, с которыми он работал под Кровавым Врастеном. Затем он убедил (при помощи свободной крепости и хорошей стипендии) отставного военного офицера приехать в город из Далена для помощи в тренировке и вооружении своей милиции. Наконец, он тайно отправил послов к эльфам, чтобы те узнали, что политика Врастена больше не действует, и что он приносит извинения за зверское поведение своего соотечественника (добавив к этому 5,000 золотых монет) и что он надеется, что война между их народами скоро закончится. 

Экономика: Унволен берет налоги с судов, проходящих через него на пути в Дален, но не берет налоги с судов, идущих вверх по реке. Основная забота состоит в том, чтобы не-брандобийцы из Новых Королевств не смогли бы пробраться в королевство. В городе боятся, что чужеземцы могут развратить королевство. Унволен задерживает корабли с полулюдьми и иностранцами, заставляя их платить чрезмерно высокие налоги. Торговцы, неспособные или несклонные платить налоги, могут быстро оказаться не у дел. Их товар, а то и само судно будут конфискованы.

Вооруженные Силы: В городе всегда имелся большой гарнизон Элдорских солдат, готовых выступить на войну против эльфов Ленделвуда. Пятьсот или больше пехоты и растущее число стрелков (обычно по сотне лучников с короткими луками и арбалетчиков) используют Унволен в качестве базы для патрулирования и вторжения в северные границы Ленделвуда.

В последнее время люди стали более хитрее. Они проплывают некоторое расстояние вверх по реке, прежде чем отправиться пешком. Флотилия в 20-40 лодок может перевезти 150 людей на несколько миль в лес. Эта тактика была популярна, несмотря на то, что однажды весь флот вернулся назад, без солдат и утыканный стрелами.

Помимо гарнизона город теперь стал домом для 200 молодых стажеров Датарна (Datarn), ветерана войн с эльфами и многочисленных приграничных стычек с гуманоидами в Легасасе (Legasas). Этот милицейский корпус носит клепанные кожаные доспехи и щиты, сражаясь с копьем или боевым топором. Датарн в свое время, будучи солдатом, ненавидел девиз «занятый солдат – счастливый солдат». Теперь же, став командиром милиции, он увидел мудрость в нем. Отряды тренируются, по крайней мере, один раз в неделю (зимой, когда работы меньше, тренировки проходят чаще) и становятся такими же сильными, как и регулярные войска. 

Храмы: Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) и Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree) сильны в Унволене. Однако еще более сильная религия - Дом Презрения (House of Scorn), особенно среди королевских солдат. Их храм был недавно сожжен эльфийскими бродягами, но они строят новое, еще большее здание на руинах старого.

Клерк Акостра Дангалд (Acostra Danguld) возглавляет Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin). Она находится под некоторым подозрением, поскольку ее вера поощряет ее продавать заклинания и услуги нелюдям, но никто не может отрицать, что она становится богаче от этого процесса. К счастью, она мудро распределяет свои доходы на храм и город (за исключением значительной доли в 50%, которые она оставляет себе).

Волшебники и Мудрецы: Бровлен Дреплон (Brovlen Dreplon) – инженер, отвечающий за поддержание моста, стен, дворца и других объектов вокруг города. Он был хорошим другом Врастена. Ему доверяют мало людей, но он прекрасный инженер и держится сам по себе. Он проводит свое время, расширяя свой собственный дом и, получая некоторые комиссионные от местных торговцев, для которых он строит безопасные хранилища, ремонтирует склады или выполняет другие задачи.

Преступный мир: Эльфийские шпионы прокрадываются в город по ночам (обычно воры от 2-го до 7-го уровня, но иногда и ассассины, выполняющие миссию смерти). Констебли теперь помудрели, также стали затаиваться, как и воры. Встретить ночью в Унволене незнакомца – очень опасно, впрочем, и для него самого. Даже если уму удастся избежать полиции, любопытные соседи первым же делом утром сообщат о ночной активности в полицейский участок.

Интересные Места: В городе есть длинный разводной мост через реку, который обычно поднят, чтобы облегчить движение по реке. Мост состоит из двух частей, каждая из которых поднимается с разных берегов реки. Несмотря на то, что здесь постоянно происходят стычки, эльфы никогда не пробовали уничтожить мост. 

Специальные Примечания. Приключения повсюду в Унволене. Кровавый Врастен может вернуться. В этом случае он или Фолнен могли бы нанять искателей приключений на свою сторону для борьбы за власть в городе. Слова и действия искателей приключений могли бы подтолкнуть Короля Бренбола как в поддержку прежнего Барона или в поддержку Председателя Магистрата, отправив королевский гарнизон в стычку.

Контрабандистам, переносящим запрещенные товары и/или груз, возможно, приходится обходить город. Фолнен мог бы нанять на работу искателей приключений, чтобы помочь найти или остановить их. Среди искателей приключений могут оказаться демихуманы, тогда им предстоят тяжелые испытания в Унволене.

Эльфы могли бы напасть на город, пока в нем находятся искатели приключений. В зависимости от расы и мировоззрения партии, персонажи могли бы помочь эльфам, попробовать остановить их или оказаться посредине и заработать ярость обоих сторон.

Древний том, Дух Горя описывает процесс использования убывающей энергии недавно умерших для лечения живых.
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КОРОЛЕВСТВО МЕНДАРН (KINGDOM OF MENDARN)

Мендарном (население 1,125,000) первоначально правил Авброн, второй сын последнего Брандобийского короля. Правление Мендарном переходит по наследству. Нынешний правитель, Король Алдорн III (King Aldorn III) приятный, милый, но мстительный человек. Он все еще рассержен на Пел Броленон (смотри Врандол (Vrandol) – в Главе 7). Король постоянно разрабатывает новые планы вторжения на территорию восточного соседа.

Природные ресурсы Мендарна делают его богатой страной. Зерновые культуры в теплом влажном климате растут в изобилии. Фермеры, используя длинный аграрный сезон, снимают по два урожая в год. В сельской местности большое количество халфлинговских ферм, особенно в долинах вдоль Велпремондских Холмов (Welpremond Downs) и Допромондских Холмов (Dopromond Hills). Здесь вполне достаточно пастбищ для домашнего скота. Большинство фермеров держат небольшие стада рогатого скота, разнообразивая свой рацион и увеличивая доход. Ловля рыбы – также обычный способ зарабатывания на жизнь, особенно вдоль побережья и на многочисленных реках. Старатели промывают золото в реках, бегущих с гор. Шахтерские городки и поселки расположены почти на каждом водном пути.

Дварфы и гномы в Допромондских и Велпремондских Холмах добывают драгоценные камни из глубин древних скал. Они торгуют ими с торговцами Мендарна в обмен на продовольствие и текстиль. Мендарнские ювелиры широко известны в мире своим превосходным мастерством. Многие специально стараются купить именно их великолепно инкрустированные камнями драгоценности. Фактически, мендарнские ювелиры изготовили короны почти для всех глав государства на Теллене.

Мендарнские торговцы колонизировали многие близлежащие острова. Хотя на островах есть коралл, жемчуг и другие природные ресурсы, торговцы в первую очередь забирают с этих островов дейдживских аборигенов, продавая их недавно приобретенной колонии Врандола. Мендарнские торговцы ведут свободную торговлю, как с Мезнамишем (Meznamish), так и с Озвинмишем (Ozhvinmish). Также они торгуют с дварфами и гномами, проживающими в близлежащих холмах и горах. Торговля с Элдором ограничена, поскольку Элдор смотрит на граждан Мендарна сверху вниз из-за того, что они живут с «грязными» (демихуманами). 

Мендарн не настолько фанатичен в отношении расовой чистоты, как Элдор. Он позволяет и даже поощряет приход в свои города получеловеческих торговцев и фермеров. Однако на межрасовые браки смотрят неодобрительно. Большинство рас держатся обособленными группами и гильдиями в границах города.

Как можно было бы ожидать Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire) имеет чудовищное количество верующих среди граждан Мендарна. Дом Смеха (House of Laughter), Храм Звезд (Temple of the Stars), Дом Утешения (House of Solace), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners) также имеют существенное число верующих в границах Мендарна. Есть небольшие Храмы Зачарования (Temple of Enchantment), Палаты Кандалов (the House of Shackles), Дома Презрения (House of Scorn), Храмы Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict).

Страна имеет постоянную армию приблизительно в 1,500 легкой пехоты, которые служат в качестве пограничников. Также есть примерно 1,200 тяжелых пехотинцев, составляющих личные отряды короля и охрану столицы. Есть примерно 1,200 смешанных всадников и приблизительно 1,000 лучников.

ОСПОЛЕН (OSPOLEN), Столица Мендарна
Население: 45,700. Брандобийцы составляют 90% населения. Несколько сотен халфлингов, гномов и эльфов заполняют оставшуюся часть.

Первый взгляд: Возраст Осполена очевиден, систему его роста также легко разглядеть. Несколько внутренних стен показывают, где Осполен строил новые стены, чтобы защитить растущее население. Архитектура каждой секции отражает различный период его истории. Предполагая дальнейший рост, Осполен построил несколько башен снаружи нынешних стен. Они используют эти башни в качестве наблюдательных точек и обороны в настоящее время, планируя построить между ними стены в будущем. 

Мендарнцы более просвещены, чем их северный сосед, но они все еще отказываются расширить полную защиту законов в отношении полулюдей. В этой столице демихуманы имеют свои места для проживания, но закон заставляет их возвращаться к своему месту проживания каждой ночью, если они не хотят следующим утром встретиться с позорным столбом.

Порт – оживленное место, но некоторые из самых толстых стен отделяют порт от остальной части города. Высокая плата за проход через ворота в этих стенах удерживают любопытных торговцев в пределах порта. Впрочем, внутри самого порта достаточное количество таверн, борделей и гостиниц, чтобы удовлетворить желания оставшихся там людей.

Правительство: Город имеет Совет из девяти Старейшин, которые отвечают непосредственно перед Королем Алдорном III, хотя во всем остальном они свободны делать все, что пожелают. Алдорн редко интересуется их делами. Старейшины все люди, как и все правительственные чиновники. Большинство из них заработали свой титул, самому молодому из них – сорок восемь лет.

Венкрел Бастелн (Wencrel Basteln) третий по старшинству из Старейшин, имеет самую большую власть в городе после короля. Он возглавляет сразу три гильдии – беспрецедентный случай! Бастелн щедро жертвует каждому из нескольких храмов города, получая покровительство тамошних священников. Бастелн недавно потерял корабль, полный грузом, по непонятным причинам, и теперь ищет кого-нибудь для поиска судна, желая обнаружить причину его потери.

Экономика: Осполен живет за счет ресурсов, производимых местными, но процветает благодаря порту и торговле между внутренними регионами страны и остальной частью мира. Шерсть, козий сыр, масло, плоды и соки цитрусовых, вина (особенно Дорпромондское Сухое) и (когда они находят его) золото из Бревенских Шахт (Breven Mines) продается за высокую цену остальной части мира. Торговцы Осполена покупают лес из Свимозии, драгоценные металлы (особенно серебро из П’Бапара через Дален) и текстиль из очень далекой Таргджи (Tharggy).

Торговцы считают, что налоговые сборы в Осполене небольшие, но частые. Общая сумма налогов здесь больше, чем в меньших портах, типа Дэйолена (Dayolen). Но в центральном Мендарне производится несколько уникальных товаров, за которые можно выручить высокую прибыль (типа плодов цитрусовых и некоторых вин). Кроме того, жители столицы имеют больше денег, которые могут потратить на привозимые товары, чем люди в меньших портах.

Вооруженные Силы: Армия Мендарна не очень большая в пропорции к размеру государства. Армия остается на природных границах страны. Кроме того, Мендарн имеет сильный флот и старые традиции офицерской школы, существовавшей еще до основания Каламара. Гарнизоны в Осполене включают 500-700 тяжелых всадников (полулаты, щит и длинный меч), примерно такое же количество тяжелой пехоты (полулаты, щит и боевой топор) и 1,000 или больше пикейщиков (клепаная кожа, пика и кинжал).

Пикейщики – гордость армии. Их командир, Толчис Колфен (Tolchis Colfen), когда-то провел шесть рот через сотню миль менее чем за три дня, чтобы удержать вторжение Броленеса вдоль побережья. Только боевой опыт Колфена и личное обаяние позволили достичь его нынешнего чина. Его настойчивое утверждение, что контингенты демихуманов улучшат эффективность армии, делают его непопулярным среди верхов, которые ему не доверяют. Чтобы доказать свое утверждение, он тайно обучил роту дварфийских копейщиков (в холмах, конечно) военному искусству и планирует отправить их через Эленон (Elenon) в Пел Броленон. Он убежден, что дварфам намного проще осуществить марш через горы, чем людям. Возможность атаковать по всей границе даст Мендарну огромное преимущество над численно меньшей армией их врага.

Адмирал флота Изилирим (Isilirim) провел вторжение на Врандол в Свимозии и привез домой кучу добра в награбленном золоте и драгоценностях. С тех пор, он убеждает короля устроить вторжение в другое место, типа Довонд-Брандел (Dowond-Brandel) или Ул-Карг (Ul-Karg). В течение последних девяти лет он вел расточительную жизнь. Такой образ жизни не только унес его собственное довольно умеренное богатство, но и положение самого могущественного человека в вооруженных силах Мендарна было также утеряно. Поскольку в казне теперь больше свободного места, чем золота, Изилирим приходит в отчаяние. Он вполне может сфабриковать оскорбления Короны, чтобы подтолкнуть Алдорна к войне. 

Храмы: Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire) имеет наибольшее количество последователей. Почти тысяча верующих в церковные праздники присоединяются к молодому Лидеру Полей Офмалу (Othmal). Офмал имеет немного интереса помимо своей собственной веры, за исключением младшей дочери Главного Старейшины, нахального ребенка семнадцати лет.

Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time), однако, также имеет важное значение. Лорд Времени Десген (Desgen) из Диджишая (Dijishy) был оставлен на ступенях храма еще младенцем. Его потенциал стал очевидным в раннем возрасте, поскольку он неистово кричал в присутствии одного из старших священников, который позже оказался тайным последователем Риска и растратчиком фондов храма. Теперь Десген скрывается в своих внутренних палатах, встречаясь только с теми посетителями, которым его подчиненные позволяют войти. В противном случае он никогда не смог бы ничего достичь из-за длинной вереницы просителей, желающих узнать свое будущее. Он мог бы достичь богатства, принимая плату за свои услуги, но он отказывается принимать деньги. Конечно же, он требует пожертвований своему Ордену.

Волшебники и Мудрецы: Гелтен (Gelten), человеческая женщина, морячка, ищет легендарные останки Хранителя Бриза (Breezekeeper), который был здесь на протяжении шести месяцев, нанимая команду и закупаясь оборудованием, чтобы отправиться исследовать останки кораблекрушения, которые могли бы иметь цену. Хранитель Бриза – галера, которая исчезла шесть лет назад, вернувшись от далекого и потенциально очень крупного острова, который был обнаружен далеко на северо-западе. Эта минимальная информация происходит от случайной встречи Хранителя Бриза с дромондом (торговое или военное судно под парусами) около Пузыря Йордона (Yordon Sound – узкий залив на северо-западе Элдора). Его снова видели к югу от Дралвена (Dralven – город в Элдоре), галера подозрительно похожая на Хранителя Бриза была около подводного утеса, отделяющего покорный Эдроский Залив (Edros Bay) от бурных вод Брандобийского Океана. 

Вретен «Танцор Костей» (Vreten “the Bone Dancer”) живет в городе на испытательном сроке. Совет подозревает его в поднятии умерших граждан в Нарлвене (Narlven) для отвратительных целей, но в настоящее время он ведет себя как следует. На самом деле, анимирование в Нарлвене (а до этого в Ранвене (Ranven), а перед этим в Инолене) возникла в результате проклятия. Вретен имеет древний «Дух Горя», книгу, в которой описан процесс использования убывающей энергии умершего человека для исцеления другого. Все слова лживы, а эксперименты Вретена на самом деле позволили силам книги создать хейкув (heucuvas) под контролем написавшего эту книгу, клерика Жнеца Душ (Harvester of Souls) 15-го уровня. 

Преступный мир: Преступный мир гудит из-за возмутительного последнего преступления. Банда воров похитила дочь одного из самых богатых вельмож города. Олта Лелтен (Olta Lelten), старшая дочь Герцога Ролда Лелтена (Duke Rold Lelten), исчезла фактически прямо под носом двух ее телохранителей, которых Ролд казнил, подозревая их в соучастии. Награда за ее возвращение – 10,000 золотых, и Герцог готов поднять цену, если она не будет быстро возвращена.

Полиция и искатели приключений имеют многих подозреваемых. Любой преступник вполне может совершить преступление. Но есть лишь несколько серьезных подозреваемых. Полицейские и частные детективы подозревают одного человека – ростовщика, а когда-то вымогателя по имени Валд (Wuld), который раньше занимался похищениями людей. Но после преступления Валд живет весьма открыто, не делая ничего даже мало-мальски незаконного. Его позиция, когда его подвергли допросу, была настолько вызывающа, что власти не решились обвинить его в преступлении. Полиция очень осторожно относится к нему, он очень скользкий тип. Но он настолько самодоволен, что они ожидают обман.

Город имеет обратную сторону, которую редко видят его посетители. Добычей преступников зачастую становятся низшие слои населения, а большинство посетителей не видят настоящий город. Осполенская полиция безжалостно подавляет любых преступников, оскорбивших знать, но она намного менее эффективна в выкорчевывании преступлений в нижнем классе. Вероятно потому, что бедняки боятся помогать полиции.

Интересные Места: Таверна Ворота Порта – большая таверна и гостиница около ворот, которые и дали ей это название. Владелец, Фортинд (Fortind), раньше был матросом в мендарнском флоте. Он любит поболтать о морском деле с любыми моряками, которые заходят в таверну. В таверне легко можно встретить торговцев со всего королевства и моряков со всего Теллена. Пиратов здесь не жалуют.

Специальные Примечания. Напряженность в отношениях Мендарна и лесных эльфов Крондорского Леса (Crondor Woods) стала очень острой. Искатели приключений могли бы найти работу по защите торговых караванов, переправке сообщений (или угроз!) между городом и эльфами. Они могли бы работать на эльфов, защищая их убежище, которое они обосновали для защиты от гуманоидов или воинствующих банд Мендарна.

ДЭЙОЛЕН (DAYOLEN)

Население: 13,900. Люди - Брандобийцы и несколько демихуманов различных рас.

Первый взгляд: Скалистое побережье наложило естественный отпечаток на зубчатые, угловые здания Дэйолена. Город, разделенный на три уровня, поднимается с полуострова к востоку. На самом нижнем уровне расположены доки, склады и большая часть населения. Следующее, более высокое кольцо размещает храмы, бараки и остальную часть простого населения. Самый высший уровень содержит правительственные здания, Дворец Мэра и Восточные Ворота, которые ведут к длинным дорогам на северо-восток во внутреннюю часть страны и в столицу.

Люди здесь меньше ростом, чем в других местах. Женщины чуть выше дварфов (но намного тоньше), а мужчины ростом не выше, чем эльфы. Главный интерес города к иностранцам, прежде всего торговый. Впрочем, однажды они убедились, что чужеземцы появляются здесь не только ради торговли. Народ Дэйолена веселый и любит различные забавы. Они ценят ресурсы островов, но не могут избавиться от чувства превосходства над колонистами. Однако остальных они считают равными себе.

Правительство: Управление оживленным портом требует руководителя с деловой хваткой, поэтому Король Алдорн не позволяет Дэйолену быть центром раздора знати. Вместо этого, Управляющий, назначенный королем (или одним из королевских советником) правит городом почти с безраздельной властью.

Управляющая Наналта несколько лет назад удалилась от дел (она была владелицей и вела основные дела большой корабельной кампании) чтобы сочинять поэмы и составлять музыку. Но она так и не смогла отказаться от просьбы Алдорна стать Управляющей Дэйолена. К настоящему времени Наналта сумела избежать бойкота рассерженных рыбаков за низкую приемную торговую цену, подавила бунт, начатый злым клериком и предотвратила эмиграцию почти десятой части жителей города, когда золото по слухам, будоражившим весь город, было обнаружено на одном из внешних островов (на самом деле это был ложный слух, посеянный Броленеским шпионом).  Горожане полностью ей доверяют сейчас. Когда она говорит на городских собраниях совета, ее мягкий голос отчетливо слышен даже в дальних углах зала, тогда как ее советникам приходится призывать к тишине.

Экономика: Дэйолен – основной порт, с которым колонии островов Мендарна ведут дела. Поэтому здесь имеется огромный излишек рыбы и других продуктов моря. Зато не хватает полотна, ткани, пеньки, пшеницы, кожи, олова и других простых товаров, которые скалистые острова не могут самостоятельно производить. Город получает товары, которые не может производить сам, из Осполена или из различных портов в Свимозии.

Вооруженные Силы: Не более 300 легкой пехоты (клепаная кожа, щит и длинный меч) охраняют город. Люди и полулюди так плотно заселили побережье, что монстры и гуманоиды не представляют большой угрозы. Пехотинцы также  служат в качестве морской пехоты, временами отправляясь на острова, чтобы разобраться там с проблемами. 

Будучи одним из близких городов к границе с Теократией Пел Броленона, Дэйолен должен быть обеспокоен военными угрозами от этой страны. Наналта совершенно правильно предположила, что в ближайшее время не предстоит никаких вторжений со стороны восточного соседа и не тратит много сил и времени на предотвращении их. Тем не менее, из-за соображений безопасности она содержит силы в 200 пикейщиков в небольшом, но безопасном форте в двух милях за городом, вдоль дороги на юг.

Храмы: Город Дэйолен – дом половины наибольшей ереси среди основных вер Теллена. Верховный Творец Мира Сенден Провидец (Senden the Seer) возглавляет Проповедников Мира, наиболее агрессивной ветви Дома Утешения (House of Solace). Проповедники полагают, что мир вызванный несопротивлением – временен. Более того, они считают, что нельзя злу позволить процветать спокойно, подвергая при этом риску остальных. Несмотря на то, что клерики верят, что их обязанность это поощрять мир, они должны уничтожить источник конфликта, если нет никакого другого выбора.

Храм находится за городскими стенами, оккупировав высоту около океана. Комплекс состоит из большого простого квадратного здания для молитв (клерики других вер называют его «святым сараем мира») и других меньших строений для обучения молодежи, излечения больных и размещения клериков.

Остальные верующие поклоняются своим богам в Церкви Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Доме Смеха (House of Laughter) и Храме Звезд (Temple of the Stars). Церковь Жизненного Огня – наиболее последовательная и старейшая религия в городе. Самое большее количество верующих обращается к ней.

Волшебники и Мудрецы: Брендол Сормен (Brendol Sormen) скоро войдет в историю. Его коллеги признают его как великолепного знатока и мастера в анатомии и биологии. Его заклинания, прежде всего, относятся к восстановлению и укреплению тела, а не к управлению или созданию нежити, как можно было бы ожидать от некроманта. К счастью, - он также потрясающий автор, и он делает записи своих знаний, чтобы другие могли их использовать. Пока он написал двадцать книг по анатомии тела человека (и демихуманов), медицине, здоровью, болезням.

Лонвлен Тронел (Lonvlen Thronel) использует математические методы, которые приводят в растерянность даже других мудрецов. Он сведущ в геометрии, алгебре и даже тригонометрии. Но его способности преподавать или даже объяснить сильно ограничены его плохим знанием языка (предмет, который он считает абсолютно бесполезным).

Преступный мир: Гильдия воров – спокойная, но смертельная сила в Дэйолене. Она действует в борделях от имени Вицелорда, обворовывает сухопутных и морских торговцев, временами проводит высокопрофессиональные грабежи драгоценных камней и драгоценностей из, на первый взгляд, неприступных хранилищ. Путь Спектра, так называется гильдия, - детище Ичила Налвана (Ichil Nalvan), дьявольского мужчины, который по определенной причине ненавидит Управляющую городом. 

Наналта была замужем за братом Налвана менее года, когда ее муж, по всей видимости, покончил с собой. Налван обвинил Наналту в его смерти, хотя в тот момент она была в отъезде, исследуя несчастные случаи на складе. На самом деле, брат Налвана был убит членом Золотого Альянса. Это общество пришло в ярость от отказа Наналты требованию Альянса прекратить проводить свои суда по частному торговому маршруту.

Теперь Налван руководит бандой из 40-ка воров, используя их в своей частной войне. Он действует тонко, не желая попасться прежде, чем Управляющую уберут из-за ее неэффективности в деле управления городом. Налван надеется подвести ее к суициду, но если это у него не получится, то он будет счастлив самолично нанести последний удар.

Интересные Места:  Скалистый берег очень красив, даже если небо большую часть года затянуто облаками. Побережье скрывает некоторых животных и монстров, но немногие из них представляют опасность. Тюлени проводят здесь зимы, приплывая из своих далеких летних домов в варварских землях к северу от Косдола. Гигантские орлы охотятся на тюленей, также как и акулы, горные львы и случайные вервольфы.

Специальные Примечания. Гостиница «Робкий Гигант» стала постоянным развлекательным местом для жителей и гостей города. Гостиница, кажется, сделана для гигантов. Мебель, двери, блюда, сервировочные столы, все огромного размера. В таверне гостиницы бармен стоит на более высоком уровне, чем клиенты, отчего создается иллюзия его высокого роста. «Гигант» - любимое место для ночевки многочисленных посетителей города. Местные жители также заполняют таверну каждую ночь. Атмосфера в таверне стоит дружелюбная, ненасильственная. Цены здесь чуть-чуть повыше, но постоянные клиенты не хотели бы ничего менять здесь.

Несмотря на традиции этого места, кое-какие неприятности проникли внутрь гостиницы. Предприимчивый капитан городской стражи определил, что «Гигант – место для встреч Броленеских шпионов». Несколько стражников заделались постоянными посетителями, замаскировавшись под гражданских инженеров, строящих новый пирс (Хедлен (Hedlen), лидер группы на самом деле является военным инженером и может поддерживать маскировку). Любая подозрительная деятельность привлекает пристальное наблюдение. Стража немедленно готова принять меры в случае мятежа или измены.

ТЕОКРАТИЯ ПЕЛ БРОЛЕНОН (THEOCRACY OF PEL BROLENON)

Пел Броленон (население предположительно 375 000) расположен между горными хребтами Ян Эленона (Yan Elenon) и Слив Эленона (Sliv Elenon). Хотя Брандобийцы в большей степени составляют население страны, большинство граждан могут проследить свою родословную к эльфийским предкам. Перед великой гражданской войной, разразившейся в старой Брандобии, группа полуэльфов, халфлингов и сочувствующих им людей, опасающихся за свои «расово нечистые» жизни сбежали в пышную долину Элдроского Леса (Eldrose Forest). Отцы-основатели Пел Броленона верили, что через тяжелую работу, физический труд и строгий порядок, они будут способны создать истинно коммунистическое общество, где все граждане будут равны.

В первые десять лет своего существования Пел Броленон был утопией. Затем группа разведчиков наткнулась на странный каменный храм в Элдроском Лесу. Его двери возвышались более чем на двадцать футов, на дверях была вырезана большая руна. Партия сумела открыть дверь, сломав при этом древнюю магическую печать. Невольно, они освободили Повелителя (Overlord), который был здесь заключен в тюрьму другими богами тысячелетия назад. Бог немедленно сделал своими последователями людей долины. С тех пор, Пел Броленон стал самым крупным источником рабов на Теллене. 

Броленские торговцы продают рабов Мезнамцам (Meznams) в обмен на золото и минералы. Карги (Kargi) быстро стали ведущим торговым партнером, предложив слоновую кость и редкие специи, также как драгоценные металлы и драгоценные камни всех сортов. Ставшая активной морская торговля через Свимозийский Пролив (the Straits of Svimohzia) вызвала расцвет пиратства. Со временем, пираты, которым понравилось иметь по соседству такой активный рынок рабов, обустроили свои убежища на многочисленных близлежащих островах.

Изолированная в Элдроском Лесу, столица Врендолен (Vrendolen) (население неизвестно), стала домом Первосвященнику Кнута и городом, где находится один из самых больших храмов Теллена. Город – обширное скопление частоколов, заполненный рабами и их хозяевами. Отсюда правит Теократ (Theocrat), отсюда идут грандиозные планы доказать то, за что другие боги в свое время наказали Повелителя.

На побережье около гор Слив Эленона расположен город Довонд-Брандел. В крупнейшем городе в Пел Броленоне находятся самые активные рынки рабов. Его улицы полны гуманоидами, головорезами и пьяными пиратами. В гавани Довонда более сотни судов бросили якорь, находясь в безопасности от бурь Свимозийского Пролива и Мендарнских фрегатов.

По слухам страна имеет армию, менее чем в 3,000 солдат. Однако поскольку Теократия очень доступна с моря, она имеет значительный флот. Военные корабли Пел Броленона маленькие и быстрые. В столкновениях, они быстро нагоняют суда своих противников. Говорят, что даже самые отчаянные пираты не решаются нападать на корабли работорговцев.

ДОВОНД-БРАНДЕЛ (DOWOND-BRANDEL)

Население: 21, 100 граждан и приблизительно 63,000 рабов. Граждане – Брандобийцы и демихуманы всех рас. Рабы представляют каждую расу и культуру на Теллене.

Первый взгляд: Четыре кольца стен окружают город, защищая броленцев, находящихся внутри, от неприятностей, обитающих снаружи и внутри внешних стен. Люди в Довонд-Бранделе рассматривают социальный статус горожан по тому, за какими стенами они проживают. Они гордятся своим физическим местоположением в городе, «четверостенные» имеют худший социальный статус, чем «трехстенные».

Хобгоблины, пираты и обычные уличные головорезы процветают во внешних кругах. Посты охраны вдоль каждой стены оставляют нежеланных наружи и рабов внутри. Хаос господствует вдоль последней стены, и даже конные патрули проявляют осмотрительность, чтобы не вступить туда, где их недолюбливают. Анархии внешних стен резко контрастирует стерильность, мир и спокойствие дворца, расположенного среди самых внутренних стен.

Правительство: Поскольку это теократия, то вполне очевидно, что клерик управляет Довонд-Бранделом. Освобожденная от любых религиозных и церемониальных обязанностей, жрица полностью посвящает всю свою энергию управлению города. Ее основные причины для беспокойства – безопасность города, деятельность порта и попытки более младших клериков узурпировать ее положение. Великая Хозяйка Кнута Юлан Велсин (Yulan Velsin) соперничает с богинями в красоте и с дьяволами в своем зле. Помимо того, что она основной кандидат на главный чин в ее вере, в случае если это место станет вакантным, она имеет большое количество военных офицеров, охранников, работорговцев, которые повинуются ее малейшей прихоти. Они преданы ее золоту, ее магии и ее непреодолимой улыбке.

Внутри города Золотой Альянс имеет большой дворец, из которого он проводит свои финансовые операции, используя полученные проценты в большей степени для своих интересов. Лишь три уровня дворца поднимаются над городом, тогда как, по крайней мере, дюжина этажей уходит вниз под землю. Драгоценный Камень Мунвалн Эдарн (Gem Munvaln Edarn, Драгоценный Камень – одно из высших званий в Золотом Альянсе) руководит действиям ассоциации в Довонд-Бранделе и является номинальным контролером всей Брандобии и западной Свимозии, хотя его власть на местном уровне часто бывает натянутой. Жестокость Эдарна легендарна, а его поддержка вселяет ужас. Пока кто-нибудь не сможет договориться с выводкой ведьм, сотрудничающих с ним и обойти его кольцо улучшенной невидимости, его лидерство в безопасности. Советы Эдарна имеют большой вес у Юлан, поскольку он узнает новости обо всем важном быстрее, чем могут передвигаться ее посыльные (благодаря его ведьмам и их магическом глазу (hag eye), детализированному в Справочнике Монстров).

Экономика: Довонд-Брандел дает огромные доходы Теократии. Рынок рабов удовлетворяет многих: пиратов, ищущих гребцов и моряков; знать, высматривающих рабочую силу для домашнего хозяйства или рабов для удовольствия; землевладельцев, ищущих фермеров; гуманоидов, выискивающих себе замену для ведения любой работы, которые они делают в своем племени. Рынок работает каждый день в году, независимо от погоды, праздников и даже природных бедствий.

Вооруженные Силы: Более  600 солдат, закованных в полупластинчатые (half-plate) латы, охраняют город. Их бараки расположены напротив аукциона рабов, прекрасное напоминание о том, что им грозит в случае дезертирства. Склады оружия крепко заперты, и даже солдаты, которым положено иметь его по закону, отправляясь в патруль, имеют проблемы получить его у параноидальной стражи, в чью обязанность входит учет всего оружия. Страже платят немного выше, чем в других странах. Но их самый главный стимул состоит в том, что они могут иметь рабов и свободно путешествовать. Правда недостаточный доход не позволяет им иметь первое, а недостаток свободного времени ограничивает последнее.

Храмы: Гигантский храм Повелителя расположен прямо в городских воротах, вынуждая движущиеся массы огибать его. За храм и окружающий его город отвечает Пандрен Фолнестер (Pandren Folnester), Великая Хозяйка Кнута и беспрецедентный тиран. Товарооборот среди ее старших клериков очень высок. Поэтому она ожидает от своих подчиненных клериков ничего иного, как совершенной и абсолютной преданности. Пандрен говорит тихо, ее хрупкое тело не выглядит внушительным, но посчитавший ее слабой быстро обнаружит, что очень трудно поспорить с ее телохранителями, шестью ограми-магами и внушительной мощью ее заклинаний.

Храм – каменное строение с барельефами черепа внутри и снаружи. Наручники свисают со стен, массивный железный кулак 16 футов высотой возвышается за главным алтарем, напоминая часто не по своей воле пришедшим посетителям, где в Довонд-Бранделе находится власть.

Волшебники и Мудрецы: Долотар Рыцарский (Dolothar the Knighted) – прежний чемпион Каламара был захвачен в набеге на Элоский Залив. В течение 6-ти лет он греб на галерах Пел Броленона, пока у него не появился шанс освободиться, когда рабовладельческий корабль попытался взять Мезнамишский самбук. Долотар дождался нужного момента и позднее выпустил две огненных стрелы (flame arrows). Он стал бесспорным владельцем обоих судов. Поняв, что ему проще добраться до Пел Броленона, чем до Каламара (где ему конечно бы не стали доверять), он вернулся в Довонд-Брандел, управляя двумя кораблями. Он отдал самбук Повелителю (его команда была передана в качестве жертвы) и продал второе судно.

Гранден Солир (Granden Solir), известный как Создатель Колец (Ringmaker), обладает прекрасными знаниями, касающихся магических колец, хотя он изучал и такие мелочи, как ожерелья, браслеты, серьги. Он прекрасный ювелир и создает великолепные золотые кольца. Его самая главная амбиция состоит в том, чтобы в один день изготовить магическое кольцо несравненной силы.

Преступный мир: Нижняя сторона Довонд-Брандела ужасает. Рассерженные рабы, не удовлетворенные побегом, похищение детей у прежних владельцев, использование их для вымогательства золота или обещания свободы. Дети не всегда выживают в таких конфликтах.

Массовая резня рабов здесь такое же явление, как в других странах поджог стога сена в амбаре во время набега. Амбициозные клерики подстрекают своих сыновей или слуг использовать эти методы в гражданских войнах между низкородными конкурентами. Полуночные налетчики оставляют за собой кровавые скотобойни там, где раньше располагались кварталы рабов. Пострадавшие рабовладельцы раздраженно вздыхают и встают следующим утром пораньше, чтобы оказаться на аукционе первыми. Более жуткие из них поднимают (animate) мертвых рабов, продолжая использовать их.

Интересные Места: Дворец Золотого Альянса тайна, как для всех рабов, так и для большинства граждан. Чужеземные торговцы, члены Золотого Союза, представители чуждых рас, типа дуэргаров, были замечены проходящими по дворцу. Они не всегда из него выходят, ходят слухи, что из этого места ведут подземные выходы повсюду в городе. Эти слухи верны, но те, которые утверждают, что поземные переходы отсюда ведут к храму и дворцу Юлан, - нет.

Специальные Примечания. Проникнуть в Домонд-Брандел не так уж и сложно; а вот выбраться из него гораздо сложнее. Городская стража очень настороженно относится к персонажам, выходящим из города. Они обычно задерживают их на многие часы, разбираясь в заявлениях, проверяя бумаги или допрашивая подозрительных людей. Покинуть город займет несколько секунд у уважаемого гражданина, но незнакомцу может потребоваться целый день, или даже еще больше, если в городе происходят гражданские волнения. В случае если в городе случается бунт рабов, стража может запретить выезд любому, будь он даже хорошо известен!

КОЛЬЦО УЛУЧШЕННОЙ НЕВИДИМОСТИ (RING OF IMPROVED INVISIBILITY)

Владелец этого кольца может активизировать заряд, чтобы скрыть себя улучшенной невидимостью (improved invisibility). Это действует подобно аналогичному заклинанию. Только что созданное кольцо имеет 50 зарядов. Когда расходуются все заряды, кольцо становится самым обычным, немагическим кольцом.

Уровень заклинателя: 7. Предпосылки: Изготовление Колец, Улучшенная невидимость. Рыночная Цена: 50,000 золотых.
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ВРЕНДОЛЕН (VRENDOLEN), Столица Пел Броленона, Город Рабства
Население: 10, 100 людей из Брандобии, Свимозии и (реже) Каламара составляют основную часть населения столицы. Город включает стражу демихуманов, исключительно для каждой расы и приблизительно 1,700 хобгоблинов, 1,400 гоблинов и 300 гноллов. Город также вмещает переменное количество рабов от 20,000 на нижнем пике до 70,000 населения зимой (рабы продаются по самой высокой цене летом, когда их можно отправить на сборку опадающего урожая).

Первый взгляд: Крутые двойные стены окружают город. Внешняя стена защищает от захватчиков, внутренняя стена препятствует побегам рабов. Улицы придирчиво чисты, патруль с полудюжиной рабов во главе с погонщиком собирающий хлам, ремонтирующий дороги или роющий каналы – обычное зрелище на улицах. 

Страдание в этом городе почти ощутимо. Толстые каменные стены внутри и снаружи контролируют движение. Стража в тяжелых доспехах патрулирует лабиринты стен. Они передвигаются по своим собственным маршрутам, проложенным в двух этажах, возвышающихся над остальной частью города. Частые каменные стены, узкие улицы и затхлые старые храмы оставляют самое тягостное впечатление.

Чтобы передвигаться свободно по городу, горожане должны иметь соответствующие бумаги. Эти права ограничены даже среди свободных граждан в соответствие с социальным классом. Посетители получают возможность попасть лишь в небольшую часть города. Если они заплатят высокий налог на проход или дадут такую же крупную взятку, они могут получить больший доступ. Если человека с ограниченным пропуском обнаружат в неподходящем месте, то для него это кончается неприятностями. Телесные наказания или один из многочисленных позорных столбов в городе ожидают его.

Правительство: Теократ, Первосвященник Кнута управляет всей страной, но один из четырех Великих Хозяинов Кнута правит городом. Нынешний глава города - Илтан Вилитек (Ilthan Vilitek), грозный мужчина с резким характером. Свои естественные, бросающиеся в глаза рыжие волосы он красит в коричневый, под орех цвет, чтобы не выделяться из Брандобийского большинства.

Экономика: Национальная и местная экономика требует частых приобретений и продаж рабов. Знать и работорговцы (зачастую они в одном лице) соперничают друг с другом, строя самые показные и замысловатые строения. Их частые расходы фактически поддерживают движение денег, сохраняя здоровый, предсказуемый ход. В стране никогда не бывает слишком мало продовольствия. Если его начинает не хватать, рабовладельцы продают нескольких своих рабов в другие страны, сокращая, таким образом, нехватку продовольствия, которое должно было пойти на прокорм их рабов. Одновременно вместе с решением проблемы нехватки продовольствия они пополняют свою собственную казну.

Многочисленные шахты, с работающими в них рабами, прорыты в хребтах Ян Эленона (Yan Elenon) и Слив Эленона (Sliv Elenon). Богатые шахты позволяют врендольским торговцам экспортировать большое разнообразие драгоценных камней и металла, продавая их через Довонд-Брандел остальному Теллену.  Многие броленцы мало обращают внимание  на риск работы по соседству с Мендарном, продолжая добывать драгоценные камни в шахтах Ян Эленона. Те же, кто боятся потерять рабов или собственные жизни, предпочитают разрабатывать менее богатый на драгоценные металлы и камни Слив Эленон.

Вооруженные Силы: Потребности страны в вооруженных силах невелики, поскольку территорию защищают превосходные, естественные границы. Постоянная армия подчиняется генералу Лее Тран (Lea Tran), закаленному ветерану, участвовавшей в дюжине битв и в сотне стычек.

Лея выросла в Висвомийском Лесу (Whisvomi forest). Когда ей исполнилось одиннадцать, ее дядя продал ею группе работорговцев. Годы жестокой работы из-под палки надсмотрщика только взрастили ее ненависть к собственной семье, которая затем расширилась на всех висвомийских людей.  

Ее хозяин, разглядев в ней физическую крепость и силу воли, сделал ее надзирателем. Став более чаще находиться на виду, Лея попалась на глаза одному из вербовщиков Теократа. Он узурпировал права собственности на нее у ее бывшего хозяина и привлек Лею в армию. На свою беду, его небольшой приз оказался намного более проницательным лидером. Лея быстро избавилось от вербовщика, как и от кого-либо еще, преграждавшего ей путь.

Небольшая постоянная армия обычно занимается внутренней полицейской деятельностью. Волнения рабов являются постоянной угрозой города, несмотря на последующие суровые наказания.  Однако во время кризиса, армия может быть быстро мобилизована и в случае необходимости усилена матросами Пел Броленского флота.

Храмы: Никакие веры кроме Палаты Кандалов не позволены в стране. Палата Кандалов имеет огромный храм в Врендолене (и физическое присутствие в каждом городе, поселке и деревне). В храме проживают не менее дюжины высокоуровневых клериков, 60 младших клериков, 20 монахов и 400 преданных последователей. Все они здесь живут и работают. Открытое нападение на храм потребовало бы от нападавших чудовищное количество сил и магии.

Волшебники и Мудрецы: Знать Пел Броленона обладает большой страстью к магии. Для богатых семейств вполне обычно иметь в качестве наставника детей мага невысокого уровня. Знать, таким образом, обучается чтению, письму, истории и другим академическим наукам. Поскольку броленцы рассматривают магию как искушенное, культурное времяпрепровождение, верхние слои общества Броленона иногда балуются магией. По этой причине заклинателей низкого уровня в Пел Броленоне гораздо больше, чем в других частях мира. Кроме того, среди них наблюдается тенденция создавать уникальные заклинания, разработанные для очень специфических целей.

Хелкоун Строн (Helcawn Stron) – типичный пример. Он имеет большое количество земель в предгорьях Ян Эленонского хребта. Его рабы собирают большое количество гуано летучих мышей и загружают им суда. Он знает заклинание, которое он называет Понос Летучей Мыши (Bat Accident). Это заклинание распыляет гуано на одну цель, накрывая им полностью человека. Помимо ужасной вони и кислотных свойств, гуано еще действует как заклинание паутины (web), воздействующее на меньшую площадь (5*5 футов). Строн зачастую использует это свое заклинание на неприятных ему людях, которым нравится поддразнивать его за столь необычный источник дохода в его владениях. 

Преступный мир: Братство Сломанной Цепи имеет в городе небольшую ячейку, состоящую из воинов, рейнджеров и клериков. Эти люди встречаются в выбранных гостиницах или домах в редких случаях, когда обстоятельства требуют, чтобы встретилась вся группа. Их основная задача – узнавать время и место отхода сухопутных караванов. Их предводитель, Грутал (Gruthal), боясь быть пойманным и отданным в рабство, отказывается от предложений по поводу проведения открытых миссий против рабовладельцев.  

К несчастью для Грутала, Теократ уже знает о его группе. Фактически, уже почти на протяжении целого года, он получает дезинформацию. Остальные члены Братства уже начали подозревать своего предводителя в том, что он изменил им.

Интересные Места: Город гордится своей великолепной ареной, которая является общественным местом сборищ, как для богатых, так и для простых обывателей. Богатые посетители сидят в креслах под тенью навесов, привлекательные эльфийские рабы прислуживают им. Простой люд располагается на тесных каменных скамьях вдали от происходящего на арене. Представления на арене самые различные: от пьес и музыкальных представлений до демонстрации захваченных монстров и магии.

Специальные Примечания. Врендолен легко может служить местом для приключений героев высокого уровня. Здесь много противников различного класса, которые могут выступить в роли врагов персонажей. Отсюда могут плестись многочисленные заговоры, оказывающие воздействие на города и столицы всего Теллена. Искателям приключений, возможно, придется посетить Врендолен, чтобы расследовать деятельность Золотого Альянса или в поисках определенного (и очень ценного) пленника рабовладельцев. Во Врендолене может оказаться украденный Носителями Нового Порядка артефакт. Целью приключения может быть и просто ответный удар по базе работорговли.

Картографическое изображение Врендолена.
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ЛЕСНЫЕ МАССИВЫ

Броладорский Лес (Brolador Forest). Этот уменьшающийся, но все еще густой лес – бастион для противников расовой политики Элдора. Довольно странно, лишь небольшое количество чистокровных эльфов проживает здесь. Основная часть населения – воинственно настроенное полуэльфийское сословие иоменов. Под покровом темноты, банды линчевателей отлавливают самых отъявленных расистов Элдора, совершивших отвратительные преступления против их рода, но оправданных искаженным юридическим законом страны. Правосудие, вершимое этими линчевателями, быстрое и обычно фатальное. Они предпочитают выбирать тех, кто злонамеренно использует расовый кодекс чистоты для собственного искривленного удовольствия.

Крондорский Лес (Crondor Woods). Река Крондор (Crondor River) проходит через северную часть этой лесистой местности в южном Мендарне. В течение прошлого столетия здесь обосновалось существенное количество эльфов. Они преобразовали эту ранее захудалую местность, заросшую чахлым кустарником, в прекрасный лиственный лес.

Элдроский Лес (Eldrose Forest). Этот густой, запутанный лес на южных склонах Ян Эленона – дом Палаты Кандалов. Также – он улей зла. Труд рабов преобразовал местность в настоящую крепость, поддерживающую естественную обороноспособность региона. Линия крепостей стоит вдоль широкой дороги от Врендолена, столицы Пел Броленона, до храма. Повсюду видны фортификационные укрепления. Элитные отряды фанатиков патрулируют лес, бдительно охраняя владения от незаконного вторжения. Ночью, тусклый красноватый цвет может быть виден в нескольких лигах вдали от храма.

Ленделвуд (Lendelwood). Этот большой лесной регион расположен вдоль западных предгорий Легаских Пиков (Legasa Peaks). Это оплот эльфийской культуры. Во всем лесе чувствуется влияние этого фееричного народа. Древний эльфийский город Лафланиан (Lathlanian) лежит в самом сердце этого леса. По общему мнению, от города идет слабая магическая аура, распространяющаяся на весь регион. Трудно оспорить это утверждение, погода здесь самая мягкая, добрых существ – в большом количестве. В небольших пасторальных поселениях, граничащих с Лендлевудом, проживают лесники и фермеры людского и халфлинговского рода. В их характере больше эльфийских черт, они не долюбливают Элдорских захватчиков.

Лафланиан (Lathlanian), Лесной Город.  

Население: 11,400 лесных эльфов. Первоначально Лафланиан основали высокие эльфы, но большая их часть перебралась в Косдол. В городе осталось менее 800 высоких эльфов.

Первый взгляд: Лафланиан трудно обнаружить. Он расположен в низкой долине, которую чтобы увидеть нужно пройти в нескольких сотен ярдов от нее. Как только посетитель обнаруживает (или что более вероятно, его приводят сюда), он должен спуститься вниз по ненадежным тропкам до уровня города, где чудовищно громадные деревья поднимаются до уровня леса, расположенного выше. Город расположен в форме клина, направленного острием к западу. Остальная часть клина соответствует форме долины, округляясь сзади по озеру. 

Деревянные здания города украшают берега озера Фанатин (Fanateen), расположенного в центре леса. Несколько городских домов стоят прямо на самом озере, опираясь на твердые доки над водой до тридцати футов глубиной.

Посетителей здесь не особо жалуют. Они почти никогда не могут застать врасплох лафланианцев, поскольку патрули очень бдительны. Прежде чем чужаки спускаются в долину, патруль их уже обнаруживает. Эльфы учтиво относятся к незнакомцам, если те ведут себя дружелюбно, но элдорцы всегда под подозрением.

Правительство: Король Сивранат (Sevranath) правит городом на протяжении 200 лет с тех пор, как его отец умер несвоевременной смертью. Сивранат владеет всем Лендлевудским Лесом, королевством, размер которого составляет менее трети того, чем в свое время правил его отец. И хотя такое положение вещей раздражает его, он прекрасно понимает, что его крошечное королевство не сможет выдержать длительную войну с Элдором на территории Элдора. Он довольствуется тем, что убивает вторгшихся в его лес элдорцев.

Люди Сивраната поддерживают его, но растущая опасность в Легасасе (Legasas) взволновала их. Поколение назад (то есть 300-400 лет назад), эльфы бы отправились в поход на запад, и через некоторое время бы возвратились. Теперь, когда дороги заблокированы враждебными людьми, они должны справляться с угрозами, прилагая все свои силы. Некоторые эльфы заявляют, что они должны объявить людям войну,  остановить жизненно важную торговлю, проходящую вниз по реке Броладор (Brolador) и отправить флотилию боевых судов до самого Далена. Однако лафланцы знают, что вооруженные силы Элдора, такие же большие, как и его население. Если они предпримут такую операцию, то могут быть полностью уничтожены.

Экономика: Озеро Фанатин (Fanateen) снабжает лафланцев рыбой, в лесу обильное количество дичи, молодые рощи обеспечивают разнообразными плодами, ягодами, орехами. Лафланцы продуют избыток продовольствия (особенно орехи) легасанским дварфам, покупая у них драгоценные камни и железо (дварфы могли бы продавать и готовые изделия, но эльфы предпочитают сами изготавливать их). Несмотря на близкое географическое расположение, эльфы Ленделвуда мало торгуют с эльфами и халфлингами из Велпремондских Холмов (Welpremond Downs); обе культуры производят много схожей продукции. Однако если на Велпремондские Холмы обрушатся несколько неурожайных сезонов, то лафланцы будут продавать им свои излишки продовольствия в обмен на то, что смогут предложить им их соседи. 

Вооруженные Силы: Хотя эльфы и ссорятся с людьми Элдора, они не агрессивны. С другой стороны, они безжалостно выслеживают любые вооруженные банды, входящие в их земли. Лафланцы обладают армией в 1,000 стрелков, облаченных в кожаные или проклепанные доспехи, и вооруженных короткими луками, копьями и короткими мечами. Остальные 200 тяжелых пехотинцев (чешуйчатый доспех или кольчуга, длинный меч и деревянные щиты) охраняют город и прилегающую местность от монстров, которые проживают в лесу или спускаются с Легаских Пиков.

Элитная часть вооруженных сил эльфов это кавалерия на гиппогрифах (hippogriff), крошечная группа из 30-40 бесстрашных ветеранов. Их командир, Тэланаеорив Роаннэйсиан (Thelanaeorive Rawannaesian) раздражен приказом Короля оставаться в Ленделвуде. Перед войной Тэланаеорив и его отряд патрулировал от Косолена (Cosolen) до Бревена (Breven), от Дралвена (Dralven) до Норга Торс (Norga Tors). Народ в этих местах рассчитывал на кавалерию в плане защиты и моральной поддержки. Роаннэйсиан боится, что люди, которых он защищал, будут думать, что он бросил их на произвол судьбы. Он недоволен ограничениями, которые наложены на него, и из-за которых этим людям может грозить опасность.

Храмы: Поклонение Балаганщику популярно, но не так, как на севере. Лесные эльфы Лафланиана больше поклоняются Великой Охотнице, чем кому-либо другому из богов. Великий Охотник Эллеранд (Ellerand) скромно отрицает, что он самый влиятельный человек в городе после Короля и его двух сыновей, но эльфы знают, что это правда. Церковь Серебряного Тумана (Church of the Silver Mist), Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree), Лицо Свободы (the Face of the Free), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty) и Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope) соперничают между собой за оставшуюся часть верующих города. Дом Ножей (House of Knives) востребовал горстку индивидуумов, которые не создали никакой церкви, а встречаются тайно.

Волшебники и Мудрецы: Эльфы Лафланиана менее склонны к магии, чем эльфы в других местах. Они предпочитают творить собственными руками без призывания магии. Маги по-прежнему пользуются уважением, наиболее уважаемый маг – Анаечин Товалафланко (Anaelchin Tovalathanco). Его странное имя указывает на принадлежность его к одному из самых старых эльфийских семейств. Анаечин знает заклинания, которых люди никогда не видели, охраняет секреты, про  которые все забыли много столетий назад. Он защищает народ Лафланиана так, как будто они его собственные дети.

Роль магов взяли на себя друиды, обладающие огромными полномочиями в городе. Уважая их за их магическое искусство, эльфы также осознают их роль в своей культуре. Лесные эльфы обращаются к друидам, как к лидерам и духовным наставникам. Куррунд Золотой (Currund the Gold), один из этих старейшин, поддерживает эльфийскую политику терпения. В конечном счете, люди устанут воевать с эльфами, и эльфы снова смогут свободно путешествовать. Они снова смогут увидеть морских черепах Пузыря Йордона (Yordon Sound – узкий залив на северо-западе Элдора), прогуляться по изломанному побережью южного Мендарна, услышать голоса своих сельских родичей в Волдорвуде (Voldorwoods). 

Преступный мир: Город имеет свою темную сторону, о которой эльфы стараются не распространяться. Всегда получавшие удовольствия от искусства и музыки, небольшая группа эльфов стала поклоняться Лорду Порока (Vicelord), получая удовольствие от его веры. Горожане решили найти этот культ и устранить его. Но пока в этом удача не на их стороне.

Кроме отвратительных деяний последователей Лорда Порока, преступления в городе происходят редко. Если такое и происходит, то это в основном воровство, грабеж, при случае может быть разбой. Убийства происходят крайне редко, хотя и случаются.

Интересные Места: Большинство эльфов, проживающих в «клине», - привязанная к земле часть города. Они празднуют жизнь так, как могут это делать только эльфы. Каждую ночь, кто-нибудь из друзей устраивает пир, мало эльфов проводят неделю без празднования того или иного вида. Эти события часто объединяют семейные праздники, дружеские посиделки и религиозные церемонии, поскольку лафланцы – верующий народ.

Специальные Примечания. Война с Элдором – основная проблема эльфов, хотя они, кажется, ничего не предпринимают, чтобы покончить с ней. Причина, по которой началась война – уничтожение лагеря лесорубов. Это было на самом деле. Эльфы уничтожили лагерь, и всех, кто в нем был. Несмотря на предупреждения, лесорубы вырубали древнюю рощу друидов, святое место Старого Дуба, который простоял уже 3,000 лет.

Это место опасно для исследований искателей приключений. Кроме того, что ее охраняют чрезвычайно бдительные воины-эльфы, души лесорубов обитают в бывшей роще. Эти призраки (ghost) готовы уничтожать всех: людей, эльфов, лесных существ.

Сивранат полагает, что предводители людей получили вполне достаточно предупреждений от его людей. Он считает, что лесорубы действовали злонамеренно, получив приказ уничтожить рощу, чтобы разозлить эльфов и доказать им, что они могут делать все что угодно в древнем доме эльфов. На самом деле, лесорубы вырубали рощу по своей собственной инициативе, не учитывая того, что их действия могут вылиться в конфликт между двумя народами.

Волдорвуд (Voldorwoods). Это массивное девственное скопление хвойного леса граничит с северным побережьем Волдорского Залива. Деревенские лесные эльфы проживают здесь. Они сообщают, что в западных частях леса обитают ксенофобские дикие эльфы. Растущее эльфийское влияние на человеческое население способствует развитию отношений между обитателями. В восточной части леса началось развитие небольшой деревообрабатывающей промышленности под бдительным присмотром эльфов.

ГОРЫ  

Эленон (Elenon Mountain). Независимо от вопроса, какие горы на Теллене самые труднопроходимые, этот хребет круглый год покрыт мантией из снега. Резкий неровный ландшафт, суровая погода делает северный Эленон практически непроходимым. Южный Эленон не так суров, и в нем даже есть несколько перевалов, через которые можно пройти, но тогда путешественнику придется пересечь и Элоскую Пустыню (Elos Desert). Несмотря на суровые условия, несколько кланов горных дварфов проживают в этих горах, поскольку богатые платиной и мифрилом жилы пролегают здесь. Дварфы работают здесь с особой осторожностью, поскольку вершины и долины являются домом для многих ужасных существ.

Крондские Высоты (Krond Heights). Это самый северный отрезок Эленонской горной цепи. Эти Высоты простираются от П’Бапарского Перевала (P’Bapar Pass) и Конайперского Ущелья (Coniper Gap) на север в неизвестные земли. Хотя и не такие высокие, как Легаские Пики (Legasa Peaks), Крондские Высоты характеризуются суровыми, опасными склонами, которые препятствуют передвижению всем, кроме наиболее отважно настроенных исследователей. Горная гряда мало исследована, хотя известно, что все виды гигантов, многочисленные гоблины и орки обитают здесь.

Легаские Пики (Legasa Peaks). Верхняя точка Эленона, эти колоссальные пики простираются от П’Бапарского Перевала (P’Bapar Pass) на севере до истоков рек Лендел (Lendel) и Эк’Ридар (Ek’Ridar) на южных склонах. Нет никаких перевалов через этот хребет. Пещеры и долины восточных склонов укрывают самых разнообразных ужасных монстров и, как считается, впечатляющие драгоценности. Ленделвуд простирается на западных склонах Легаских Пиков по уровень леса. Эльфы на гиппогрифах патрулируют западные склоны, находясь здесь в относительной безопасности леса.

Алумапальские Источники (Alumapale Springs). Высоко в Легаских Пиках есть глубокое ущелье, заполненное бурлящими, горячими, серными источниками. Благодаря высоте, на которой они расположены, они не доходят до кипения. Пар лавиной на многие мили исходит от них, конденсируясь на вершинах, он делает их поверхности исключительно ледяными. Многие существа посещают Источники, привлекаемые этим необычным феноменом.

Слив Эленон (Sliv Elenon). Смотри Новые Королевства.  

Ян Эленон (Yan Elenon). Это юго-западная ветвь Эленонских Гор намного менее круче, чем соединяющиеся с ней горы. Вполне понятно, что она стало прибежищем для более широкого разнообразия существ. Орки насчитываются тысячами. Вместе со своими союзниками ограми они объявили себя хозяевами этого хребта. По правде, говоря, такое вряд ли происходит. Существа типа грифонов и стай ускользающих зверей (displacer beast) свободно бродят по горам, нисколько не стесняясь добавлять в свой рацион мясо орков. Постоянные стычки происходят около Элдроского Леса, поскольку орки пытаются прогнать Пел Броленцев эльфийской крови.

ХОЛМЫ

Допромондские Холмы (Dopromond Hills). Это боковая гряда Ян Эленона в юго-восточном Мендарне. Хотя и не обладая существенным запасом металла, эта область производит большое количество полудрагоценных камней. Многие гномьи и халфлинговские кланы разрабатывают эти холмы. Халфлинги, населяющие эту область, очень сильно различаются. Здесь и превосходные шахтеры, и великолепные фермеры.

Холмы Напалаго (Napalago Hills). Называемые местными врата на восток, эти холмы расположены у западного выхода Конайперского Ущелья (Coniper Gap). Истоки реки Броладор (Brolador) всего лишь в лиге от этой точки. Легко нагруженный путешественник может прошлепать по течению реки до самого Далена. Сами холмы стали домом суровым горцам, имеющим заметные черты Каламарского происхождения. Также здесь проживают глубинные халфлинги (deep halflings). 

Одрилские Холмы (Odril Hills). Эти продуваемые всеми ветрами холмы на северо-востоке Косдола необитаемы, поскольку большая часть его населения сосредоточилась вокруг Волдорского Залива и в низовьях реки Омдал (Omdal). В сезон можно иногда натолкнуться на охотников, расставляющих капканы и силки около северного рукава Омдала.  

Велпремондские Холмы (Welpremond Downs). Лежащие к западу от Эленона и к югу от Ленделвуда покатые, травянистые холмы богаты драгоценными камнями и ценными металлами. Южный район Велпремондских Холмов стал домом для многих глубинных халфлингов и нескольких дварфийских кланов. В северной, более ориентированной на сельское хозяйство части холмов проживают эльфы и халфлинги.

ЗАБОЛОЧЕННЫЕ ЗЕМЛИ

Авдоронские Болота (Avdoron Mires). Эта большая болотистая область расположена в сорока лигах к югу от Волдорского Залива в южном Косдоле. Практически везде имея десять лиг в поперечнике, эта бездорожная пустошь стала прибежищем монгрелменов. Когда брандобийцы начали преследование других рас, предки этих жалких существ были изгнаны из городов за свое расовое смешение и врожденные дефекты. Их осудили на проживание в болотах. Через какое-то время довольно явно проявилась их гомогенная (однородная) смесь черт. Эти черты служат для определения расы, позволяя им выжить в этой скудной области.

Само собой разумеется, человеческие жители окрестных мест избегают эти болота. Правда о том, что произошло на самом деле, забылась. История была искажена, перейдя в местные суеверия о призраках, выползающих из болот по ночам и убивающих ничего не подозревающих жертв. На самом деле в болоте нет больших хищников. Его можно вполне безопасно пересечь. Просто монгрелмены больше всего хотят, чтобы их оставили в покое.

Пел Броленонское Болото (Pel Brolenon Marsh). Эта низменность, примыкающая к Свимозийскому Проливу (the Straits of Svimohzia) в юго-западном Пел Броленоне – скудное прибежище тех, кто пытается избежать железной хватки Пел Броленского рабства. Жизнь здесь очень тяжела и опасна. Вдобавок к угрозам, исходящим от природных обитателей болот, типа гигантских ласок, эти болота посещают любопытные твари с хребта Ян Эленон. Они пробираются через это болото, готовясь совершить набег на Пел. Теократ также посылает свои патрули в эту область с двойной целью. Во-первых, перехватить возможные банды налетчиков, во-вторых, поймать сбежавших рабов. Судьба пойманных в болотах рабов ужасна. Их как животных публично потрошат в назидание другим рабам, помышляющим бежать. 

ВОДНЫЕ МАССЫ

Брандобийский Океан (Brandobian Ocean). Этот самый западный океан Теллена опасен и жесток к мореплавателям. Большая доля морских путешествий здесь приходится на рискованные торговые рейсы между многочисленными островами и материком. Большинство островов являются колониями Элдора, хотя и у Мендарна здесь есть несколько своих островов. Большую часть своего сырья Элдор получает с этих островов. Кроме того, элдорские и мендарнские работорговцы захватывают на островах аборигенов. Моряки в этом океане могут встретить несколько морских монстров, правда, многие пираты рыщут в этих водах.

Эдроский Залив (Edros Bay). Реки Броладор и Крондор несут свои воды в этот залив. Несмотря на то, что глубина Эдроского Залива вполне достаточна для больших судов, скалистые берега и прибрежные рифы делают опасным судоходство вдоль берегов. Тем, не менее, несколько важных городов расположились между и в устьях этих двух крупных рек. 

Озеро Фанатин (Lake Fanateen). Это большое озеро в самом сердце Ленделвуда – остаток древнего ледника, когда-то сошедшего с пиков Эленона. По-прежнему, питаемое девственно-чистыми потоками с горных вершин, озеро очень холодное. Чистая ледяная вода хорошо бодрит. Здесь в изобилии водится крупная рыба, включая гигантских сарганов. Изящные ялики, несомненно, ведомые эльфийскими рыбаками, иногда можно разглядеть далеко на расстоянии. Правда, их умение ходить под парусами - настолько сильно развито, что повстречаться с ними можно только по их собственному желанию.

Свимозийский Пролив (the Straits of Svimohzia). Смотри Свимозия.

Волдорский Залив (Voldor Bay). Этот залив Брандобийского Океана, изолированный от остальной части цивилизации, печально известен своими густыми туманами. Поэтому здесь очень мало коммерческого фрахта. Однако мелкие рыбацкие суда все же отваживаются выходить из портового города, Косолена.

Пузырь Йордона (Yordon Sound). Этот небольшой узкий залив Брандобийского Океана находится в северном Элдоре. Отделенные от бурного океана спокойные воды залива – прекрасная естественная гавань.

РЕКИ

Броладор (Brolador River). Самая большая река к западу от Легаских Пиков, Броладор берет свое начало у города Напалидо (Napalido) на западной стороне Конайперского Ущелья (Coniper Gap). Протекая через северную часть Ленделвуда, он несет свои воды на запад через весь центр Элдора, прежде чем достигнуть Брандобийского Океана. Судоходный почти по всей своей длине (некоторые проблемы возникают у далеких Холмов Напалаго) Броладор - первый или последний этап для большинства путешествий с востока на запад.

Крондор (Crondor River). Исток реки лежит в месте, где горы Ян Эленон переходят в предгорья. Крондор пробегает не более пятидесяти лиг, пока не впадает в Брандобийский Океан. Он судоходен, по крайней мере, последние двадцать лиг от устья.

Далмонд (Dalmond River). Эта река – приток Омдала, течет с запада с Крондских Высот. Каждый год большие косяки морского лосося поднимаются вверх по реке, чтобы метать икру в Одрилских Холмах. 

Лендел (Lendel River). Протекающая через Ленделвуд, эта река самый крупный приток Броладора.

Омдал (Omdal River). Забитый льдом шесть месяцев в году, Омдал бежит с юга из неизведанных северных районов континента.

ГЛАВА 3. КАЛАМАР

Медленно каламарский народ перебирался из колыбели цивилизации в сырые земли Алубелокского Болота (Alubelok Swamp). Здесь они обосновались, став заниматься сельским хозяйством. Сначала они жили за счет дикого риса, который собирали в округе. Затем они научились иссушать болота, выращивать рис и другие зерновые культуры. Теплый влажный климат благоприятствовал выращиванию зерновых, позволяя собирать два урожая в год. Олени и крупный рогатый скот в изобилии водился на открытых равнинах и в лесах. Благодаря этому рацион каламарцев был сильно разнообразен мясом. Когда численность оленей стала сильно уменьшаться, а число каламарцев расти, они начали одомашнивать рогатый скот. Кроме того, они начали ловить и объезжать диких мустангов, водившихся в этих местах.

Когда каламарцы исследовали Ка’Азские Горы  (Ka’Asa Mountain), они натолкнулись на поселение дварфов, занимавшихся добычей металлов в шахтах, богатых медью и оловом. Дварфы сплавив эти два металла вместе, сделали бронзу. Правитель Каламара, Король Али Инакас (King Ali Inakas), веривший в мирное сосуществование, заключил торговое соглашение с дварфами. В обмен на продовольствие и другие товары, включая золото, намываемое в реках, он получал от дварфов бронзу.

Бронза оказалась идеальным материалом для оружия и доспехов. Металл оказался более крепким, чем все, что они использовали до него. Два сына Короля Али, Ралакан (Rulakan) и Фалакар (Fulakar), поняли, что эти новые бронзовые изделия совместно с недавно созданными конными отрядами делают армию очень сильной, превосходящей любую другую армию. Однако Ралакан и Фалакар так и не смогли убедить Короля Али завоевать окружающие земли; они организовали дворцовый переворот, закончившейся успехом и смертью их отца. Вместе они заняли трон и начали самую успешную военную кампанию в истории Теллена. 

Вооруженные бронзовым оружием, защищенные бронзовой броней, их армия, использующая к тому же быструю конницу, легко сокрушили любые силы, которые осмелились противостоять им. Продвинувшись далеко на юг, они достигли Обакасекских Джунглей (Obakasek Jungles). Полностью заселенный дикарями Обакасек быстро приобрел репутацию не покоряемого края. После пяти с лишним лет жестоких сражений, названных Джунглевыми Войнами, Ралакан и Фалакар убедились, что Обакасек не может быть завоеван. Чтобы защититься от вторжений гуманоидов они построили форты вдоль края джунглей. К сожалению, братья серьезно недооценили все количество проживавших в джунглях гуманоидов, и несколько их застав были вырезаны. Широко распространились слухи, что Ралакан должно быть заключил сделку с Ламасом (Lamas), Таящимся в Пустоте (Lurker in to the Void), заполучив на службу дьяволов, сохранив тем самым южную границу в целостности.

Обеспечив безопасность на юге, братья отправили шпионов на север. Фалакар узнал точное расположение армий своих соседей и их число. Вооруженный этими знаниями, Фалакар отправился безостановочным маршем на север и дальше.  

Фалакар, блестящий стратег в свои девятнадцать лет, почти беспрепятственно двигаясь на север, достиг западного края Ка’Аза (Ka’Asas). Все здоровые пленники были рекрутированы в его армию, и использовались в качестве передовых отрядов. Те же, кто не могли сражаться, были оставлены в наспех сооруженных заставах и пограничных городах. Фалакар вознаградил многих своих воинов, служивших ему с первых дней похода, назначив их губернаторами в таких новых заставах и крепостях.

Когда Фалакар двигался на север, все его противники были либо уничтожены, либо поглощены им. Часто, когда его расширяющаяся армия только достигала границы какой-либо страны, Фалакар обнаруживал большое число солдат только и ждущих, чтобы ему сдаться. Лишь когда они достигли земель, окружающих озеро Джоракк (Jorakk), они были вынуждены остановиться. 

Здесь они сражались с суровой зимой морозного севера и племенами варваров Фокки. Неподготовленная к ведению кампании в таких климатических условиях армия Фалакара понесла серьезные потери от температуры, державшейся в районе нуля и тяжелого снега. Варвары использовали погоду, скрывая свое число. Они проводили тактику партизанской войны, устраивая набеги. Вместо того, чтобы в открытую противостоять армии Фалакара, намного превосходящей их по численности, варвары быстро ударяли во фланг каламарцам, обычно в самый разгар снежной бури. Зачастую они просто уничтожали каламарские обозы, уходя после этого в буран, снег быстро заметал их следы.

В течение той первой зимы потерь от суровой погоды было больше, чем от сражений. На одного погибшего в бою приходилось десять умерших от стихии. Следующей весной, сам Фалакар чуть не умер от пневмонии. Выздоровев, он объявил север ненужной землей, ничего не стоящей для Империи. Установив и обустроив границу, чтобы защититься от вторжений варваров, Фалакар сосредоточил свое внимание на западных землях. 

Немного сопротивления встретил Фалакар, пока его армии двигались на запад к Легаским Пикам (Legasa Peaks). За девять лет Фалакар завоевал почти весь известный в те времена мир. Он был остановлен лишь тогда, когда пересек Легаские Пики и вторгся в Брандобию. Здесь он встретил сильное сопротивление, втянувшее его в известное сражение в Конайперском Ущелье (Coniper Gap). После этой битвы обе стороны были обескровлены. Понимая, что ему придется вернуться в Каламар за новыми отрядами и обозами, Фалакар предложил мир. Брандобийцы сохранили все земли к западу от Легасаса, но уступили каламарцам Легаские Пики и П’Бапарский Перевал (P’Bapar Pass).

Пока Фалакар сражался на севере и западе, а Ралакан удерживал юг в безопасности, самим Каламаром фактически правила жена Ралакана, Лелана (Lelana). Лелана, будучи очень харизматичной женщиной использовала еще и магию, которой она научилась от своего мужа, чтобы стать еще более прекрасной, чем была от рождения. Когда Фалакар триумфально вернулся в Каламар, он обнаружил, что его брат, Ралакан страдает от какой-то таинственной болезни, а Лелана полностью контролирует страну! Фалакар обвинил Лелану в том, что она при помощи магии наслала болезнь на его брата. Не прошло и двенадцати месяцев, когда Ралакан умер. Фалакар поклялся отомстить за смерть своего брата. Он запланировал военный переворот, чтобы свергнуть Лелану, но спустя неделю после смерти брата великий завоеватель, покоривший многие народы, бесследно исчез…

Потеряв своих сильных военных лидеров, обширная Империя начала быстро разрушаться. Юг наводнили гуманоиды, они продвинулись далеко на север, до южного края Ролутелского Леса (Rolutel Forest). Здесь они были отброшены сыном Ралакана, Колокаром (Kolokar), возглавившим Каламарские отряды в своем первом сражении.

Колокар осознал, что империя стала разваливаться. Он удалил с трона свою постаревшую мать, Лелану и сам стал править вместе со своей женой. Собрав всю армию, которую смог собрать, он отправился на север, чтобы сохранить его. Здесь Колокар обнаружил, что племена Фокки и Дейджи медленно продвигались в его земли. Варвары встречали немного сопротивления и скоро уже контролировали земли к северу от Холмов Шинако (Shynako Hills). Большинство солдат в армии Колокара были зелеными, неопытными бойцами. С таким войском Колокар не смог воевать с закаленными варварами. Он торопливо устроил мирные переговоры с вождями Фокки и Дейджи, уступив земли, которые и так уже были потеряны. Затем он приказал построить великую стену, известную теперь как Барьер Колокара. Колокар установил вдоль границы аванпосты для наблюдения за строительством и укрепления своего барьера.

После этого Колокар отправился укрепить свою власть на западе. Удивительно, но запад остался почти нетронутым упадком военного влияния Каламара. С тех пор, как Восточная Брандобийская Империя была практически стерта во время завоеваний Фалакара, мало кто мог организовать сопротивление Каламарской Империи. Часть мелкой знати объявила себя верховной властью и вышла из состава империи. Но после серии быстрых и решающих сражений новообъявленные лорды были свергнуты, и северо-запад был воссоединен с Империей. Предвидя свою неспособность управлять таким огромным Королевством, Колокар разделил земли на меньшие королевства и герцогства, которые должны были присягнуть на верность непосредственно Каламару.   

Победа Колокара оказалось недолговечной из-за неспособности сохранить мир между зависимыми от Каламара странами. Он устанавливал все более и более строгие законы, провел несколько успешных военных кампаний в тщетном усилии поддержать порядок. В конце концов, озабоченность Колокара северо-западом привела его к гибели. Пока он проводил время в новых королевствах, стараясь сохранить там мир, два самых могущественных знатных дома, Эрамис (Eramis) и Пайлитала (Pilitala) договорились отстранить его от власти. Они захватили и поместили в тюрьму семью 
Колокара и объявили себя ответственными за правление королевством. В ярости, Колокар помчался с запада домой, намереваясь восстановить контроль над правительством и спасти свою семью. Мчась домой во весь опор, Колокар вылетел из седла лошади и умер, сломав шею.

Каждый из благородных домов объявил своих старших представителей новыми Императорами, и страна погрузилась в кровавую гражданскую войну. В течение последующих семидесяти лет, обычно называемых Временем Великой Боли (Age of Great Anguish), Империя разрушилась до мелких королевств, управляемыми младшими лордами, где каждый монарх пытался присвоить себе Императорский трон. Простые люди больше всего пострадали в этой гражданской войне. Первоначально они были вынуждены выпотрошить все свои закрома, чтобы накормить наемников своего лорда. Затем, их зерно, поля и дома подвергались набегам или сжигались проходящими армиями. Страна погрузилась в упадок. Голод, болезни, чума беспрепятственно распространялись по всей Империи.

Один мелкий лорд с юга, принц Федор (Prince Thedorus), заявил, что является прямым потомком Императора Колокара и членом королевского дома Инакас (Inakas). Федор имел небольшую армию, преданных ему отрядов, в составе которой было много дварфов с Ка’Азких гор. Говорят, что Федор пользовался поддержкой дварфийского короля Ка’Азаса, который открыл ему тайну стали. С оружием, сделанным из этого превосходного металла, и великолепным командиром, Роваком Фен’доралом (Rovak Fen’doral – паладин, участвовавший в сражениях на своем серебряном драконе Вевайсалакале (Vevisalakale)) Федор победил остальных южных лордов и воссоединил главное Королевство Каламар.   

С помощью своего прежнего чемпиона Ровака Фен’дорала (смотри вставку «Меч Королей» дальше по тексту) и Вевайсалакала, Король Федор 1 смог победить оставшихся лордов и воссоединить Империю. Федор 1 правил на протяжении 57-ми лет, контролируя все земли от Легасаса до Ка’Азаса. Во время его правления были побеждены гуманоиды и варвары, и восстановлены старые каламарские границы. Были построены прекрасные дороги и великолепные города. Торговля процветала, поскольку тракты были свободны от грабителей и разбойников. Страна процветала, голод, болезни, чума остались лишь в далекой памяти. Казалось, никакого зла не осталось в землях. В возрасте 89-ти лет, Федор 1, самый популярный император в истории Теллена, мирно умер во сне. 

Сын Федора, Лакали (Lakali) был обнаружен жестоко убитым за день до своей коронации. Все свидетельствовало о том, что он был убит демонами, поскольку ни одно естественное существо скорей всего не смогло бы нанести такие раны. В пределах нескольких часов после этих новостей, Вилик (Vilik), старшей член дворянского Дома Бакар (Bakar) захватил трон и предал смерти оставшихся детей и внуков Федора. Однако корона, основа Имперской атрибутики и Меч Королей, так никогда и не были обнаружены. 

За неделю Вилик короновал себя, как Императора Вилика 1. Страна немедленно пала в состояние гражданской войны. Следующие несколько лет, известные как Время Неудач (Tome of Misfortune), были отмечены возвращением в условия, мало, чем отличающихся от таковых Времени Великой Боли.

Скоро Вилику стало очевидно, что ему не хватит ни средств, ни сил, чтобы управлять Обширной Империей (Vast Empire), поэтому он поделил ее на более мелкие территории. Он поместил на роль правителей этих территорий своих союзников и членов королевской семьи (Бакар). Правители следовали законам Вилика и платили ему часть денег из собираемых налогов, опасаясь его гнева. Вилик поклялся, что если десятина придет хоть на день позже, то правитель будет убит, также как и все его главные помощники.

За последующие три столетия, когда-то великая Империя медленно уменьшилась до менее чем половины своего первоначального размера. На протяжении последних 200 лет некомпетентные, безумные либо пьющие императоры возглавляли династию Бакар. Эти слабые правители позволили зависимым герцогствам открыто бросить вызов Короне. В конечном счете, западные и северные земли империи начали объявлять свою независимость.

Сегодня, Империей правит его Самое Августейшее Величество, Кабори 1 (Kabori 1) из королевского Дома Бакар. Кабори правит при помощи железного кулака и сильного военного превосходства. Наиболее способный из всех Бакарских императоров он поклялся, что вернет Обширной Империи ее былую славу.

МОНЕТЫ СЕРЕБРЯНОГО ДРАКОНА

Стараясь уничтожить всю память о королевской линии Инакас, Вилик запретил использовать все прежние монеты и отчеканил новые деньги со своим собственным изображением. Людям было приказано обменять все старые деньги, неповиновение грозило смертью. Однако каждый год, в день рождения Федора, Вилик получал таинственный подарок в виде одной монеты с Серебряным Драконом! Несмотря на весь гнев императоров, эта мятежная традиция продолжается до нынешних дней. Говорят, что когда древняя монета Золотая Корона с изображением Федора 1 будет подарена Императору, молодой, обновленный Федор вернется к жизни, отомстит за свою семью и востребует себе трон.
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КОРОЛЕВСТВО КАЛАМАР (THE KINGDOM OF KALAMAR)

Королевство Каламар (население 4,450,000) самая большая и самая населенная страна на Теллене является центральным королевством Обширной Каламарской Империи (Vast Kalamar Empire). Когда-то самая могущественная сила добра и справедливости, Обширная Империя скатилась в отвратное состояние декаданса. Нынешняя правящая фамилия, королевский Дом Бакар (House of Bakar), управляла империей последние три столетия. За это время некомпетентная по многих вопросам династия Бакар умудрилась потерять половину первоначальных земель Империи.

Несмотря на все эти потери, границы центрального Королевства остались неизменными. Границы Каламара проходят по рекам Дореба (Doreba), Ридара (Ridara) и Э’Коруг (E’Korug) на севере, западе и юге соответственно, и высоким Ка’Азким Горам на востоке. Каламар и оставшаяся часть Каламарской Империи управляются исключительно Его Самым Августейшим Величеством, Императором Кабори 1 из Дома Бакар. Другие страны в настоящее время, находящиеся под управлением Императора Кабори, включают Королевства Токис (Tokis) и Базир (Basir), Земли Тарисато (Tarisato) и герцогство Додера (Dodera). Кроме того, Кабори оккупировал дварфийское Королевство Караста (Karasta), расположенное под Ка’Азкими Горами. 

В отличие от своих предков Император Кабори – сильный, одаренный и умный правитель. Его гений в военной тактике и стратегии, говорят, уступает лишь самому Старейшему (Old Man). В Битве у Кадирского Хребта (Battle of Kadir Ridge) тактические способности и безжалостность Кабори поставили на колени дварфов и гномов Ка’Аза. 

Чтобы обеспечить выработку продукции и покорность своих получеловеческих слуг, Кабори разместил армию вдоль Ка’Азких Гор. Большинство отрядов состоит из хобгоблинской пехоты, завербованной в Обакасекских Джунглях (Obakasek Jungle) и в П’Тикорских Холмах (P’Tikor Hills). Бесспорно непрекращающаяся поставка  железа, олова, серебра и меди, добываемых в горах, оправдывает высокие затраты на такую армию. Наряду с этим сырьем Каламар имеет в избытке пищевые продукты, домашний скот и драгоценные камни. Каламарские торговцы экспортируют все эти ресурсы в иностранные порты, как в имперские, так и в другие.

Каламар остается в хороших отношениях со всей Империей. На иностранной политической арене, Кабори благоволит к Азноману (Ahznomahn) и Эк’Каселу (Ek’Kasel). Торговцы из этих стран имеют привилегированный торговый статус, платя налоги меньше, чем торговцы из других стран. Ходят слухи, что Император тайно помогал Эк’Каселу в его сражениях против Норга-Крангела (Norga-Krangel), а взамен Эк’Касел должен помочь Кабори воссоединить Молодые Королевства с остальной частью Обширной Империи.  

Каламарская империя имеет трех главных политических врагов: Пекал (Pekal), Таргджи (Tharggy) и Пару’Бор (Paru’Bor). Из них, первичный враг Кабори - безусловно Княжество Пекал, которое, конечно же, когда-то было в составе Каламарской Империи. За последнее десятилетие вдоль реки Э’Лирал (E’Liral) усилились боевые действия, произошло несколько крупных сражений между Пекальскими и Токитскими отрядами. По сообщениям король Токиса Адоку (Adoku) готовится к крупному наступлению, предназначенному, окончательно разгромить Пекал и вернуть его под Каламарский контроль. Все считают, что если Адоку потерпит неудачу, то Кабори лично вторгнется в Пекал, используя Имперскую Великую Армию (Imperial Grand Army). Такое может означать конец для Пекала, но это, конечно, означало бы и конец Адоку.

Помимо всего прочего, Пекальские военные корабли ведут постоянную борьбу против Имперским фрегатов за контроль над Элоским Заливом (Elos Bay). Их активность увеличилась в последнее время, потому что Кабори недавно пустил в обращения каперские свидетельства, переслав их нескольким местным пиратам, давая им полную юридическую свободу легально нападать суда под Пекалийским флагом. Кабори также издал Имперский Декрет по Базиру, приказывающий всем базиранским судам атаковать пекалийские корабли, как только их заметят.  

Сам Каламар, подобно всем странам Империи, представляет собой феодальное общество. Крепостные обрабатывают землю, принадлежащую помещикам, которые платят десятину своим лордам и так далее. В конечном счете, Кабори получает дань со всех лордов и землевладельцев Империи. Простому народу такая система дает чрезвычайно суровый образ жизни. У крепостных нет никакой свободы, они должны работать на своего лорда. Они – просто движимое имущество, принадлежащее владеющему землей дворянству. Крестьяне не могут путешествовать по своей воле. Иногда, крестьяне восстают. Но с тех пор, как Кабори принял трон, такие восстания заканчивались разрушением целых городков и деревень. Всех, кто принимал участие в восстании, порют, а предводителей публично казнят. Новости о таком подавлении восстаний получают широкое распространение, достигая далеких уголков империи. В результате восстаний становится все меньше и меньше. 

Налоги необычайно тяжелы, поскольку Кабори буквально вытягивает деньги из страны, подготавливаясь к Имперской экспансии. Лордов, посмевших выразить свое неудовольствие таким положением дел, арестовывают, а их земли конфисковываются. Один заговор с целью свержения Кабори закончился полным уничтожением всей благородной семьи. Таким образом, и простой обыватель, и лорд, все раболепствуют перед императором. Хотя они и боятся его гнева, большая часть лордов поддерживает Кабори, надеясь получить его благосклонность. 

Высокие налоги стали причиной расцвета черного рынка беспошлинных товаров. Хотя за продажу беспошлинных товаров грозит очень суровое наказание – зачастую расчленение или еще что-нибудь похуже, каждый крупный город и мегаполис имеет подпольный рынок, где всегда можно что-нибудь приобрести за нормальную цену. В связи с большой востребованностью таких услуг Общество Синей Саламандры очень активно во всех странах Империи.

МЕЧ КОРОЛЕЙ

 Король Федор 1, желая вознаградить Ровака Фен’дорала (Rovak Fen’doral) за его преданность и храбрость, приказал отчеканить серебряную монету с профилем Ровака на одной стороне и Вевайсалакалом (Vevisalakale) на другой. Сегодня эти монеты, прозванные коллекционерами «Серебряными Драконами», бесценны.

Переполненный любовью к своему королю Ровак Фен’дорал поклялся в вечной верности благородному Королю Федору 1. Он поклялся, что он сам, и каждый первенец в его роду будут королевскими защитниками (champion). Той самой ночью, Ровака Фен’дорала посетил его бог-покровитель, Деб’фо (Deb’fo), Быстрый Меч в сопровождении Форинори (Forinori), Произносящего Слово. Они пришли, чтобы сообщить Роваку Фен’доралу то, что он никогда не станет отцом, у него не будет детей, и поэтому он не сможет сдержать свою клятву.

Потрясенный божественным присутствием и опечаленный новостями лорд-паладин опустился на пол, прося прощение за то, что дал лживую клятву, тем самым, опозорив своего бога и короля. 

Боги сказали ему, что если он желает сдержать свою клятву, то они могут предоставить ему вечную жизнь, но за плату… Ровак Фен’дорал снова повторил клятву, и боги превратили его в меч, Меч Королей.
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Бандитизм – обычное явление повсюду в Каламаре, с бандитами можно столкнуться на любой главной дороге. Хотя основное большинство этих бандитов с большой дороги независимы, некоторые из них платят баронам-грабителям. Местные лорды, ища способы увеличить размер своей собственной казны, тающей из-за непомерно высокого налогообложения, взяли в привычку маскировать свои личные отряды под бандитов. Они устраивают набеги на земли своих соседей, либо заманивают в засаду торговцев и богатых путешественников. В результате Имперские солдаты прочесывают окрестности в поисках этих преступников. Эти же самые солдаты сами по себе очень коррумпированы, многие из них взяли в привычку подстерегать прохожих, вынуждая их заплатить небольшую плату или подвергнуться аресту. Некоторые такие отряды также получают взятки от местных лордов и закрывают глаза на их незаконные действия.

Демихуманы иногда встречаются в Каламаре. Дварфов и гномов редко увидишь к востоку от города Лидерета (Lidereta), поскольку они боятся того, что их примут за беглых рабов. Много эльфов и полуэльфов проживает в Каламаре, хотя обычно эльфы остаются в пределах Палибского Леса (Paliba Woods) и лесного массива Эдоси (Edosi Forest). Халфлингов вообще редко можно увидеть. Гуманоиды обычны лишь среди каламарской солдатни. Независимые племена гуманоидов иногда можно заметить, когда они совершают набеги на сельскую местность, но такие экскурсии обычно заканчиваются полным уничтожением гуманоидов хорошо-обученными каламарскими солдатами.

БЕТ КАЛАМАР (BET KALAMAR), Столица Каламара, Дом Императора, Гнездо Империи и т.д.

Население: Свыше 300,000, включая тысячи эльфов, дварфов, гномов, халфлингов, хобгоблинов и орков. 

Первый взгляд: Бет Каламар – огромный город, безусловно, самый большой и самый богатый на Теллене. Дом Императора Кабори и Каламарского Королевского Двора, величественный город растянулся на мили во все стороны. Каждый лорд и вельможа Обширной Империи имеет поместье в городе или около него. Среди всего этого богатства и изобилия обитают смирившиеся со своей судьбой растоптанные отбросы общества. Нищих и калек можно заметить повсюду, кроме Богатого Квартала. Снаружи городских стен расположены захудалые хибары, много народа прибывает в столицу на поиски богатства, и многим это не удается.

Город очень сильно запутан, хаотичен по своей структуре. Бет Каламар - жертва нескольких отдельных эр роста и различных архитектурных периодов. В городе большое разнообразие типов, размеров и возраста строений. Дороги часто сужены, захламлены. Даже полурегулярный ремонт и починка ничего не могут поделать с бессистемными улицами. Нищие бродят по улицам, избегая властей, тенью следуют за торговцами и ремесленниками.

Три больших моста пересекают реку Бадато (Badato River). Эти мосты загромождены магазинами, гостиницами, тавернами, пока они не выглядят так, как будто могут рухнуть в любой момент. Это старые, но крепкие здания. Одно из них может быть выстроено лишь поколение назад, тогда как второе может быть намного старше и при этом демонстрировать великолепный стиль архитектуры. 

Все виды товаров и рас можно найти в пределах города. Торговцы изо всех стран стекаются в Бет Каламар. Они привозят самые экзотические и редкие товары со всех уголков Теллена, прекрасно зная, что богатое Каламарское дворянство заплатит любую цену, чтобы выглядеть наиболее фешенебельным при Дворе.

Гостей города вообще принимают по богатству, которое они привозят с собой. Люди угождают богатым и презирают бедных. Любимая шутка среди жителей города – не взирая на положение чужеземца они советуют ему посетить Гостиницу Спящий Дракон. Спящий Дракон – шутка, его не существует. Однако граждане города получают большое удовольствие, направляя иностранцев по всему огромному городу, заставляя их изрядно побегать в поисках этой гостиницы.

Правительство: Император непосредственно правит этим огромным городом, и он накладывает свою руку на все, что имеет значение. Налоги правительству платит каждая гильдия, каждый храм, каждый маг, каждая группа наемников - любой, кто это может сделать. Требуются огромные доходы, чтобы покрыть затраты на наличие активной боевой армии в стране и подготовить к исполнению мечты Кабори о расширении Империи.

Экономика: Тысячи жителей Бет Каламара требуют невероятного количества продовольствия. Город импортирует сахарную свеклу и маслины из Свимозии, зерно и сушеные фрукты из Брандобии, рогатый скот и изюм с севера, бочки с вином из Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo). Немного продуктов питания, за исключением риса, покидают город, но в Бет Каламаре производят много разнообразных продуктов мануфактуры. Бочки, глиняная посуда, музыкальные инструменты, сервировочная посуда и приборы (главным образом из серебра, золото популярно среди знати других королевств под правлением Каламара), фургоны покидают город, чтобы «осесть» в местах как таких близких, как берега реки Бадато, так и таких далеких, как берега озера Джоракк (Lake Jorakk).   

Вооруженные Силы: В городе размещен целый легион, 1-ый Легион или Легион «Кабори». Формально называемое Стражами Имперского Трона, это подразделение считается самым лучшим военным подразделением Империи. В эти  закованные в полные латы отряды набирают воинов, отличающихся своими боевыми способностями. Большинство из них опытные солдаты, участвовавшие ни в одной битве, но некоторые раньше были благородными дуэлянтами, некоторые были набожными паладинами, а некоторые от нужды даже бандитами! Несмотря на свое происхождение, они все неистово преданны своему королю и готовы отдать жизнь, защищая Императора. Хотя это и запрещено официально, но некоторые солдаты из 1-го Легиона тайно сражаются на поединках в Великом Амфитеатре, как для улучшения своей практики, так и для поддержки своей формы на практике.

Группа наемников «Серые Маски» (Gray Mask) также располагаются в Бет Каламаре. Ходят слухи, что эта группа головорезов и убийц, но их присутствие остается тайной. Они утверждают, что выполняют здесь особое поручение, но не говорят, кто их нанял. Самое популярное мнение состоит в том, что они наняты Синей Саламандрой.

Главные Храмы: Каждое божество имеет, по крайней мере, один храм в Бет Каламаре. Наиболее видные - Приход Любви (the Parish of Love), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) и Дом Порока (The House of Vice). Верующие и клерики всех вер присутствуют здесь, хотя некоторые из злых вер ограничены лишь святыней в жилом доме за пределами городских стен.

Приход любви возглавляет Джепати Эзамиль (Jepati Ezamil), темноглазый мужчина с крупной шевелюрой седых волос. Его внешний вид шокирует лишь до тех пор, пока он не начинает говорить своим глубоким, соблазнительным голосом, его пылкие слова потрясают слушателя. Знатные женщины столицы страны влюблены в Джепати и жертвуют церкви ежегодно сотни тысяч золотых. Великий Защитник Сердца не знает, что один из его Хранителей Гармонии тайно спускает часть богатства в передвижном борделе Дома Порока. Хранитель влюблен в одну из девиц, работающих там. Молодой Хранитель пытался убедить девицу покинуть бордель, но она получает удовольствие от своей работы, наслаждаясь вниманием знати и клериков, которых обслуживает.

Великий Профессор, возглавляющий Братский Орден Способности, - почтенный эльф преклонного возраста, помнящий еще Короля Али Инакаса и его воинственных сыновей. Сирн Белый Шлем (Cyrn Whitehelm) может поддерживать интеллектуальные беседы на многочисленные темы, включая астрономию, астрологию, алгебру, историю, географию, картографию, металлургию и анатомию. Подчиненные ему мастера говорят, что он настолько выдающийся человек, что они ожидают, что он скоро выйдет за пределы смертных, став  Мастером Четвертого Измерения и отбудет из этого мира. Строение, в котором проповедует и обучает Сирн, самое высокое в городе, если не на всем Теллене. Тридцатиэтажная башня имеет огромные часы на своем фасаде. Клерики Ордена поддерживают часы, обслуживая их на тайных церемониях, на которые не допускаются посторонние.

Дом Порока (House of Vice) открыто заведует пятью борделями в городе, и тайно управляет еще двумя, которые угождают более причудливым вкусам публики. Местный Лорд Порока (клерик, а не бог) – наиболее известный представитель своей религии. Феранис (Feranis) – физически мощный вервепрь; эта форма ликантропии считается благословением бога. Недавно ему улыбнулась удача, он захватил и обесчестил трех жриц Каламарского Лица Свободы, небольшого, но шумного храма, возглавляемого Освободителем Иманерилом (Imanuril). Он убил одну, вернул вторую, так чтобы она могла рассказать свою историю, а последнюю запечатал в каменную тюрьму. Такая судьба, как считает ее вера, хуже смерти.

Храм Прихода Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) сияет в дневном свете и ярко пылает с наступлением темноты. Его бронзовый купол – один из самых заметных объектов в городе, шпили четырех его меньших куполов, украшенные цветастыми знаменами, соревнуются с ним, притягивая взгляды прохожих. Его алтарь, источник со святой водой и другая церковная утварь сделаны из чистого золота, хотя оружие стражей – из чистой стали. (Восемь воинов защищают храм, их жизнь напрямую связана с церковной утварью). Нынешний Магнат, Гуван Бакар (Guwan Bakar), не только второй кузен Императора, но и связан браком с одним из Приставов Создания Основания (Founder Creation), к тому же он связан бизнесом (то есть, вложив 50,000 золотых) с Хораном Куваки (Horan Kuwaki), одним из руководителей Золотого Альянса. 

Волшебники и Мудрецы: Королевский Ясновидец (Royal Diviner), бумажный червь с ястребиным носом, зовущийся Шифан (Shifan), - древний эльф, который служил полудюжине Императоров. Он открыто подтрунивает над своим господином, единственный, кто может позволить себе такое и остаться живым. Хотя некоторые говорят, что «Ясновидец» – это сила, стоящая за троном и подстрекатель агрессии Кабори, все это далеко от правды. Лишь одна репутация Шифана сдерживает большую часть покушений на Императора, эльф обладает большой грудой магических изделий, из которых иногда он выбирает подарок своему господину.

Преступный мир: Самый большой город на Теллене естественно стал домом нескольких крупнейших воровских гильдий. Гильдии соперничают друг с другом, не только за контроль над преступным элементом столицы, но и за контроль над криминалом нескольких близлежащих городов. 

Одна гильдия, называемая просто Намиры (Namirs), примечательна тем, что во главе ее стоит не выбранный лидер, как в других гильдиях, а представитель семьи. Власть в гильдии передается по наследству. Семейство Намир возглавляет гильдию в течение семи поколений. Бадило (Badilo) – выдающийся лидер, имеющий разнообразные таланты во многих областях, которые работают на пользу гильдии. Исключительный общественный деятель, блестящий оратор, ловкий авантюрист, Бадило – герой для своих последователей.

Также ходят слухи, что Общество Синей Саламандры имеет свою тайную штаб-квартиру где-то в пределах Бет Каламара. Если эти слухи верны, то Кабори, конечно же, должен знать об этом. Резонно возникает вопрос, не сам ли Кабори санкционирует их тайную деятельность, возможно получая при этом долю от прибыли.

БАШНИ КАЛАМАРА

Бет Каламар знаменит своими великолепными башнями и архитектурой. В городе имеются сотни мраморных башен и спиралевидных зданий, которые поднимаются выше, чем большинство крепостей. Большая часть этих строений были построены два столетия назад в наиболее декадентскую эпоху, когда лорды и леди Каламара измеряли свой социальный статус высотой своих домов. В погоне к небу нанимались архитекторы и каменщики для постройки дополнительных комнат и башен над домами богачей. Знаменитый Архитектурный Колледж был основан именно в тот период времени.

В конечном счете, башни вышли из моды, и безумное строительство сошло на нет, но многие из башен остались, как творения Архитектурного Колледжа. Однако из-за этих высоких, узких башен, некоторые места города представляют опасность благодаря чрезвычайной неустойчивости таких башен. Некоторые городские кварталы усыпаны щебнем от рухнувших строений. В таких местах разрушающиеся башни зачастую кренятся, нависая над покинутыми домами. Эти места больше напоминают подземелья, чем городские улицы. Иногда здесь поселяются воры, преступники, гигантские крысы или кто-нибудь еще похуже.

Интересные Места: Город – дом для многочисленных актеров, резчиков, гравировщиков, скульпторов и других людей искусства. Ежегодный Фестиваль Жизни, первоначально посвященный первому урожаю, теперь занимает неделю, во время которых проходят ночные представления пьес, написанных талантливыми местными драматургами. Келона’ай из Салиридо (Kelona’i of Salirido, Салиридо – город на севере Токиса) – драматург, получивший титул «Мастер Пира». Это означает, что его работа была выбрана как самая лучшая из всех представленных пьес. Для своего материала он берет сюжеты из древней истории и Свимозских мифов, добавляя местную мораль и взгляды.

В Бет Каламаре также расположен большой дом исцеления, Аптекариум (Apothecarium), в котором две дюжины докторов практикуют медицину и постоянно обучают новых лекарей и армейских медиков. Лечебные услуги – дороги, но оплата иногда может быть представлена не в деньгах или товарах, а в службе при больнице. Для очень бедных это заканчивается подписанием контракта с Аптекариумом на длительный срок. Знать или торговцы могут выкупить их контракт, они рассматривают Аптекариум в качестве источника низко квалифицированной рабочей силы.

Специальные Примечания. В Бет Каламаре труднее не найти приключение, чем искать его. Коварная знать, надменные послы, несчастные нищие, высокомерные солдаты все имеют свои желания и планы. Большинство таких мечтаний вовлекает богатство и власть, и всех из них, кто-нибудь да хочет остановить.

РОЗАЛЕТА (ROSALETA)

Население: 14,800 каламарцев.

Первый взгляд: Розалета расположена на открытым всем ветрам уступе, возвышающимся над синевой Каламарского Залива. Вид отсюда впечатляющий, и, кажется, каждый в городе думает точно так же. Многие дома, даже среднего класса, имеют больше чем один этаж, большие окна на верхних этажах, очевидно, диктуются традицией, если не законом.

Люди дружелюбны к незнакомцам, но на тяжело вооруженных чужаков смотрят с подозрением. Узкое устье порта обеспечивает хорошую естественную защиту для сдерживания возможных пиратских нападений. Ближайший Ролутелский Лес (Rolutel Forest) не предоставляет кров никаким опасным монстрам. Город, как чистый родник в границах большого королевства. Розалета один из самых мирных городов, которые путешественник когда-либо мог видеть.

Правительство: Розалета – избранное феодальное владение дворянского дома Харатор. Герцог Фаламар Харатор (Falamar Harutor) правит городом последние десять лет, после того, как его старший брат Н’Манак (N’Manac) умер, не оставив наследника. Фаламар лоялен Императору Кабори и дружественен со своими соседями. У него двое сыновей. Старший сын - член городского магистрата и номинальный командир городских вооруженных сил. Младший, блестящий ученый и одаренный богатым воображением артист присоединился к Театру Искусств (Theater of the Arts) и возвысил статус в пределах Розалеты этого ранее малоизвестного храма. 

Экономика: Поскольку иностранным торговым судам гораздо легче достигнуть Бет Каламара (прибывающим с юга) и Собететы (Sobeteta, прибывающих с севера или запада), розалетцы большей частью ввозят товар из Бет Каламара или Собететы. Розалетские торговые суда экспортируют товар во все главные порты Теллена.

Розалета также придает значение сухопутной торговле с торговым исполином Бет Каламара. Дороги в Каламаре небезопасны, поэтому даже караваны конкурентов собираются вместе для защиты от бандитов и бродячих орков или гноллов. Город импортирует рабочие инструменты и предметы роскоши (включая меха, драгоценности и экзотические вина), а экспортирует пшеницу, мягкую сосну для мебели и отчеканенные монеты, имеющие прекрасную репутацию и хождение в пределах королевства. 

Вооруженные Силы: Бездельничающий гарнизон из 150-ти пехотинцев охраняет город от тех, кого считают воображаемыми врагами. Как боевое подразделение, гарнизон мало что из себя представляет. Солдаты носят лишь отдельные части доспехов, не экипируясь полностью, спят или играют в карты на дежурстве, лишь изредка патрулируя город. Ролатор (Rolator), их капитан, большую часть своего времени не вылазит из небольшого городского борделя.

Храмы: Зал Клятв (the Hall of Oaths), Суды Справедливости (The Courts of Justice), Приход Любви (the Parish of Love), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Церковь Серебряного Тумана (Church of the Silver Mist) и Создание Основателя (Founder’s Creation) имеют храмы в Розалете. Наиболее экстравагантный из них, - Церковь Серебряного Тумана, чей покрытый медью купол диаметром в 50 футов виден на расстоянии нескольких миль. 

Чтобы не быть превзойденным другими храмами, Зал Клятв в месте для поклонений установил на мраморном пьедестале нефритовую статую Произносящего Слово. Приход Любви строит фонтан, который как они надеются, будет подниматься на 100 футов вверх. Церковь Ночной Красоты имеет в своем распоряжении ремесленников, которые уже много времени работают над созданием цветных витражей для своего храма.

Волшебники и Мудрецы: В городе есть гильдия магов, в которую входят четверо волшебников. Дважды в месяц они встречаются в пекарне, чтобы попить чайку и поесть пирожные и печенья. Они жалуются на погоду, врут о том, где были и кого знают и развлекают посетителей пекарни незначительными заклинаниями. 

Кабарон (Cabaron), самый новый член этой группы магов имеет более зловещее прошлое. До 557 ИК (ИК – Имперский календарь) Кабарон был активным членом Сети Синей Саламандры, близко сотрудничающий с иллитидами, возглавляющими общество. Он занимался подстреканием восстаний в нескольких городах, которые были недавно стерты с карты Каламара неумолимыми армиями Кабори. Довольно странно, но перед появлением Кабарона, эти города были чрезвычайно лояльны Императору. Однако в Розалете он появился не с этой целью. Он скрывается здесь после того, как Имперские шпионы почти обнаружили его в O’Паре (O’Par), где он скармливал шпионам Кабори дезинформацию о военных приготовлениях Таргджи (Tharggy).

Преступный мир: Центр криминала Розалеты в буквальном смысле слова находится под землей. Гильдия воров собирается в старых катакомбах, которые не используются с тех пор, как Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire) заняла выдающее положение приблизительно 200 лет назад. В этом жутком зале для встреч ежемесячно встречаются дюжина или около того воров. Но на ежегодную Ночь Воров собираются почти все члены гильдии, присутствуют около 200 воров.

Злой охотник, зовущийся Порисал (Porisal) возглавляет гильдию. Этот полуэльф получил солидное вознаграждение в 5,000 золотых за убийство семьи графа в восточном Каламаре. Он хвастается перед своими последователями, как наградой, так и самим убийством. Известно, что Порисал обладает несколькими очень полезными магическими изделиями, включая основной плащ смещения (major cloak of displacement), белый кожаный доспех неуязвимости (leather armor of invulnerability) и амулет против обнаружения и нахождения (amulet of proof against detection and location). Последователи рейнджера -  бандиты, грабители и убийцы работают в пределах четко очерченной зоны в городе. Контроль Порисала над криминалом Розалеты абсолютен и не подвергается сомнениям. 

Интересные Места: Утес, на котором расположена Розалета, имеет природное каменное формирование, напоминающее искаженное человеческое лицо. «Вопящий человек» печально известен среди моряков, которые проходят около него. Корабли стараются не заходить в город ночью, поскольку матросы боятся, что каменный лик может иметь некоторую арканную силу, которая может оказаться враждебной.

Специальные Примечания. Тихий Ролутелский Лес (Rolutel Forest) имеет свои зловещие тайны. Были сообщения о таинственных немертвых существах, похожих на тени, но тени не людей, тени деревьев!

Возросшее количество гуманоидов проживает в Розалете или около нее. За прошедшие несколько лет усовершенствование их вооружения и тактики увеличило угрозу, которую они представляют обычным патрулям солдат, используемых для сдерживания их атак. Ходят слухи, что жестокий варвар-багбир (bugbear) с легендарным магическим мечом теперь возглавляет их.

СЕГЕЛЕТА (SEGELETA)

Население: 10,100 каламарцев с примесью Фокки, Дейджи и даже возможно Ринарийской крови. Демихуманов немного. Несколько эльфийских и халфлинговских семей проживают в городе. Также иногда можно встретить дварфа или гнома.

Первый взгляд: Сегелета первоначально располагался на гладком круглом холме, но вскоре перерос его, и теперь расползся на равнину внизу. Края холма все еще несут следы старой стены, которую десятилетия назад снесли, разобрав для строительства новых домов.

Новые городские стены – превосходно сконструированы, но заботятся о них плохо. Они расположены вдали от домов и деятельности Сегелеты. В северо-западной и юго-восточной частях стен расположены двое ворот, достаточно больших, чтобы разместить караван или даже армию.

Правительство: Сегелета находится в робких руках Барона Каразо (Baron Karaso). Ему помогает назначенный Совет Пэров. Совет контролирует городскую администрацию, а Каразо берет власть в свои руки только тогда, когда угроза войны грозит городу. Каразо – невпечатляющий генерал, и в своем распоряжении имеет лишь небольшое количество отрядов. 

Пэр Моншар (Monshar), пожилой лекарь с сильной примесью Дейджийской крови в юности был посвящен в рыцари за спасение маленького сына герцога от похитителей. Моншар – старший Пэр Совета (из 30-ти членов), он пользуется всецелой поддержкой и уважением Совета. Он определяет основную политику города и вводит новые законы в Сегелете, почти не опротестовываемые Каразо.

Экономика: Сегелета полагается на сухопутную торговлю, прежде всего с Лидеретой (Lidereta), Розалетой и Ароролетой (Aroroleta – город на юго-западе Додеры). Редкий караван из Бет Каламара встречается с особо теплым приемом. Экспорт включает фургоны, груженные ягодой, бобами, овощами (особенно арахис, который считается редким за пределами центрального Каламара) и пиломатериалом из леса, которого нельзя найти в Ролутелском (Rolutel), Каласалийском (Kalasari) и Эдоском (Edosi) лесах. Приходящие фургоны могут везти сырое железо или медь, крепкую пеньковую одежду из Тарисато, Базиранский рис или Токиское зерно. Лошади с севера здесь также пользуются популярностью, особенно если они редкой Дроккерской (Drhokkeran) породы. За этих животных здесь платят очень хорошую цену.

Вооруженные Силы: Барон Каразо командует личным составом, который включает 30 тяжелых конников (облаченные в чешуйчатой кольчуги с большими деревянными щитами, вооруженные легкими рыцарскими копьями (light lance) и длинными мечами) на Гакитских (Gakite) конях. Каразо также содержит на службе еще 200 пехотинцев (нагрудник, длинный меч и большой щит). Внутренне месторасположение Сегелеты и лояльность, закрепленная годами, гарантирует то, что город видит немного Имперских Солдат. 

Основной военной задачей Сегелеты является поддерживать открытыми торговые маршруты и делать безопасным путь для торговцев, использующих эти маршруты. Длинные узкие дороги тянутся к северу и югу от города. Их всегда патрулируют солдаты группами по 20 человек. Они охраняют дороги и отъезжающие караваны примерно на расстоянии двадцати миль от стен города.

Храмы: Ранее благодаря присутствию эльфов в Сегелете среди верующих пользовались особым почитанием Театр Искусств (the Theater of the Arts), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty) и Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow). Количество последователей этих религий значительно уменьшилось за последние десятилетия, хотя Церковь Ночной Красоты до сих пор сохранила многих из своих прихожан, благодаря харизме своего мудрого священника, гнома Ансрена (Ansren).

После массового ухода эльфов популярность получили новые храмы: Дом Утешения (House of Solace), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope) и Храм Звезд (Temple of the Stars). Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin) популярен среди приезжих торговцев, но немного горожан числится в его приходе.

Волшебники и Мудрецы: Маг из лесных эльфов теперь восседает в Совете Пэров. Раньше это было обычное явление, но последние три поколения такого отродясь не бывало. Менолак принял человеческое (Каламарское) имя в знак своего стремления восстановить дружеские связи и торговлю между людьми и эльфами. 

Преступный мир: В памяти эльфов все еще остались события, которые отделили их от «человеческого племени» на своих границах, но никто из людей, проживающих по-прежнему в Сегелете, уже и не помнит, что когда-то эльфы были друзьями и соседями. Лишь истории об этих событиях можно услышать в городе от гномов и дедов. Жители Сегелеты знают эльфов лишь как бдительных стражей леса, которые без всякого колебания стреляют в нарушителей.

Некоторые люди, не доверяющие эльфам, угрожают насилием и оскорбляют Менолака и Палибских эльфов, прибывших в город для торговли. И хотя они еще не совершили ни одного убийства, акты насилия интенсивно возрастают. Эту ненависть подпитывает Томар (Tomar), старший священник местного Дома Презрения. Он полуэльф, который во всех эльфах видит своего отца. Отец Томара, бывший член Совета, с большой неохотой оставил семью, когда эльфы разорвали связи. Он так и не смог убедить свою жену, мать Томара присоединиться к нему. Томар не знает, что Менолак приходится ему дальним кузеном, как и не знает того, что его отец умер от укуса ядовитого паука тридцать лет назад.

Остальные преступления в городе возникают спорадически (случайным образом). Число преступлений довольно высоко для города размера Сегелеты, но все же здесь не совсем так плохо, как в Тарисато (Tarisato). 

Интересные Места: В нескольких милях в лесу можно найти первоначальное место основания Сегелеты – поселение Фокки, основанное тысячи лет назад. Деревья переросли бревенчатые дома первопоселенцев, сами строения заполнены пауками, плющом и гнездящимися птицами

Специальные Примечания. Группа искателей приключений недавно обнаружила причину, почему лесные эльфы Палибского Леса так резко прервали дружеские отношения с Сегелетой почти сотню лет назад. Банда жадных людей, прослышав о сокровищах, принадлежащих их «Леди Леса», вторглись в ее логово-пещеру и убили ее. Лесные эльфы спасли ее сына, которому было тогда всего лишь шесть лет от роду, и он был не способен позаботиться о себе сам. Они взяли его к себе. Эльфы, чтобы не допустить ошибку из предосторожности прервали с людьми все контакты до тех времен, пока молодой принц не будет готов сам востребовать то, что ему принадлежит по праву. 

Теперь принц, медный дракон, стал достаточно сильным, чтобы принять свою роль защитника леса. Выбор времени, как нельзя подходящий, поскольку после смерти Леди, лесных эльфов все дальше и дальше на юг оттесняют гуманоиды и монстры с самого опасного северного края Палибского Леса.

СОБЕТЕТА (SOBETETA), Город на Скале.

Население: 56,300 человек, почти все каламарцы. Тысяча или две свимозов и их потомков во втором поколении – результат эмиграции несчастных Зазани. В любое время, в городе довольно много пришлого населения благодаря плотному движению на Ридаре и морским путешествиям.

Первый взгляд: Собетета расположена на Рокалеле (Rokalel), острове с каменными утесами в дельте реки Ридары. Кроме расползшегося города остров мало, чем может еще похвастаться, может быть только овцами, свиньями и фермами. Однако за городскими стенами и вокруг них кипит деловая и культурная жизнь мегаполиса. Летом, постоянный бриз с юга или юго-запада очень желанный гость. В те редкие случаи, когда бриз с моря затихает, гнилостные испарения с Алубелокского Болота (Alubelok Swamp) перебивают все городские запахи.

Правительство: Городом управляет герцог, пользующийся наибольшим доверием Императора. Его власть не передается по наследству. Важность города не позволяет отдавать его на откуп капризам случая и рождения. Кабори не отдаст этот жизненно-важный город кому-либо просто. Герцог Сорейбек II (Duke Sorabek II) доказал свою преданность во время аннексии дварфийского королевства Карасты в Битве у Кадирского Хребта, где он отдал приказ вырезать гномью деревню, скрывшую дварфов-диссидентов. Сорейбек имеет репутацию «палача» Императора, человека, устраняющего проблемы. Ради достижения результата Сорейбек зачастую принимает жестокие, беспощадные решения.

Экономика: Местное производство риса большей частью обеспечивает питанием жителей Собететы. Но город, кроме того, ведет торговлю со Свимозией и городами, расположенными вдоль Ринарийского Залива. Собетета также часто является конечной точкой торговых судов с реки Ридары. Непрочные речные суда не способны ходить ни бурному Каламарскому Морю, ни в насыщенных пиратами водах Элоского Залива. В Собетете разгружаются как корабли, поднимающиеся вверх по реке, так и морские торговые суда со всего мира. Значительная часть прибыли от торговли оседает в этой Каламарской метрополии.

Вооруженные Силы: Городские бараки размещают 2,000 пехотинцев и 3,000 моряков. Эти отряды преимущественно концентрируются на внешних угрозах, исходящих из Алубелокского Болота и пиратах, рыскающих в поиске богатых Свимозских купеческих судов.  

Храмы: Скалистый остров – обитель Доблестного (первосвященника) Рыцаря Богов. Залы Доблести (Halls of the Valiant) занимают самое видное положение в городе. Более 4,000 верующих заполняют величественные залы в церковные праздники. Доблестный, смуглый свимоз, по имени Ванамир (Vanamir) трижды лично спас город и его горожан от нападений морских монстров – раз, от банды морских троллей, раз от гигантского кальмара и раз от многочисленных элементалей, просачивающихся через врата, открытые в четверти мили от города.

 Зал Клятв (the Hall of Oaths) также популярен, как и его Великий Господин, Минон (Minon), выступающий в качестве верховного судьи Собететы. У него безупречная память на лица и преступления. Преступники боятся быть представленными перед ним во второй раз. Его политика – «в первый раз прояви милосердие, во второй – покажи закон».

Меньшие храмы, существующие в городе, посвящены всем добрым богам Суверенных Стран. Также в Собетете представлены Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time), Дом Презрения (House of Scorn) и Дом Порока (House of Vice). До очень недавнего времени Храм Раздора (the Temple of Strife) мог похвастаться большим количеством последователей. Как бы это не было иронично, но внутренний раздор среди его священников разогнал верующих, его прежние последователи теперь рассеялись среди многочисленных других религий.

Волшебники и Мудрецы: Резимер Нечестивый (Resemer the Unholy) – изменившийся метатель заклинаний (spellslinger) с плохой репутацией, на что указывает его прозвище. Резимер был одним из главных гонителей дварфов в Додере, на его руках кровь многих кланов. Когда ничего незнающий о нем дварф спас его после оползня в горах Кэкидельских горах (Kakidela Mountains) и выходил почти мертвого колдуна в своем собственном доме, Резимер изменил свои взгляды и свою жизнь. Он принес обет бедности и теперь живет в портовом городе, преследуя клериков Дома Презрения, которых он считает ответственными за его прежние предубеждения.

Дората Ку’Ато (Dorata Ku’Ato) – молодой выпускник Колледжа Магии и один из самых богатых торговцев в городе. Готовность Ку’Ато использовать повсюду заклинания очарования (charm) и внушения (suggestion) приумножила плоды его деловой проницательности и напряженной работы. Он действует настолько тонко, обладая естественной харизматичностью, что даже его самые рьяные конкуренты только-только начали подозревать, что здесь не совсем все чисто.

Преступный мир: Опытные, предприимчивые грабители и воры-взломщики являются самыми влиятельными членами воровской гильдии, но контрабандисты, скупщики краденого (продающие добычу своих партнеров-пиратов) и обильная коллекция головорезов всех мастей делают гильдию самой многочисленной и активной гильдией воров на всем Теллене.

Глава Гильдии Терен Маса’ай (Teren Masa’i), известный как Терен Утопленник (Teren the Drowned) отказывается вступать на борт любого корабля. Десять лет назад Терен был членом пиратской команды, нападающей на Озвинмишские (Ozhvinmishii) торговые суда набитые золотом. Укосина сбросила его за борт, а его «друзья» пираты даже и не вспомнили о нем. Его тело выбросило на берег около Розалеты и самоотверженный священник Воскресительницы спас его, посчитав его за одного из Базирских моряков, утонувших во время шторма, произошедшего за день до этого.

Интересные Места: Городские доки имеют длинную секцию низких доков для личных судов. Эти лодки не используются для работы или боевых действий; это гладкие гоночные суда. Большинство людей в городе имеют лодку, и многие из них много времени проводят на воде. Некоторые из богачей находят время и золото, чтобы потратить их на лодки, у которых нет другого предназначения, кроме как пройти сезонную гонку от Острова Босайнела (Bosinela Island), что расположен к востоку от города, до доков на острове Рокалеле (Rokalel), где победителей украшают гирляндами лилий и орхидей.

Специальные Примечания. Городу угрожают многочисленные различные монстры. Летающие твари с Алубелокского Болота или со скалистых островов, окружающих Собетету – угроза фермерам, владельцам ранчо и морякам. Гигантские стервятники, орлы, гарпии и стирги (strige) заставляют горожан с опаской смотреть на небо. Булливуги (bullywugs), лютые крокодилы (dire crocodiles), скраги (scrag) и другие морские твари несут угрозу для торговли и морских путешествий.

КОРОЛЕВСТВО БАЗИР (THE KINGDOM OF BASIR)

В Королевстве Базир (население 685,000) – военно-морской силе Каламарской Империи, правит королевский Дом Кадана (House of Kadana). Триста лет назад Дом Кадана поклялся в верности Императору Вилику. В обмен на их преданность Вилик предоставил им землю, известную сейчас, как Базир. Начиная с момента создания Королевства, ежегодно, на день рождения короли Базира преподносят дар Каламарскому Императору – сто самых прекрасных жемчужин от королевских добытчиков жемчуга.

Нынешнему правителю Базира, Королю Рапосу II (Rapos II) около семидесяти лет. Из-за его возраста, в последние десять лет Базиром фактически правит дочь Рапоса, Принцесса Дела (Dela). Дела отказывается принимать корону отца, пока он живой. 

Принцесса Дела оказалась очень способной правительницей. Она остается полностью лояльной Императору Кабори, этой преданности она научилась от своего отца. Ее законы беспристрастны и справедливы, расовая терпимость получила высокое распространение в Базире. В результате дварфийские и гномьи шахтеры обычны на Убикокелийском Нагорье (Ubikokeli Highlands), так же как и халфлинги-фермеры. Также много эльфов обитают в Эдоском лесу (Edosi forest), хотя они заявляют, что преданы только своему королю. Недавний приток получеловеческих рас в последнее десятилетие дал дополнительный источник доходов от налогов, главным образом от шахтеров Убикокели.

Религиозная терпимость почти настолько же получило распространение, как и расовая мягкость. Запрещена лишь Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), большинство других вероисповеданий приветствуется. Храм Звезд (Temple of the Stars), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Создание Основателя (Founder’s Creation), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), Дом Порока (The House of Vice), Дом Утешения (House of Solace), Храм Зачарования (Temple of Enchantment) наиболее популярны из них. Храм Звезд и Дворы Несправедливости – самые крупные и наиболее влиятельные, особенно в самой столице.

 Базир небольшая, но богатая часть Каламарской Империи. Большая часть богатства Королевства идет от обильных природных ресурсов. Сюда входят продукты питания и сырье для волокна, которых благодаря двум полным сельскохозяйственным сезонам в год здесь в избытке; редкие и экзотические травы с Алубелокских Болот; золото, намываемое в реке Ридара; драгоценные камни и минералы, добываемые в Убикокелийском Нагорье; древесина от гигантских деревьев Эдоского Леса. Кроме того, внутренняя экономика Базира никогда не страдала от войны, поскольку ни одна иностранная нация никогда не вторгалась на Базирскую землю. Высокие пошлины и десятины, собираемые Императором Кабори, кажутся незначительной платой за такую безопасность.

Из-за имперской защиты и недостатка сухопутных врагов постоянная армия королевства небольшая. В состав армии Базира входят 1,000 тяжелых пехотинцев, 400 лучников и 800 всадников. В прошлом эти отряды использовались только для вторжения на острова пиратов или для военного разрешения ссор среди мелких лордов.

Флот Базира может похвастаться более чем двумя с половиной сотнями боевых кораблей и самыми превосходными в мире военными моряками. Королевство использует свой флот для защиты Империи и ее союзников от пиратов, а также после подписания декрета Императором Кабори, все Пекалийские суда должны быть атакованы, как только будут обнаружены. По этой причине большая часть флота энергично патрулируют юг Элоского Залива.

БЕТ УРАЛА (BET URALA), Столица Базира
Население: 53,300. Каламарцы составляют основную часть, но не так, как в городах самого Каламара. Брандобийцы, несколько Дейджи и даже иммигранты из Свимозии свободно разгуливают по улицам города. Полулюдям здесь рады, довольно значительное число эльфов, халфлингов и гномов проживают здесь. Дварфы считают эти места слишком плоскими, но и их здесь жалуют.

Первый взгляд: Столица Базира, Бет Урала, расположилась на большом холме с пологими склонами. Его стены, в восемь футов высотой, сейчас расположены внутри реальных границ города. Для временной защиты выстроен деревянный забор, он отмечает, где будет выстроены новые городские стены – примерно в 500-ах ярдах от существующих ныне стен. Трое ворот позволяют войти в город – северные, южные и восточные. Проложенные Империей тракты ведут на север и юг. Грунтовая, разбитая колесами фургонов дорога ведет на восток.

Город возвышается над большой естественной гаванью. Торговцы из Свимозии и других мест чувствуют себя намного безопасней в порту Бет Уралы, чем в зоне морских сражений между Токисом и Пекалом, предпочитая привозить товары именно сюда. По этой причине, шумный городской рынок вполне может конкурировать с рынками Зоа и Далена если не по размеру, то по деловой активности наверняка.

Превосходный рынок, и тот факт, что Бет Урала является единственным крупным городом в Базире, стало причиной того, что большинство базирской знати устроили свои постоянные резиденции именно в столице. Экзотические товары иностранных торговцев, смешанные с наличием богатой знати, придали Бет Урале космополитическую ауру. Соответственно для богатых проживание в Бет Урале имеет элегантное, почти сказочное качество. По безукоризненному Богатому Кварталу прогуливается много народу, разодетого в парчу, атлас и шелк, сотканные в далеких странах. Бедной одеждой считается та, в которой нет, хотя бы одной жемчужной застежки или булавки.

Конечно же, Бет Урала имеет и свою теневую сторону. Трущобы и разваливающиеся лачуги растянулись за внешней стеной города. Причалы и доки вдоль гавани стали прибежищем для многочисленных потрепанных, неприятных личностей. Грубые, скорые на руку матросы, рабочие доков, военные моряки и наемники называют побережье своим домом. Чтобы угодить этой опасной братии владельцы многочисленных портовых кабачков и захудалых таверн во всю торгуют спиртными напитками, практически не сдавая комнаты. И в самом деле, только безрассудный человек рискнет в одиночку остановиться в таких гостиницах, если он потеряет здесь только кошелек, то можно считать, что ему очень повезло.

Правительство: Принцесса Дела напрямую правит Базиром и Бет Уралой. Герцоги (особенно Герцог Банакал (Duke Banakal), правитель самого беднейшего, самого южного герцогства) убеждают ее выйти замуж, они все тешат себя надеждой, что она выйдет за них самих, или за сына или брата. Принцесса Дела хочет, чтобы ее мужем стал Принц Осад из Бирирелидо (Osud of Birirelido), но она не хочет показаться, что склонилась перед их настойчивыми требованиями. Пока не представится (или не будет устроена) соответствующая ситуация Принц не будет просить ее руки публично. Осад не разделяет страсть Принцессы, он смотрит на будущий брак, как на шанс восстановить свою древнюю семейную линию к славе, которая им принадлежала раньше, когда они правили много поколений назад.

Принцесса Дела не одобряет войну между ее соседями Токисом и Пекалом, которые могли бы быть выгодными торговыми партнерами. По ее мнению, Токиские вооруженные силы лучше было бы использовать для патрулирования Эдоского Леса, откуда на нее постоянно сыплются проблемы.

Экономика: Жемчуг – наиболее знаменитый товар из городского экспорта, и частично причина для основания самого города. Слово «урала» означает «жемчуг» на каламарском языке. Несмотря на все внимание, отводимое жемчугу, рис составляет две трети городского дохода. Город также торгует Убикокелийскими драгоценными камнями и металлом, Эдоским лесом, Ридарийским золотом. Бет Урала пользуется особенной популярностью среди торговцев (особенно среди азномов), ни одно судно не войдет в Элоский Залив, без того, чтобы не остановиться в городе.

Вооруженные Силы: Армия не большая по отношению к населению города. Из национальных вооруженных сил лишь сто солдат защищают город. С другой стороны, флот Бет Уралы имеет несколько самых прекрасных кораблей во всем известном мире. Они не такие скоростные и изящные, как ринарийские суда, и не обладают такой огромной грузовместимостью, как азноманские торговые суда, но умелые капитаны и умудренные опытом помощники делают некоторые из них лучшими кораблями в мире. 

Один из лучших капитанов флота – Пезарон Бадир (Pesaron Badir), местный обыватель, который был завербован на флот примерно десять лет назад. У него седая шевелюра, ни имеющая никакого отношения к его возрасту (ему только 30 лет), но он делает в уме сложные математические расчеты, необходимые для навигации и интуитивно понимает ветры и течения. Бадир никому не говорил о том, что является членом Последователей Аврайннера (Disciple of Avrynner). Его команда приписывает ему удивительный дар, но они ничего не подозревают о ясновидении и других псионических способностях.

Храмы: Залы Доблести (Halls of the Valiant) и Ассамблея Света (the Assembly of Light) имеют наибольшее количество верующих в Бет Урале, но Храм Зачарования (Temple of Enchantment) наиболее впечатляющ. Его особенности – четыре древних колокольни, самый большой из дюжины колоколов весит более пяти тонн. Его звон каждый день на рассвете будит город, эхо от колоколов разносится на многие мили по Каламарскому Морю. Храм Звезд гордится больше чем обычная святыня формой чрезвычайно больших и постоянно входящих в док торговых каламарских судов.   

Другие примечательные храмы города - Дом Утешения (House of Solace), Основы Дома (The Home Foundation), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Театр Искусств (Принцесса сильно покровительствует искусству), Создание Основателя (Founder’s Creation), Орден Страстного (the Order of the Passionate One) и Конгрегация Смерти. Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights) как-то попробовал основать свой храм в Бет Урале, но Принцесса обнаружила старый закон, который нарушил храм и основательно используя его, закрыла храм. Здание по-прежнему осталось, но уже много лет оно пустует. Дети подстрекают друг дружку исследовать его изнутри, но те, кто рискнул пойти на такое испытание, потом рассказывают об ужасных кошмарах, которые преследуют их в течение многих месяцев после исследования. 

Волшебники и Мудрецы: Город может похвастаться искусным вызывателем (conjurer) по имени Налар (Nalar – на самом деле великий вампир). Налар предпочитает призывать существ из эфирного и внешних планов, он удивительно умело контролирует таких существ. Он очень ловко умеет заключать сделки с существами нижних планов. В любое время, двое или больше высших пришельцев (outsider) защищают его прекрасный дом за городскими воротами. Шесть или больше меньших дьяволов бродят по его обширному ухоженному саду с подстриженными деревьями, что окружает его дом. Охранные (guard) и защитные (ward) заклинания защищают его сад, отчего практически невозможно застать его дома врасплох.

Прежний Хозяин Поля (Field Master – титул клерика Церкви Жизненного Огня), ушедший в отставку, чтобы воспитать внуков после смерти старшего сына в Эдоском Лесу, - уважаемый всеми мастер сельского хозяйства и погоды. Феледар Хап’нам (Feledar Hap’nam) живет на побережье около гавани, он является хозяином нескольких торговых судов. Феледар часто посещает доки и дружит со многими капитанами кораблей, включая и Пезарона Бадира. Его обширные оливковые рощи – предмет зависти в королевстве, обеспечивают большую часть маслин и оливкового масла для Базира, Токиса, О’Пара и Додеры.

Преступный мир: Дела позволила существовать одной воровской гильдии, и все воры номинально числятся в ней. В действительности же, менее четверти воров в городе сообщают гильдии о своих делах, и Предводитель Гильдии тайно убеждает остальных работать так, как им заблагорассудится. Воров, не принадлежащих гильдии, могут постигнуть более суровые наказания, чем тех, кто состоит в гильдии, но последние должны платить десятину Короне. В Бет Урале меньше преступлений, чем в других частях Каламара.

Интересные Места: Герцогиня Фелана (Duchess Felana) – рьяная последовательница Рыцаря Богов и одна из самых известных героинь этой веры. Фелана передала свой личный меч, доспехи и магические предметы молодым членам ее ордена и теперь преподает фехтование, этикет и дипломатию юным леди в Бет Урале. Многим из мужчин не нравится то, что она делает, особенно тем, кто получил по заслугам от одной из ее студенток, после того как нахамил ей. Ее башня и «сады» (живая изгородь, за которой она тайно тренируется) стоят прямо напротив Замка Кадана.

Трое магов сформировало ядро гильдии, которая как они надеются, со временем станет большой организацией. Они утверждают, что их цель – обнаружение легендарного Потерянного города Секанча (Sekhancha), который возможно разрушили боги за то, что их главные маги развили алхимию и медицину до такой степени, что зелья, припарки и бальзамы исцеляли людей от всех болезней, продлевали жизнь и увеличивали магические способности за пределы возможностей смертных, проникая в реальности богов. Ищущие Секанчу встречаются в неброской таверне, называемой «Одноглазый Огр».

Специальные Примечания. Призрачная нага (spirit naga) скрывается в беднейших кварталах города. В обмен на золото она накладывает на воров заклинания типа невидимости и магического доспеха (mage armor). В этой местности она жила еще до того, как был основан город и имеет навыки в Местной Истории, Древней Истории, а также прекрасно знает преступный элемент города. Уимноз (Whimnozh) иногда не может удержаться, чтобы не съесть какого-нибудь бродягу, несмотря на то, что это привлекает к ней нежелательное дополнительное влияние со стороны властей. 

ГЕРЦОГСТВО ДОДЕРА (THE DUCHY OF DODERA)

Герцогство Додера (население 525,000) – самая маленькая провинция Каламарской Империи. Угнездившись между Кэкидельскими горами (Kakidela Mountains) и реками Ридара и Дореба (Doreba), Додера отмечает северо-восточный угол Империи. Додера – это все, что осталось от трех основанных здесь герцогств для защиты северных имперских земель от варварских племен Фокки и Дейджи. В последние два столетия функции герцогства изменились, вместо защиты Империи, оно теперь выступает в роли плацдарма для организации вторжения в Таргджи (Tharggy) и Пару’Бор (Paru’Bor). В последнее время в обязанности герцогства добавилась организация рейдов на лагеря перебежчиков, Ка’Азких дварфов-рабов, проживающих в Кэкидельских горах. 

С тех пор как Кабори занимается возвышением Каламарского трона, пост герцога Додеры стал очень временным. За последние шестнадцать лет этот пост занимали не менее девяти различных герцогов. Из-за неудач в повторном завоевании Таргджи и неспособности устранить дварфийских свободных воинов в Кэкиделах, все кроме двоих герцогов были смещены со своего поста и казнены за некомпетентность или неверность Короне. Из оставшихся двоих, один встретил несвоевременную смерть при странных обстоятельствах, второй – нынешний Великий Герцог Ориларас (Orilaras), внебрачный единокровный брат Императора Кабори.

Ориларас знает, что то, что он является единокровным братом, не принесет ему никакого покровительства в этой Империи. Если он не завоюет Таргджи или не устранит набеги дварфов до следующего года, его постигнет та же судьба, что и его предшественников. По этой причине Великий Герцог правит герцогством железной рукой. В провинции поддерживается жесткий порядок, его отряды всегда готовы к сражению. Он чувствует, что к следующему сезону, пригодному для проведения военной кампании, его отряды будут готовы напасть на Таргджи. Кроме того, Ориларас имеет широкую сеть шпионов, состоящую из дварфов-предателей, которые сообщают ему о местоположении лагерей мятежников в Кэкиделах. Кажется, что к этому моменту, Ориларас вполне доволен сбором информации. В конечном счете, он должен попытаться очистить Кэкиделы от преступников, поскольку его жизнь может зависеть от этого.

Планы Великого Герцога вполне достойны, поскольку он убедил Императора Кабори предоставить временно в его распоряжение элитную Имперскую армию, состоящую из тяжелой пехоты и кавалерии. Помимо этих отрядов, собственная армия Герцога состоит из 1,000 тяжелых пехотинцев, 600 пикейщиков, 800 всадников и 250-ти арбалетчиков.

Железо, медь, олово и золото, добываемое в Кэкидельских горах и возвышенности Катагас (Katagas Rise), используются исключительно для содержания армии Герцога. Поставки продовольствия сильно сократились, большая часть идет людям Орилараса. Все это вместе с постоянным увеличением налогов делает жизнь простых фермеров и пастухов очень трудной. Из-за снижения экономики, направленной прежде всего на войну, в Додеру приезжают немного торговцев, за исключением тех, кто торгует оружием или доспехами.  

Демихуманов редко можно увидеть в Додере, хотя здесь есть небольшая горстка преуспевающих фермеров-халфлингов. Гномы и дварфы боятся оставаться здесь из-за угрозы порабощения. Эльфам не нравится Додера, поскольку она в целом представляет собой тоскливое, репрессивное место.

Все религии немного представлены в Додере, кроме Секты Несчастий (Conventicle of Affliction) и Дома Смеха (House of Laughter), запрещенных Герцогом. Наибольшие и самые популярные религии - Создание Основателя (Founder’s Creation), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Дом Презрения (House of Scorn) и Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead).

БЕТ ДОДЕРА (BET DODERA), Город Холмов.

Население: 17,900. Свыше 17,000 людей и горстка эльфов и полуэльфов проживают в городе. Оставшиеся – небольшое количество гуманоидов и один или два гнома, скрывающиеся среди друзей. Люди – Каламарцы; местные жители не доверяют иностранцам.

Первый взгляд: Строения сильно напоминают собой маленькие горы - здания с крутыми коническими деревянными крышами и каменными стенами. Осмотр внутренностей этих любопытных строений показывает, что нижний этаж отведен для жилья, приготовления и приема пищи, обслуживанию гостей, тогда как узкие верхние этажи используются исключительно для сна. В небольших подвалах хранятся запасы продовольствия.

Дороги, выстроенные так, чтобы использовать естественные склоны города, кружатся и извиваются, делают передвижение по городу утомительным. Лошади здесь редки, но мулов предостаточно. В качестве домашних любимцев горожане держат маленьких красных обезьянок, среди которых могут затесаться и бесы (imps). Других животных здесь встретишь не так и часто, за исключением местных козлов, свободно бродящих по всему городу.

Бет Додера строилась вокруг древнего Замка Типили (Castle Tipili), построенного для защиты от северных варваров. Замок Типили, возвышающийся над окружающим городом с вершины Холма Типили, - самая высокая точка в городе. Являясь домом Герцога Додеры, замок остается строго охраняемым войсками строением с частыми патрулями стражи, вооруженной арбалетами, копьями и мечами. Стражники тщательно осматривают посетителей замка, даже тех, кого они хорошо знают. Стража часами допрашивает незнакомцев, приехавших по легальным делам, и если у них нет достойной причины, то их избивают, взыскивают штраф (зачастую все, что они имеют) и выпинывают из города.

Правительство: Концентрируя свое внимание на двойной проблеме дварфов и бандитов, Ориларас назначил Управляющего столицей.  Кенос (Kenos), назначенный управляющий, быстро принял всю власть. Он был поражен всей обрушившейся на него ответственностью. К счастью он учился этому, и теперь достаточно хорошо справляется со своими обязанностями, управляя городом. В последнее время, он переместил городской столб позора и колоду для обезглавливания к городским воротам, чтобы напоминать посетителям, насколько суров закон в Додере.

Великий Герцог Ориларас не был казнен, редкая победа для Бет Додеры. Освобожденный от ежедневных обязанностей в столице, он самолично возглавил вылазку на восток, уничтожив несколько важных для дварфов караванов и выкурив (в буквальном смысле!)  два подземных клана. Его обширная шпионская сеть также нарушила обычно используемый дварфами военный код. Ориларас еще не определился, как лучше использовать это свое преимущество и как далеко он может продвинуться в этом прежде, чем дварфы обнаружат шпионов в своей среде.

Экономика: В городе мало что производится, кроме добротного оружия и доспехов. То, что не идет на местные нужды, вывозится и продается другим частям Каламара, особенно Токису. Кольчуги, топоры, мечи и копья, производимые в городе, пользуются широким спросом.

Клеймо Аладиса Стрельника (Aladis the Fletcher), стилизованное каламарское «A» с арбалетным болтом, устремленным вверх, ставится на одни из самых лучших арбалетных болтов в Суверенных Странах. Полуэльф для поддержания высокой репутации уничтожает любой болт, который не отвечает мастерскому качеству. Он стал богатым благодаря своему мастерству и теперь обучает троих учеников. 

Город ввозит пеньку и хлопок, хотя шерсть здесь распространена. Местное пойло, выдохшееся пиво не приносит удовольствие местным любителям выпить. Народ истосковался по хорошему вину. Любые вина, прибывающие в порт, быстро раскупаются, принося хорошую прибыль.

Клеймо Аладиса.

К иллюстрации на странице 48
Вооруженные Силы: Бет Додера использует закаленные в боях вооруженные силы, как для своей защиты, так и для проведения наступательных операций. В любой момент, посетители города могут увидеть умудренных опытом солдат в самом городе, возвращающихся в город или покидающих его, направляющихся в другие гарнизоны или в военный патруль. Бараки – улей активности, здесь постоянно проходят обучения, кто-нибудь куда-нибудь направляется, что-нибудь строится, либо же просто слоняются солдаты, отдыхающие от дежурства.

Военные здесь пользуются уважением; солдаты ведут себя как следует, офицеры часто женятся на местных девушках, и остаются здесь после того, как выходят в отставку. Вполне естественно, что местная милиция прекрасно обучена и имеет умелых командиров. Гирод (Girod), Капитан Северной Границы, один из громогласных городских предводителей, настаивает на том, что городу необходимо больше предметов искусства, устанавливающих акцент на армии. Особенно, он поощряет скульпторов посетить суровый город, якобы для «вдохновения». Как известно, этим вдохновением было золото из его собственного кошелька.

Храмы: Залы Доблести (Halls of the Valiant), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Дом Утешения (House of Solace), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time) имеют в городе самые большие храмы, но нельзя сказать, что их влияние велико. Город широко просвещен во взглядах на религию, среди последователей вероисповедования разделяются свободно. Из-за разнообразия, ни одна церковь не является явным лидером при подсчете количества ее регулярных прихожан.

Однако Суды Справедливости (The Courts of Justice) могли бы выделиться качественным составом своих последователей. Оправдатель Ланиторн Эндэй (Lanitorn Enday), элдорский изгнанник, возглавляет рыцарский орден самых известных паладинов в восточном Теллене. Эти герои путешествуют все время, за исключением трех недель в году, когда они возвращаются в храм Эндэя для отдыха, выплаты десятины и рассказа историй. Один из чемпионов ордена - Трежек Зардук (Trezhek Zarduk), скромный и набожный дварф с Джентского Хребта (Jenth Ridges). Лишь его положение в ордене сохраняет ему безопасность в Бет Додере.

Волшебники и Мудрецы: Помимо нескольких невзрачных, но эффективных армейских магов, в Бет Додере есть еще несколько магов. Это – дом Габилано (Gabilano), самого известного мудреца в области воздухо-плавающих. Помимо птиц, Габилано много знает о воздушных элементалах, джинах и других элементальных существах. Ходят слухи, что прекрасная призрачная дева, которую иногда видят в его изолированном доме – на самом деле сильф (sylph); конечно же, никто из местных не знает ее.

Ки’Иса (Ki’Isa), высокая женщина, известная для многих, как гончар и изготовительница чистейших чернил и красок, среди круга магов также известна как Лизанара Красочная (Lisanara the Colorful). Девятицветный круг является одновременно ее символом и частым проектом ее работ. Она специализируется на свете и цвете; ее иллюзии, говорят, являются совершенными по размеру, глубине и детализованности. 

Преступный мир: Бет Додера утверждает, что ее воровская гильдия самая старейшая на Теллене. Новому «свободному художнику» гильдия отводит три дня, чтобы он смог присоединиться к ней. Если такого не происходит, 4-12 воров направляются к нему, чтобы избить его и вышвырнуть за пределы города или даже убить его, в зависимости оттого, насколько, он проявил свою активность за три дня «любезного пребывания». С такой же энергией гильдия заботится и о своих членах. Если кто-то из воров гильдии арестован, то он может ожидать, что гильдия попытается спасти его, если такое в принципе можно устроить.

Интересные Места: Посетителям города тяжело избежать зрелища публичной казни и общественного наказания в центре города. В этом месте ежедневно что-нибудь происходит от быстрых телесных наказаний до многочисленных казней и расчленений. Из-за толпы здесь, это место идеально подходит для тайных встреч и передачи записок. Шпионы, тайная военная и гражданская полиция, воры собираются здесь, чтобы выполнить свою работу. Почти что-нибудь всегда случается здесь, включая преследование призраков, воскрешение из мертвых и призрачные ведения.   

Специальные Примечания. В Бет Додере есть секретный лабиринт подземных проходов, давным-давно сделанных дварфами. Первоначально здесь был преуспевающий золотой рудник, но жила иссякла еще до того, как древние каламарцы обосновали город. Теперь туннели были заново вскрыты дварфами, это позволяет скрывать беженцев и наносить карательные удары прямо около столицы. 

Лорд Тервалка (Thurvalka) – принц среди двафийского народа, обладает неутомимой силой, с которой вынуждены считаться в столице. За его голову предложена выдающаяся награда – 5,000 золотых, Тервалка подозревает всех людей, которых встречает в том, что они попытаются получить эту награду. Его недоверие простирается на эльфов, халфлингов и даже дварфов из других кланов. Тервалка и его банда легковооруженных агентов совершают набеги на поверхность не чаще, чем один раз в месяц. Они стремятся поджечь бараки, вызвать оползень, убить офицера; но обстоятельства часто вынуждают прервать их миссию из-за риска раскрыть их секретное убежище.

АРОРОЛЕТА (AROROLETA), Врата Додеры.

Население: 24,100, почти все люди. Они – каламарцы, но в некоторых из них по крупному телосложению и светлой коже видна примесь Фокки. В некоторых есть примесь Дейджевской крови. В городе проживают чуть меньше двух сотен эльфов и полуэльфов и чуть больше халфлингов. Дварфов и гномов не желают здесь, они скорей всего станут объектами преследования населения и власти здесь.

Первый взгляд: Путешественники, впервые увидевшие Ароролету с реки, вероятней всего обратят внимание на движение лодок по реке. Городской порт – обычное место для остановки, хотя речные торговцы здесь не сильно усердствуют в торговле, предпочитая другие места. Здания здесь в основном сделаны из дерева, хотя некоторые имеют каменное основание, особенно среди богачей.

Те путешественники, которые прибывают с равнин и полей за пределами города, видят низкие городские стены, прерываемые тремя воротами. Ворота обычно открыты, фермеры и пастухи потоком проходят сквозь них утром и вечером. Стены в плохом состоянии, но хорошо укомплектованы стражей. 

Правительство: Барон, Лорд Казимир (Lord Kasimer), меньше всего беспокоится о войне против дварфов. Больше всего его волнует, как самому больше разбогатеть от торговли, проходящей через его город. Он не способен понять, что его политика, фактически сдерживает торговлю, которая могла бы принести больше пользы ему самому и его людям. Его сын, Хазимат (Hasimat), скорей всего пойдет по стопам своего отца.

Экономика: Сама Ароролета мало что производит, но города на севере от нее и окружающие фермы и пастбища отправляют через нее свои товары на юг. Рогатый скот, лошади, железо, медь, олово и золото все задерживается на некоторое время в порту, прежде чем направляется за его пределы.

Ароролета пытается сохранить большую часть из того, что через нее проходит, но жесткие налоги Лорда Казимира делают многие из этих товаров слишком дорогими для местных покупателей. Железо и рогатый скот здесь особенно нужны, горожане с печалью в глазах смотрят, как эти товары покидают город.

Вооруженные Силы: Местный гарнизон солдат главным образом состоит из отставных ветеранов войн с дварфами и Таргджи. Многие из них больше не годятся для боевого дежурства и были отправлены сюда подальше от неспокойных мест герцогства, чтобы дожить до пенсии. Некоторые носят явно видимые шраму, кое у кого нет одного или нескольких пальцев на руках, все это следы прошедших сражений. Подобно обычному народу, солдаты с подозрением относятся к дварфам и гномам. Это предубеждение становится причиной того, что они медленней реагируют на события, которые вынуждают их защищать любых иностранцев этих рас.

Солдаты иногда отбиваются от бандитов, следующих за богатыми торговцами. Хотя в Ароролете в настоящее время нет никаких групп наемников, многие из солдат, как регулярных, так и из городской милиции, нанимаются в качестве временных охранников караванов или торговых судов. Большинство из тех, кто так покидает город, возвращаются обратно с оказией. После они хвастаются о том, где побывали.

Храмы: В Ароролете есть храмы, посвященные Основам Дома (The Home Foundation), Залу Клятв (the Hall of Oaths), Ассамблее Света (the Assembly of Light), Церкви Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Братскому Ордену Способности (Fraternal Order of Aptitude), Храму Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Приходу Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), Храму Громовержца (The Thunderer’s Temple) и Дому Порока (The House of Vice). Некоторые злые религии - Орден Агонии (Order of Agony), Храм Раздора (the Temple of Strife), Дом Голода (House of Hunger) действуют тайно, привлекая удивительное количество последователей благодаря личному обаянию их лидеров. Жадность Лорда Казимира ослепляет его, он не замечает их существования.

Примечательно, что в городе нет храма, посвященного Лелани (Чистейшей). Расследование, почему здесь нет этого храма, откроет один скандал. Лорд Казимир сжег храм и запретил эту религию, поскольку подозревал, что его жена имеет любовную связь со священником храма. Горожане по-прежнему рассержены этим событием, агитация должным образом легко поднимет недовольство в городе.

Волшебники и Мудрецы: Гозирало (Gosiralo), Мудрец реки Дореба, изучил течение реки, ее экологию, историю, животных. Он знает, какие монстры обитают на ее отмелях и меж берегов, когда вода поднимется, а когда опустится так, что торговые суда будут брюхом царапать дно ее ленивого потока. Гозирало может попросить партию искателей приключений исследовать запоздалую миграцию птиц, устранить неизвестного хищника, угрожающего стадам диких животных или предупредить о неизбежном наводнении маленькие деревеньки, расположившиеся в низине реки.

В городе проживает Мизатир (Misatir), преобразователь, изучавший алхимию. Игнорируя всякие меньшие методы создания зелий, он ищет лишь то, что полностью преобразовывает и приводит к золоту. Вполне не удивительно, что никто на рынке не принимает его монеты.

Алидд (Alidd), полуэльф с длинными белыми волосами и бронзовой кожей, - чиновник с репутацией берущего взятки. Естественно он богат, и по слухам его можно купить, также и то, что он встанет на противоположную сторону, если ему предложить большую взятку! Он вполне понимает, что, принимая деньги, обвиняет невиновных в совершении преступления.

Преступный мир: Весь криминал Ароролеты находится в руках отдельного предводителя воров, Илагона (Ilagon) и его верной последовательницы Нелаты (Nelata). Илагон первоначально обратился к криминалу, когда ему потребовалась дополнительная сила, чтобы устранить конкурентов и провернуть одну небольшую торговую операцию с мехами. Позже он встретил Нелату, которую выкинули на берег банда речных пиратов, за то, что она требовала себе слишком большую долю сокровищ. Нелата стала любовницей Илагона, временами помогая ему в его незаконной деятельности и удерживая других людей на некотором расстоянии, вызывая у них их некоторое «уважение». Илагон действует крутыми, жесткими методами, тогда как Нелата вносит касание (очень легкое прикосновение) своего класса и утонченность к делу. Восемнадцать преданных им воров от первого до шестого уровня находятся в их распоряжении.

Полиция в городе получает низкую зарплату и имеет мало выгоды, за исключением возможности выманивать взятку. Посетители города – наиболее часто становятся объектами их преследования. Патруль из шести – десяти констеблей окружает иностранца, подвергая его допросам о его идентичности и намерениях (при этом, пытаясь понять насколько они богаты и вооружены), затем они угрожают арестовать их за какое-нибудь незначительное придуманное преступление. От десяти до пятидесяти золотых бывает достаточно, чтобы отделаться от одного патруля, но зачастую это привлекает остальные патрули.

Интересные Места: В городе расположен простой, но эффективный госпиталь. Простое каменное здание расположено около центра города, на краю торгового района. Он использовался для нужд гарнизона, являясь его частью, но местный капеллан настоял на том, чтобы его открыли и для народа. Конечно, это делается не бесплатно, и капеллан теперь стал самым богатым солдатом на мили вокруг.

Еще один источник радости для несчастных жителей – ежегодные скачки лошадей без всадников. Они проходят за пределами города, вдоль временных столбов, устанавливаемых каждый год только ради скачек. Прекрасные додерские и каламарские кони участвуют в этих скачках, зачастую их разводят и тренируют только для этого события. Крупные пари ежегодно заключаются на скачках, много состояний было выиграно или потеряно здесь. Победившие лошади продаются за цену в десять раз дороже, чем за обычную лошадь. Но немногие из них продаются на самом деле, пока они стоят на  ногах, они ценны как производители породы.

Специальные Примечания. Утомленная тяжелой работой в течение дня Ароролета расслабляется по ночам. Свет фонарей освещает реку, когда народ садится в лодки, чтобы покататься по реке или выпить и поболтать с друзьями и соседями и послушать музыку. В отличие от большей части города, береговая линия чиста. Прохлада делает ее прекрасным местом, чтобы расслабиться. Большинство городских таверн также находятся на берегах Ридары.

ВЕЛИКИЙ СПОРТ ОБШИРНОЙ ИМПЕРИИ

Историческая экспансия и военное превосходство Каламарской Империи привили ее гражданам естественную жажду к будоражащим событиям. У тех, кто достаточно искусен, эта жажда деятельности проявляется в карьере искателей приключений. Другие присоединяются к Имперским Легионам. Для тех, кому не хватает смелости ни на то, ни на другое, есть место на арене или в гладиаторском кругу.

Гладиаторы – воплощение каламарской жизни. Едва ли существует деревушка и хуторок, в котором нельзя найти, по крайней мере, грубо огороженный загон, который необходим для этого кровавого спорта. Крупные деревни вырывают ямы, где на сражающихся можно смотреть сверху. Конечно, эти любительские схватки далеки от замысловатых убийственных оргий, демонстрируемых на арене Великого Амфитеатра в Бет Каламаре, но они показывают насколько вездесущ этот спорт. 

Желание публики лицезреть этот жестокий спорт породило целую промышленность. На самом нижнем уровне – отвратительные дуболомы, дубасящие друг друга дубинами, на потеху толпы пьяной деревенщины где-нибудь в бедной приграничной провинции. Начинающие гладиаторы обычно здесь получают свое первое образование. Хотя большинство соперников – рабы, но временами какой-нибудь отчаявшийся свободный человек (особенно если впереди маячит перспектива быть приговоренным к тюремному заключению за долги) охотно выходят на арену.

Ставки высоки, не только для тех, кто выходит непосредственно на арену, но и для тех, кто вкладывает в них деньги. Если боец достаточно хорош и удачлив, чтобы пережить свои первые кровопролитные бои, он может завоевать репутацию и привлечь интерес большой арены, кого-нибудь со средствами, могущего заплатить за опытного гладиатора.

Основное желание любого вкладывающего в гладиаторов деньги спонсора состоит в том, чтобы продемонстрировать мастерство своего бойца перед знатью Бет Каламара. Арена для этих целей – Великий Амфитеатр. Кабори часто присутствует на гладиаторских боях, нет другого такого верного способа получить приглашение на следующее дворцовое событие, чем победа достойного гладиатора в его присутствии.

Конечно, некоторые люди, принадлежащие к элите, порицают такие бои, называя их простым развлечением для извращенных, а не состязанием на самом деле. Они приходят к концу игр и призывают горожан использовать арены более цивилизованным способом. К сожалению для этих идеалистов большинство свободных граждан не согласны с ними.

К иллюстрации на странице 50
КАЛЕТА (KALETA) 
Население: 9,800 людей-каламарцев и халфлингов. хотя халфлинги превосходят численностью десять к одному.

Первый взгляд: Река Агатели (Agateli River) протекает рядом с процветающим городом Калета, унося его товары вниз по реке. Чистая река довольно узкая, хотя ее течение не настолько быстрое, как должно было бы быть, вполне возможно, что часть ее потока проходит под землей. У северного конца города есть брод через реку. Дорога в Ридарету (Ridareta) начинается у западной части брода. Останки моста на обоих берегах реки показывают, где раньше мост пересекал Агатели. 

Правительство: Калета – центр феодального владения графа П’Ломэля (P’Lomel), он правит им справедливо, не выделяя никого. Граф лоялен герцогу, независимо оттого, кто именно является герцогом, он исправно отправляет налоги, требуемые для войны с дварфами и Таргджи. Он предпочитает, чтобы его люди были дома и работали на полях, но сровненная с землей деревня в каких-то двадцати милях к юго-востоку постоянно напоминает ему, что случается с мятежниками в Каламарской Империи. 

Экономика: Дары Калеты Империи – зерно, сильные солдаты и чудовищно огромные боровы. Город также разводит породу пони, предпочитаемую дварфами и гномами в качестве рабочей скотины. Поскольку продажа этих животных дварфам может считаться, как изменой, калетанцы вместо этого продают их фермерам-халфлингам, прекрасно зная, что, в конечном счете, пони окажутся в Кэкидельских горах

Вооруженные Силы: Небольшой гарнизон из 120-ти тяжелых пехотинцев охраняют город и важный брод. Эти солдаты часто потчуют местных жителей историями о своей храбрости, проявленной в схватках против дварфов на севере, ни никто из них не стремится особо вернуться к активной боевой службе. У них низкая мораль, их командир, Капитан Нидопар (Nidopar) поддался их настроению и оказался неспособным восстановить их боевой дух. Лишь чрезвычайная, неизбежная опасность может встряхнуть солдат.

Храмы: Дом Презрения (House of Scorn), Залы Доблести (Halls of the Valiant), Храм Звезд (Temple of the Stars), Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow), Орден Мысли (Order of Thought) и Приход Любви (the Parish of Love) – самые популярные храмы в городе. Граф посещает Залы Доблести, и в народе распространено мнение, что он является паладином этого ордена (хотя он им никогда и не был). 

Волшебники и Мудрецы: Халфлинг по имени Борин претендует на звание непревзойденного мастера в области производства крепких спиртных напитков. Он знает вина, пиво, эль, меды, ром и виски. Борин пробовал напитки, сделанные из всего, что может бродить. Хотя он и родился в Калете, живет он здесь только в зимние месяцы. Остальную часть времени он бродит по миру в поиске своего следующего благодатного варева.

Преступный мир: Халфлингов в Калете подозревают в том, что они связаны с дварфами и гномами, с которыми Додера находится в состоянии войны. Подозрения полностью основываются на фактах. Халфлинги боятся, что если люди уничтожат остальных демихуманов, то следующими будут они. Им придется уехать, либо они будут порабощены или уничтожены. Под покровом ночи временами дварфы приходят в город, чтобы посетить занимающего видное положение халфлинга, узнать новости, закупить оружие и продовольствие, а затем задолго до утренних часов покинуть город. Из-за подозрений наказание, выносимое халфлингам, зачастую более суровое, чем было бы вынесено в этом случае людям.

Интересные Места: «Полуполная» Гостиница и Таверна никогда не бывает забита до отказа. Посетители гостиницы в первую очередь солдаты. Стычки здесь происходят часто, но серьезных повреждений нет. Солдат по имени Пинавик (Pinavik) забирает все оружие у посетителей еще в дверях и держит их в безопасности во время пребывания клиента. Если кто-нибудь теряет сознание, перебрав или подравшись, Пинавик удостоверяется, чтобы его или ее доставили до дома, а утром возвращает оружие.

Специальные Примечания. Помимо калетских пони (которых можно выдрессировать для войны) халфлинги также разводят свирепых собак для езды и охоты. Они не продают собак, за исключением очень редких случаев. Если незнакомец сможет убедить халфлинга продать собаку, то она либо невыдрессированная, либо больная, либо краденная.

ГЕРЦОГСТВО О’ПАР (THE DUCHY OF O’PAR)

Герцогство О’Пар (население 520,000) было частью Каламарской Империи еще 83 года назад. Герцогом в те времена был Укадоран II (Ukadoran II) из благородного дома Азалат (House of Asalate). Он решил проигнорировать Императора и не стал участвовать в совместном с герцогством Додера вторжении в Таргджи. Таким образом, О’Пар ускользнул от слабого Императора и объявил свою независимость, не получив возмездия от Каламара.

Сегодня О’Паром правит Герцог Гададик (Duke Gadadik I), прямой потомок Укадорана II. Великий Герцог – хитрый, коварный правитель. Гададик осознает, что О’Пар не обладает ни богатством, ни могуществом, поэтому чтобы выжить, он играет в политические игры и интриги со своими соседями. Окруженный со всех сторон враждующими странами – Пару’Бор, Шайнабит, Пекал, Токис, Таргджи, Додера, Герцог Гададик I объявил полный нейтралитет. Он остается нейтральным так, что может играть на оба конца, оставаясь в средине, выступая в роли торгового поста для воюющих стран. Гададик позволяет всем странам отправлять их отряды и торговцев через свое маленькое герцогство. Это дает ему возможность собирать десятину и налоги от всех своих соседей.

Из-за статуса нейтралитета О’Пар имеет очень маленькую постоянную армию. Иностранные наемники и армии беспрепятственно проходят через земли герцогства. Однако из-за строгих приказов своих правителей не причинять никакого вреда О’Пару, иностранные отряды редко беспокоят местных жителей. Мало того, что они не приносят ущерба стране, Гададик еще требует с их правителей десятину за каждого солдата, которому позволено пройти.

Северные Кэкапелские холмы (Kakapela hills) вполне подходят для пастбищ скота. В О’Паре немного ценных ресурсов. Самый главный экспорт О’Пара – его шпионы. Герцог Гададик имеет выдающуюся шпионскую сеть, возможно, самую лучшую на всем Теллене. Говорят, что Гададик имеет, по крайней мере, одного шпиона в каждом правительстве любой страны. Так он узнает о каждой войне, переговорах, увеличении налогов и союзах еще до того, как это случается.

Поскольку его агенты проникли во все правительства близлежащих стран, Гададик может продать информацию, как Империи, так и ее врагам. Информация, которую продает Герцог, не обязательно будет правдивой, он часто ее использует, чтобы разжечь или продлить конфликт. Он делает это без всякого сожаления, поскольку война приносит ему прибыль. Такую информацию Гададик продает с очень большими мерами предосторожностями, особенно если это касается Империи. Он совсем не желает возмутить Императора Кабори до такой степени, чтобы снова увидеть О’Пар в руках Бакарской династии.

Многие религии имеют церкви в О’Паре. Наиболее распространенные: Основы Дома (The Home Foundation), Театр Искусств, Приход Изобильной Монеты, Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Дом Ножей, Церковь Случая (the Church of Chance) и Самозванцы.

Замок П’Адис (Castle P’Adis), расположенный на севере Кэкапелских Холмов, служит резиденцией Герцога. П’Адис находится в центре маленькой столицы герцогства – Бет Бирели. В этом непримечательном городе главным образом проживают пастухи и фермеры. Бет Бирели известен тем, что здесь можно купить информацию и обучить шпионов. Всем расам разрешено проживать в границах Герцогства О’Пар. И на самом деле из получеловеческих рас часто получаются превосходные шпионы.

БЕТ БИРЕЛИ (BET BIRELI), Столица О’Пара, Город Ушей.
Население: 8,800 людей, почти все каламарцы. В городе проживает приблизительно 1,800 демихуманов и гуманоидов всех видов, включая примерно 300 дварфийских беженцев из северо-западной Додеры.

Первый взгляд: Люди неохотно говорят о себе и не высказывают никаких собственных мнений. Однако они с радостью расспрашивают сами, некоторые из них переходят пределы дружеского любопытства, становясь излишне любопытными. Подозрительные горожане опасаются чужаков, и даже те, кто переехали в город, находят, что им требуется несколько лет, чтобы заслужить доверие.

Правительство: Герцог Гададик лично управляет столицей, никому не доверяя эту ношу. Он переправляет самые скучные дела в Совет, группе советников из шести - девяти членов. Эти Советники назначаются для определения решений некоторых задач и могут быть уволены Герцогом по его прихоти. После многих лет интриг и наблюдением за тем, как выживает его страна, балансируя на самом краю, Гададик снова рассматривает возможность провозглашения преданности Каламару. Этот совет пришел из уст Одиса Омара (Odis Omar), консультанта на протяжении девяти лет и в настоящее время главы телохранителей Гададика. Омар также шпионит в пользу Каламара.

У Гададика нет законных детей, но он принял в качестве наследника Апатоса (Apatos), своего 12-тилетнего внебрачного сына. Апатос живет с отцом в Замке П’Адис; его мать была выслана из страны и теперь живет в Токисе.

Экономика:  Город и его окрестности производят небольшой излишек зерна (хмель, пшеница и рожь). Главную финансовую прибыль городу дает политика и личные знания: информация о передвижении врага, взятки, дань и опытные шпионы. Все это и является источником богатства Герцога и его города.

Вооруженные Силы: Замку П’Адис, военному и гражданскому центру, нет необходимости содержать постоянную защиту, поскольку Герцог узнает о любом нападении еще до того, как оно начнется. Лишь 100 пикейщиков защищают город. Замок небольшой, но он разработан так, что несколько защитников могут хорошо оборонять его, ведя огонь и произнося заклинания из-за парапетов и узких бойниц. 

Храмы: Риск (Risk), Землевладелец, Святая Мать, Истина, Воскресительница и Невидимый (Unseen One) имеют храмы в Бет Бирели. Приход Плодовитой Монеты наиболее заметный, Финансист Елена (Helena) в прошлом служила Консультантом.

Больше всех из клериков вызывает неоднозначные суждения – Селемар Ум’ра (Selemar Um’ra), эльф – клерик, утверждающий, что является членом самого высшего ранга Скрытого Духовенства (Veiled Priesthood – духовенство Дома Ножей). Он открыто выставляет услуги своего духовенства и часто хвастается совершенными убийствами. Возможно, Селемар использует заклинания, вызывающие скорпионов, которые убивают его жертв своими смертельными жалами, а потом исчезают. Эльфа ненавидят его племя, но поскольку он возглавляет гильдию убийц, которая по сообщениям имеет тридцать сильных членов гильдии, никто не смеет выступить против него.

Волшебники и Мудрецы: Перекэй Быстрый (Perekay the Swift) – высокий, худой человек с волосами под мрамор и загорелой кожей. Этот Консультант напрямую контролирует всех использующих магию солдат и шпионов в герцогстве. Его мозг сохраняет все детали о людях и их мотивах в течение многих десятилетий, ему не требуются никакие бумажные записи, чтобы отслеживать небольшие армии шпионов, которые герцогство использует. 

Каждый в Бет Бирели – мудрец, их интересы распространяются на то, чтобы знать все, что выгодно и может пригодиться в бизнесе. В этой стране, где информация является товаром, мудрецы, специализирующие в академических знаниях, получают меньше уважения, чем в других частях мира. Но все же, они есть и здесь. Мудрецы, знакомые с криптографией, финансами или военной стратегией пользуются спросом и хорошо могут себя прокормить.

Кибика Херан (Kibika Heran) – заметное исключение. Она изучает планы, другие измерения и теорию альтернативных реальностей. Она ревностная последовательница Мула и церковники часто беседуют с нею. Кибика предпочитает в качестве оплаты своих услуг книги по своей любимой тематики. Она точно знает их ценность, и она хорошо умеет торговаться.

Преступный мир: Воры, шпионы и убийцы ведут здесь свою торговлю, предлагая свои услуги. Но многие еще больше рассматривают это место в качестве убежища и нейтральной страной во всех отношениях. Они приезжают сюда, надеясь найти себе работу, и часто находят ее через агентов, нанимаемых баронами, герцогами, магами, клериками, торговцами и мастерами гильдий со всего Теллена.

Полиция вполне способна подавить криминал, особенно если преступление совершено тяжкое. В их рядах есть несколько магов нижнего уровня, которые вступают в дело, когда требуется разрешить задачу, для которой мирским исследователям потребовалось бы много времени чтобы распутать. Полиция также использует многие средства и заклинания, разработанные государственной разведкой и агентами контрразведки и предназначенные остановить развитие воровских гильдий и превращение их в могущественные организации.

Интересные Места: В самом старом районе Бет Бирели расположены многочисленные строения дварфов, которые стояли здесь еще до того, как Каламарцы пересекли земляной мост из Свимозии. Эти здания часто представляют собой круглые каменные строения с глифами и картинами на стенах. Глифы и изображение в основном уже стерлись, но некоторые люди все еще указывают с гордостью на красочные религиозные символы и выбитые геометрические узоры вдоль перемычек. Поскольку потолки в этих домах всего лишь на несколько дюймов выше, чем шесть футов (и только четыре фута по краям), в этих когда-то великих строениях теперь проживают большие семьи бедных людей, которые слишком часто не принимают во внимание историческую и художественную ценность своих домов.

Специальные Примечания. Город Ушей – идеальное место для найма шпионов, убийц и других специалистов с криминальной репутацией. Также это совершенное место для тех же людей, чтобы скрыться от тех, за кем они шпионили или пытались убить. Можно с уверенностью держать пари, что для любого персонажа, имеющего врага, лучше отправиться в Бет Бирели, чем принимать собственные меры.

КНЯЖЕСТВО ПЕКАЛ (PRINCIPALITY OF PEKAL)

Еще 107 лет назад, Княжество Пекал (население 1,275,000) было одним из крупнейших холдингов Обширной Империи. Люди Пекала, достаточно натерпевшись от репрессивной Каламарской Империи, восстали. Вождь революции, Ламниан Эндремин (Lamnian Endremin) был полуэльфом с эльфийской (Килореанской - Cilorean) и Брандобийской (Мендарн) королевской кровью. Помощь от Килореа (Cilorea) позволила революции победить меньше, чем за две недели. Однако сам Ламниан пал в сражении, когда его отряды захватывали Имперские войска. Его сын, Кафен (Kafen), должен был быть коронован народом, но он отказался, приняв правление, только как принц. Он считал, что только его отец заслужил быть королем. Первым официальным постановлением Принца Кафена было то, что в Пекале не должно быть короля, им всегда править будут только принцы. Эльфийская кровь продлила Кафену жизнь, и в эти дни он по-прежнему находится на троне Пекала.

В течение последних десяти лет Княжество Пекал находится в состоянии войны с Королевством Токис, но в последние два года боевые действия уменьшились, ограничившись лишь приграничными стычками. Пекал был бы оккупирован, если бы не получал помощь от Пару’Бора, Таргджи и Килореа, которые снабжали его оружием, доспехами и отрядами. Колледж Магов также снабжал войска магами, которые стали постоянным корпусом армии. 

Империя сильно превосходит численностью флот Пекала, в составе которого только 90 боевых кораблей. Но его состав теперь расширился несколькими пиратами, которым платят за то, что они атакуют Имперские фрегаты и торговые суда, направляющиеся в страны Каламара.

Пекал заслужил репутацию расовой терпимости и гармонии. Благодаря такому отношению в Пекале проживает большое количество и разнообразие человеческих и получеловеческих рас. Наиболее часто встречаются Брандобийцы, Дейджи, Каламарцы, халфлинги, гномы и эльфы. Временами можно встретить дварфов и свимозов, но гуманоидов редко можно увидеть.

Пекалийцы поклоняются всем добрым богам, и даже несколько злых религий продолжают существовать в небольших общинах. Самые популярные церкви здесь: Храм Зачарования (Temple of Enchantment), Залы Доблести (Halls of the Valiant), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Приход Любви (the Parish of Love) и Орден Мысли (Order of Thought). 

В княжестве немного других ресурсов кроме продуктов питания, нескольких рассеянных минералов и текстиля. Хотя живут здесь и не богато, но люди вполне прилично питаются и довольны текущим положением дел.

БЕТ РОГАЛА (BET ROGALA), Столица Пекала.
Население: 20,900. Половину из них составляют люди разных рас (Каламарцы, Брандобийцы и Дейджи), а вторая половина равномерно распределена среди гномов, халфлингов и эльфов.

Первый взгляд: В Бет Рогале, расположенной на северо-восточном берегу озера Эб’Собет (Eb’Sobet), проживает большое разнообразие людей и демихуманов. Большинство обитателей города – ремесленники, фермеры и рыбаки. Этот простой народ припеваючи живет благодаря обильной рыбной ловле и умеренному климату. Кроме того, высокая концентрация богатых магов и их компаньонов, искателей приключений, приносит городу много богатства.

Архитектура города – эклектическая смесь различных по стилю и размерам строений. В древних дейджевских строениях на озере живут беднейшие слои населения, тогда как в небольших естественных или искусственных холмах проживают халфлинги и дварфы. Бивак солдат расположен за стенами города, средние и верхние классы проживают в больших кирпичных домах.

Правительство: Принц Пекала, Кафен, организовал совет демихуманов, чтобы помочь ему в управлении городом. Реально эти трое эльфов, двое гномов и четверо халфлингов мало что делают, кроме того, что поддерживают порядок в своих полуавтономных расах. Кафен занят поддержанием торговли, войной с Токисом. Кроме того, он пытается реализовать свой собственный, идущий далеко план убедить Адоку Сориба (Adoku Soriba – король Токиса) отделиться от Каламарской Империи. Кафен имеет в рядах пекалийской делегации своего человека, мягкого, харизматичного эльфа, который с удовольствием продвигает эту невыполнимую задачу.

Экономика: Основная торговля Бет Рогалы происходит с небольшими поселениями, окружающими озеро Эб’Собет. Город покупает сырье и продукты питания, а продает законченные изделия типа фургонов, маленьких лодок, мебели и инструментов. В Бет Рогале почти нет внешней торговли, поскольку большинство крупных торговых путей проходят по более легким маршрутам по рекам Банадер (Banader) и Ренадор (Renador), минуя Бет Рогалу. 

Город также имеет свою долю во внутренней торговле, когда пекалийские торговцы из Банеты (Baneta) и других городов приходят торговать с Рогаланцами. Эти мелкие торговцы не без основания считают, что богатое население Бет Рогалы вполне окупит предпринятое им путешествие по земле. Таким образом, редкие и экзотические иностранные товары могут быть найдены и куплены в городе, однако цена на них сильно задрана. Несколько местных караванов отправляются ежегодно на юг в Банету, а затем, вернувшись, после остановки в Бет Рогале продолжают свой путь на север в Корету (Koreta) и Бет Регор (Bet Regor). 

Вооруженные Силы: Армия – отображение расовой интеграции страны. Халфлинги-пращники, гномьи инженеры, эльфийские разведчики и стрелки окружают ядро человеческой пехоты и конницы. Боевые маги, искусные в атакующих заклинаниях, швыряют во врага огненные шары и воздействуют на ландшафт поля битвы. Клерики стоят рядом с ними и исцеляют раненых, временами используя контрзаклинания против вражеских заклинаний. 

Недавно Каламарская Империя смогла внедрить несколько шпионов в Пекалийскую военную машину. Раскрытие нескольких шпионов стало причиной подозрения и страха о том, насколько далеко могла распространиться эта зараза. Любая подозрительная деятельность, имеющая отношение к любому солдату или моряку (полуночные встречи, слухи об общении с врагом или внезапное появление богатства) кончается быстрым допросом и возможно трибуналом. Из-за этого эффективность офицеров ухудшается, но тесная сплоченность и боевой опыт отрядов к настоящему времени предотвратили падение боеспособности армии.

Эльфов возглавляет их собственный принц, Элевьон Соливандриал (Elevion Solivandrial). Элевьон в открытую носит золотую диадему, которую он добыл в набеге на Пипидо (Pipido), что расположен в дне пути от границы с Токисом. Элевьон гордый воин и яростно защищает свои отряды. Когда они вошли в город, его оскорбила подозрительность, которой были подвергнуты его отряды. Он вывел свои войска из столицы и разбил лагерь в трех милях от города вокруг Храма Настойчивой Стрелы. 

С другой стороны, командир халфлингов, Нолан Яркая Звезда (Nolan Brightstar) прилежный солдат, который спит и столовается вместе со своими пращниками. Нолан медлителен, но умен, он лично обнаружил одного из шпионов, проследовав за солдатом, который ночью выскользнул из бараков перед утренним набегом. В настоящее время он находится в фаворе у Принца, который собирается позволить ему расширить его отряд пращников. Поскольку пращников намного дешевле обучить и экипировать, чем лучников, Нолан планирует добавить еще 400 солдат в свою команду, что почти удвоит ее размер.

Храмы: Бет Рогала гордится тем, что в нем проживает Хранитель Платинового Ключа, первосвященник Храма Зачарования. Томас Палинвайт (Tomas Palinwayt) лично очень могущественен, но политически он импотент, поскольку его религиозное усердие не дает ему разделить мирские и церковные дела. Его должность Президента Колледжа Магов – чисто номинальная, она обычно предоставляется Хранителю Платинового Ключа, как дань вежливости.

Стены его храма видят 200-300 прихожан в крупные церковные праздники, но когда Колледж Магов созывает свою ежегодную Магическую Ярмарку, храм чуть ли не разрывается от наплыва магов и учеников, заполняющих его зал.

Картографическое изображение Бет Рогалы.
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Волшебники и Мудрецы: В Бет Рогале самая большая концентрация магов, больше чем в любом другом месте Теллена. Лишь в одном Колледже Магов в любое время работают и учатся две дюжины преподавателей и около пятидесяти посвятивших себя магии студентов. Его выпускники становятся лидерами города и страны. Архимаг Зенит, нынешний Декан Колледжа, сильно гневается, когда кто-либо из студентов проявляет любую магическую активность в городе. К счастью, он быстро отходит и прощает, но он также быстро может затаить долгосрочную обиду за внешне незначительный инцидент.

Грамар Харукан (Gramar Harukan), личный телохранитель принца, не привлекает к себе большого внимания,  но пользуется глубоким уважением преподавательского состава Колледжа. Он всегда держится за сценой, скрываясь позади Почетной Охраны, - чье количество от четырех до двенадцати смертельно опасных мечников, устанавливает сам Грамар, в зависимости от уровня опасности, который чувствует Харукан. У Грамара репутация мага, владеющего несколькими убийственными заклинаниями на короткой дистанции, но чудовищной эффективности. 

Зо’Амас Хромой (Zo’Amas the Lame) – бывший наставник потомства принца. Он утерял благосклонность Кафена, когда его личные пристрастия стали занимать больше времени, чем два юных сына принца. Зо’Амас – мастер проклятий, защит и магических ловушек. Его книга «Щит Разума и Тела» - один из самых хорошо-известных томов по магической защите.

Преступный мир: В отличие от остальной части города, гильдия воров – исключительно человеческая организация. Люди боятся естественных умений своих конкурентов-демихуманов и поэтому активно выслеживают и убивают любых демихуманов, решивших заняться воровским ремеслом. Свободных художников человеческого происхождения, промышляющих воровским ремеслом, гильдия приглашает присоединиться, но не принуждает их. Гильдию возглавляет Зирил (Ziril), миниатюрная женщина с каштановыми волосами цвета меди, спадающими ниже талии. Зирил обладает браслетом убеждения (circlet of persuation) и редким кольцом щита разума (ring of mind shielding). Ее магические изделия и быстрый бесцеремонный способ устроить кровавую смерть любой палкой (cudgel) заставляют ее врагов относиться к ней уважительно и держаться подальше.

Интересные Места: Город знаменит своим Колледжем Магов, построенным во время царствования Колокара. В его просторных залах можно обучиться всем магическим школам. Эксцентричный маг Зенит уже на протяжении последних тридцати лет является Деканом Колледжа. Колледж всегда имел сильное влияние на управление всем Княжеством. Изданный столетия назад закон предписывает, чтобы любая магия, проявленная в городе, была одобрена и залицензирована Колледжем. Штраф за проявление нелицензированной магии изменяется от предупреждения до смерти, в зависимости от силы магии и судебного решения Декана.

Колледж Магии проводит ежегодную Ярмарку, на которую собираются артисты всех сортов с окружающих княжество Молодых Королевств для демонстрации своих талантов. После наступления темноты каждую ночь на протяжении целой недели искусные жонглеры, громкие музыканты, бодрые танцоры и неуклюжие клоуны развлекают толпу за несколько медных монет.

Несмотря на распространение магов, простой люд мало, что знает о магии. Народ разбирается в хорошей борьбе, на ровной площадке, называемой просто «Лужайкой» происходят разные события. Здесь проходят ежегодные соревнования борцов, которые устраивает Храм Трех Сил. Сотни участников и тысячи зрителей собираются на выходные в городе, чтобы похвастаться своей силушкой, заключить пари и подраться.

Специальные Примечания. Город создан для приключений. В Колледже полно интриг, студенты из знати хотят сделать что-нибудь такое, чтобы устранить своих конкурентов; профессора жаждут славы и внимания; исключенные хотят отомстить. Все это вкупе создает неограниченный потенциал для конфликтов. Реальная угроза шпионажа делает каждого горожанина немного параноидальным и удваивает любые подозрения, которые вызывают неосторожные искатели приключений. Растущий конфликт с Токисом, когда Адоку уже отчаянно необходимы победы против Пекала, предоставляет хорошую возможность проявить себя воинам, ворам, убийцам и всем тем, кто заинтересован в войне с врагом государства.

БАНЕТА (BANETA), Город Кита.
Население: 16,000 жителей, в основном каламарцы с сильной примесью брандобийской и дейджийской кровью. Горстка Фокки сбежала в эти места, когда Каламарцы первоначально захватили на севере их дома (современный О’Пар), но с тех пор они сильно перемешались с другими расами. Единственное их наследие в наши дни это временами встречающиеся среди банетцев светлые волосы. Каждая раса демихуманов представлена небольшой, но открытой группой, старающейся держаться вместе. 

Первый взгляд: Люди носят простые, но украшенные разными аксессуарами одежды. Перья, драгоценности, шарфы, бисер, бусинки украшают одежды и вещи даже самых бедных, пусть это и будут просто прозрачные камешки или  льняные мешочки. В городе теплый климат, бриз с моря ласкает каждый уголок города. Небо, отражая море, имеет насыщенный синий цвет практически каждый день. Строения – простые квадратные, одно- или двухэтажные деревянные дома, украшенные садами, знаменами. Многие горделиво выпячивают цветные стеклянные окна. Люди не проявляют никакого предубеждения к демихуманам, хотя дварфы, из-за их небольшого распространения привлекают внимание, пользуются повышенным вниманием,  многим людям просто любопытно.

Правительство: Формально городом управляет Лорд Б’Паресо (Lord B’Pareso), но немного существенных изменений принимаются без согласия мага Лакарана (Lakaran). К счастью он не вмешивается в местную политику, если она не мешает ему. Б’Паресо очень полагается на свою жену, способную и почтенную Фиролиму (Firolima). «Фима» хорошо известна и пользуется уважением за свое дипломатическое искусство. Правда, народ тихонько посмеивается за ее страсть к вызывающим (даже по местным меркам) костюмам.

Экономика: Самый известный товар, поставляемый Банетой, - мех выдр, добываемых на берегах Элоского Залива. Охотники фактически разводят выдр, поскольку они выслеживают хищников, которые могли бы поедать их, кроме того, они подкармливают их, оставляя рыбу у излюбленных мест этих животных. Странно, но сами местные жители не носят меха.

Люди Банеты рассчитывают на суда, спускающиеся вниз по реке Банадер и привозящие им большую часть товаров, особенно драгоценные камни и другие минералы из П’Бапара. Кроме меха выдр экспорт города включает рыбий жир и яд радужного угря, слабого анестезирующего средства.  

Вооруженные Силы: Банета, расположенная у важного порта, имеет крупный гарнизон численностью 300 солдат. Кроме того, Банета является портом приписки 90 кораблей, составляющих Пекалийский флот. В любое время, приблизительно треть этих судов в море, тогда как остальные стоят в гавани. В порту экипажи кораблей отдыхают, а сами суда подвергаются ремонту или переоборудованию. В последнее время, когда удача в войне на море стала благоволить Токису, доки города наполнены поврежденными кораблями. Неспособность вернуть эти корабли к боевым действиям может скоро сыграть свою печальную роль в войне, поскольку Токиские моряки (часто на Базирских кораблях) уже верховодят в Заливе.

Адмирал Рувазан (Admiral Ruwasan) – суетливый, неумелый военачальник, выкарабкивающийся сейчас из тех последствий, к которым привели его прошлые ошибки в войне на море. Наиболее дорогостоящей ошибкой была публичная порка лидера пиратов. Позднее выпоротый пират одним из самых первых примкнул к Токису в войне. Остальные пираты последовали за ним. Принц Кафен и рад был бы выдвинуть на должность Рувазана кого-либо из капитанов, но он потерял всех своих опытных капитанов в морских сражениях и штормах, а никто из молодых и близко даже не знает того, что знает о заливе адмирал.

Храмы: Храмы Банеты представляют собой опрятные, но простые каменные строения. Сюда входят скромные храмы Залов Доблести, Ассамблеи Света и Прихода Любви. Орден Мысли также имел здесь храм, но клерик был убран за измену. Он начал тайно поклоняться Путанику Путей (или что еще хуже, всегда был Самозванцем) и начал предлагать неразрешимые загадки своим последователям и младшим клерикам. Церковь не назначила ему замены, и храм стоит пустым, за исключением стай голубей, выбравших в качестве насеста его стропила.

Волшебники и Мудрецы:  Один маг занимает высочайшее положение в Банете. Древний человек с постоянным, хриплым кашлем, Лакаран Кривой сильно хромает. Часть его лица парализована, а правая рука безвольно свисает. Он утверждает, что был здесь еще до того, как был основан город. Чтобы подтвердить свою историю он составил записи и магические прорицания. Теперь он опасается, что его дни подходят к концу.

Он даже взял ученика, подпитав слухи о том, что его длинная жизнь подходит к концу. Бандориан Смелый (Bandorian the Bold) был выбран из 600-та претендентов, собравшихся у дверей Лакарана, когда древний маг объявил о своем намерении взять ученика. Бандориан – самый младший сын Кафена, Принц Пекала и его присутствие в городе придает Банете новую значимость. Лакаран утверждает, что положение Бандориана ни как не повлияло на его решение, и что он даже не знал имени юноши, когда сделал свой выбор. Пока Бандориан оправдывает надежды старого мага. Он так преуспел в своих изучениях, что недавно отправил домой телохранителя, который по настоянию его отца сопровождал его. Люди делают предположения, что такой опрометчивый  поступок мог бы спровоцировать попытку его убийства людьми из Токиса, но Бандориан посмеивается над такими разговорами, многозначительно потирая малахитовую брошь на своей шее.

Преступный мир: Преступления в Банете случаются редко. И хотя в городе все же и случается воровство и насилие, власти прилагают все усилия, чтобы городская полиция была хорошо-экипирована и возглавляли ее умелые люди. Одетые в белое констебли могут показаться бесцеремонным иностранцам, но их отношение сразу теплеет, если среди иностранцев есть клерики законных богов, паладины или другие примечательные личности.

Интересные Места: Бракосочетания в Банете часто заключаются на кладбище. Церемонии проходит у алтаря, расположенного около могилы супружеской пары. Эти двое были популярным рыцарем и дамой, чье собственное бракосочетание состоялось в середине великой битвы. Племя орков во главе с глухим шаманом и его слугами-гарпиями напало на город в годы его младенчества, эти двое благородных вместе стали на защиту города. Не желая умирать, не обвенчавшись, самая популярная пара в городе попросила единственного клерика в то время провести церемонию пока они сражались с орками. Все трое умерли после этого. Могила Хивласа (Hivlas) и Хилу (Hilu) поддерживается в безупречном состоянии Приходом любви, как и все кладбище, на котором они покоятся.

Специальные Примечания. Город Кита получил свое название от ежегодной миграции. Стая китов, по всей видимости, обитающая в Элоском Заливе, появляется в поле зрения города каждую весну. Наблюдение за китами – любимое занятие местных жителей и путешественников. Охота на них карается смертью.

Давным-давно в мрачные дни этой истории, один опрометчивый эльф попытался убить одного из китов. Он отправился в море на небольшом суденышке, обмотав шнур вокруг своего копья, чтобы, поразив свою цель, он смог затем вернуть свое оружие. Как только он приготовился бросить свое оружие в бесстрашных животных, чудовищная волна подняла его лодку высоко в воздух, перенесла ее обратно к его деревне и разбила ее о большую скалу на берегу. Пока киты не вернулись на следующий год, любые лодки сносило к этой скале или топило. Независимо от того, насколько местные верят в эту историю, никто из жителей Банеты не позволит причинить вред гигантам.

ЗЕМЛИ ТАРИСАТО (THE LANDS OF TARISATO)

Все Имперские земли к югу от реки Э’Коруг (E’Korug) называют Землями Тарисато. Земли Тарисато (население 937 500) состоят из нескольких небольших феодальных владений, каждым из которых управляет отдельный лорд, герцог или барон. Эта мелкая знать управляет страной от имени Императора. Император Кабори позволяет этим лордам свободно контролировать свои земли из-за нехватки военных ресурсов и высокой стоимости защиты этих земель от огромной массы гуманоидов, обитающих в Обакасекских Джунглях. В настоящее время девять лордов управляют этими землями. Каждый лорд имеет свою собственную крепость, обычно окруженную небольшим городом или поселением.

Император поместил гарнизон из 100 элитных имперских солдат в каждом из замков лордов, чтобы помочь им в защите их земли от гуманоидов. Время от времени эти лорды воюют друг с другом, когда считают, что у них есть шанс взять под свой контроль больше земли. Имперским солдатам приказано не вмешиваться в эти ссоры Тарисатанцев, если их стычки не подвергают опасности защиту от Обакасекских Джунглей. 

П’Тикорские Холмы (P’Tikor Hills) в восточном Тарисато стали домом для многих цивилизованных хобгоблинских племен. Император Кабори решил позволить этим племенам жить в П’Тикоре и даже помог им построить несколько шахтерских поселков и деревень. Хобгоблинам позволено разрабатывать П’Роралские Пики (P’Rorul Peaks) и предоставлено Каламарское гражданство. Взамен на великодушие Кабори эти гуманоиды обязаны предоставлять Императору отряды из числа своих собственных людей или из числа дикарей, взятых из Обакасекских Джунглей. Хобгоблинская пехота подвергается Каламарскому военному обучению и используется в качестве ударных отрядов и для контроля над рабами Ка’Аза.

Обакасекские Джунгли – самая большая проблема Тарисато. Оттуда кажется, бесконечным потоком появляются  кровожадные гуманоиды. За последние три десятилетия несколько лордов заключили союзы с менее дикими гуманоидными племенами в плане торговли, защиты и возможности найма воинов в качестве наемников. Человеческие лорды также имеют договоры о взаимной защите с цивилизованными хобгоблинами П’Тикора.

Демихуманы редко встречаются в Тарисато. Скорей всего это из-за растущего населения гуманоидов в границах городов и поселений. Лорды терпимо относятся к гуманоидам, поскольку это дешевая рабочая сила и свободные, доступные наемники. Те демихуманы, с которыми обычно можно здесь столкнуться, обычно являются членами групп искателей приключений или торговых караванов.

В Тарисато выращивается самый лучший на Теллене рогатый скот. Знать получает за этих животных очень высокую плату. Помимо домашнего скота, экспорт Тарисато включает драгоценный камни, полезные ископаемые и металл с П’Роралского хребта и редкие, экзотические растения, травы, специи и корни из Обакасекских Джунглей. Ценность и редкость этих ресурсов заставляет многих иностранных торговцев посещать Тарисато, несмотря на опасности.

Все церкви, так или иначе, представлены в Тарисато. Но Храм Настойчивой Стрелы, Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree), Путь Берсерка, Конгрегация Смерти, Храм Раздора и Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights) наиболее популярны. Кроме того, многих искателей приключений можно найти в Тарисато. их привлекают слухи о невообразимых богатствах в Обакасекских Джунглях и предательски ненадежных Пиках П’Рорала.

БАЛЕЛИДО (BALELIDO) 

Население: 6,000 людей каламарской крови. У некоторых есть черты ринарийцев, а кое у кого есть даже какая-то доля черт хобгоблинов или других гуманоидов. Приблизительно 400 гуманоидов и демихуманов проживают в городе. 

Первый взгляд: Город выглядит мирным и спокойным. Никакая стена не окружает его, лишь двойной ряд заостренных кольев. Первый ряд примерно четыре фута высотой и расположен под углом 45 градусов. Второй ряд выше и более вертикален. Вместо ворот расположен шлагбаум, который открывает солдат, объясняя что для города – бандиты или армия не представляют большую угрозу. Гораздо опасней крупные животные и монстры.  

Правительство: Барон Реуоно (Baron Rewano) чрезвычайно амбициозен. В настоящее время он склоняется забрать гору М’Паса (Mt. M’Pasa) у хобгоблинских племен, проживающих там, поскольку однажды в город пришел шахтер и расхвастался о том, что он нашел в ней материнскую золотую жилу. Эта агрессия угрожает шаткому миру с хобгоблинскими племенами, что очень тревожит Императора Кабори. 

Экономика: Экспорт Балелидо в основном небольшой, но ценный. Сюда входят травы, части монстров и специи. Иногда они вывозят золото, медь, железо, лекарства и всегда экспорт включает рогатый скот, который является главным источником продовольствия, кожи и рогов в городе.

Богатая часть населения жаждет любые другие продукты питания, кроме вездесущей говядины. Дары моря особенно ценятся. Они пробуют любые новые блюда и часто очень хорошо платят искусным поварам.

Вооруженные Силы: Городской гарнизон включает легкую местную кавалерию и пикейщиков в дополнение к сотне Имперских солдат, предоставленных Императором Кабори. Солдаты не одобрительно относятся к возрастанию конфликта с гуманоидами и предпочли бы жить с ними в мире. Совершенно противоположные приказы только подрывают их мораль.

Группа наемников, Банда Черной Души, отказалась присоединиться к Барону. В Банду входит 30 легких всадников, искусных в быстрых, тихих нападениях. Они бы совершили рейд, но их предводитель, Ховаран (Hovaran) больше склонный к доброму мировоззрению, уже достаточно имеет представление о самом Бароне и его жадности. В последнее время он отклоняет потенциально-злых клиентов. Банда предпочитает работать по одному заданию, не распыляясь на другие цели, и сроком не более месяца. 

Храмы: Суды Справедливости (The Courts of Justice) пользуются удивительной популярностью в Балелидо благодаря харизматичному молодому священнику по имени Фонамар (Fonamar). Обладая глубокой мудростью, Фонамар – прекрасный миротворец. Однажды Принцесса Дела из Бет Уралы предложила ему стать послом, но он скромно отказался, ссылаясь на свои обязательства перед Тарисато.

Другие религии, представленные в городе: - Церковь Жизненного Огня, Храм Звезд, Театр Искусства, Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Ассамблея Четырех Углов, Храм Громовержца (The Thunderer’s Temple), Церковь Случая (the Church of Chance), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night) и Дом Порока (The House of Vice). Ни один из этих храмов не является большим, некоторые из них – не больше чем дом простого человека.

Волшебники и Мудрецы: Углаг (Uglug), хобгоблинский варварский заклинатель из рода крыс. Он носит родовые амулеты, фетиши и красит лицо. Морисато (Morisato) – ограждающий волшебник, чье знание трав и лекарств вызывает восхищение. Город – нынешний дом Абураго, мудреца, убедившего хобгоблинов позволить ему жить среди руин древней, развитой цивилизации. Он великолепный знаток архитектуры, особенно древних храмов. 

Преступный мир: Присутствие гуманоидов ведет к большому количеству насилия в городе. Они взяли верх над слабой городской гильдией воров и теперь грабят, крадут, раздевают граждан Балелидо с кажущейся безнаказанностью. Дарманк (Durmank) – основная сила, стоящая за гильдией, хотя он всего лишь наниматель гильдии, а не ее Предводитель. Вполне очевидно, что хобгоблины у него в фаворе, поскольку он позволил им стать настолько многочисленными в гильдии, он не может не признать этого, даже оставаясь в конторе. Никто в гильдии не смеет вытащить оружие, чтобы угрожать Дарманку. 

Интересные Места: Люди здесь танцуют. Каждую неделю по той или иной причине в городе проходят большие танцы. Местная музыка имеет сильный, непреодолимый накал. Ее исполняют на самых разнообразных ударных и струнных инструментах превосходного качества. Театр Искусств содержит отдельное здание, используемое в качестве танцзала, когда проходят выходные.

Специальные Примечания. Обильное наводнение прошлой весной разрушило много доков и потопило все лодки в городе. Сейчас люди работают, чтобы поднять свои плоскодонные лодки с пятнадцатифутовой глубины. Для развлечений и активного отдыха здесь часто используются каяки, поскольку некоторые реки стекающие с гор имеют пороги и небольшие водопады, ставшие привычной частью этой местности. Иностранцы должны остерегаться ядовитых существ в окрестностях, включая лягушек, змей и шипов некоторого плюща.

КАБЭКОСАЙКИДО (KABAKOSIKIDO) 

Население: 4,200 людей-каламарцев. Чуть меньше двухсот граждан имеют гуманоидную кровь, но никто из них не является чистокровным гуманоидом.

Первый взгляд: Всего населения, кажется, вряд ли хватит, чтобы заполнить внушительные укрепления в этом городе, даже если бы все его жители были крепкими солдатами. Двойное кольцо толстых каменных стен, высокие башни и множество осадных орудий защищают город.

На южной стороне города мужчины с голым торсом в устойчивом темпе роют огромную траншею в 20 футов шириной, и, по крайней мере, такой же глубиной. Вместо того чтобы окружить город рвом, строители намереваются протянуть траншею на мили во всех направлениях. В настоящее время лишь деревянные доски переброшены с одной стороны траншеи на другую, нет никаких признаков фундамента для моста.

Правительство: Барон Боганиро (Boganiro) управляет Кабэкосайкидо как центром своих феодальных владений. Барон долго завидовал экономически более сильным городам к западу и востоку от его владений. Теперь его зависть еще больше возросла, поскольку он видит как обременительный для него гарнизон, расквартированный в Кабэкосайкидо, разрывает его город на части. Сын Боганиро, Мелезип поступил в Колледж Магов в Бет Рогале, но барон вызвал его себе на помощь в управлении городом, который становится все более слабым, когда укрепления и солдаты подрывают его экономику. 

Экономика: Кабэкосайкидо, подобно другим южным городам Земель Тарисато живет за счет мелкого, но выносливого рогатого скота, разводимого в этих местах. Иногда они отправляются в Обакасекские Джунгли на охоту на птиц, больших ящериц и обезьян (любимое местное угощение). Экспорт этого товара низок, хотя караваны регулярно забирают товар, отправляясь на север в Олосету (Oloseta) и временами в Пагалидо (Pagalido), который думает, что имеет порт (два дрянных дока с 8-мью футами глубины не делают из него порта в глазах Золотого Альянса).

Взамен неописуемого масла, кожи, засоленных птиц (можно есть сразу) и сыра «кабэк» – фактически очень популярного продукта, горожане импортируют сахар (когда могут достать его), хлопок, каламарский рис, рабочие инструменты и оружие.

Вооруженные Силы:  Хотя город имеет огромную физическую защиту, его трудовые ресурсы иссякли. Из-за резких климатических условий, местные жители не могут фактически выделить людей для милиции, поскольку они обязаны в первую очередь укомплектовывать гарнизон и укрепления.

Гарнизон численностью в 100 человек Имперской тяжелой пехоты и 200 человек тяжелой пехоты из Олосеты – полностью вытягивает все ресурсы города. Несмотря на многочисленные осадные орудия, здесь нет инженеров, что делает их практически бесполезными для армии. Капитан Такано (Takano) подает петиции в Олосету и Бет Каламар, еженедельно отправляя посыльного, постоянно напоминая своим старшим командирам о вторжении гуманоидов сотни лет назад, когда те продвинулись почти до самой столицы. Такано надеется, что траншея, которую он строит между городом и джунглями замедлит гуманоидов, пока не прибудет помощь. Он не заблуждается насчет того, что этим самым он остановит нападение, если такое произойдет.

Храмы: Храм Настойчивой Стрелы, Секта Великого Дерева и Путь Берсерка традиционно являются самыми популярными религиями здесь, но в последнее время люди поворачиваются в сторону Церкви Жизненного Огня ради улучшения урожая и к Лицу Свободы, опасаясь того, что находится в Обакасекских Джунглях. 

Храмы Воскресительнице и Опекуну более новые, чем остальные три храма. При пристальном взгляде можно заметить, что строились они в спешке. В гарнизоне есть маленькая часовня, посвященная Старейшему. Старший клерик, простой Лейтенант, попросила своих старших представителей церкви занять эту важную позицию.

Волшебники и Мудрецы: Среди местных жителей нет магов и известных мудрецов. Лишь один маг, Голзумак «Земной Маг» (Golzumak the «Earthmage») был присоединен к солдатам. Люди уважают Голзумака и его способности магически обрабатывать камни, придавая им прекрасные формы. С тех пор как Голзумак оказался на границе джунглей, он стал более универсален, изучив заклинания, которые имеют дело с землей и природой.

Преступный мир: Наказания чрезвычайно суровы в этом небольшом городе. Параноидальный Боганиро скор на расправу. Видя шпионов гуманоидов повсюду, он казнит, сильно калечит или в лучшем случае высылает преступников из города. Солдаты в открытую следуют за незнакомцами, чтобы удостовериться, что они не причинят вреда. Любой, кто входит в Обакасекские Джунгли, не приобретя доверие города, принимается за шпиона и вероятней всего, будет вздернут на виселице или в лучшем случае будет выслан из города после возвращения.

Интересные Места: Траншея простирается приблизительно на четыре мили к востоку и на шесть миль к западу. Лишь тонкий забор предотвращает людей упасть в нее в темноте. В нескольких местах забор разобран, после дождя здесь восстанавливали траншею. Дальний край траншеи примерно на три фута ниже, чем ближайший край. На ближней стороне траншеи расположены деревянные колья, обращенные остриями в сторону джунглей, чтобы воспрепятствовать врагам взобраться по стене траншеи. Ее глубина варьируется от 15-ти до 25-ти футов, на дне валяются отбросы и мусор. Отбросы привлекают гигантских крыс, змей, ворон и даже отвратительных краулеров (carrion crawler). 

Специальные Примечания. Обакасекские Джунгли вот-вот прорвутся, и люди Кабэкосайкидо чувствуют это. Они знают, что чудовищно огромный рой гуманоидов скоро вырвется из джунглей, и первым почувствует ярость дикарей их крошечный человеческий город.

Партии авантюристов, вернувшись не солоно хлебавши из экспедиций в джунгли, рассказывают о том, что видели огромные лагерные стоянки гоблинов с тысячами палаток. Эти гоблины устраивают бешенные ритуальные пляски под примитивную музыку, тогда как беспристрастная закрытая капюшоном фигура, опоясанная поясом из высохших голов, наблюдает за ними. Похожие на ящериц существа, размером больше дома, шипят друг на друга в ямах, глубиной 30 футов. Жители Кабэкосайкидо проигнорировали бы одну такую историю, посчитав ее результатом того, что искатели приключений наелись дурманящих корней, но количество и схожесть этих историй наполняют сердца горожан страхом, страхом, бьющимся в такт неслышным барабанам дикарей.

ОЛОСЕТА (OLOSETA)

Население: 23,700 людей, 2,100 хобгоблинов и 400 других гуманоидов.

Первый взгляд: Гуманоиды свободно разгуливают по улицам, как у себя дома. Немного понаблюдав, становится очевидно, что так оно и есть на самом деле. Орки набирают воду из колодца, гоблинские и хобгоблинские дети играют в мяч на улицах города с человеческими детьми, девочка-полуогр, возвышаясь на две головы над своими подружками, хихикает вместе с ними в тени большого дерева.

Правительство: Герцог Хор’Бек (Hor’Bek) из Олосеты правит самым большим и густонаселенным городом в диким Землях Тарисато. Он агрессивный воин, но его руки полностью связаны препирательствами и стычками с остальными честолюбивыми лордами в Тарисато. Управление ежедневной деятельностью города – задача, отданная Хор’Беком управляющему Муролаку (Murolak). Основной интерес Муролака выражается в том, чтобы оставить после себя наследие в камне. По крайней мере, дюжина его памятников стоит по всему городу, и в данное время сооружаются еще два или три. Недавний вандализм и уничтожение его памятников привели Управляющего в ярость. Муролак объявил, что казнит любого, кто будет пойман на месте преступления портящим его монументы. 

Экономика: Экономика Олосеты находится в устойчивом состоянии хаоса. Временами великие сделки совершаются в стенах Олосеты. Богатые иностранные торговцы приезжают сюда, чтобы закупить крупный рогатый скот. Они не отваживаются идти напрямую в города на холмах (Балелидо /Balelido/,  Гимбатагх /Gimbatagh/, Батуллагх /Batullagh/, Годжидо /Gogido/), используя Олосету в качестве перевалочного пункта и места для сбора скота. Благодаря этому городские торговцы получают приличную прибыль, привозя товары с близлежащих холмов.

Вооруженные Силы: Муролак, по крайней мере, достаточно умен, чтобы использовать навязанных ему Императором Кабори сотню Имперских солдат для поддержания мира. Он отправляет их в патрули для защиты постоянного потока торговых караванов из восточных городов и поселений. Для своих собственных планов он использует банду наемников из 200 вооруженных хобгоблинов, как тяжелую пехоту (Муролак, по крайней мере, на половину хобгоблин). Среди наемников Муролака есть огр с отвратительным нравом по имени Огг-Чукка (Ogg-Chukka). Его легко признать по черной проклепанной кожаной куртке, плащу из меха пещерного медведя и массивной железной булаве, которые он всегда носит. 

Городские бараки, расположенные в центре города около крепости герцога (и самой большой статуи Муролака), стали домом для тысячи буйных солдат. Все они облачены в тяжелые доспехи и владеют различным оружием. Эти солдаты стали проблемой для местной полиции, которую они превосходят численностью и регулярно побеждают.

Храмы: Храм Вооруженного Конфликта процветает благодаря частым посещениям его солдатами. Майор Релатон Абуто (Relaton Abuto) пользуется большим уважением за то, что возглавил своих последователей против орды гибберлингов. Последних было настолько много, что земля сотрясалась, когда они шли, и, тем не менее, Релатону удалось выстоять в битве, да так, что треть его сил осталась неповрежденной.

Остальные вероисповедания включают Церковь Серебряного Тумана, Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow), Конгрегация Смерти, Храм Раздора и Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights). Эти религии должны соблюдать тонкую грань между публичным проповедованием для привлечения новой паствы и достаточно тихим существованием, чтобы избежать воров.

Последователи Пути Берсерка также имеют места для поклонения в Олосете – бывшей деревянной крепости, что была основана еще до возвышения Короля Али Инакаса. Брат во Крови Венимок (Venimok) возглавляет этот культ. Венимок – очень сильный воин, и его верование очень популярно в Тарисато. К сожалению, он однажды спровоцировал орду гибберлингов обрушиться на барона-соперника, который на его беду оказался очень хорошо защищенным. То, что он рассматривал, как свою самую лучшую возможность для святого деяния исчезло прямо перед его глазами. Он ненавидит Релатона Абуто и больше времени тратит на подрыв Храма Вооруженного Конфликта, чем на обращение новых последователей.

Волшебники и Мудрецы: Город стал домом для многих сильных воинов. Волшебники здесь зачастую чувствуют себя одиночками. Галенон Морнстар (Galenon Mornstar) является как воином (или, по крайней мере, искушенным скандалистом в барах), так и магом. Галенон поддерживает грубый, шумный имидж, но когда дело доходит до его магии, он полностью хладнокровен, предельно профессионален. Его заклинания имеют тенденцию быть прямо направленными, а не для работы на публику.

Таджерил «Зловещий» (Tajeril «the Sinister») имеет репутацию человека, общающегося с сомнительными личностями. Считается, что он торгует ядами и балуется некромантией, репутация вполне заслужена. Таджерил имеет в своем услужении ифрита, которого связал тщательно сформулированным договором на девяносто девять лет. Хотя ифрит остается вне поля зрения, любые пожары, начинающиеся в городе, обычно приписываются ему. 

Самый ближний к мудрецам в городе – клерик Мула в отставке по имени Сатерас (Saterus). Он прекрасно разбирается в основных религиях Теллена и некоторых малоизвестных культах, хотя его цинизм окрашивает любую информацию, которую он предоставляет.

Преступный мир: Активные гильдии воров и убийц действуют в Олосете. Обе они посягают на территорию друг друга и время от времени на улицах города происходят стычки между ними. Крупнейшая гильдия воров предана Хул’Мар Оарт (Hul’Mar Oarth), старой карге, которая постоянно говорит о том, что было в «старые дни». Среди своих бродяг она обладает наибольшей мудростью и достаточной осторожностью, так что все прислушиваются к ней. Она преувеличивает свой возраст и старость, симулируя слабость, чтобы отделаться от врагов. Ее чувства по-прежнему также остры, как и ее разум. Хул’Мар называет свою увеличивающуюся банду грабителей, карманников и воров – «Клубок Колючек».

Интересные Места: Горожане избегают короткого переулка, зовущийся Кобыльей Улицей из-за жестокого конфликта, разгоревшегося здесь между воровскими гильдиями несколько лет назад. Нескольких воров бросили смертельно ранеными, и их крики боли эхом раздавались  по улице еще долгое время. Никто не пошел посмотреть и помочь тем, кто кричит, из страха, что нападавшие перепутают их с членами конкурирующей гильдии и прирежут их сразу же, как обнаружат. Большинство горожан, которые живут поблизости, все еще помнят «Ночь Криков» и чувствуют свою вину за то не помогли, несмотря на страх. Теперь они решительно выступают против любого насилия на улице и предпринимают шаги, чтобы улицы были освещены и свободны от развалин, которые могли бы скрыть нападающих.

Специальные Примечания. Олосета может оказаться опасной для неподготовленных. Улицы заполнены бойцами и ворами, страстно желающими вытянуть сталь и ввязаться в драку по самой пустяковой причине. Солдаты неугомонны, гуманоиды всегда хотят подраться, воры часто подкрадываются неслышно, чтобы сбежать от них.

КОРОЛЕВСТВО ТОКИС (KINGDOM OF TOKIS)

Королевство Токис (население 1 690 000) больше остальных находится под влиянием Каламара. Еще пятнадцать лет назад три королевских дома были вовлечены в смертельную борьбу за власть – за обладание токитским троном. Это смертельное состязание длилось на протяжении семидесяти лет, поскольку слабые, неэффективные императоры Каламара неспособны были прекратить ее.

Выход на сцену Императора Кабори драматически изменил ситуацию. Как только он укрепил свою власть над дварфами Ка’Азких Гор, Кабори направил свое внимание на воссоединение своей Империи. Поскольку стабилизация Токиса была жизненно важна для воссоединения, Кабори решил положить конец конфликту. Он ввел элитную Имперскую Гвардию в Токис, и после нескольких коротких, но решающих сражений восстановил порядок. Кабори посадил на трон Адоку (Adoku), главу благородного дома Сориба (Soriba) и выслал остальные благородные дома.

Король Адоку теперь платит высокую цену за ту помощь, которую он получил от Империи. Император приказал заново завоевать Пекал. Это оказалось очень трудной задачей из-за союза Пекала с Пару’Бором, Таргджи и эльфийской страной Килореа (Cilorea). Таргджи предоставляет Пекалу превосходных военных советников, тогда как Пару’Бор обеспечивает их рыцарями, а эльфы предоставляют лучников.

Экономическая стабильность Токиса быстро упала за последние десять лет. Эти финансовые беды начались с Пекалийских войн, а в последние четыре года таинственные миграции саранчи привели экономику страны к краху. Эти прожорливые насекомые уничтожили большую часть зерновых культур Королевства. Ходят слухи, что саранча стала предсмертным проклятием от выжившего члена одного из благородных домов, изгнанных Императором Кабори.

Король Адоку теперь столкнулся с голодающим населением и плохо экипированной армией. Частые нападения Пекалийских рейдеров еще больше ухудшили положение. Кроме того, он осознает, что еще один большой провал в войне с Пекалом кончится тем, что его уберут с трона Токиса. Выход из проблемы Адоку увидел в найме наемников из Корака (Korak) и Зазани (Zazahni). Он платит этим опытным воинам из личной казны семьи Сориба и обещает Пекалийскую добычу. По отчетам шпионов Адоку также пытается подвигнуть Короля Шайнабита -  Джото II (Joto II) напасть на Пару’Бор, таким образом устранив любую помощь Парувианцев (Paruvian) в течение своего следующего нападения на Пекал.

Местные лорды, ставшие жертвой саранчи, в открытую пренебрегают Адоку, отказавшись платить ему налоги. Король Адоку закрывает на это глаза, поскольку он знает, что в их закромах  не осталось никакого зерна. Если бы лорды заплатили свою десятину, то их слуги могли бы умереть от голода, и в следующем году никто бы не смог выйти на работу в поле. По этой причине, лорды, чьи посевы не были съедены саранчой, беспощадно облагаются налогами. Многие из этих лордов поговаривают о восстании, хотя сама мысль о том, что это вызовет гнев Кабори, заставляет их оставаться лояльными своему королю до сих пор.

Немного торговцев посещают Токис, поскольку здесь просто нет денег, которые бы можно было бы выручить. Те же, которые здесь бывают, обычно просто проезжают через страну. Несколько торговцев можно найти в восточных вотчинах и вдоль Элоского Залива, где зерновые культуры не были уничтожены.

Армия Короля Адоку в настоящее время насчитывает 5 000 тяжелых пехотинцев, 700 пикейщиков, 1 600 тяжелых всадников, 500 легких всадников, 400 лучников с длинными луками и 800 арбалетчиков с тяжелыми арбалетами. Флот состоит из 14-ти десятков боевых кораблей, хотя сорок из них являются Базиранскими кораблями, которым приказано патрулировать север Элоского Залива.

БЕТ СЕДЕР (BET SEDER), Столица Токиса, Город Воров 

Население: 47,800 всего. Люди – каламарцы и дейджи. Демихуманы, преимущественно халфлинги, составляют приблизительно 15% населения.

Первый взгляд: Столица Бет Седер расположена в центре побережья Королевства Токис. Когда-то величественный город теперь переживает черные дни. Недавние экономические беды довели Бет Седер до плачевного состояния. Благодаря Имперской помощи Бет Седер остается хорошо укрепленным городом, однако годы финансовых неурядиц взяли свое внутри самой столицы. Поскольку большинство ремесленников покинули город, отправившись за лучшей долей, в Бет Седере мало осталось тех, кто может отремонтировать стареющие здания. Чтобы поддержать свою крепость и дворец в порядке Король использует большую часть оставшихся ремесленников.

Когда-то великолепный рынок Бет Седера стал захолустным прибежищем для никудышных торговцев, шарлатанов и воров. Товар, которым здесь торгуют, обычно низкого качества. Большинство торговцев ощущают потребность в наемниках для защиты от воров и коррумпированной городской стражи. Улицы Бет Седера весьма опасны, когда голод направляет когда-то благородных воров и головорезов на поиски того, чем можно было бы набить свой живот. Им теперь не до манер и приличий.

Городская беднота проживает в домах, покрытых дерном, в восточной части города. Их домишки сгрудились у высоких городских стен, никаких мощеных дорого не проходит через эти трущобы. Дома внутри стен лучше, но детвора и здесь играет голышом вокруг переполненных многоквартирных домов.

Люди находятся в отчаянном положении, торговцы упрямее торгуются, не снижая цены, грабители намного смелее, чем в других местах, хозяева гостиниц отказываются предоставлять ночлег в кредит. Горожане встречают незнакомцев притворными словами радушия, но ведут себя довольно справедливо. Поздним вечером в закрытых тавернах народ обвиняет в ухудшение ситуации в городе растущее беспокойство Адоку за свою шею.

Правительство: Адоку Сориба держит знать в строгой дисциплине, с тех пор как Дом Сориба стал единственным  благородным домом. Все правительственные чиновники, так или иначе, связаны с Королем, хотя они прекрасно сознают, что семейные связи здесь не так нужны, как потребность в результате. Они упорно работают над поставленными им задачами. Адоку казнил нескольких членов семейства, включая своего младшего брата, за некомпетентность или бунт. Адоку ощущает давление со стороны Кабори и не терпит малейшего сопротивления.

Объявленный наследник Адоку – его племянник Джаралам (Jaralam), посредственный и недалекий лорд, привлекший Адоку своей лояльностью. Адоку на самом деле не считает, что его племянник сумеет справиться с королевством. К тому времени, когда юноша наденет корону, Адоку полагает, что будет сам уже мертв, так что это не его проблема.

Экономика: Королевское Казначейство исчерпало свои ресурсы за последние годы. Тирания Адоку уничтожила или заставила от страха растратчиков попрятаться. Если случится восстановление экономики, то это может сыграть даже на руку. Однако сейчас город находится в плачевном состоянии.   

Голод и чума снизили количество зерна, шерсти и других основных культур, на которые королевство обычно рассчитывало, экспортируя их в другие страны. К счастью, один из владельцев ранчо на севере ухитрился натолкнуться и завладеть большим табуном лошадей, не имеющих никакого клейма (клеймо было, и клеймо означало принадлежность одной знатной О’Парской фамилии, но Адоку утверждал, что табун лошадей - это трофей, захваченный в Пекале и сообщил о великой победе в Бет Каламар). Недавние военно-морские победы над пекалийскими торговцами также поддержали экономику города, позволив ей быть еще живой, хотя и все еще слабой.

Вооруженные Силы: В столице очень много войск, включая несколько тысяч тяжелой пехоты (обычно в пластинчатых доспехах(splint mail) с тяжелой булавой или длинным мечом и щитом) и один или несколько батальонов стрелков (стеганые доспехи, длинный лук или арбалет, короткий меч). Капитан арбалетчиков, отважный барон Руламар (Rulamar) недавно победил в состязании на точность чемпиона лучников. То, что лучник в тот день был как обычно пьян, ничего не значило, ни для сотен зрителей, ни для победителя.

Солдаты устали смотреть, как основные боевые действия проходят в Элоском Заливе. Их собственная неэффективность вдоль реки Э’Лирал (E’Liral) подрывает их мораль. Мало кто покинул свой пост, уйдя в морскую пехоту или в пираты. Оставшиеся солдаты жестоко наказывают любых дезертиров, на которых натыкаются. Жестокие избиения вошли в обычную практику, зачастую скорый трибунал оканчивается смертью дезертира.

Многие будущие каперы швартуются в Бет Седере, добиваясь каперского свидетельства или предлагая Королю свои услуги в сражении с Пекалом на море. Настоящие пираты также посещают гавань, капитаны пиратов любят риск. Адоку иногда нанимает их для какой-либо авантюры, иногда вырезает их офицеров, а матросов рекрутирует на свои собственные суда. Определяющим фактором часто является первое впечатление, произведенное на владельца доков, личного друга Короля Адоку.

Храмы: Храмы в городе это: Храм Звезд, Неизбежный Порядок Времени, Церковь Случая (the Church of Chance), Суды Справедливости, Приход Изобильной Монеты, Путь Берсерка, Ассамблея Света, Орден Страстного (the Order of the Passionate One) и крошечный храм используемый Лицом Свободы. Наиболее влиятелен – Приход Изобильной Монеты, который очевидно богат, но прекрасно умудряется сохранять свое добро, не передавая его в королевскую казну. Казначей (клерик Извлекающего Прибыль) – старый скупой халфлинг по имени Гонфлен (Gonflen). Гонфлен имеет такие личные запасы, которым бы мог позавидовать и дракон, но он одевается в ношенные старые одежды, которой уже лет двадцать и сидит на хлебе и воде.

Волшебники и Мудрецы: Лендэль Вин (Lendel Vin) – полуэльф из Элдорской колонии Микленон (Miclenon). Первоначально он прибыл в Бет Седер в качестве наемного корабельного мага, на котором он революционизировал магию, применяемую в корабельных сражениях. До Вина заклинания, основанные на огне, были очень распространены на флоте, поскольку их эффекты смертоносны для вражеской команды, линей, парусов и конструкции судна. Однако Вин стал использовать Облако Смерти (Cloudkill), Град (Ice Storm) и другие заклинания, которые не повреждают судно, оставляя победившим морякам хорошую добычу. 

Фарам Сапран (Furum Sapran) – ученый халфлинг, пользующийся популярностью среди местных жителей за свое знание трав и садовых растений. Он имеет неплохие знания о грибах и спорах, знает все деревья и крупные растения, растущие на континенте, и разбирается во многих ядах, полученных из этих растений. Однако в своих познаниях интеллектуальных растений он достиг потрясающих вершин. Он разговаривает на языке грибных людей, может общаться с миконидами (myconides) и знает секреты, которые держат его в относительной безопасности от визжащих (shrieks) и лиловых грибов (violet fungi). 

Преступный мир: Ряды воровской гильдии в последние годы раздулись до рекордного числа. Глава гильдии Маларан (Malaran) возможно самый влиятельный человек в городе из тех, кто не имеет отношение к дому Сориба. Маларан опасается, что правительственные сыщики смогли незаметно присоединиться к гильдии во время резкого роста числа ее членов. Он начал проводить испытания на предмет преданности гильдии. Любовница Маларана, Инала (Inala) оказалась, по крайней мере, достаточно сообразительной. Она заправляет некоторым легальным бизнесом, включая небольшую торговую компанию по сбыту в большей части «горячих» товаров и ювелирный магазин, в котором иногда продает фальшивое стекло высокого качества вместо драгоценностей.

Внушающий страх, ненавистный дварфийский ассассин Кестарак (Kestarak), по слухам находится в городе. Тощий дварф способен спрятаться прямо на виду, поскольку его худощавое телосложение и готовность сбрить (или, по крайней мере подстричь) свою бороду делает его похожим на гнома. Репутация Кестарака говорит сама за себя. На его счету смерти многочисленных баронов, могущественных клериков и богатых торговцев. Теперь он нанят агентами Император Кабори и готовится убить Адоку, как только от императора поступит приказ.

Интересные Места: В городе расположена святыня Колокара, одного из прежних Императоров Каламара. Памятник изображает Колокара на встающем на дыбы жеребце. Возможно, памятник стоит на том самом месте, где Император был сброшен с лошади, убит и похоронен. Но большинство историков считает, что он был похоронен в столице с остальными императорами.

Яма – известная арена борцов, хотя за прошлые несколько лет ее популярность уменьшилась. Несмотря на спад, ежегодные Замораживающие Игры собирают сотни конкурентов, и видит тысячи монет, переходящих из рук в руки, когда зрители едят, пьют, заключают пари и наполняют местные гостиницы. В состязаниях двое из трех выходят из борьбы, главный победитель получает кошелек с 250-тью золотыми монетами (приз уменьшился, несколько лет назад за победу платили 600 золотом) и церемониальную серебряную булаву, которая может принести еще сотню золотых монет, если нужда заставит продать ее.

Специальные Примечания. Адоку остается у власти по двум причинам. Во-первых, он большой эксперт в плане вывернуть любое событие на изнанку, представив все в лучшем свете, в докладах, отправляемых Императору. Этого вполне достаточно, чтобы Кабори подверг сомнению отчеты, получаемые от своих собственных шпионов из Токиса. Вторая причина состоит в том, что он реально изменил в свою сторону положение дел в войне на море, предложив более высокую цену пиратам и буканерам, чем бедное Пекалийское правительство, несмотря на то, что пираты раньше примыкали к Пекалу. С другой стороны, положение на суше сильно ухудшилось. Пекалийские налетчики свободно пересекают Э’Лирал (E’Liral) и устраивают погромы в Пипидо (Pipido) и даже в Салиридо (Salirido). Из-за политики О’Пара не препятствовать передвижению отрядов, Пекалийцы могут нанести удар по любой точке на северной границе. Адоку по-прежнему у власти, но его правление такое же шаткое, как последний осенний лист.

ГАКЕТА (GAKETA), Город Коней 

Население: 7,700 каламарцев. Немного горожан показывают черты другого некаламарского происхождения. Немного демихуманов проживают в городе. 

Первый взгляд: Лишь деревянные стены и ров окружают город. Трое ворот расположены по углам практически треугольной стены. Толстые, ржавые цепи поддерживают разводные мосты. Стража на посту играет в карты. Несколько сторожевых башен стоят пустыми. 

За воротами кипит городская суматоха. Иностранцев здесь приветствуют, хотя люди считают себя здесь высшей расой, превосходящей другие нации, и считают иностранные обычаи и традиции странными и варварскими. Гакетанцы, несмотря на свою высокомерность, намного менее экстремальны, чем брандобийцы в своем отношении к иностранцам. 

Правительство: Гакета была первой столицей Токиса, когда Каламарская Империя первый раз аннексировала страну. Некоторые из старых учреждений до сих пор базируются здесь. Например, в Гакете расположен военный центр, и Полевой Маршал Королевства имеет здесь свою базу. Гакетой правит Юфер Балемо (Yufur Balemo), племянник предыдущего правителя. Юфер тратит значительную часть семейного благосостояния на собственные пороки, реальная власть в городе – «Архимаг» Сулат (Sulat), прежний советник короля Токиса и сильный администратор.     

Экономика: В хороший год поля, окружающие Легесепскую Низину (Legesep Lowlands), производят достаточно продовольствия, чтобы накормить всю страну. Даже в неурожайный год, они хорошо кормят людей Гакеты. В этих местах производится зерно, фрукты и даже некоторые орехи. Поля люцерны между Низиной и городом растут быстро и обильны из года в год. Экономика города зависит от этих продуктов питания и люцерны, но богатство городу дают стада лошадей и растущее число выносливых пони. Люди Токиса выращивают и обучают этих животных как боевых коней. «Быстрее, чем Гакетская кобыла» - обычный речевой оборот, выражающий очень высокую скорость в Суверенных Странах.

Вооруженные Силы: Естественно, городская кавалерия хорошо-экипирована в плане лошадей, людей и вооружения. Тяжелая пехота сокрушает врага на поле боя, тогда как легкая пехота наносит удары издали, изматывая врагов стрелами и джавелинами. Гакета содержит меньшее количество пехоты, чем в других частях страны (приблизительно 800 пехотинцев). Отряды пехоты слабо экипированы (легкие булавы, малые щиты, кожаные или стеганые доспехи), поскольку большая часть золота идет на конные подразделения. Полевой Маршал, Горин Нозаху (Gorin Nosahu) принадлежит к старейшей благородной фамилии с сильными традициями. Это семейство всегда давало Каламарской Империи лучших лошадей и всадников. Нозаху гордится своим происхождением, но помнит о нынешнем состоянии королевства. Он серьезно подходит к своим семейным и королевским обязанностям по защите своего народа.  

Храмы: Храмы в Гакете процветают, приумножая свое богатство и могущество, с тех пор как Адоку воцарился на троне. После изгнания соперничающих благородных домов, много бывших дворян присоединились к какой-либо вере в качестве клериков. Свое семейное состояние они пожертвовали на благо церкви, которой следуют (конечно, они же и будут им управлять в качестве новых клериков). 

Залы Доблести (Halls of the Valiant), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Церковь Жизненного Огня, Приход Любви, Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Церковь Серебряного Тумана, Храм Трех Сил, Орден Мысли, Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Орден Агонии (Order of Agony), Дом Голода (House of Hunger), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction) все имеют независимые храмы в Гакете, хотя некоторые из них представляют собой немного больше, чем сарай. Клериков из других мест, если они не имеют дворянского происхождения, посещающих эти храмы, не встречает теплый прием, какой они могли бы ожидать.   

ГАКЕТСКАЯ КОБЫЛА

Лошадь, Гакетская (Horse, Gaketan); CR 1; Большое Животное, Size L; HD 3d8+6; hp 20; Инициатива +1(Dex); Скорость – 60 футов; AC = 14 (-1 размер +4 натур. + 1 Dex), касательная – 10, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +2/+9. Атака – копыто +3 ближн. (1d4+2); Полная Атака – 2 копыта +3 ближн. (1d4 +2); Пространство/ досягаемость – 10/5. SQ – чутье (scent), зрение при низкой освещенности; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +5, Рефлекс +4, Воля +2; Str 15, Dex 13, Con 15, Int 2, Wis 12, Cha 6. Умения и Навыки: Слух +6, Внимательность +6. Выносливость (Endurance), Бег (Run).

Гакетские кони – умные животные, ценимые за их скорость и выносливость. Гакетцы способны поддерживать галоп на длительных расстояниях. Наездники, желающие победить в скачках, почти во всех местах Теллена выбирают Гакетанских Лошадей. Наездники получают +2 бонус к проверкам Верховой езды, когда подстегивают лошадь, чтобы мчаться с высокой скоростью или заставляете ее проявить выносливость (это основывается на интеллекте животного). 

К иллюстрации на странице 63

Волшебники и Мудрецы: Холомар Бандескрин (Holomar Bandeskrin) – один из самых хорошо-известных мудрецов Суверенных Земель. Публика была потрясена, узнав, что его популярная книга по драконам «Зуб и Коготь, Крыло и Чешуя» базируется на предположениях; он никогда не видел настоящего дракона. По субъектам остальных представителей драконьих (драколискам (drakolisk), вивернам (wyvern), бехирам (behir)) его книга полностью точна и закончена. Дерзкая настойчивость и самоуверенность делает Холомара популярным в своем круге, но у него очень мало (если вообще есть) друзей.

Архимаг Талус (Talus) имеет репутацию сдержанного человека. Однажды он обнаружил буллета (bullette), прорывшего себе путь в подземелье замка. После жестокой схватки, стоившей ему два пальца на левой руке, он уничтожил его. Лишь после этого, стерев большую часть крови, он отправился наверх в палаты короля, и сообщил о «проблеме грызуна». Он удалился в свою родную Гакету после четырех лет работы у Адоку.

Джолизек Наездник (Jolizek the Rider), молодой дворянин из Додеры – искусный наездник. Джолизек – поэт, патриот и пацифист. Он также самый популярный холостяк в центре королевства. Джолизек хотел бы встретить женщину – искательницу приключений, такую же прямую и добродетельную, как он сам.

Преступный мир: Партия мятежников убеждена в том, что Адоку должен быть смещен, и что Гакета снова должна стать столицей. Ряды революционеров главным образом составляют торговцы, чьи семьи потеряли большой бизнес после того, как столицей стал Бет Седер. Теперь они заливают свое горе элем в местных тавернах. Хотя немногие из них серьезно интересуются бунтарской деятельностью, один или двое юнцов, полные спеси и некоторого количества здравого смысла, бесчинствуют в бараках, жульничают с налогами и занимаются другой относительно безопасной деятельностью.

Гильдия воров в Гакете знает, что агенты Адоку ведут наблюдение за ней, и в связи с этим сдерживают свою активность. Предводитель гильдии Пеканато (Pekanato), гном, вор-взломщик имеет грандиозные планы насчет гильдии. Но сначала он должен что-нибудь сделать с некоторым количеством правительственных шпионов, проникших в гильдию. Он хранит несколько смелых набросков для дюжины потенциальных уставов гильдии, но все же он должен убедиться, что любой из них будет работать. Пользующийся уважением вор с организационными навыками, несомненно, может принести много пользы гильдии.

Интересные Места: После того как Королевский Суд несколько лет простоял пустым, Балемо приказал переделать его в конюшню и кузницу. Вскоре последовали и другие изменения. В конечном результате некоторые здания, выглядящие как дома богатых торговцев и знати, теперь используются в качестве сараев и амбаров для силоса.

Специальные Примечания. В городе проживают знаменитые дрессировщики и селекционеры лошадей. Владельцы ранчо отмечают каждую весну парадом, в котором участвуют более 300 самых прекрасных лошадей на Теллене. В отличие от чудовищных Дроккерских жеребцов и быстрых коней восточно-центральной Свимозии Гакетские кобылы ценятся за их скорость и выносливость.

ПИПИДО (PIPIDO)

Население: 4,300 каламарских горожан. В них есть слабые черты Дейджийского происхождения и больше никакого другого.

Первый взгляд: Останки нескольких деревянных мостов, обугленные здания, валяющееся сломанное оружие на полях говорит о том, что этот город в последние несколько лет больше видел сражений, чем урожая. 

Люди осторожно относятся к иностранцам. Незнакомцам, даже из их собственного королевства  здесь не рады, поскольку беды неизбежно следуют за их посещением. Чужаки приходят в Пипидо к дальнейшей войне, а война тяжело отразилась на городе.

Правительство: Король Адоку несколько раз менял барона Пипидо на рыцарей и других баронов, отличившихся на войне. Нынешний барон – Ретара (Retara) из дома Эрамис (Eramis). Ретара и его младший брат Сетана приложили много сил, чтобы восстановить имя своей фамилии и стереть ассоциацию с одним из двух Императоров, погрузивших Каламар во Времена Великой Боли.

Ретара четко понимает свою главную цель: он должен предотвратить налеты пекалийцев и проводить свои собственные набеги на вражескую территорию. Сетана предложил сделать дерзкий налет на Бет Рогалу, но Ретара решил держать свои отряды поближе к дому, совершая набеги на близлежащие поселения, и не давать врагу прокрасться мимо него вглубь Токиса.

Экономика: Пипидо собирает огромные урожаи зерна, рассчитывая, что они не только насытят местное население, но и их излишки пойдут на экспорт. Большую часть излишков зерна они открыто продают торговцам, плавающим вверх и вниз по реке Э’Лирал. Кроме того, они втихушку продают телеги, загруженные зерном, эльфам Пипиталского Леса (Pipitul Woodlands). Взамен они просят мед и бумагу (которую получают) и оружие (которое не получают).

Вооруженные Силы: Двести тяжелых всадников (латный полудоспех, большой щит, длинный меч и булава) и 800 тяжелых пехотинцев составляют гарнизон каменной крепости к северу от города. Крепость недавно расширилась, внешняя деревянная стена огораживает принадлежащие армии конюшни, псарни и кузницы. Деревянная стена уже заменена каменной в нескольких секциях. На следующий год вся стена должна стать каменной. 

Храмы: Основные храмы Пипидо – храм, посвященные Рыцарю Богов, Храм Зачарования (Temple of Enchantment), Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree). Дома или коммерческие здания содержат алтари, посвященные  большей части добрых богов и примерно половине нейтральных. Единственная известная святыня злого бога – заброшенный храм Жнеца Душ в катакомбах под Пипидо.

Волшебники и Мудрецы: Ва’Анамил (Va’Anamil) отошел от жизни искателя приключений десять лет назад и вернулся домой, надеясь на мир и тишину. С тех пор семь раз появлялись старые враги – желая отомстить или вернуть себе украденные артефакты. Такое внимание принесло ему изоляцию даже внутри его родного города. Люди избегают его, боясь того, что их воспримут, как его друзей, а затем похитят или убьют, когда какой-нибудь демон пожелает передать послание.

Серафил (Serafil) – эльф из Пипиталского Леса, имеющий сына полуэльфа в Пипидо. Чародей время от времени посещает его, обычно принося прекрасные подарки, оставаясь на одну или две ночи, прежде чем вернуться домой. Он очень хорошо знает Новые Королевства. Его отеческие визиты – одни из дюжины, которые он совершает от П’Бапара до Бет Регора (Bet Regor) и от Микленона (Miclenon) до Пипидо.

Преступный мир: Пекалийские шпионы и токитские агенты соперничают в мире теней тихой смерти и отречений. Скромный городок Пипидо видит, как украденные документы переходят из рук в руки, убийц, стремящихся пересечь границу и разведчиков, возвращающихся из набегов на вражескую территорию. Быстрота, хитрость и сноровка оставляют воров в живых. Физическая сила человека менее важна, чем враги, которых он нажил или компания, которой он придерживается.

Пипидо – мечта контрабандистов оружием. Она несет большой риск, но также дает и большое богатство. Контрабандисты, способные продать свой товар правильному клиенту, могут прилично озолотиться, тогда, как неудачники оказываются в тюрьме. Казнь последних проходит с ослепительной быстротой.

Интересные Места: Один из рухнувших мостов стал местом, к которому привязан призрак. Пурамал (Puramal) – солдат, который бился на мосту и продолжал сражаться даже тогда, когда мост разрушился. Вражеские маги стремились уничтожить его, тогда как свои клерики и маги исцеляли его и рассеивали вражеские заклинания. Между взрывами магии и залпами стрел с дальнего берега солдат последним рухнул с моста.

Призрак Пурамала по-прежнему охраняет мост, на котором он умер, защищая его. Если кто-либо пытается пересечь реку в этом месте, вплавь, на лодке или, построив другой мост, он нападает на него (но проплывающие вниз или вверх суда не беспокоят его). После того, как он видел, как его трусливые товарищи бежали, оставив его умирать, солдата не волнует больше на кого нападать.

Специальные Примечания. Город – частое место стычек между Пекалом и Токисом. Из-за явного недостатка усилий со стороны Адоку, подстрекательства в гарнизоне и мягкого убеждения эльфов Пипиталского Леса определенно развиваются анти-Токитские настроения.

Люди Пипидо не знают, что эльфы позволяют Пекалийским налетчикам свободно проходить через их лес. Если бы они знали, то конечно бы прекратили торговлю с эльфами. Среди горожан популярна вера в то, что пекалийцам просто сильно везет, что им удается избежать эльфийских войск.

У’РУДАКЕТА (U’RUDAKETA)

Население: 16,100 людей каламарцев, небольшая горстка халфлингов – пастухов и фермеров, разводящих свиней, запруживает улицы города со своими животными.

Первый взгляд: У’Рудакета – старый по Каламарским меркам город, выросший из прибрежного рыбацкого поселка в крупный город во времена правления Федора. Хотя большинство видимых особенностей города – прекрасные арки над городскими воротами, большая арена и здание суда, вмещающее сотни зрителей на публичных процессах – пришли в плохое состояние, некоторые особенности все еще сохранились, несмотря на возраст. Городские дороги достаточно ровные для колесного движения (если не ехать слишком быстро).

Статуи и мемориальные доски разбросаны по всему городу, иногда в странных местах. Так герой, с мечом, поднятым к небесам, служит в качестве столба, за которого привязывают веревки. Бронзовая мемориальная доска, относящаяся к старому храму теперь выполняет роль вывески на таверне «Две Кружки Пива» после того, как на ней просто намалевали название таверны. Есть даже статуя бывшего Герцога Магапара (Magapar), прославившегося в сражении на море. Его команда потопила два пиратских судна, правда, ценой своего собственного корабля. Тогда Магапару удалось сохранить живыми в воде четырнадцать членов экипажа, пока спустя четыре дня не подоспела помощь. Теперь Магапар отпугивает ворон на северных полях фермера по имени Самир (Samir).

Правительство: Челиан (Chelian) – недавно получивший назначение, бывший капер и известный контрабандист. Он знает побережье Элоского залива как свои пять пальцев и часто отправляется в море на некоторую «дипломатическую» миссию или что-нибудь в этом роде. В сферу интересов Челиана также входит богатство, известность и благосостояние его города.

Челиан предоставил местному герою титул «сенешаль», частично потому, что это льстит его самолюбию, чтобы иметь кого-то с титулом. (Челиан любил построить из себя аристократа еще со своими друзьями по пиратскому ремеслу, «Мне надо обсудить детали с моими сенешалями»). Герой, сэр Делем (Delem), не поверил своим глазам, когда увидел как быстро был подготовлен указ, давший ему его положение. Пират предоставил ему фактически неограниченную власть в пределах города. Пока он находится под присмотром Челиана, он может работать на благо города. Одной из первых задач (после того, как он устремился к своему храму, чтобы возблагодарить Произносящего Слово) стало восстановление наиболее важных муниципальных служб. Этот проект стимулировал экономику города, дав работу значительной части населения города, и чудесным образом поднял мораль горожан, пошатнувшуюся после назначения Челиана.

Экономика: Моряки из Базира, Каламара и иногда других мест пьют, играют в азартные игры и тратят тем или иным способом много денег в У’Рудакете. Предприниматели понастроили многочисленные гостиницы, таверны и бордели, чтобы удовлетворить их потребности. Рынок ненамного даже более оживлен, чем в Бет Седере, поскольку географически он находится дальше от конфликта с Пекалом. Кроме того, довольно большое количество сухопутных торговцев приходит в У’Рудакету. Торговля ведется с многочисленными поселениями, разбросанными вдоль Базирского побережья на Имперской Дороге, ведущей в Бет Уралу, и, конечно же, с самой Бет Уралой.

У’Рудакета – также является местом, где останавливаются торговцы из Озвинмиша (Ozhvinmish), хотя Азномы (Ahznoms) часто пропускают его, находя Челиана неприятным и грубым. Личные конфликты между Свимозскими капитанами и их каламарскими коллегами время от времени угрожают торговле, но дипломатия свимозских торговцев так или иначе не позволяет затрагивать бизнес.

Вооруженные Силы: Тогда как армия имеет чисто символическое присутствие в У’Рудакете, город может похвастаться большим флотом, и часто является приютом для многих Каламарских судов. Быстрые Базиранские суда составляют большую часть этих гостей, хотя Каламарские линейные корабли также заходят сюда. В любое время до 1,000 матросов и моряков заполняют улицы У’Рудакеты, а их многочисленные корабли забивают загруженный работой порт или встают на якорь на расстоянии от берега.

Капитан Палопи (Palopi), безземельный Базиранский граф – один из капитанов, которому меньше всего доверяют на флоте. Среди его команды наибольшее количество дезертиров, по этой причине он содержит банды «вербовщиков», работающих на ночных улицах. Палопи понимает насколько важен обученный экипаж, и не считает зазорным «вербовать» матросов у других капитанов. Однако он прекрасно чувствует ветер, и может подвести свой корабль к самому проворному судну Ринарийских пиратов, подобно любовнику раскрывшему объятия.

Храмы: Храм Звезд, выступающий в качестве хранителя судов, имеет здесь представительный храм, который возглавляет Вселенец Оратак Патерис (Oratak Pateris) – энергичный мужчина с телосложением марафонца. Остальные храмы, имеющие значительное количество последователей, –  Храм Трех Сил, Приход Изобильной Монеты (который не отвечает своему названию своим запущенным внешним видом и черновым убранством) и Дом Утешения. Как ни странно, но в числе самых набожных прихожан Дома Утешения в эти дни – солдаты. Эти мужчины, в большинстве своем пехотинцы, устали от войны и хотят, чтобы конфликт, который удерживает их вдали от своих семей, наконец, закончился, тем или иным путем.

Малочисленные храмы в городе – это Залы Доблести, Ассамблея Света, Приход любви и Храм Зачарования. Домашние святыни существуют для тех, кто поклоняется Воскресительнице, Нежащей, Писчей Судьбы и Весельчаку (Laughter). Вообще люди У’Рудакеты безразлично относятся к религии. Они посещают службы, когда их что-либо приспичит, платят десятину, только если сам клерик придет к ним, делают подношения только по самым большим церковным праздникам.

Волшебники и Мудрецы: Немного людей обращаются к соседнему клерику по своим нуждам, богатые торговцы, знать, мастера гильдий должны искать мага, чтобы снять проклятие или получить некоторые другие незначительные магические услуги. Фанам Сетиран (Fanam Setiran), проведя сложные математические расчеты, вычислила, что она может больше заработать, если будет использовать всего лишь одно заклинание Волшебный замок (Arcane Lock), так она подготавливает практически только одно это заклинание (и метамагические версии его в верхние слоты заклинаний). Конечно, немного магов настолько узко специализированы. Искатель приключений, которому нужно открыть неподдающийся замок заклинание Открывания (Knock) или пометить любимый меч Печатью Мага (Arcane Mark) могут найти мага, выполняющего такую задачу за вполне разумную цену (смотри Книгу Мастера). Заклинания со специальными материальными компонентами, заклинания, которые ослабляют заклинателя и боевые заклинания оценены намного выше (в пять-десять раз) или вообще не продаются.

Хеджраст (Hejrast), ученый гном и просветитель живет в монастырском доме около юго-восточного угла города. Он разделяет свое жилище с религиозными текстами, бутыльками ярких чернил и перьями (и несколькими гусями, у которых он и берет перья). Любой, обладающий навыком Знание (Религия), может вспомнить имя Хеджраста (при проверке на DC = 20). Он лично скопировал сотни, если не тысячи канонов и религиозных текстов для всех добрых и нейтральных религий. Исключительной привилегией Хеджраста является написание своего имени маленькими буквами внизу первой страницы книг.

Преступный мир: Где есть маги, там неподалеку есть и воры. Книга заклинаний – ценная вещь, которую маги низкого уровня должны защищать с особой изобретательностью. Так как немного магов в У’Рудакете достаточно могущественны, чтобы защитить свое имущество огненной ловушкой (fire trap) или хранить их в межпространственных местах, они должны обращаться к невидимости, хитроумной маскировке и мирским замкам.

Гильдия воров в У’Рудакете фактически забросила все свою остальную деятельность ради поиска этих вещей. Немного магов, обладающих богатством и властью, нанимают их, чтобы выкрасть книги у конкурентов или потенциальных конкурентов, тогда как контрабандисты, нанимающие гильдию, прекрасно знают, сколько они могут выручить от продажи этих книг нечестным студентам в Пекалийском Колледже Магов (от 2,000 до 20,000 золотом в зависимости от состояния и того, что содержится в книге заклинаний). Предводитель Гильдии Борокар (Borokar) потрясающе удачлив в этих делах. Он знает, где искать спрятанные книги, приписывая это своему жизненному опыту. Будучи ребенком, он работал у предыдущего предводителя гильдии, который был иллюзионистом высокого класса.

Интересные Места: Арена, помимо своего прямого назначения, как места для регулярных гладиаторских боев и других регулярных спортивных соревнований, также выполняет гражданские функции. На ней оглашаются новые законы, произносятся речи, исполняются казни. Посещаемость традиционно низка, но Челиан был рад увидеть, что в последнее время толпа на арене возросла (в этом плане, сама арена находится в лучшем состоянии). Ночью, арена – место для дуэлей знати. Еще более позже, враждующие воры используют ее для тех же самых целей (хотя процедура здесь намного менее официальна).

Специальные Примечания. Город сейчас стал прибежищем пиратов. Это произошло с тех пор, как Адоку поддержал пиратство, которое одновременно добывает себе необходимую прибыль и наносит удары по торговому флоту Пекала. Он продает каперские свидетельства, это притягивает пиратов и каперов, желающих узаконить свою деятельность и получить реабилитацию.

Город в последнее время подвергся нападениям ужасным паукообразным существам из северного края Эдоского Леса. Значительное расстояние между городом и лесом убедило Челиана в том, что существа должны иметь какую-то значительную причину для своих нападений. Он направил в лес разведчиков. Пока исследователи не обнаружили ничего существенного за исключением того, что одна группа разведчиков так никогда и не вернулась. Спустя три месяца их заметили в мирном Шайффе (Shyff). Они утверждают, что «слишком много раз они были на волосок от смерти», когда их спрашивают о причине их отставки и отказываются отвечать на вопросы про Эдоский Лес.

ТОПОГРАФИЯ КАЛАМАРА

ЛЕСНЫЕ МАССИВЫ

Эдоский Лес (Edosi Forest): Когда-то гордость Каламарской Империи, Эдоские величественные деревья были основным источником ее расцветающей судостроительной индустрии. Когда Королевство стало декадентским, лес начали сильно вырубать, нанося ему непоправимый урон. Это возмутило граждан Даулатанариана (Doulathanorian), эльфийского королевства, расположенного глубоко в Эдоси. Эльфы начали организовывать защиту леса от лесорубов. Первоначально это включало лишь диверсии, направленные на снаряжение и лагеря лесорубов, но затем переросло в партизанскую войну, после того как были найдены жестоко убитыми многочисленные феерические существа (faerie). Периодически Имперскими отрядами предпринимались попытки завладеть лесом, но успех в лучшем случае был очень кратковременным. Этот лес – убежище для тех, кто бежит от Имперской тирании.

ДАУЛАТАНАРИАН (DOULATHANORIAN), Город Риска
Население: 18,000 серых эльфов.

Первый взгляд: Народ первоначально кажется воинственным, поскольку эльфы предполагают, что любые незнакомцы являются либо бандитами, либо убегающими от Каламарского правительства. Если незнакомцы убедят лесных жителей в своих мирных намерениях, то эльфы будут гостеприимны и дружелюбны, хотя и не будут стесняться в своих высказываниях относительно своей неприязни к людям Базира.

Город – чудо эльфийской архитектуры. Благоухающие деревья, используемые людьми для художественной резьбы и дорогостоящих безделушек, содержат высотные дома эльфов. Их здания настолько искусно спроектированы, что широкие окна и задвигающиеся двери держат прохладу летом, а обивка из кожи или ткани хранят домашнее тепло и уют зимой. Тщательно подогнанная каменная кладка позволяет строить здания, такие как храмы, школы и сторожевые башни без использования раствора, даже если он фактически мог бы увеличить их ресурс прочности.

Правительство: Эльфы имеют минимальное правительство, необходимое для стабильного положения и обеспечения определенной доли бюрократизма. Король Дорланисти (Dorlanisti) правит уже больше двух сотен лет, а его отец управлял королевством еще вдвое дольше. Большинство эльфов довольны его правлением, но растущее число фракций требуют, чтобы их государство была официально признано людьми. Последние хотят полностью запретить людям доступ в свои земли. Другие также хотят официального признания, но предпочитают находиться с людьми в мирных отношениях. Дорланисти не желает идти путем, который бы мог бы привести к войне. Он прекрасно понимает, что выступление против Базира будет означать сражение со всей Каламарской Империей, и он осознает, что такая война может привести только к одному концу.

Экономика: Эльфы, прежде всего, торгуют с другими демихуманами, в особенности с аграрными халфлингами на северо-востоке. И хотя халфлинги сейчас производят меньше продуктов питания, чем обычно (и из-за тяжелых налогов оставляют его меньше), они всегда ухищряются придержать немного провизии для своих торговых партнеров. Эльфийские изделия очень ценны, халфлинги продают их за баснословные цены торговцам из Додеры и О’Пара.

В обмен на продовольствие (главным образом это говядина, зерно и хлеб) эльфы снабжают халфлингов своим замечательным вином, известным, как Базиранское Золотое всему миру (Вахианаллис Эноала /Vahianalis Enoala/, «Зимний Восход» на языке эдоских эльфов). Остальные товары, идущие на экспорт, - оперенные стрелы с готовыми наконечниками, красивая пряжа, застежки и броши из оленьих рогов, пеньковые веревки высшего качества.

Вооруженные Силы: Вооруженные силы эльфов производят впечатление, скорее благодаря личным качествам солдат, а не числу. 900 пеших солдат искусны в обращении с луком, копьем, длинным мечом, топором и булавой. Любой из них стоит, по крайней мере, двух самых лучших каламарских солдат. Кроме того, их ряды поддерживают клирики и маги. Главнокомандующий, Дайл Свайлантия (Dail Swylantia – Лебединый пух) – мастер меча, владеющий магическим клинком с ослепляющей скоростью и точностью. Его лейтенанты говорят, что однажды он обезглавил демона (правда) и рассек его голову на четыре части прежде, прежде чем она упала на землю (не совсем правда, она самостоятельно разбилась на осколки от удара грома).

Храмы: В сущности, все граждане бывают в Храме Настойчивой Стрелы при случае. Среди других популярных религий – Приход Любви, Церковь Ночной Красоты, Церковь Постоянной Надежды, Театр Искусств, Лицо Свободы, Храм Зачарования и Орден Страстного. Несколько эльфов подносят дары Наблюдателям и Пути Берсерка, но такие случаи очень редки.

Волшебники и Мудрецы: Хелана Ринали (Helana Reanali) специализируется на устных преданиях эльфов. Самые старые из ее преданий рассказывались более 12 000 лет назад. Люди считают ее бесполезной, но дварфы и гномы могут изучить много преданий своих рас и имена первых королей. Хелана специализируется на историях богов, древних героев среди эльфов и мифических монстров (некоторые из них могут оказаться реальными).

Коронос Слепой (Coronos the Blind) вылечился от слепоты годы назад, но прозвище так и осталось. Он коллекционирует карты всех типов, любых размеров, самого разного качества. Он откажется продать любую из них, но его можно уговорить на обмен – возможность скопировать одну из его карт взамен на любую другую, которой у него нет (25% шанс).

Преступный мир: Люди – не единственные, кто грабят каламарских торговцев, и не все люди работают самостоятельно. Изгнанный эльф по имени Джасселан (Jasselan) снабжает их оружием, стрелами, щитами и местом, где будет избранная цель. Эльф поддерживает видимое дружелюбие, посещая службы в Театре Искусств (заходя даже так далеко, что пишет гимны и пьесы).  Он контролирует как минимум шесть банд головорезов разной численностью от Налетчиков-Одиночек (11 человек, дезертиров из Токиса) до Сердитых Графьев (номинально 144 человека, возглавляемые лишенным титула дворянином, но фактически десять дюжин во главе с парнем с самым большим мечом).

Интересные Места: Даулатанариан контролирует несколько источников в своих границах. Эти водоемы имеют очень большую глубину, некоторые из них вмещают в себе чудеса, которые до сих пор исследуют эльфы, несмотря на то, что уже длительное время живут в этих местах. По крайней мере, в одном из них обитает племя никси-отшельников (nixies), в другом хранится добро серебряного дракона, умершего своей смертью десятилетия назад.

Специальные Примечания. Шайки бандитов живут около города, в который приходят, надеясь пополнить свои запасы и сбыть добычу, награбленную у каламарцев. Эльфы не придают особое внимание этой деятельностью, но поскольку торговля полезна для них, они не покончили с бандитами до сих пор. 

В некоторых частях леса стало очень опасно, независимо друг от друга зло подняло голову. Банда диких Дейджи, давно отрезанная от других рас, практикует каннибализм. Их жестокие варварские воины даже эльфам внушают страх, заставляя их избегать их. Клерик Создателя Раздора по имени Мулатор (Mulator) заявил о своих правах на часть леса и начал собирать гигантских пауков, стиргов (stirges) и нескольких орков, оставшихся в лесу в его области. Наконец, изменник герольд Хараман (Haraman), подозреваемый в попытке отравления Короля Базира Рапоса II, укрылся в лесу, чтобы избежать задержания и казни, которые грозят ему в его родной стране.

Дорланисти поддерживает мир, но в тайне одобряет провозглашение независимости страны. Регулируя обе эти тенденции, он создал секретный конгресс магов, колдунов и клериков, работающих над могущественными заклинаниями, которые либо смогут установить неприступный барьер вокруг Эдоси, либо уберут его с этого плана, либо сделают еще что-то, что сдержит враждебных людей. На это может потребоваться еще сто или двести лет, но ожидание этого чуда будет стоить того, если это сохранит его людей живыми.

Калалалийский Лес (Kalalali Forest): Смотри Новые Королевства.

Каласалийский Лес (Kalasali Woods): Крепкие обитатели этих древних лесов, угнездившихся рядом с Ка’Азкими Горами, обеспечивают Империи большую часть рекрутов для легкой пехоты. Северный край этого леса, расположенный между сливающимися здесь реками Бадато и Фаликелопи (Falikelopi) называют Ивовым Лесом (Willowwood) (Эп’Сарабские болота (Ep’Sarab Swampland)). Его болотистые участки имеют среди местных жителей зловещую репутацию.

Калокопельский Лес (Kalokopeli Forest): Смотри Новые Королевства.

Обакасекские Джунгли (Obakasek Jungle): Эти неприветливые территории окружают юго-западные склоны склонах Лополирских Гор (Lopoliri Mountains) вдоль Каламарского Моря. Дождь идет каждый день, температура редко понижается ниже 95-ти градусов Фаренгейта (35 ˚С). Племена гоблиноидов обитают во всем этом регионе, приспособившись к суровым условиям джунглей. Поскольку высокая температура и влажность ускоряют распад, бронза здесь так никогда и не вытиснилась железом и сталью, поскольку последние металлы слишком быстро ржавеют. Здесь существуют немного постоянных зданий, большая часть – непрочные хижины, предназначенные для того, чтобы дать лишь убежище от дождя. Укрепления строят исключительно из камня. 

Типичный воин, в лучшем случае имеет проклепанные кожаные доспехи, маленький деревянный щит и не имеет ничего на голове. Вооружение обычно представляет собой короткие мечи с широким лезвием, используемые для расчистки подлеска и несколько зазубренных копий. Некоторые племена также одомашнили теплокровных ящериц, которых используют в качестве коней или спутников на охоте.

В джунглях также охотятся огромные свирепые теплокровные ящерицы. По слухам, они могут проглотить огра целиком. Если это так, то они должно быть и в самом деле ужасные противники.

Палибский Лес (Paliba Woods): То, что ни одна из основных рек, не протекает через Палибу, спасает его от топора дровосека. Много дичи по-прежнему обитает в лесу, несмотря на то, что многие поколения Каламарцев охотятся здесь. Это очень большой лесной массив. Глубоко в северной части Палибы, лес остается все еще девственным. Здесь охотник скорее станет добычей, поскольку чудовищные звери все еще бродят в лесной чаще. Эльфийские сообщества все еще существуют в южной секции леса, но в течение прошлого столетия они старательно избегают контактов с людьми.

Пипиталский Лес (Pipitul Woodlands): Расположенный в месте, где соединяются Токис, Пекал, О’Пар и Пару’Бор, обладающий единственным возможным местом, где можно скрытно пересечь Реку Э’Лирал, крохотный Пипитал принял на себя чересчур важное значение, непропорциональное своему размеру. Постоянный гарнизон опытных эльфийских отрядов обеспечивает, чтобы лес не использовался в качестве тайного места сбора гуманоидных мародеров, используемых Токисом, хотя эльфы и позволяют проходить через лес Пекалийским рейдерам.

П’Рудакельский Лес (P’Rudekela Forest): Небольшие лесные угодья лежат вдоль реки Агатели (Agateli) в сердце Додеры. По его периметру расположено несколько лесных хозяйств, занимающихся лесопосадками. Внутри леса все еще живут несколько лесных эльфов.

Ролутелский Лес (Rolutel Forest): Этот неописуемый лес, лежащий в предместьях Каламара давным-давно стал заселен людьми. Несмотря на постоянные вырубки, лес остался жизнеспособным благодаря подсадке новых деревьев и быстрому росту из-за теплого влажного климата. Однако в нем не осталось души. Когда путешествуешь через этот лес, чувствуешь что ко всему здесь прикоснулась рука человека. Флора не разнообразна, преобладают быстро растущие ели. Немного, если вообще есть, диких животных обитают внутри этого леса, большинство из них было давно выслежено или прогнано.

Леса Рьякк (Ryakk Woods): Эта довольно необычно большая впадина в Кэкапелские холмы (Kakapela hills) приютила большой лесной массив с таинственным нравом. Местные племена боятся входить в его рубежи после наступления сумерек, поскольку здесь творятся самые странные вещи. Поэтому обитателям этого региона мало что известно об этом лесе.

ГОРЫ 

Ка’Азские Горы  (Ka’Asa Mountain): Этот активный вулканический горный хребет – бич всего восточного Каламара. Помимо вредных паров, оседающих в нескольких миль от места, где они изверглись, они являются домом для всех видов гигантов и гуманоидов. Однако храбрые души регулярно исследуют эти места, поскольку по рассказам эти места богаты алмазами и другими драгоценностями. 

На западных склонах Ка’Азких Гор было расположено дварфийское королевство Караста (Karasta), которое выдержало испытание временем, и даже процветала, несмотря на опасности, встречаемые в этих суровых местах. Однако новый враг появился здесь приблизительно пятнадцать лет назад и все изменил. Император Кабори с завистью взирал на дварфийские богатства и решил сделать их своей собственностью. Годы сражений оказались бесплодными, несмотря на высокие качества Каламарских солдат, поскольку упрямые дварфы прекрасно знали свой ландшафт и использовали его для своего преимущества. 

Император начал усиливать свои войска наемниками-хобгоблинами и использовав удачный политический ход, сумел исхитриться, добившись расположения у нескольких вождей огненных гигантов. В обмен на их помощь и выдворение дварфов из их крепости Железная Вершина (Irontop), гигантам и всем им союзникам, которых они смогут собрать, было предоставлено все сокровище, которое они смогут вынести из крепости. Так в результате этого последовала Битва у Кадирского Хребта.

Маршал Джеваник с силами в 2,000 пехотинцев и 4,500 гоблиноидных наемников и множеством гигантов и огров начал всеобщее наступление на дварфийскую крепость Железная Вершина. После особенно кровопролитных пяти дней сражения, дварфы и их союзники гномы были вынуждены покинуть крепость после того, как потеряли более 1,500 людей. Выигравший сражение Маршал Джеваник быстро направил свои войска на своих так называемых союзников-гигантов и рассеял их окровавленные силы на все четыре стороны. Несмотря на почти полную гибель гоблиноидных экспедиционных сил, пехота Джеваника завладела сердцем дварфийского Королевства. Чтобы поддержать оккупационные силы, быстро было направлено подкрепление, в основном хобгоблины.

Сегодня Ка’Аз находится в состоянии полного смятения. Дварфы и гномы отступили в удаленные лагеря, из которых ведут партизанскую войну с силами Императора Кабори. Силы последних никогда не встречаются числом менее ста человек, включая полные два десятка лучников с длинными луками. Пехота, и люди и хобгоблины, вооружены алебардами и пиками, и одеты в непривычно тяжелую броню, пластинчатый доспех (splint mail) наиболее распространен. И это правильно, что они так поступают, поскольку им следует опасаться не только дварфов.

КАРАСТА «ЖЕЛЕЗНАЯ ВЕРШИНА» (KARASTA «IRONTOP»), Прибежище Изгнанников.
Караста – это Первое Королевство Семи Кланов (среди дварфов) и Протекторат Королевства Каламар (среди людей).

Население: Почти 4,000 каламарских правительственных чиновников, солдат и их семей. Более 21,000 горных дварфов живут в сложной системе пещер, строений на поверхности и шахт, которые и составляют королевство.

Первый взгляд: Маленькие здания и мастерские, видимые над землей, представляют лишь крошечную долю города. Подземелье, просторные пещеры дварфов включают в себя образцы чудесных каменных работ, которыми так знамениты дварфы. Каналы проводят реку через весь комплекс, отдельные потоки воды соединяют подземные мастерские, плавильни и кузницы дварфов. Шлюзы и водосливы предотвращают от наводнения во время весеннего паводка и позволяют беспрепятственно транспортировать различную продукцию прямо из шахты к различным мастеровым в городе.

Со своими древними могилами и запыленными дверьми с рунами город выглядит намного старше, крепче и реальней, чем эльфийские города с их цветами и резной древесиной или человеческие города с разрушающимся кирпичом и штукатуркой.

Правительство: Официально управляемая Королем Унграмом (Ungrum) из дварфов, Караста в настоящее время находится под надзором Герцога Сатиры Мокиры (Satira Mokira), темнокожего уроженца Тарисато. Он ненавидит дварфов. Терроризируя клан, герцог безжалостно облагает их налогами и не больно следит за дисциплиной среди своих людей.

Унграм пока смирился с этой тиранией. Он сносит многочисленные унижения Мокиры, в надежде, что придет день, когда он сможет поднять восстание и восстановить гордость своего народа.

Экономика: Королевство производит огромное количество обсидиана, железа, золота. Золото, добываемое в этих местах невероятно чистое. Когда королевство было независимым, гномы-стеклодувы создавали подлинные шедевры искусства, которые славились на весь Теллен. Никто не мог создать что-либо подобное. Рассеянные войной ремесленники больше не имеют либо материалов под рукой, либо возможности проявить свое мастерство.

Однако, как и говорилось выше, шахты работают на полную катушку. В Карасте производят больше алмазов, чем в любом другом известном месторождении. Драгоценные камни, обработанные местными мастеровыми, идут по высокой цене на рынках Каламара. Каждый год Мокира ухищряется контрабандой вывозить некоторое количество драгоценных камней в Зоа, где и продает их, откладывая прибыль в собственный карман.

Вооруженные Силы: Дварфам не позволено содержать свою собственную армию, хотя некоторые экспатрианты (беженцы, эмигранты) присоединились к Каламарской Имперской Армии, которая «защищает» королевство. Имперский гарнизон включает более 600 тяжелой пехоты (300 из которых хобгоблинская пехота), 800 легких пехотинцев и батальон из 250-ти арбалетчиков.

Дварфы умудрились сохранить «полицейские силы», в которые входит большое число ветеранов Битвы у Кадирского Хребта в 548 ИК.

Храмы: Дварфы Карасты посещают храмы типа Залов Доблести,  Церкви Жизненного Огня, Залов Клятв и Судов Справедливости. Люди в городе предпочитают Церковь Серебряного Тумана, Храм Вооруженного Конфликта, Дом Презрения и Палаты Кандалов. Чемпион Залов Доблести, Куоро Джалек (Kuoro Jalek) хорошо помнит Битву у Кадирского Хребта; он потерял в ней четырех своих сыновей. В присутствии Мокиры он не говорит и не делает ничего такого, что могло бы последнего насторожить. Однако Джалек среди самых горячих сторонников неминуемого восстания.

Волшебники и Мудрецы: Император Кабори назначил мага помогать в управлении Протекторатом Караста. Последним получившим это назначение стал Сэр Этера Зем’Пар (Etera Zem’Par), бесполезный гедонист, скрывающий свою никчемность за грандиозными историями о победах над гигантами, поднятие гор и прочей чепухе. В сражении один на один его выбор заклинаний и тактики основывается исключительно на использовании подавляющих атак, и только глупец вступит с ним в бой на его условиях.

Преступный мир: Кражи у других дварфов настолько противоестественны их культуре, что о таком даже и не слышали здесь. Кражи у других рас – это отдельная история. Дварфийские патриоты совершают кражи среди человеческих обитателей для того, чтобы изнурить их. Они легко могут убить своих захватчиков, если знают, что это сойдет им с рук.

Интересные Места: Исследователь может долгие годы тщательно изучать Карасту,  но так и не сможет обнаружить все замечательные, богатые места королевства. Железная Вершина гордится своими подземными озерами и реками, водопадами, фонтанами, водоворотами.

Мавзолеи королей, умерших в течение 30-ти поколений – дварфийских поколений – расположены вдоль стен в скрытых пещерах. Надписи, начертанные еще до того, как первые Каламарцы пересекли земляной мост к Алубелокским Болотам, по-прежнему остается не прочтенными с момента, как их вырезали в камне.

Зал Гильдии Шахтеров резко отличается от старейших частей города. Он спроектирован так же, как Каламарские здания в Тарисато и других местах к востоку от реки Бадато. Главный Консультант Карак (Kurak) возглавляет движение за мирное возвращение к независимости дварфов. Обнаружив лазейку в законах Каламара, он проделал блестящий трюк, позволивший ему собирать плату за вход с солдат, охраняющих шахты, не давая им при этом никакого голоса в плане решений о деятельности гильдии. Чудовищное увеличение в казне гильдии добавляет вес его словам, которые он произносит на ухо другим лидерам Гильдии и знати в Бет Каламаре, которых он посещает так часто, как может.

Специальные Примечания. Дварфы скрывают так много минералов и богатства, как могут. Когда заканчивается  жила драгоценной руды, дварфы про остальные замалчивают, стараясь припрятать их для себя. Они тратят свое золото на подготовку к восстанию. Они нанимают убийц, подкупают наемников, запасают оружие в Ринарийских городах и поселениях, сочувствующих им.

Несмотря на богатство, добываемое из них, шахты – источник постоянной головной боли Кабори и его представителе в Карасте – Мокиры. Мокира очень далек от рудного дела, а поскольку дварфы и солдаты часто теряются при обвалах и других подобных инцидентов, дварфы легко могут объяснить исчезновение контрабандистов, забирающих товары из города.

Река Магмы (Magma River): Из вулкана, расположенного высоко в Ка’Азких Горах течет постоянная река магмы. Этот бурлящий расплавленный каменный поток стекает вниз в каждую из ближайших долин, и, как известно временами меняет направление.

Кэкидельские горы (Kakidela Mountains): Это маленькое северо-западное ответвление Ка’Аза постепенно переходит в Холмы Шинако (Shynako Hills). Его пики формируют западную грань большой защищенной долины, называемой Долиной Файбан (Fyban Valley). Эти горы имеют стратегическое значение для Каламарской Империи, поскольку их вершины скрепляют восточный край территории. Вполне естественно, что несколько крепостей расположены в этих местах, и часто можно натолкнуться на каламарские патрули. Предполагают, что в Кэкиделах скрылось несколько групп дварфов, беженцев и свободных воинов.

Барьер Колокара «Край Империи» (Kolokar’s Barrier): Вскоре после своего воцарения на троне Каламара, Император Колокар I начал военную компанию для восстановления распавшейся Империи. После поспешного заключения мира с варварами Дейджи и Фокки Колокар приказал построить большой каменный барьер для защиты северо-восточных границ от варварского нашествия.

Частые нападения варваров и гуманоидов вкупе с ненастной погодой изрядно добавили трудности для такого монументального строительства. Когда он был закончен, стены барьера в 20-30 футов высотой и 15-20 футов шириной растянулись примерно на 400 миль. Были построены наблюдательные башни (или расширены существующие укрепления) через каждые несколько сотен ярдов. Они предназначались для проживания солдат и хранения провизии. В каждой башне имелся подвал, а в некоторых под подвалом были даже сооружены темницы или катакомбы. Колокар так и не дожил до окончания строительства барьера, который теперь стоит как памятник его беспокойному царствованию. Стена была закончена под надзором региональных лордов из Пару’Бора и О’Пара. 

Сегодня Барьер Колокара одно из самых захватывающих чудес на Теллене, созданных людьми. Это, несомненно, величайший пример человеческого инженерного искусства и мастерства на Теллене. Простираясь от Кэкидельских до Битных Гор (Byth Mountains), Колокарский Барьер, соединяя их громадной стеной, отделяет восточный Теллен от центрального.

Как и Каламарская Империя, большая часть Барьера Колокара пришла в негодное состояние. Большие куски стен обвалились или были выбиты. Секции Барьера и наблюдательные башни неконтролируемые Пару’Бором и О'Паром теперь во власти варваров Дейджи и Фокки. Пару’Бор контролирует и поддерживает северную часть Барьера, который оказался неоценимым в плане защиты при частых приграничных стычках с Шайнабитом (Shynabyth). В некоторых заброшенных башнях поселились гуманоиды и монстры. 

Лополирские Гор (Lopoliri Mountains): На первый взгляд эта горная гряда выглядит более пологой, чем ее северные соседи. Пики сгладились от возраста. Пышный ковер зелени украшает даже самые высокие места. Температура умерена даже в самых верхних точках, поскольку южные широты, в которых расположены эти горы, смягчают холод характерный для таких высот.

Под этим фасадом лежит ареал, доставляющий исследователям ужасные испытания. Обильные дожди идут каждый день. В результате весь склон представляет сплошной каток из грязи. Каждый кусочек склона опасен, как любая лавина. Большая часть воды на поверхности загрязнена, пить ее небезопасно. Хотя еды здесь в изобилии, но те, кто не родился здесь, имеют большие проблемы отличить съедобные плоды от подобно выглядящих ядовитых плодов. Болезни широко распространены. Помимо этих физических трудностей, местность предоставляет кров широкому разнообразию воздушных и рептилиевидных хищников.

П’Роралские Пики (P’Rorul Peaks): Эти большие черные базальтовые пики формируют восточные рубежи земель Тарисато. Местность известна тем, что богата драгоценными камнями. Кланы горных дварфов, хобгоблинов и орков обитают в изолированных местах, все надеясь найти тайник камней, который может сделать их богатыми и могущественными. Небольшие открытые войны здесь также случаются, хотя здесь вполне достаточно всем как места, так и основных центров разработок. Ландшафт труднопроходимый, попытки нападений приносят больше проблем самим нападающим, чем добычи. Здесь также можно встретить довольно большое количество каменных гигантов, так как их прельщает пустынная, естественная красота земли, непотревоженная ничьим проживанием.

ХОЛМЫ

Алуфалико-П’Сапаские Холмы (Alufalik-P’Sapas Hills): Эти холмы отделены на севере рекой Бадато, берущей свое начало в Эрасар’Кольской Топи (Erasar’Kol Marsh), и рекой Э’Коруг (E’Korug) на юге. И хотя холмы щедро наделены мягким климатом, скрытые угрозы и опасности от раздоров в Ка’Азе привели к массовому бегству местных мелких землевладельцев за последние двадцать лет. Те, кто остался, укрепили свои дома и не путешествуют по одиночке и по ночам. Имперские отряды способны защитить шахты и торговые маршруты, но мало что могут поделать с разбойниками-гноллами, действующими в этих холмах.

Бисибопакийские Холмы (Bisibopaki Hills): Эти холмы во всем подобны прилегающим Лополирским Горам, за исключением того, что они меньше высотой.

Кэкапелские холмы (Kakapela hills): Эти древние холмы формируют проезжий разрыв между Битными и Кэкидельскими горными хребтами, и традиционно отмечают границу между восточными и центральными областями континента. Герцог Гададик I из О’Пара не препятствует путешественникам пересекать его территорию, поскольку они часто владеют намного более ценной информацией, чем те жалкие медяки, которые можно было бы вытрясти из них враждебно настроенным патрулем. Бедные минералами холмы малозаселены вследствие ярко ощущаемого чувства тревоги, далеко распространяющегося из Леса Рьякк.

Камарелские Курганы (Kamarela Mounds): Эти живописные невысокие курганы лежат к юго-западу от озера Эб’Собет (Eb’Sobet). Многочисленные халфлинги и несколько гномов проживают в них. Хотя курганы бедны минералами, почва очень плодородна, что позволяет жителям курганов вести безбедное, спокойное существование.

Возвышенность Катагас (Katagas Rise): Эти холмы, примыкающие к западному краю Кэкидельских Гор, простираются от реки Ридара на севере до Эрасар’Кольской Топи (Erasar’Kol Marsh) на юге. Места к северу от реки Дореба изрядно укреплены имперскими отрядами, поскольку Додера и Таргджи находятся в состоянии войны.

П’Сапаские Холмы (P’Sapas Hills): Смотри Алуфалико-П’Сапаские Холмы.

П’Тикорские Холмы (P’Tikor Hills): Эта местность содержит в себе восточные кордоны Тарисато, иллюстрируя собой самые худшие аспекты этой местности. Население главным образом составляют хобгоблины, которые постепенно заселяют бывшие человеческие поселения. Эти места чрезвычайно опасны, поскольку здесь нет никакой центральной власти. Враждующие группировки едва поддерживают видимое перемирие, но бесконтрольные банды головорезов бродят по окрестностям.

Убикокелийское Нагорье (Ubikokeli Highlands): Эти пологие холмы охватывают существенную часть Базира, занимая всю его ширину, идя к югу на 45 от своего начала в Лесу Эдоси. Большие пещерные комплексы, получившие название Гроты, простираются на несколько лиг, проходя под этими известняковыми курганами.

Гроты (The Grottos): Чудовищно огромный естественный пещерный комплекс существует под Убикокелийским Нагорьем. Эти подземные районы ветвятся на сотни миль, выходя на поверхность около Эдоского Леса, периодически имея выходы повсюду в самом нагорье, а также выходят «на поверхность» над и под водой Свимозийского Пролива. Многие из этих туннелей проходят под водой, и добраться до них может быть весьма проблематично, в зависимости от времени года и насколько влажным выдался последний год.

КОЛОКАРСКИЙ БАРЬЕР

… в некоторых заброшенных башнях поселились гуманоиды или монстры…

К иллюстрации на странице 72 

ЗАБОЛОЧЕННЫЕ ЗЕМЛИ

Алубелокское Болото (Alubelok Swamp): Эта обширная заросшая болотистая местность, лежащая в низовье реки Ридара, преимущественно зловещее место. Грязные ручьи, скрытые от дневного света гигантскими папоротниками, бесцельно текут целые лиги. Бандиты, искусные в управлении маленькими судами, обитают в отдаленных местах этого болота, также как и несколько различных типов гуманоидов. Северо-западный край довольно безопасен и используется для выращивания риса, поскольку Базиранские патрули охраняют эту часть болот. Аналогично, река Ридара также безопасна для торговцев, отправляющихся из и в портовый город Собетета. Мрачных глухих уголков Алубелока избегают даже самые бесстрашные души, поскольку невыразимые ужасные твари обитают здесь. 

Эп’Сарабские Болота (Ep’Sarab Swampland): Эта мрачная трясина, также называемая Ивовым лесом (Willowwood), расположена в Каласалийском Лесу, где река Фаликелопи (Falikelopi) сливается с Бадато. Почти 20 лиг в ширину, ее скрытые глухие места дают кров широкому разнообразию ужасных бестий от одиноких ползунов (shambling mound) до разумных племен булливугов (bullywugs). Пока окружающий лес не становится наводненным этими отвратительными существами, Император не проявляет к нему интереса в плане патрулирования местности. Слишком много отрядов связаны событиями в Ка’Азе.

Эрасар’Кольская Топь (Erasar’Kol Marsh): Эта влажная область граничит с Возвышенностью Катагас к югу от реки Дореба. Испещренная случайными мезаподобными сухими местами, Эрасар’Кол – в основном пустынная, необитаемая территория. Несколько разновидностей гигантских насекомых проживают в этих трясинах.

Легесепская Низина (Legesep Lowlands): Эта болотистая местность расположена в центральной части Токиса приблизительно в сорока пяти лигах к востоку от Бет Седера. Много булливугов обитает в этом регионе, но постоянные сражения ограничили потенциальную угрозу, которую они могли бы доставить фермерским общинам окружающих земель.

Болото Отекапу (Otekapu Fens): Река Э’Лирал переходит в болотистую дельту при впадении в Элоский Залив. Эта местность, лежащая между Пекалом и Токисом, - «земля без людей». Постоянные стычки между враждующими сторонами возмутили уроженцев этих мест – людоящеров (lizard men), которые подняли оружие на всех вторгающихся в их болото людей.

Трясина Удо (Udo Bog): Крошечный участок в южном Пекале примостился у западного края Озера Эб’Собет, там, где оно встречается с Камарелскими Курганами. Удо примечательно омутами со смолой, которая пузырится, выходя на поверхность в нескольких местах. В своем естественном состоянии смола полезна для судостроителей, но она также является основным компонентом воспламеняющего масла (flaming oil).

ВОДНЫЕ МАССЫ 

Озеро Эб’Собет (Lake Eb’Sobet): Это глубокое озеро в Пекале. По его берегам разбросано несколько поселений, поскольку воды озера богаты рыбой. Считают, что прозрачная чистая вода, наполняющая озеро, пополняется из нескольких естественных источников, поскольку ни одна река ни втекает и не вытекает из озера.

Элоский Залив (Elos Bay): Расположенный в самом сердце королевств этот длинный узкий залив Каламарского Моря в высшей степени пересекаемое водное пространство. Реки Броладор, Э’Лирал и Эк’Ридар (Ek’Ridar) впадают в северную половину залива, делая его ключевым местом для тех, кто путешествует во внутренние части континента. Несколько эскадр Каламарских военных кораблей теперь встают на якорь в Бет Седере, пытаясь завоевать господство над этими важными водами. Токийский флот был просто примерно таким же, как и Пекалийский флот. В прошлом токитские корабли ничего не могли сделать, кроме как временами беспокоить морские пути. 

Сильное военно-морское присутствие мешает торговле, поскольку Каламарские фрегаты пытаются остановить любые суда, с которыми встречаются. Любые суда, которые просто попадают под подозрение на союз с Пекалом, конфискуются или затапливаются. Изрядная взятка – обычно самая лучшая гарантия, по которой Каламарский адмирал судит о лояльности торговца Империи.

Присутствие Империи значительно уменьшило активность пиратов в заливе. Имперские Манабелы (Manabela), большие хорошо-вооруженные корабли сами по себе, обычно идут группами по три-четыре корабля, вместе с, по крайней мере, полудюжиной быстроходных сопровождающих катеров (cutter). Эти эскадры подавляющий противник для всех, за исключением подобным образом вооруженных сил. Они с удовольствием развлекаются тем, что преследуют пиратов и без долгих проволочек приводят приговор в исполнении, затопляя корабли тех, кто подозревается в пиратстве. Пираты в первую очередь занимаются контрабандой, но по отчетам, Пекал подкупил их капитанов, чтобы провести серию набегов на Токийское побережье.

Каламарский Залив (Kalamaran Bay): Этот широкий залив Каламарского Моря возможно наиболее судоходный морской путь в мире вследствие того, что реки Ридара, Бадато и Э’Коруг и речное движение по ним впадает в это водное пространство. Небольшая глубина залива смягчает бурные моря, позволяя баржам проходить его по всему пути. Когда-то это было самым любимым местом для пиратов. Но так было до тех пор, пока Каламарские власти не среагировали подобающим способом, став использовать энергичные эскадры ловких патрульных шлюпов. Не являясь равным по силе противником для тяжело вооруженной команды пиратского судна, эти небольшие верткие суда легко могут избежать абордажа. Они обычно оснащены специально построенными катапультами, которые могут метать фляги с пылающим маслом на расстояние свыше ста ярдов. Обычная их тактика – зажечь оснастку вражеского судна, тем самым эффективно задерживая его, возможно даже сжигая корабль до ватерлинии, а затем просигнализировать любому Каламарскому военному судну в этой области. Баржи также переняли подобное вооружение. Как следствие грабеж стал слишком рискованным делом в этих местах, на который идут лишь самые смелые или отчаянные.

Каламарское Море (Kalamaran Sea): Расположенное между Азноманом и Каламарским Заливом – это очень оживленный морской путь. Азноманские и Озвинмишские торговцы отправляются через северный морской путь в Бет Каламар. Кроме того, любые торговцы, собирающиеся торговать в Тарисато или Ринарийском Заливе должны пройти через это море.

В сезоны муссона Каламарское Море очень опасно, поскольку штормы, связанные с этим временем года, делают водную поверхность чрезвычайно бурной. Не так уж и редко случается, что сезонные торговые ветры становятся резкими тайфунами, поднимающими огромные волны. Немногие пираты рискуют сунуться в эти воды из-за страха перед Имперским возмездием, однако на южном морском пути водится много акул и несколько крупных хищников также.

РЕКИ  

Агатели (Agateli River): Этот приток могучей реки Ридары течет через самое сердце как Герцогства Додеры, так и П’Рудакельского Леса.

Бадато (Badato River): Эта река – перегруженный водный путь в южном Каламаре. Спускаясь вниз с Ка’Азких Гор Бадато собирает воды Эп’Сарабского болота. Она судоходна от Бет Каламара до Тогесеты (Togeseta).

Дореба (Doreba River): Приток Ридары, Дореба течет на запад с Кэкидельских Гор, формируя границу между Каламаром и Додерой.

Э’Коруг (E’Korug River): Эта река создает природную границу между самим королевством Каламар и Землями Тарисато.

Э’Лирал (E’Liral): Эта важная река отделяет княжество Пекал и Пару’Бор от Токиса и О’Пара соответственно. Поскольку река широкая и быстрая, к западу от города Собэкасета (Sobakaseta) нет ни одного брода, кроме одного в Пипиталском лесу. Оба берега усердно патрулируются эльфийскими отрядами.

Фаликелопи (Falikelopi River): Северный рукав реки Бадато, Фаликелопи течет с севера с Алуфаликских Холмов. 

П’Лидер/П’Лобас/П’Локар (P’Lider/P’Lobas/P’Lokur River): Эти реки – южная, центральная и северные ветви соответственно речной системы, отводящей воду из Обакасекских Джунглей. В их водах изобилие плотоядной рыбы, и как следствие, мало используется местным населением.

Радужный Водопад (Rainbow Falls): Когда река П’Лидер спускается с Лополирийских Гор, она неожиданно круто обрывается вниз, формируя этот 400-футовый водопад. В небе над водопадом всегда видна радуга. В этой земле зла это место считается благословленным. Возможно Ки-Рин (Ki-Rin) защищает его.

Ренадор (Renador River): Смотри Новые Королевства. 

Ридара (Ridara River): Это самая длинная река на Теллене. Начинаясь в Кэкапелских Холмах, Ридара протекает почти 300 лиг, впадая в Каламарское море в порту Собетета. Ее последние пятьдесят лиг судоходны только для судов с малой осадкой, поскольку Ридара становится сильно мелководной в районе Алубелокского Болота.

ГЛАВА 4. НОВЫЕ КОРОЛЕВСТВА
В то время, когда остальная часть человечества еще жила в племенных общинах, Брандобия уже создала настоящую империю. В течение 400 лет они господствовали над всей землей к западу от Легаских Гор. Цивилизованные брандобийцы не считали нужным исследовать земли к востоку от Легасаса. Они считали ее пустошью, полной неразумных дикарей и бесполезной для Брандобийской Империи. За два десятилетия своего правления Король Андовэль (Andovel) нашел применение неизвестным землям к востоку.

Король Андовэль вполне благоразумно стал опасаться своего честолюбивого племянника, Волелна (Voleln). Чтобы утолить жажду Волелна и устранить исходящую от него угрозу короне, Андовэль решил предоставить племяннику все земли к востоку от Легаских Пиков. Решение было великолепным. Молодой юноша мог управлять этими бесполезными для Империи, не нанесенными на карту пустынными землями, как своей собственностью от имени Брандобийской Империи.

Так и произошло. Волелн возглавил армию людей, пересекших Легасас. Его легионы, использовавшие проверенную несколькими тысячелетиями эльфийскую стратегию, взяли верх и поработили многие мирные племена Дейджи, с которыми встретились. Остальные племена были просто изгнаны из этих мест. От порабощенных Дейджи брандобийцы научились приручать и пасти крупный рогатый скот. Передвигаясь, армии завоевателей гнали с собой скот.

Армия Волелна благополучно завоевала земли к востоку до реки Ренадор (Renador River) и Хадафского Высокогорья (Hadaf Highlands). Эту местность Волелн объявил принадлежащей Брандобии. Он назвал ее Восточной Брандобийской Империей и короновал себя как Волелна I.

Брандобийцы строили дороги, города, вели торговлю с различными племенами Дейджи и демихуманами этой местности. Со смертью Волелна и коронацией Волелна II в Восточной Брандобийской Империи закончился мир.

Волелн II, по всей видимости, унаследовал амбиции своих предков. Он сразу же попытался расширить империю еще дальше на северо-восток, в Хадафские Холмы (Hadaf Hills). Как только Волелн и его экспедиционные боевые отряды вступили в высокогорье, они столкнулись с новыми племенами эльфов и дварфов. Он немедленно попытался захватить демихуманов, но брандобийцев здесь основательно разгромили.

Дварфы свернули все дела с брандобийцами, которые имели прежде, но эльфы, несмотря на недавнюю войну, предложили брандобийцам продолжить торговлю. Волелн, по-прежнему обеспокоенный военным поражением, отказался. Гордыня и жадность побуждали его втайне планировать новое нападение.

Пока Волелн со своими генералами планировали возобновление войны против демихуманов, армии хобгоблинов выступили из Ашульской Пустоши (Ashul Weald), а толпы гоблинов потоками полились из Бриндонвуда (Brindonwood). Люди оказались неподготовлены, их боевая техника не была приспособлена для сражения с превосходящим численностью противником на открытых равнинах. Гуманоиды смели неоперившуюся империю, сокрушив всех, кто посмел противостоять им. Много брандобийцев было убито и взято в рабство. Остальные просто убегали перед нападением гуманоидов. (Некоторые заслуживающие доверия записи Империи Центральных Равнин, Кранги (Krangi) говорят о том, что сам Волелн был схвачен и содержался в качестве пленника у хобгоблинских захватчиков. Более детальные записи сообщают о том, что последние годы Волелн провел в качестве шута, естественно не по своему желанию, при королевском дворе Крак-Ма-Кали (Kruk-Ma-Kali), могущественного короля хобгоблинов. Как минимум, один текст даже утверждает, что Волелн продолжал свою службу Крак-Ма-Кали даже после смерти).

Хобгоблины востребовали земли порабощенной империи в пользу своего короля и своих гоблиноидных родственников. Они обосновали королевство в центральных равнинах, большей частью известное, как Королевство Кранги, или если правильно называть – Кранги, Империю Центральных Равнин. В этом новом королевстве не было равенства. Гоблины занимали низшее положение в социальном статусе, лишь чуть выше порабощенных людей и демихуманов.

Гоблины не получили удовольствие от своей новой роли – прислужников хобгоблинов. Производительность труда быстро падала, и гуманоидное королевство, раздробленное после смерти могущественного короля хобгоблинов Крак-Ма-Кали, прекратило свое существование. Ранее объединенные племена хобгоблинов стали воевать друг с другом, каждый лидер племени пытался утвердить себя на троне. Во времена гражданской войны банды кочующих Дейджи, группы эльфов, дварфов и халфлингов непрерывно нападали на гуманоидов. Рассеянные брандобийцы реорганизовались и помогли выдворить хобгоблинов на юг, в ту область, которая теперь называется Норга-Крангел.

Брандобийцы много познали в те кризисные времена. Они стали использовать конные отряда, научившись этому от племен Дейджи. Они также стали более искусны в разведении крупнорогатого скота и выращивании зерновых. Брандобийцы установили другое королевство в центральных равнинах, восстановив Восточную Брандобийскую Империю. Вскоре после этого появились эмиссары Фалакара из Каламара. Они потребовали, чтобы Восточная Брандобийская Империя безоговорочно подчинилась воле Каламара, в противном случае заявили они, королевство будет разрушено окончательно. Волелн III, сын Волелна II и Император Восточной Империи отказался склониться перед чужаками. Прошло лишь три месяца, прежде чем голова Волелна III украсила западные ворота П’Бапара, и армия Фалакара приготовилась к маршу до Брандобийского Океана. 

Фалакар Завоеватель присоединил эти земли, и они стали самой новой частью Каламарской Империи. Поколение спустя, Колокар разделил эти земли на  отдельные королевства и герцогства. Эти новые страны стали называться «Новыми Королевствами». Они имели самоуправление, но оставались частью Империи, как Базир и Токис сегодня. В конечном счете, Новые Королевства получили независимость, и сегодня каждое из них управляется независимо.

СВОБОДНОЕ ГОСУДАРСТВО ЭК’ГАКЕЛЬ (FREE STATE EK’GAKEL)

Эк’Гакель (население 602,000) граничит с Бриндинвудом на севере, Эк’Каселом (Ek’Casel) и Калалалийским лесом (Kalalali Forest) на юге, П’Бапаром на западе и Пару’Бором на востоке. Племена Дейджи населяют и контролируют большую часть страны за пределами городов и поселков, но Эк’Гакель так или иначе заявляют о том, что контролируют их.

Когда-то Эк’Гакель был государством в составе Каламарской Империи, управляемом королем. Королевский титул, введенный в Эк’Гакеле Колокаром, передавался по наследству. Такое положение дел полностью изменилось в 387 ИК, когда Король Эк’Гакеля умер, не оставив наследника. Гакельская знать начала кровавую междоусобицу за свободный трон. После трех лет гражданской войны трон по-прежнему оставался свободным. Равные по силам благородные дома так и не смогли одержать победу друг на другом и короновать лидера.

Тем временем богатые торговцы наняли наемников и вооружили массы. Ослабленное междоусобицей дворянство было легко побеждено. Простой люд казнил или выслал всех Гакельских лордов. Без короля и свободная от знати страна объявила себя свободным государством и выбрала предводителя из народа. Они создали пожизненную должность Канцлера и провели всеобщие выборы.

 Когда Канцлер умирает или по какой то другой причине становится не способным выполнять свою работу, торговцы устраивают всеобщие выборы и избирают нового лидера на всю его жизнь. Некоторые Канцлеры, если они оказывались недостойными должности, попадали в фатальный несчастный случай. Нынешний правитель Эк’Гакеля – Его Превосходство, Канцлер Бронд Эпселн (Brond Epseln).

На этой территории любой, сколько может помнить (включая и самих Дейджи) всегда проживало большое количество кочевников Дейджи. Несколько независимых племен кочуют вслед за огромными стадами бизонов, которые перемещаются от Хадафской Возвышенности до Шашайфских Холмов (Shashyf Hills). Многие из этих племен зимуют в южном Бриндонвуде. Дейджи часто воюют друг с другом из-за прав на охотничьи территории и своих политических склонностей, охватывающих весь диапазон мировоззрений. До недавнего времени это составляло проблему для гакельцев.

Прошлой весной несколько племен Дейджи были в состоянии войны друг с другом. Несколько бандитов, стремясь получить преимущество в войне, замаскировавшись под воинов Ашайр (Ashyr), одного из враждующих дейджевских племен, атаковали торговый караван. Злобные бандиты ограбили караван и сняли скальпы с торговца и его охраны. Торговец смог выжить после этого нападения и потребовал отомстить Дейджи. После расследования Бронд приказал Генералу Элмину Рагареле (Elmin Ragarela), своему зятю, востребовать компенсацию с племени Ашайр. Элмин взял это дело в свои руки. Он напал на Дейджи, но по своей некомпетентности, он напал и вырезал членов мирного племени Дефохай (Defohy). В ответ, разъяренные воины Дефохай напали на два Гакельских патруля. Тогда Элмин приказал, чтобы его отряды атаковали всех дейджи, кого увидят, независимо оттого, к какому племени они принадлежат.

 Сегодня Эк’Гакель находится в полном смятении. Гакельские патрули нападают на любых Дейджи, которых увидят, тогда, как кочующие банды дейджевских воинов нападают как на друг друга, так и на любые Гакельские военные отряды. Это сделало когда-то безопасную страну очень опасной для торговцев и путешественников. Перед Войной с дейджи большая часть войск охраняла от орков южный край Бриндонвуда. Теперь, когда отряды вынуждены патрулировать территорию от дейджи, число орков в Бриндонвуде очень сильно возросло, и южный Бриндонвуд стал опасным для торговцев. В результате цены на вино из Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo) взлетели повсюду в Новых Королевствах.

Бронд получил послание от короля Джото из Шайнабита (Shynabyth) с явным предложением о союзе. Однако Бронд, связанный по рукам и ногам внутренними проблемами, имеет мало времени, чтобы подумать о внешней политике. Недавние экономические проблемы, вызванные конфликтом с дейджи, стали причиной уменьшения торговли и, следовательно, поступающих от нее налогов. Это значительно подорвало экономику Эк’Гакеля. 

Из-за подорванной экономики Бронд отказался выплатить свою ежегодную десятину Кораку. Генерал Гарнак (Garnak) угрожал «лично вытрясти деньги из толстой, продажной шкуры Бронда». На это, Бронд ответил ему «что страшилки и детские сказки о Норга-Крангел и злых хобгоблинов больше не будут дергать за нитки кошель Эк’Гакеля. У нас здесь реальная угроза. Если вы заплатите дань нам, то мы с радостью защитим вас от безумных дейджи». 

Многие пастухи и владельцы скотоводческих ранчо называют сельскую местность Эк’Гакеля своим домом. Рынок шерсти в этой северной стране очень сильно развит. Продавцы одежды и тканей вторые по численности вслед за виноторговцами в стране. Торговцы Эк’Гакеля ведут свободную торговлю со своими коллегами по ремеслу из Шайта-на-Добайо, П’Бапара, Эк’Касела и эльфами Калалали (Kalalali).

Гакельцы терпимо относятся к представителям других рас. В стране проживают большое количество халфлингов, портных и фермеров. Церковь Жизненного Огня, Дом Утешения (House of Solace) и Создание Основателя (Founder’s Creation) – самые популярные вероисповедования среди жителей Эк’Гакеля. Весельчак (Laugher) также имеет здесь большое количество последователей, хотя Канцлер так официально и не признал его праздники. Вооруженные силы Эк’Гакеля состоят приблизительно из 1,500 главным образом легкой и тяжелой пехоты, что ранее составляло примерно две трети армии. Также в состав войск государства входят 1,500 кавалерии и 200 добровольцев халфлингов-пращников.

БЕТАСА (BETASA), Столица Эк’Гакеля.
Население: 11,400 людей самого возможного смешения крови проживают здесь. Люди, как бы это не было странно, тепло приветствуют демихуманов: эльфов, гномов и халфлингов. Также здесь проживают несколько кланов дварфов. 

Первый взгляд: Много людей в городе ходят с оружием, они подозрительно смотрят на незнакомцев, особенно на тех, кто имеет очевидное дейджевское происхождение. Местные власти часто останавливают посетителей. Тех, кто привлекает к себе внимание, зачастую останавливают группы солдат, задавая различные вопросы. Город находится на северном краю цивилизации, люди проявляют независимость и характерную для границ неотесанность. Насмешки бетасцев очень вычурны и претенциозны. Те, кто бояться испачкаться, заработает насмешки перед тем как сможет заработать хоть какие-то деньги.

Правительство: Управление столицей одна из прямых, непосредственных, многочисленных обязанностей Канцлера Эк’Гакеля. Бронд Эпселн по-прежнему все еще способен управлять городом, но все что находится за его границами, погрязло в анархии. Бандиты дейджи замедлили торговлю, включая приток вина из Шайта-на-Добайо. Они также вынудили Гакельские войска принять новую тактику против их малочисленных кочующих банд. Такое рассредоточение солдат уменьшило эффективность армии против внешних угроз, что вызвало интерес у орочьих племен из Бриндонвуда и различных гуманоидов из ДаКем’пского Болота (DuKem’p Swamp) на западной границе. 

У Бронда есть штат из одиннадцати чиновников, которые присматривают по всем гражданским и уголовным вопросам. Он командует шерифом, полудюжиной сборщиков налогов и Генералом Армии (своим зятем Элмином Рагарелой, который разместил свой штаб в Робаселидо (Robuselido)).

Экономика: Вино из Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo) везут в город и дальше в другие страны, хотя в последнее время поток вина был остановлен. Остальная торговля состоит из небольших поставок продовольствия (местные яблоки – популярный экспорт в Пекал и Таргджи), пергамента, шерсти и кожи, получаемых от крупных стад на севере и западе и местного вина, отправляемого в П’Бапар для торговли с Брандобией.

Здесь с радостью встречают любой вид сырых минеральных руд, особенно олово для домашней утвари, золото и серебро (люди копят эти металлы, поскольку вера в ценность денег падает с падением силы правительства), сталь для оружия и доспехов. Торговля преимущественно идет в южном (река Ренадор и порты вдоль нее) и западном (длинный сухопутный маршрут до П’Бапара) направлениях. 

В Бетасе делают самые прекрасные деревянные резные вещи из всех, что делают человеческие ремесленники. Если  сделана при соответствующих условиях, то эта деревянная резьба, как говорят, получает благословение Весельчака. Фольклор говорит, что Гакельская резьба, помещенная под кровать, снимает все длительные эффекты от алкоголя. Люди приписывают эту особенность благословению Весельчака.

Вооруженные Силы: Из-за партизанской тактики Дейджи Элмин приказал разделить большие формирования своей армии на меньшие группы, некоторые из них численностью не превышают взводы. Независимость, предоставленная  младшим командирам, несет как положительные, так и отрицательные моменты. С одной стороны они научились тактики, которой бы никогда не овладели в других условиях. Армия получила очень сильных и опытных командиров взводов. С другой стороны, уменьшение центральной власти, позволило нескольким отрядам дезертировать или даже самим заняться бандитизмом.

Элмин – неплохой генерал, но он импульсивен и неохотно признает свои ошибки. Его второй командир, Чаран (Charan), обветренный ветрами любитель просторов имеет сильный акцент и выразительные глаза. Чарана высоко ценят и Элмин, и солдаты. Он обещает принести более высокую мораль и политическую проницательность когда (если это вообще произойдет) его назначат возглавить армию.

Возросшее число орков в Бриндонвуде стало причиной того, что многие торговцы из Шайта-на-Добайо ищут группы наемников, и ищут их они в Бетасе. В любое время две или три группы наемников находятся в городе, надеясь найти себе работу. Те группы, которым не удается наняться к виноторговцам, часто заканчивают свои короткие миссии от рук Гакельской армии или от одного из бесчисленных дейджийских племен.

Храмы: Город имеет оживленные храмы Церкви Жизненного Огня, Дома Утешения и Ордена Страстного. Паломники могут найти небольшие храмы Рыцаря Богов, Чистейшего, Землевладельца и одну крошечную святыню Продавца Душа (Seller of Souls), которую Эпселн постоянно уничтожает, только для того, чтобы увидеть, как она заново появляется в другой части города.

Один из представителей племен Дейджи живет в качестве гостя у Примирителя Дома Утешения. Текеви (Thekevi), известный среди своего народа как «Спящий Медведь» пропагандирует мир между Гакельцами и своим народом. Он не угрожает людям Бетасы, но его присутствие в городе – фактически последнее усилие добровольно покончить с агрессией против Дейджи. Его племя, Дефохай, несправедливо подвергшееся нападению Гакельцев, планирует полномасштабное нападение, усиленное обращением к Матери Элементов, чтобы уничтожить северные поля, стада и деревни Эк’Гакеля при помощи ураганных ветров. Жрец племени – Священник Воздушного Угла уже получил необходимые заклинания. 

Волшебники и Мудрецы: Фунари (Funari) Золотые Одежды – бывший священник Мула, теперь изучает здесь смешение народов. Здесь где перемешались брандобийцы, дейджи и каламарцы, а также не-люди из различных мест, он нашел достаточное количество материала, которого ему хватит на всю оставшуюся жизнь. Фунари постоянно делает записи, но никогда не закончит книгу. Он знает легенды о знаменитых героях и членах племени из всех Новых Королевств. 

Джареш (Jaresh) – маг, известный во всем городе за его знания магических вещей. Для увеличения своего дохода,  получаемого от должности городского чиновника (он контролирует местные гильдии и обеспечивает, чтобы они соблюдали закон), за плату он идентифицирует магические изделия.  Плата варьируется от 100 gp до 1000 gp, в зависимости от силы изделия. Поскольку он тщательно записывает все результаты своих исследований в одну из нескольких больших книг, временами он может определить вещь, которую уже раньше идентифицировал для предыдущего владельца. Если Джареш подозревает, что хозяин получил магический предмет посредством воровства или насилия, он старается как можно быстрее сообщить об этом властям.

Преступный мир: Воровская гильдия Бетасы выросла после того, как начались Дейджиские Войны, но Эпселн по-прежнему  крепко держит власть в своем собственном городе и неустанно карает преступления. Предводитель гильдии, Мено (Meno) попытался расширить свои права так далеко насколько возможно, но ему мешает ограничительный устав Гильдии, который требует от него получения одобрения шести самых влиятельных лиц в гильдии, прежде чем проявить любую мало-мальски важную активность.

Мено хотел бы создать новую гильдию, если бы только ему удалось найти пару дюжин смелых, лояльных воров. Он работает как с новичками, так и со «свободными художниками», не состоящими в гильдии. С последними он встречается в городе тайно. Так Мено ищет ядро своей новой гильдии.

Интересные Места: Несмотря на вражду между человеческими расами никто не смеет проникнуть в Священную Рощу Нунаташа (Nunatash), Отца Дефохай. Эта роща видна с городских стен. Нунаташ предпочитал гулять в этой роще – много сотен лет назад – чтобы поразмышлять над проблемами. Однажды он вошел в рощу и больше не вернулся. Остальные люди  говорят, что чувствуют себя чужими и нежеланными в этом лесу, независимо от того, как долго они живут здесь.

В городе груда древних осадных орудий, направленных в сторону города. Они заросли плющом и травой. Эти колесные катапульты не использовались долгое время и сгнили на поле за городом, пока город не вырос так, чтобы захватить их. Теперь эти боевые машины – любимое место ночлега стай черных дроздов. Единственные битвы, идущие вокруг них, – сражения между черными дроздами и надоедливыми сойками.

Специальные Примечания. Бетаса – находится под большой угрозой. Присутствие Текеви, в некоторой степени может фактически даже ухудшить положение дел, поскольку его вечное спокойствие и серьезность преуменьшают гнев Дейджи, которые они держат на Гакельцев. Дефохай, хотя и небольшое племя по численности, имеет многочисленных союзников в других племенах. Эти племена не устраивает обращение Гакельцев с племенем Дефохай, они видят в этом свое будущее. Тысячи дейджи приготовились поднять оружие, если преследование не прекратится (они до сих пор еще не расценивают эту ситуацию, как войну).

СИЗАЛАЗИДО (SISALASIDO)

Население: 3,600 людей различного происхождения плюс несколько семейств халфлингов.

Первый взгляд: В этом убогом городке людей меньше чем свиней и коз. На одного жителя приходится до пяти животных. Городок – сельскохозяйственный центр, не представляющий никакой военной ценности и обладающий незначительным богатством.

Правительство: Город имеет лишь номинального мэра с немногими реальными обязанностями. Тем не менее, за эту должность идет острое соперничество, поскольку она приносит хороший доход благодаря старым законам, установленным брандобийцами. В обычных ситуациях должность главы города ни коим образом не связана с наследственным правом. В нынешней ситуации Канцлер страны пошел на некоторые политические уступки. Текущий мэр города – «Лорд» Коразела (Korasela), непригодный для этих целей внебрачный сын одного важного виноторговца, отправленного подальше, чтобы избежать проблем в Бетасе.

Экономика: Город всего лишь самостоятелен, обеспечивая себя необходимым, но некоторое количество излишков все же остается. Коразела забирает большую часть монет, поступающих в городскую казну от налогов, оставляя лишь самую малость на закупку товаров у сухопутных караванов, проходящих из П’Бапара и Корема (Korem) в Бетасу и Бет Регор (Bet Regor). К счастью, в обмен на безопасность в пределах города караванщики с удовольствием меняются товарами с горожанами. 

Вооруженные Силы: Имея в своем распоряжении чисто символическую милицию – гарнизон из 40-ка солдат, служащих без особого желания и такого же вялого командира, Сизалазидо для своей защиты должен полагаться на быструю помощь своих соседей.

Храмы. Церковь Жизненного Огня, Дом Утешения и Залы Доблести имеют свои храмы в Сизалазидо. Все три храма мирно сосуществуют и прекрасно сработались. Выделить можно лишь Залы Доблести за счет паладина Тэйра Зоно (Thayer Zono).    

Волшебники и Мудрецы: В городе нет ни одного заслуживающего внимания мага, правда, один маг невысокого уровня по имени Нетанем (Nethanem) проживает в Сизалазидо. Он готовит травяные бальзамы и помогает, как может,  местным жителям в их работе. Нетанем учился в знаменитом Колледже Магов в Пекале, который был вынужден покинуть через год из-за недостатка средств. Его путешествия и дни, проведенные в колледже, обеспечили его достаточно большим количеством интересных историй, сделав его одним из самых колоритных фигур в городе. 

Преступный мир: Весь городской криминал состоит из одной единственной женщины, хорошо известной за свою привычку начинать драки там, где она не может договориться. Нален Сэйн (Nalen Sayn) – язвительная, ядреная баба, такая же сильная как солдат и более грубая, чем ее боевая кобыла. Ей нравится драться в общественных местах, где больше людей может принять участие в такой забаве. Ее любовь сцепиться со многими противниками стало причиной того, что ее стали избегать. В городке осталось мало людей, кого бы она так или иначе, не зацепила бы.  

Интересные Места: Городской источник – место для сплетен ранним утром. Большая часть народа собирается здесь, независимо от своего положения и богатства. Довольно странно, но они избегают это место ночью, поскольку ветер, отражаясь эхом в его каменных стенах, издает призрачные, пугающие стоны. Горожане попробовали закрывать его на ночь, но оставили эти попытки после того, как обнаруживали, что крышка в середине ночи слетала, а вой такими ночами становился сильнее раза в два.

Специальные Примечания. Старейшины города начинают почитать Тэйра Зоно, который произносит слова типа «свобода» и «союз». Разбуженные хаосом Дейджийских Войн люди хотят сильного лидера. Два года назад паладин и его последователи отбились от полка солдат из Эк’Касела, попытавшихся захватить Сизалазидо и присоединить его к своей стране. Это сражение происходило на виду жителей города.

КОРОЛЕВСТВО ЭК’КАСЕЛ (KINGDOM OF EK’KASEL)

Эк’Касел (население 412 500) – маленькое королевство, граничащее с Пекалом и Калалалийским лесом (Kalalali Forest) на востоке, Эк’Гакелем на севере, Кораком на западе и Норга-Крангел на юго-западе. Эк’Касел был последним из Новых Королевств, провозгласивших свою независимость от Каламара. В действительности, Эк’Касел никогда полностью не отделялся от Каламара. Они объявили свою независимость, но Каламар продолжает тайно поставлять оружие и лошадей, помогая Эк’Каселу в его войнах с Норга-Крангел. На троне в Бет Касел, столице королевства, восседает Король Эразар II (Erasar II), дальний родственник Императора. Эти двое поддерживают тесный контакт, и ходят слухи, что если Корак смогут убедить в помощи, то Эразар воссоединит Новые Королевства и присягнет на верность Каламару.

 Как и следовало ожидать, Эк’Касел и Корак – близкие союзники. Благодаря объединенным усилиям они отбили три чудовищных нападения хобгоблинов. Без Корака и Эк’Касела хобгоблины, несомненно бы, заполонили остальные Новые королевства. В последнее время, нападения хобгоблинов стали реже. Эразар опасается, что хобгоблины копят силы для главного наступления. 

Народ Эк’Касела привык к постоянному состоянию войны. После достижения пятнадцати лет, каждый мужчина королевства призывается на воинскую службу. Отслужив как минимум три года, он может снова вернуться к «мирной» жизни. Армия касельцев состоит из 2 200 пехотинцев и конников.

Женщины также играют важную роль в Эк’Каселе. Они взяли на себя ответственность по уходу за домашним скотом и посевами. Почти все продовольствие Эк’Касела производится женщинами. Как и следовало ожидать, в Эк’Каселе много женщин из-за войны стали вдовами. Многие женщины занимаются медициной и алхимией. Женщины занимают многие посты в органах местной власти и в бизнесе.

Эк’Касел востребовал себе северо-западную часть Калокопельского Леса (Kalokopeli Forest). Благодаря редким травам и мху, произрастающим в этом древнем лесу, касельские травники создали бальзам, который позволяет ранам излечиваться в два раза быстрей. Кроме того, касельские алхимики пропитывают древесину так, что она становится твердой, как камень. Поэтому Эк’Касел знаменит своими осадными орудиями, обладающими отменным качеством.

Многим человеческим и получеловеческим расам и религиям дозволено существовать в Эк’Каселе. Храм Вооруженного Конфликта и Путь Берсерка имеют огромное число последователей в Эк’Каселе. Создание Основания, Залы Доблести, Зал Клятв и Церковь Жизненного Огня также имеют значительное число последователей в стране. Лорд Порока здесь также имеет значительное количество тайных последователей.

БЕТ КАСЕЛ (BET KASEL)  

Население: 10,300 людей смешанной брандобийской, каламарской и дейджевской крови. Небольшая горстка эльфов и халфлингов проживает в городе; большая часть их просто приходит сюда на время, не оставаясь жить.

Первый взгляд: Город выглядит так, как будто его поместили сюда прямо из центральной части Каламара. Его белые каменные строения и улицы неимоверно чисты. На них намного меньше пыли и сорняков, чем в других городах и поселениях долины реки Банадер. Крепкие каменные стены окружают город, позволяя торговцам входить внутрь через южные, северные и юго-западные ворота. Стены с внешней стороны имеют контуры гуманоидных форм. На закате, особенно во время зимнего солнцестояния, эти контуры выглядят так, как будто движутся.

Правительство: Король Эразар II усердно управляет страной, организовав свое правительство подобно армии. Такая организация позволяет высшим чиновникам сажать в тюрьму и казнить людей, которые проваливают порученную им работу. Армейский тип правительства имеет свою систему продвижения по службе, обучение и даже отставку. В результате Эк’Касел имеет самое уравновешенное правительство в Новых Королевствах. 

Сын Короля, Феразол (Ferasol), не хочет возвращаться к правлению Каламара. Он высказал свои взгляды отцу, но не смог переубедить Короля изменить свои планы. Феразол не делает никаких попыток для узурпирования власти. Он совсем не хочет смерти своему отцу. Он просто терпеливо ждет, когда придет его черед править государством, надеясь, что к тому времени, когда это произойдет, еще останется королевство, которое он мог бы назвать своим.

Экономика: Река Банадер и торговые товары, переправляемые по ней, вносят самый большой вклад в экономику Бет Касела. Колледж Алхимии требует большого количества стеклянной и глиняной посуды, помимо широкого разнообразия экзотических инструментов и материалов. Эльфийские и халфлинговские торговцы из Калокопельского леса приносят свои ремесленнические и художественные изделия для торговли. В свою очередь, демихуманы покупают товары из П’Бапара особенно пергамент и серебро.

Вооруженные Силы: Вооруженные силы Бет Касела основываются на каламарской модели, хотя солдатам явно не хватает каламарской дисциплины и жестокости. Ядро армии составляет комбинация из 800 крепких пехотинцев (нагрудник (breastplate), длинный меч и башенный щит) и 600 сокрушающих тяжелых пехотинцев (полный латный доспех, длинный меч, цеп и щит). Армию поддерживает 200 арбалетчиков в клепанных кожаных доспехах, которые на поле боя скрываются за основными ударными силами. Каждого арбалетчика сопровождает щитоносец, который несет мантелет (mantlet - щит) и дополнительные болты для арбалета.

Эти «деревозадые», как называют их арбалетчики – невоспетые герои армии. Это не облаченные в доспехи юнцы, стремящиеся стать пехотинцами или арбалетчиками. Те, кто может себе это позволить, имеют мечи, остальные защищаются ручными топорами или даже простыми дубинами. Эти деревозадые не раз спасали своих хозяев, когда разъяренные хобгоблинские варвары, не обращая внимания на летящие в них арбалетные стрелы, сближались в рукопашный бой со стрелками.

Храмы: Путь Берсерка очень популярен. Другие встречающиеся в городе религии – Создание Основателя, Залы Доблести, Зал Клятв, Братский Орден Способности и Церковь Жизненного Огня. Лорд Порока также имеет большое количество тайных последователей в Бет Каселе.

Самая крупная и доминирующая религия в Бет Каселе – культ Старейшего (Old Man). Генерал Барата Неметис (Barata Nemetis), сорокалетний ветеран, принявший участие во всех крупных войнах местности, обучил тысячи солдат во дворе своего храма. В стенах храма достаточно много матов для борьбы, макетов для упражнений и деревянного оружия на 200 учеников одновременно. Поскольку Барата имеет свой неподдельный интерес (оправданный его верой) в продолжение войны, он постоянно приводит доводы в пользу приоритетных действий против Норга-Крангел.

Волшебники и Мудрецы: Маги в Бет Каселе благодаря Колледжу Алхимии, самому крупному такому месту на Теллене, предпочитают быть сидячими исследователями. Они одеваются, как простые ученые, стараясь казаться настолько незначимыми, насколько это возможно.

Семитири (Semitiri) – прекрасный пример. Местные жители, прежде всего, знают этого невзрачно выглядящего мужчину по его работе в саду. Его соседи постоянно говорят о том, насколько красивы его розы и сочны его мускусные дыни. Семитири – старший инструктор в Колледже. Он экспериментирует в своем саду. 

Колдуны в Бет Каселе радикально другие. Наемники, молодежь ищут какую-нибудь работу, солдаты прекрасно осознают всю ценность шаровой молнии на поле боя. Колдуны в Бет Каселе, больше чем другие представители их класса, выбирают в качестве своих первичных заклинаний, заклинания школы воплощения (evocation). Лахана (Lahana) – типичный представитель колдунов Бет Касела. Она носит с собой молнии (lightning bolts) в волшебных палочках, свитках и магических предметах. У нее отменная репутация в войсках. Она всегда старается удостовериться, чтобы вражеские командиры были, по крайней мере, освещены для стрелков, если они погибают от нее сразу.

Преступный мир: В Бет Каселе нет гильдии воров с тех пор, как Королева Джада (Queen Jada) сжала мертвой хваткой Позолоченных Ножей, занимавшихся контрабандой, грабежом и кражами в 545 ИК. Она раздавила гильдию после того, как члены гильдии украли ее корону во время празднования, на котором королева была на виду всего города. Войска штурмовали бедняцкие кварталы, предавая мечу воров, грабителей и даже нищих. Той ночью Джада окрасила свои королевские одежды кровью. На рассвете она собрала весь город, чтобы они могли убедиться, что корона вернулась к ее владелице. Эта картина – золотая корона на спутанных, липких от крови волосах королевы и сотня тел, раскачивающихся на веревках, на заднем плане осталась в памяти всех жителей города. Это мощное предупреждение всему криминалу в Бет Каселе. 

Известно, что несколько свободных художников орудуют в городе. Они заботятся о том, чтобы не быть ни слишком успешными в своих делах, ни сближаться с другими ворами. Большинство воров совершают свои кражи для дополнительного заработка помимо своего обычного ремесла или занятия, к которым они всегда обращаются, когда опасаются, что привлекли к себе слишком большое внимание.

Интересные Места: Колледж Алхимии выглядит довольно безобидным снаружи. Он выглядит как обычный магазин, в который могут войти свободно люди и купить некоторые экзотические материалы. Посетители могут обнаружить здесь солнечные жезлы, трутницы (tinderwigs), дымовые шашки (smokesticks), алхимический огонь, липкие мешки (tanglefoot bags) и гром-камни (thunderstones). Если они известны, как члены Колледжа, то они могут пройти через секретную дверь и использовать все библиотеки и подземные лаборатории Колледжа и переговорить с наставниками.  

Любые новые алхимические смеси, появляющиеся на Теллене, вероятней всего прибывают из Колледжа и его студентов. Алхимики постоянно пытаются создавать новые, полезные предметы.

Специальные Примечания. Со многих точек зрения, Бет Касел – одно из самых безопасных мест для персонажей, которое можно посетить или где можно жить. Воры здесь встречаются редко, армия прекрасно защищает город против монстров, за толстым слоем камня и земли Колледж Алхимии не представляет опасности.

ВОЕННОЕ ГОСУДАРСТВО КОРАК (MILITOCRACY OF KORAK)

К югу от П’Бапара и к западу от Эк’Касела лежит военное государство Корак (население 670 000). В свое время первый Эрцгерцог П’Бапара, прежде чем отколоться от Каламара посоветовался с коракским генералом и даже заключил соглашение о помощи, если Каламар предпримет ответные военные меры. Всего лишь месяц спустя Корак последовал за П’Бапаром, выйдя из состава Каламарской Империи. Нынешний лидер Корака – генерал Алер Гарнак (Alere Garnak).

Корак – страна, постоянно находящаяся в состоянии войны. В Кораке проживают потомки тех, кто в свое время оттеснил хобгоблинов туда, где они находятся сейчас. Они и сейчас сдерживают их. Без Корака, выступающего в качестве буфера, Новые Королевства еще бы сотню лет назад пали бы к ногам хобгоблинов. Каждый генерал, кто принимает на себя командование Кораком, произносит слова присяги «Никогда не сдаваться, независимо от цены».

Эта большая война с Норга-Крангел не проходит без поддержки остальной части Новых Королевств. Каждую весну, П’Бапар направляет 200 солдат в помощь Кораку для сражений с хобгоблинами, каждую зиму Корак направляет своих офицеров в П’Бапар, чтобы обучить их солдат. Эк’Гакель ежегодно посылает десятину, а дварфийское королевство в Легасасе посылает оружейников и доспешников в Корак. 

За последние пять лет регулярная армия Корака медленно растет благодаря тому, что набеги Кранги стали редки. Генерал Гарнак считает, что хобгоблины подготавливаются к крупному нападению сравнимому по размерам с наступлением Каламара. Он должен быть прав, поскольку стоимость содержания такой огромной регулярной армии подрывает финансовые основы Корака. Генерал Гарнак уже взял займ у Эк’Касела. Экономическое будущее страны выглядит очень шатким. Канцлер Эк’Гакеля, Эпселн прекратив поддерживать Корак, еще больше усугубил ситуацию.

 Храм Вооруженного Конфликта и Путь Берсерка очень популярны здесь. Создание Основателя, Братский Орден Способности и Церковь Жизненного Огня также распространены здесь. Люди и демихуманы свободно проживают в городах Корака, но те в ком видны признаки гуманоидной крови, подвергаются открытому преследованию здесь. 

Регулярная армия Корака – огромна. Численность тяжелой пехоты около 4 500, арбалетчиков примерно 300, а число всадников приблизительно равно 1 400. Во время сезона боевых действий, когда из П’Бапара прибывают отряды, численность армии еще больше увеличивается.

КОРЕМ (KOREM), Город Мечей.
Население: 10,400. Люди смешанного брандобийского, и иногда каламарского и дейджевского происхождения.

Первый Взгляд. В отличие от большинства других городов Корем скорее напоминает крепость, а не общественный центр. Городские стены не только высокие (15 футов), их каменный верх покрыт деревянными крышами, полностью защищая солдат – защитников стен. Навесные бойницы, простые бойницы, горшки с маслом приготовлены к бою. Одни узкие ворота, выходящие на реку Банадер, позволяют входить в город пешеходам и колесному транспорту. От заката до рассвета эти ворота забиты людьми, изо всех сил пытающимися выйти или войти в город, чтобы совершить свои дела в городе.

Чтобы избежать лишней толчеи, торговцы начинают распродавать свои товары еще на широкой дороге, ведущей к реке, продавая его тем, кто желает войти в город. Ремесленники, мастеровые и нищие толпясь вокруг ворот, создают второй рынок, отдаленный от официального места для торговли внутри стен.  

Правительство. Генерал Алер не управляет Коремом в одиночку, без помощи остальных. Он полагается на помощь подчиненного ему Совета Шести, который генерал набирает самолично. В число этих Шести входят Министры Финансов, Государства, Торговли, Правосудия, Веры и наконец, Министр Земли. Все члены совета официально равноправны, за исключением Министра Финансов, который обязан открывать и закрывать официальные собрания и имеет решающий голос в случае равенства голосов.

Нынешний Министр Финансов – дварфийский скряга по имени Блим (Blim). Он имеет открытые связи с Золотым Альянсом, являясь тайным последователем Дворов Несправедливости (the Courts of Inequity). Богатство Блима неизвестно, но считается, что его просто невозможно сосчитать. Фактически, он даже испортил свою репутацию скряги, дав займ государственным фондам из своей собственной казны для  недавних боевых действий. Генерал не может рассчитаться по ссуде, так же как и взять новую, опасаясь, что страна не выполнит обязательств по этим ссудам и национальная экономика рухнет. Пожалуй, ничто больше не может радовать Блима. Он планирует исчезнуть вместе с миллионами коракского золота, оставив огромный вакуум власти в Новых Королевствах. Это самое худшее для них, что может произойти.

Экономика. Экономика Корема как стимулируется, так и разрушается войнами. Поскольку остальная часть Новых Королевств направляет своих солдат и поставки в Корак, городские торговцы способны легко заключить контракты с другими местами. Благодаря этому Корем вырос в представительный торговый центр. С другой стороны, гуманоидные налетчики уничтожают караваны, которые обнаруживают. Если один и тот же торговец потеряет слишком много караванов, его бизнес рухнет.

Последняя платиновая шахта в западных Адивах (Adivs) временно облегчила огромнейшие военные расходы. К сожалению, жила оказалась очень маленькой. Отчаянные (и дорогостоящие) попытки найти другую доходную шахту, могут скоро полностью свести на нет краткосрочную прибыль, полученную от шахты. 

Корем производит и даже экспортирует прекрасное оружие, доспехи и щиты. Множество искусных кузнецов производят мастерское оружие и доспехи здесь. Воины и остальные, кто зарабатывает себе на жизнь оружием, говорят, что мечи Корема самые лучшие в мире. Повсюду торговцы берут эти мечи от Волдора до Дайнадж (Dynaj). 

Вооруженные Силы. Регулярные вооруженные силы Корема относительно небольшие. Их обязанность состоит в защите города и горожан от монстров и гуманоидов (и совсем немалого количества людей преступников) ДаКем’пского Болота (DuKem’p Swamp). Генерал редко призывает войска защищать город с юга, поскольку огромные гарнизоны стоят между столицей и Норга-Крангел. Они расположены большей частью в городах Эб’Какидо (Eb’Kakido), Сарилидо (Sarilido) и Казебапидо (Kasebapido).

Городской гарнизон состоит чуть меньше чем из 500 тяжелых пехотинцев (пластинчатый доспех (splint mail), тяжелая булава или топор) и 300 тяжелых всадников (кольчуга и щит, копье (lance) и меч) на чудовищных Дроккерских (Drhokkeran) боевых конях.

Множество воинских гильдий существуют в Кораке. Люди, желающие научиться сражаться, должны лишь просто выбрать себе школу. Одна школа обучает исключительно женщин. Дизоталская академия (Disotal Academy) подготавливает фехтовальщиц беспрецедентного умения и скорости. Они надеются, что когда-нибудь одна из их выпускниц станет Генералом Корема. 

Наемники формируют группы, чтобы получить работу в Кореме. Большие группы имеют лучшие шансы получить выгодное предложение. Особенно демихуманы собираются в Кореме. Богатый генерал может нанять халфлингов-пращников, дварфийских тяжелых пехотинцев, гномов-инженеров и даже эльфийских лучников, если его кошелек достаточно большой.

Храмы. Местоположение Главного Храма Вооруженного Конфликта было перемещено сюда из Бет Каламара после того, как П’Бапар и Корак отделились от Каламара. Хотя Фельдмаршал, который инициировал это перемещение, исчез из своей палатки в пути (его Генералы подозревают, что в этом повинен воздушный слуга, отправленный Императором Каламара), занимающий высшее положение Генерал принял командование на себя, став новым Фельдмаршалом. Передвижение высшей церковной элиты продолжилось. Клерики построили крепость между надлежащим городом и Рекой Банадер. С тех пор город вырос, вобрав в себя крепость храма.

Фельдмаршал Таджикил (Tagikil), который получил свой сан десять лет назад, также является главным военным советником Генерала Алера Гарнака. Таджикил лично возглавляет на поле боя дюжину священников и две сотни тяжело вооруженных последователей. Он полагает, что только регулярные вторжения в земли хобгоблинов, будут поддерживать их достаточно слабыми, чтобы они не представляли собой большой угрозы. Гарнак, с другой стороны, выдерживает некоторый политический такт. Генерал Корака отстаивает в спорах свою точку зрения – направление войск в другую суверенную нацию только лишь продолжит войну, после чего мир будет невозможным.

Двор для строевых занятий Коракского Храма Вооруженного Конфликта. Расположенная вдоль реки Банадер в городе Корем, эта массивная крепость остается самым крупным Храмом Вооруженного Конфликта.
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Волшебники и Мудрецы. Корак – не просто крупный гарнизон, защищающий Новые Королевства от угрозы вторжения Крангов. Чета магов проживают здесь. Тенар (Tenar) и его жена, полуэльфийка Лура (Lura) работают в маленькой школе, где обучают детей чтению, письму, арифметике и истории. Они ничем магическим не загружают ребятишек, но внимательно присматриваются, выискивая потенциального кандидата в маги. Эта надежда подталкивает родителей отправлять своих детей в дом четы.

Лозо Писец (Loso the Scribe) – маг, который исследует заклинания за плату. Несмотря на свою методичность и последовательность, он отстал от своих заказов уже на четыре года. Из-за своей занятости он редко подготавливает другие заклинания, кроме самых обычных: фокусы, невидимый слуга, понимание языков.  

Преступный Мир: Искусный грабитель сверхъестественной скрытности и ловкости привел в ярость городскую знать в последнее время. Имя грабителя – Шел (Shel), и он допплегангер. Он может использовать свою способность к самоизменению (alter-self), чтобы сделать отмычки и когти, позволяющие лазать по стенам, а используя свое обнаружение мыслей, он может узнать есть ли кто дома. Шел не жаден, ему просто это приносит удовольствие. Он прячет награбленное добро в старой хобгоблинской каменной пирамиде в миле к югу от города. Суеверные люди, проживающие около памятника, стараются избегать каменную пирамиду. 

Интересные Места: Тенар и Лура живут и обучают детей в старом каменном здании, построенном еще до брандобийской миграции через Легасас. Это строение было частью храмового комплекса человекоящеров и по-прежнему содержит многочисленные религиозные и мирские артефакты, оставшиеся от чешуйчатых людей. Учителя не позволяют детям тревожить эти вещи, поскольку они совсем не жаждут, чтобы вернулись какие-нибудь не упокоившиеся призраки и стали преследовать их.

Главный рынок Корема напоминает поле боя. Кузнецы торгуют своими товарами, торговцы луками и стрельники демонстрируют свое оружие на соломенных макетах, доспешники показывают наборы своих доспехов прям около своей наковальни. Оружие и доспехи всех видов можно найти здесь, включая и оружие хобгоблинов, захваченное, как трофеи. 

Специальные Примечания. После осады Казебапидо два года назад, Кранги подали петицию о перемирии. Новая угроза пришла из Тараккской Трясины (Tharakka Morass) – объединенные силы человекоящеров, троглодитов и юань-ти. Не сотрудничая, две армии сформировали клещи, чтобы встретить чешуйчатый рой. Сражение (совсем рядом с Салидо (Salido)) окончилось безрезультатно, но тем не менее оно убедило Корак в серьезности угрозы, которую представляют ящеры и увеличило поддержку Эк’Касела. 

ФОПАСИДО (FOPASIDO)

Население: 6,100. Люди Фопасидо имеют черные, под цвет ворона волосы Дейджи, но в их чертах лица больше каламарских или брандобийских черт. Менее тысячи горожан – халфлинги и гномы. Остальные демихуманы встречаются редко.

Первый Взгляд. Количество населения города обманчиво, поскольку сам город Фопасидо выглядит подобно сотням деревень, разбросанных по всем Суверенным странам. В городе нет никаких стен, нет возвышающегося дворца, нет большого центрального рынка. Его дома разбросаны среди многочисленных деревьев, многим из которых уже сотни лет. Люди собираются вместе, пожалуй, лишь только на церковные праздники.  

Правительство. Город – столица небольшого баронства, управляемого Бароном Джанешом Дарести (Janesh Daresti), который утверждает, что его корни ведут к первым брандобийцам, мигрировавшим сюда свыше пятисот лет назад. Основное внимание Джанеш сосредотачивает на поддержании порядка в шахтах, которые позволяют небольшому городу прожить. Кроме того, он всегда выискивает другие ресурсы, на которых город мог бы прожить. По правде говоря, фермеры и пастухи, приходящие в город для торговли, могли бы дать городу, по крайней мере, столько же богатства, как и шахты, если им уделить надлежащее внимание.

Экономика. В течение нескольких поколений Фопасидо существует благодаря медленной, тщательно продуманной разработке жилы электрума (сплав золота и серебра) в Легасасе. Эта шахта имеет свои проблемы, но до недавнего времени она работала надежно. В Легаских Пиках также есть олово, но шахты очень удалены и перевоз руды в город труден и достаточно дорогостоящ. На это требуется много времени. Сейчас горожане продают в Даресидо (Daresido) шерсть, пеньку, масло, воск и другие товары.

Вооруженные Силы. Ранее войска города состояли из милиции, вооруженной фермерским инструментом и охотничьими луками. Лишь горстка настоящего оружия и малый опыт милиции мешал городу стать заполоненными безразличными кобольдами и препятствовал набегам багбиров из Адивских Холмов (Adiv Hills). Теперь город переполнен вооруженными людьми со всех Новых Королевств (смотри Специальные Примечания ниже).

Храмы. Залы Доблести и Основа Дома – единственные две религии, достаточно крупные, чтобы их храмы работали всю неделю. Большинство остальных добрых и нейтральных вероисповеданий имеют лишь горстку последователей, обычно возглавляемых видным горожанином с алтарем в его доме. Священников этих вер всегда с радостью встречают и приглашают провести службы. 

Волшебники и Мудрецы: В городе нет постоянных магов, проживающих здесь. Хотя один из магов, искателей приключений, посетивших город в последнее время, влюбился в старшую дочь пекаря и собирается перебраться сюда на постоянное место жительства. Канамас (Canamus), маг, имеет небольшую примесь эльфийской крови, благодаря которой у него слегка заостренные уши, которые его девушка находит неотразимыми. Ее отец подозревает, что Канамас очаровал ее при помощи магии, но маг даже не знает такого заклинания. В действительности его магия является защитной и укрепляющей по природе. Он мог бы стать прекрасным мужем (и хорошим городским магом для своего города). Однако его товарищи просят, чтобы сначала он совершил с ними последнюю экспедицию в горы и исследовал маленькую реку, вытекающую из подземья.  

Преступный мир: Кроме обычных проблем, доставляемых непослушными мальчишками и шахтерам, пытающимися взять больше, чем они зарабатывают на шахте, Фопасидо видел немного преступлений, не говоря уж об организованной воровской гильдии. Силы закона представляют шериф и от одного до четырех его заместителей, назначаемых им по мере необходимости.

Интересные Места: На юго-западе города находится огромный кратер от упавшего метеорита четыре поколения назад. То событие сильно напугало жителей, поскольку оно произошло ранней ночью, когда большая часть людей еще не спали. Пылающий объект в небе выглядел так,  как будто собирался упасть прямо на поселение, вплоть до самого момента падения. Метеорит, лишь чудом не зацепив гостиницу, упал в нескольких ярдах от нее. Когда ударная волна утихла, несколько смельчаков решили исследовать место падения. Они ничего так и не нашли, то ли метеорит дизинтегрировался, то ли он слишком широко рассеялся. 

Специальные Примечания. Фопасидо недавно приобрел широкую известность. Группа наемников, нанятая для исследования пропавших шахтеров, обнаружила боевой отряд темных эльфов, собирающихся под Легаскими Пиками. К счастью, группа наемников не была толпой нетерпеливых юнцов. Опытный отряд имел в своем распоряжении арканную и божественную магию. При поддержки магии воины рассеяли темных эльфов. С тех пор в Фопасидо из Корака и П’Бапара прибыла помощь в виде солдат и искателей приключений. Дюжины, если не сотни вооруженных воинов обыскивают холмы, выискивая неуловимых налетчиков и богатую добычу, которую по слухам, темные эльфы носят с собой.

КОРОЛЕВСТВО НОРГА-КРАНГЕЛ (KINGDOM OF NORGA-KRANGEL)

Норга-Крангел (население неизвестно) граничит с Кораком и Эк’Каселем на севере и востоке соответственно. На хобгоблинском Норга-Крангел означает «краеугольный камень» и хобгоблины считают, что их земля священна. Хобгоблинская легенда гласит, что первый хобгоблин был сотворен под горами у истока реки Эк’Ридар. На этом месте посреди большого города Райнакагх (Rinukagh) стоит огромный храм, вырезанный из живой скалы. Говорят, что Черная Душа (Blacksoul) каждые двадцать лет появляется в храме, чтобы выбрать нового короля из самых сильных и жестоких своих преданных последователей.

Крокал-Марг (Krokal-Marg), нынешний король хобгоблинов, один из лучших тактиков, которые когда-либо принимали трон. Он провел несколько успешных кампаний против Эк’Касела и даже вернул себе обратно некоторые земли у Корака. Он правит при помощи железного кулака, лояльность его генералов абсолютна. Он мало заботится о том, как живут его подданные, но достаточно хорошо понимает, что может вызвать ярость народных масс и привести к их к восстанию. Крокал-Марг рассказывает истории про великое хобгоблинское королевство Крак-Ма-Кали, чтобы поддержать ярость своего народа в отношении Корака и Эк’Касела. Недавно он собрал отряды, в предвкушении главного нападения на Корак.

Экономика Норга-Крангел чрезвычайно проста. Она почти полностью базируется на бартере и торговле. Монеты своей чеканки используются торговцами Короля для покупки необходимого сырья у иноземцев, обычно у гигантов, кобольдов или других гуманоидов, проживающих в Эленоне. На полях работают преимущественно рабы и пленные. Плодородная область дает пшеницу в больших количествах. Кранги-торговцы часто продают пшеницу броленцам или промпелдианцам (prompeldians) в обмен на рабов.

Все гуманоиды желанны в Норга-Крангел; людей и демихуманов можно обнаружить только в изолированных кварталах городов. Норга-Крангел – опасное место. Судебная система очень запутана, многие подозреваемые в преступлениях умирают в тюрьме еще до того, как состоится суд.

Церковь Бесконечной Ночи – национальный храм Норга-Крангел. Все законно-злые религии за исключением Дворов Несправедливости имеют здесь большое количество прихожан. Храм Вооруженного Конфликта имеет особенно большое количество фанатичных последователей среди военных и их командиров. Остальные злые религии, Путь Берсерка, Приход Изобильной Монеты и Братский Орден Способности имеют меньшее количество последователей. Никакие другие вероисповедания хобгоблины не допускают в своей стране. 

Считается, что число военных в Норга-Крангел огромно, хотя точное количество неизвестно. Каждый хобгоблин, мужчина и женщина, проходит военную подготовку. Их учат читать и писать и владеть различным оружием.

РАЙНАКАГХ (RINUKAGH), Столица Норга-Крангел, Место рождения Кранги.

Население. 11,200 хобгоблинов плюс 1,000 гуманоидов остальных видов (преимущественно гоблинов).

Первый Взгляд. С внешней стороны Легаских Пиков город видим лишь как ворота в 150 футов высотой, вырезанные в восточном склоне горы Крат-Хейдж (Mount Krat-Hej), из которой берет начало река Эк’Ридар. Широкие дороги по обоим берегам позволяют пешее и колесное движение в и из Райнакагха. Высокие своды с глубокими окнами формируют внешнюю сторону города.  

Правительство. Считаясь столицей государства, Райнакагх представляет для хобгоблинского королевства больше духовную, чем правительственную важность. Благодаря поддержке многочисленных военных, расположенных в городе, Принц Корон Габразэль (Koron Gabrazel) контролирует большинство аспектов городского управления. Богатство города и духовное благосостояние попадает под эгиду Солнеубийцы Азака Наггетрека (Sun Slayer Azak Naggetrek). Ранг и положение Азака растет от числа новообращенных. Благодаря осмотрительной дипломатии и взяткам Азак добился того, что почти каждый священник, находящийся под его прямым контролем, - один из его собственных новообращенных. Такое развитие событий показывает намерения Азака побороться за титул Хозяина Ночи (Nightmaster) и вернуть реальный центр религии, как и номинальный в Райнакагх. 

Экономика. Город получает обильный доход от религиозных хобгоблинов, прибывающих сюда как паломники, чтобы посетить священное место. Независимо от племени или религии, все Кранги верят, что Райнакагх – место рождения всех хобгоблинов. Их десятины и пожертвования затмевают все другие источники дохода, включая существенное минеральное богатство, добываемое в горах в форме базальта и железа.

Вооруженные Силы. Число сторонников Габразэля чуть меньше 2,000 хобгоблинов в латных полудоспехах или в лучших доспехах с самым разнообразным оружием. Эти солдаты чувствуют праведную гордость за свое положение, чувство, которое Габразэль прививает столько, сколько может. Солдаты полностью бесстрашны, когда находятся в городе или в присутствии принца, во всех других ситуациях, они имеют просто высокую мораль. Основная деятельность солдат заключается в исследовании и расчищении подземных проходов под городом. Естественные и искусственные туннели уходят глубоко под Райнакагх. Патрули сталкиваются с фиолетовыми червями, гигантскими слизняками и иллитидами.

Храмы. Только Церковь Бесконечной Ночи имеет один единственный храм в городе. Если кто-нибудь пытается основать другой храм в черте города, 60 воинствующих фанатиков обрушиваются на них. Вооруженные молотками и кирками они уничтожают здание, священников и последователей. В храме местом для поклонения является куполообразный свод, который может вместить 7 500 стоящих рядом друг с другом верующих. На бельэтаже над молящимися располагаются клерики, занимающие подобающее им высокое положение во время церемоний. Помимо последователей, упомянутых выше, храм обслуживают шестнадцать младших священников от первого до девятого уровня и 30 служителей, еще не получивших духовный сан. Став Рыцарями Черной Дыры (Knight of the Black Pit), большинство этих верующих получают назначение в другие храмы в границах королевства.

Волшебники и Мудрецы: Город является домом тайной группе колдунов, известных как Реставраторы. Эти колдуны приступили к святому делу восстановления королевства Крак-Ма-Кали. Для завершения своего дела они ищут великую Печать Крак-Ма-Кали – тяжелую бронзовый штамп древнего короля, которым обычно подписывались официальные законы. Печать, возможно, магически распознает хобгоблина, который по законному праву должен управлять королевством. Реставраторы верят, что наследником престола будет кто-нибудь из них.

Один Реставратор – колдун Райтакс (Raitax) обнаружил информацию, связывающую Печать со старой империей Брандобией. Он убежден, что Печать была захвачена после падения хобгоблинского королевства. Многочисленные документы и предания подтверждают его веру. Этот притягательный заклинатель вербует себе последователей. Он хочет силой забрать Печать из Далена, где по слухам, дошедших до его ушей, эту Печать видели четырнадцать лет назад.

Преступный Мир: Среди верующих в Райнакагхе живут и воры. Некоторые, выдавая себя за священников, надувают пилигримов, продавая за деньги фальшивые реликвии, взыскивают «плату» за поклонение, просят дополнительную десятину, требуют фальшивые налоги, мошенничают и обманывают другими способами. Более прямые жулики просто обирают карманы или разрезают кошельки, не оставляя паломникам никакого выбора. Самые жестокие из них, дубасят пилигримов до бессознательного состояния, забирая все, что есть у них.

Паломники становятся не только жертвами преступников, хотя и страдают от них больше всего. Солдаты, уверенные в защите клериков, нанявших их (и распространяя дальше, в защите самого Темного (Dark One)), вымогают деньги за защиту у торговцев, «конфискуют» контрабанду у шахтеров, берут пищу и выпивку, которую захотят у хозяев гостиниц и таверн. Горе тому хозяину таверны, который откажется от такой защиты, направив арбалетный болт в грудь обидчику. Солдаты прекрасно умеют постоять за себя.  

Интересные Места. Под городом находится огромный оружейный склад. В нем содержится более 10,000 копий, тысячи мечей и кольчуг на целый легион хобгоблинов. В складе хранится самое разнообразное оружие: древнее оружие, обнаруженное хобгоблинами (Наггетрек утверждает, что это оружие – дар Темного); трофеи, добытые у поверженных врагов; недавние изделия хозяев кузниц, работающих днем и ночью.

За Церковью Бесконечной Ночи Наггетрек имеет свою личную палату, о которой никто не знает. Он вырезал ее в камне без чьей-либо помощи для соблюдения тайны (даже мертвые шахтеры могут ответить на вопросы, если их спрашивает правильный человек). В этой круглой комнате расположен инкрустированный платиной круг, используемый Наггетреком для защиты от дьяволов, которых он призывает. Свои эксперименты он начинал с простых дьяволов – с абишаев (abishai), но теперь он стал достаточно смелым для того, чтобы общаться с гелугонами (gelugons – ice devil). Обнаружить это святилище очень трудно (Поиск, DC 30), и еще сложнее в него проникнуть из-за сильной магической защиты, охраняющей ее.

Специальные Примечания. Люди и демихуманы, попытавшиеся посетить город, обнаружат, что цены на продовольствие и проживание, по крайней мере, утроены, охрана докапывается до них по несколько раз на дню, хобгоблинские ребятишки бросают в них камни и палки. Подразумевается, что у партии есть некоторая легальная причина посетить город. Персонажи, объявленные вне закона, преследуемые или скрывающиеся будут иметь гораздо больше проблем. (Наггетрек если знает о партии, несомненно напомнит об этом на первой же службе).

АШАКУЛАГХ (ASHAKULAGH)

Население. Свыше 5,200 хобгоблинов проживают а Ашакулагхе. Других гуманоидов, которых здесь много, также приветствуют в городе. Люди, которые значительно превосходят численностью, здесь появляются только в качестве рабов или банд наемников. 

Первый Взгляд. Город стоит на слиянии рек Эк’Ридар и Эл’Корек (El’Korek). Пять каменных и деревянных мостов переброшены через реки до слияния. Крепкие деревянные дома опровергают ложные россказни о том, что все хобгоблины живут в лачугах или рваных палатках. 

Правительство: Королевство управляется королем. Черная Душа избирает нового короля каждые двадцать лет (следующие «выборы» должны состояться в 582 ИК). Крокал-Марг – великолепный тактик, но его стратегия – сомнительна. Он провел много сражений против «непросвещенных» хобгоблинских племен страны, которые не следуют за Черной Душой. Его власть внутри племен, которые поклоняются богу, - абсолютна. Однако (приблизительно 90%) всего правительства предназначено для того, чтобы ускорить выполнение его команд.

Экономика. Хобгоблины чеканят свои собственные монеты, обычно медные и серебряные. Золото более редкое, лишь несколько золотых монет были выпущены за все годы. Монеты употребляются, прежде всего, для торговли с гуманоидами и каменными гигантами в Эленонских Горах. На них они покупают шкуры животных, свиней и коз. В Пел Броленоне и Промпелдии (Prompeldia) Кранги меняют пшеницу на рабов. 

Вооруженные Силы. Атмосфера в армии наэлектризована, поскольку в настоящее время хобгоблины копят силы для главного нападения. Опытные солдаты рвутся в драку и с пренебрежением относятся к новым рекрутам. С юным пополнением ветераны особо не утруждают себя работой. Страна, где большую часть работы выполняют человеческие и демихумановские рабы, и обладающая высоким процентом хобгоблинского населения, вполне способна провести долгую военную кампанию.

Самый главный генерал в армии, Ганакх (Ganakh) родом из Дешадских Гор (Deshada Mountains). Пилигримом в поисках Райнакагха он прибыл в Норга-Крангел. Он нашел, что хобгоблинским солдатам не хватает силы и крепости, и решил научить этих баб как надо сражаться. Теперь он самый лучший военачальник в армии и мог бы стать следующим королем, если бы не был бы таким старым. Если он доживет до тех времен, когда армия Крокал-Марга достигнет размера в 15,000 солдат, то он будет на передней линии атаки, надеясь погибнуть великолепной смертью в самой захватывающейся битве со времени крушения Крак-Ма-Кали. 

Храмы. Храм Бесконечной Ночи – официальная религия, но и другие религии имеют большое количество последователей. Храм Вооруженного Конфликта – второй по величине храм, но в городе также расположены храмы Пути Берсерка, Прихода Изобильной Монеты и Братского Ордена Способности. Остальные религии запрещены.

Главный клерик Церкви Бесконечной Ночи – Хозяин Ночи Херкуул Ворона (Herkuul the Crow). Хозяина Ночи Черная Душа одарил слепым зрением (Blindsight) в 30-ти футовом радиусе (он не может быть застигнут врасплох внутри этой области), хотя он и остается по-прежнему слепым, игнорируя при этом иллюзии. Херкуул только что вернулся из шестимесячного паломничества в Элоской Пустыни. Там ему были видения горящего Корема и крики о пощаде женщин и детей в Бет Каселе.

Волшебники и Мудрецы. В Норга-Крангел мудрецов, как травы. Арканные заклинатели – обычно колдуны, а традиционных магов уважают из страха. Один из них, Карган Тулхак (Kargan Thulhak), дипломированный выпускник Колледжа Магии в Пекале. Тулхак умудрился пройти весь курс, нося магический плащ, который позволял ему выглядеть как человек. Он так и не был обнаружен. Доулмак Гронд (Doulmak Grond) стал известным после того, как убил одну из своих эльфийских девочек-рабынь, и ее дух стал баньши. Баньши обитает в лесу к северу от города. Теперь этот район леса стал голым и мертвым в пятимильном радиусе от наскоро вырытой ее могилы.

Преступный Мир. Городская судопроизводственная система очень запутана, она смоделирована на примере плохо понятой судопроизводственной системы Каламара. Преступников могут судить, а могут и не судить. Наказания за одинаковые преступления настолько различны, что кажутся случайными. Бандиты открыто действуют на самых оживленных дорогах, остальные преступления варьируются от простого воровства до убийств в количествах, вызывающих тревогу.

Правительство не делает различий между военными и гражданскими правонарушениями. Один полицейский департамент занимается и армией и гражданскими лицами. Наиболее жестоко они преследуют дезертирство, шпионаж и измену. Если они подозревают, что произошло какое-то преступление, то чаще всего они арестовывают всех, кто находился поблизости. А дальше пускай разбирается суд. Такие действия еще больше вносят сумятицу в ситуацию.

Интересные Места. В государственной военной школе преподается чтение и письмо. Это делает хобгоблинское население Норга-Крангел наиболее грамотным в Суверенных Землях. Все хобгоблины получают военную тренировку, обучаясь владеть Шестью Святыми Оружиями Черной Души (короткий меч, копье, длинный меч, кинжал, арбалет и джавелин). Из-за давней хобгоблинской традиции многие также учатся обращаться с моргенштернами и топорами.

Специальные Примечания. Король осознает, что экономика не сможет бесконечно выдерживать количественный рост вооруженных сил. Он хочет, чтобы число солдат в его войсках достигло 15,000 солдат, после чего начать тройную агрессию против Эк’Каселя, Корака и Промпелдии. Если события развернутся так, что он сможет взять только один город, то он надеется захватить Корем. Захват столицы Корака перережет торговлю П’Бапара и Бет Каселя, что принесет вред последнему. Порт Промпелдия важен, но не жизненно необходим для планов Крокал-Марга.

ГОРОД-ГОСУДАРСТВО П’БАПАР (THE CITY-STATE P’BAPAR)

Независимый Город. 

Население. Население города – 73,100. Людей (Каламарцев, Брандобийцев и Дейджи) больше всего, но также основательное количество не людей всех рас проживают в городе. В области, находящейся под контролем города-государства, полное население составляет 228,000. Эрцгерцог запрещает гуманоидам проживать внутри городских стен.

Первый Взгляд. Цитадель Эрцгерцога Э’Доса Каланази (E’Dos Kalanasi) выступает со склона горы, угнетающе нависая над самой деловой частью города – рынком. Вполне понятно, что она стоит на страже П’Бапарского Перевала, единственного жизнеспособного прохода через Легаские Пики. И в самом деле, широкий проход, поддерживающийся в чистоте и позволяющий проезжать колесному транспорту, не сможет скрыть врага на протяжении нескольких миль от сторожевых башен и зубцов черной цитадели.

Правительство. После того, как он стал первым государством, успешно добившемся независимости от Каламарской Империи, П’Бапар стал чем-то вроде лидера среди Новых Королевств. Статус П’Бапара как самого большого независимого города-государства на Теллене – еще один предмет гордости граждан. Эрцгерцог Э’Дос Каланази II активно управляет городом, держа подальше от дел города представителей Золотого Альянса, независимых магов и высших жрецов. 

Правительство Э’Доса одобряют немногие. Его администрация непостоянна, что означает, что каждый индивидуум имеет большую власть и ответственность. Эрцгерцог с легкостью перераспределяет обязанности, если бремя, возложенное на человека, оказывается слишком большим для него, или же если должность выглядит ненужной, решающей слишком малое количество вопросов.

Экономика. П’Бапар экономически силен. Большое разнообразие товаров, поставляемое кланами дварфов и гномов с Легаских Пиков на западе, с лихвой восполняет дефицит плодородных сельхозугодий на восточных склонах Эленонских Гор. Эленон поставляет большое количество золота, изумрудов, топазов, аметистов и турмалинов. Поля и ранчо к востоку от реки Банадер производят добротную шерсть, пергамент и стаи птиц пака (paka birds), обитающих около северного края ДаКем’пского Болота (DuKem’p Swamp), ценных за свой мягкий пух. 

Большинство этих товаров сплавляют вниз по реке в Даресидо (Daresido), Корем, Бет Касел и Банету и вверх по Ренадору в Калалету (Kalaleta) и многочисленные мелкие деревни вдоль реки. Временами торговцы достигают опасного Элоского Залива, где они, выручив деньги, предпочитают вернуться домой, а не отправляться дальше по Элосу из-за пиратов и воинствующих каламарских судов. 

Помимо своего чудовищно огромного экспорта, П’Бапар – единственный маршрут между двумя склонами Легаских Пиков через Конайперское Ущелье (Coniper Gap). Товары перевозят по земле через ущелье в Косдол, ограничиваясь главным образом Косоленом и поселениями вдоль Волдорского Залива, после чего товары часто перевозят вниз по реке Броладор на деятельные рынки Далена и даже дальше в Мендарн.

Вооруженные Силы. Не считая несколько гуманоидных вторжений на восточных и северных границах и многочисленные налеты бандитов, слетающихся как мухи к богатому торговому центру, основная угроза городу-государству исходит от монстров в горах. Путешествующие торговцы принимают множество мер для собственной защиты. Большая часть вооруженных сил города-государства, конный отряд из 700 всадников размещен к востоку от П’Бапара, где неровный ландшафт не препятствует лошадям. 500 пехотинцев энергично патрулируют холмы, особенно в местности, окружающей Фопасидо, надеясь привести эту оспариваемую область под правление П’Бапара.

Много солдат-одиночек работают в П’Бапаре, они нанимаются на сезон или поездку, отправляясь вместе с торговым караваном из города.

Когда работа непостоянна, некоторые из них становятся менее разборчивыми в своих прямых обязанностях. Сколотив банды, они принимаются за работу уже в качестве головорезов. Но большая часть все же остаются честными, ища работу на семейных фермах и ранчо. 

Группы наемников – неизменный атрибут П’Бапара. Торговцы (или еще кто-нибудь) могут нанять одного охранника или компанию в местной гильдии всего лишь за час. Несмотря на легкость в нахождении защиты караванов, один караван из двенадцати никогда не пересекает этот проход.

Герцог Э’Дос сам использует эту гильдию в своих интересах. Он нанимает наемников для поддержания порядка на городских рынках. Хотя это и дорогостоящее предприятие, это позволяет ему отправлять своих регулярных солдат для защиты ферм, ранчо, шахт, производящих товары, поставляемые в город. 

В критическом случае Эрцгерцог может собрать до 8,000 солдат ополчения в течение трех недель. Эти солдаты – добровольцы, способные найти себе, как минимум, копья и кожаные доспехи. Не менее 500 из этих добровольцев имеют боевой опыт и доспехи из клепаной кожи, мечи и щиты. 

Храмы. Храмы – самое обычная достопримечательность в П’Бапаре. самые крупные из них – Приход Изобильной Монеты, Создание Основателя, Братский Орден Способности, Основы Дома, Суды Справедливости, Церковь Случая и Дом Смеха. 

В Доме Смеха есть винный подвал с одной из самых примечательных коллекций вин на Теллене. Марочное вино высшего качества из Шайта-на-Добайо конечно популярно, но коллекция также гордится фруктовым сухим Допромондским (Dopromond Dry), сладким красным Гакитским (Gakite Scarlet), сочным, осветленным ореховым Тарисато, белым вином из Э’Коругской долины (E’Korug valley). Клерик Дома Смеха, Колин Хамейтр (Colin Humater) – обходительный, очаровательный мужчина с замечательным характером и репутацией. Он имеет безмерный авторитет среди своего круга, где слава измеряется щедростью и жертвоприношениями.  

Создание Основателя имеет основной храм в черте города и монастырь за городскими стенами. Тридцать монахов верны Аббату Фоурджаху (Abbot Foorjah), живя простой и благочестивой жизнью. Фоурджах прожил в монастыре фактически всю свою жизнь и не произнес ни слова после того как принял обет тишины сорок лет назад.

Волшебники и Мудрецы. Баламир (Balamir) – бывший мечник, обладающий высокой репутацией. Еще четыре года назад он был главой Имперской Дворцовой Стражи Кабори. Теперь он тратит свое время на изучение магии. Причины его отставки неясны. Те, кто подозревают его в шпионаже, говорят, что он мог бы работать над секретным проектом для ненавистного Императора. Почему Император отправил воина изучать магию, не знают даже друзья Баламира – те, кто заслужили доверие этого приятного, немногословного, сероглазого мужчины.

Изитоло Многоязыкий (Isitolo the Many-Tongued) – полиглот. Он говорит и читает на каждом человеческом языке, известном в области. Он также знает языки шести различных гуманоидных рас и Драконик. Он с удовольствием переведет документы за плату, обычно около сотни золотых за страницу, но с незнакомцев и клиентов, пришедших к нему первый раз, он берет больше.

Преступный Мир. Энергичное судебное преследование Эрцгерцога контрабандистов – единственный фактор, препятствующий такому криминалу стать полномасштабным и полностью необузданным в среде торговли, проходящей в городе. Большая часть преступлений в городе – это мошенничество, ночные кражи со взломом складов и торговых домов, мелкое воровство. Крупные торговые дома решают свои проблемы в основном гражданскими методами, лишь изредка прибегая к насилию (само их фактическое ведение бизнеса – безжалостно). Если происходит саботаж производства, то в этом винят иностранцев. 

Город имеет, по крайней мере, две известных воровских гильдии, обе небольшие и сконцентрированные. Первая, «Беспризорные Коты» специализируется на кражах, особенно драгоценных камней и других драгоценных изделий. Лидер – Сил Хайханд (Sil Highhand), жилистый гном и скользкий лгун. Вторую гильдию возглавляет «Красный» Гюртей («Red» Gurthay). Они заправляют борделями, сбытом краденого и игровыми домами. Гюртей недавно добавил к своему послужному списку убийство. Он убил безземельного барона во сне в крепости Утес (Crag Keep), что в миле к северу от города. Эрцгерцог предложил 1,000 золотых монет за поимку живого Гюртея. Награда может возрасти, если слухи о полуэльфе, получившего другие указания, верны.

Интересные Места. Гузалитан (Gusalitan) – дварф, смотритель Герцогской Библиотеки и консерватории. Строение имеет лишь одну маленькую комнату, отведенную под музыку. В остальной части размещено большое собрание книг по самым разнообразным предметам, включая животных и монстров, эльфов, поэзию, естествознание и мифологию.  Библиотекарь, однако, больше всего гордится и радуется самой обширной коллекции книг и свитков по возможностям псионики на Теллене. «Старому Гузу» очень жаль, что он не имеет этих потрясающих сил. Но даже после шестидесяти лет изучений и ментальной дисциплины он все еще пытается постичь любые псионические способности. Библиотека – неофициальное место встреч дюжины Последователей Аврайннера.  

В миле к северу от города расположена Крепость Утес (Crag Keep), граница между самозванным Эрцгерцогом Велдрилом Бандраном (Weldril Bandran) и городом-государством П’Бапар. Герцогство Бандрана объявило своими Санакирские Холмы (Sanakir Hills), но их защита – минимальна. Мужественные пастухи, проживающие там, часто обращаются в П’Бапар за помощью для борьбы с волками, воргами, вервольфами, ограми холмовыми гигантами. 

Специальные Примечания. С самых высоких мест города иногда можно разглядеть диких гиппогрифов, кружащихся над своими гнездами в Легаских Пиках. Эти существа могут быть как опасными хищниками, так и вызывающими зависть седловыми животными, в зависимости от намерений и умений охотника.

ПРОМПЕЛДИЯ (PROMPELDIA)

Город Воров.

Население. 9,800 людей и 6,000 не людей. Люди преимущественно брандобийского происхождения с примесью каламарской и дейджевской крови. Халфлингов и хобгоблинов 2,200 и 800 соответственно. Небольшое представительство от каждой разумной расы составляет остальную часть населения.

Первый Взгляд. Хорошо укрепленная гавань в Промпелмском Заливе (Prompelm Bay) может разместить, по крайней мере, 40 крупных судов и множество мелких. Для защиты от большинства захватчиков город полагается на высокие стены. Внутри меньшие стены разделяют город на четыре квартала. В черте города расположены чистые деревянные дома, окрашенные в красочные цвета.

Город пробуждается медленно, но к середине дня в городе нарастает шум и гвалт. Стучащие молотом кузнецы, препирающиеся торговцы, громкие музыканты соперничают за внимание на улицах. Шум продолжается до позднего вечера, когда деловая активность сменяется с шумной работы на энергичные развлечения. 

Правительство. Гремпли Сливерс (Gremply Slivers) – общеизвестный мэр Промпелдии, самый знаменитый вор в Городе Воров. Гремпли с возрастом становится более ответственным и менее легкомысленным. Он пытается придать городу некоторую респектабельность, но сменить имидж, который он создавал так долго, - невозможно. Он уже разработал закон, гарантирующий преемственность выбранного им приемника – вора и предводителя торговцев Бартена Алтина (Barten Altean), ближайшего союзника Золотого Альянса. Сам закон зависит от естественной смерти Гремпли или его добровольной отставки. Гремпли чувствует, что это будет лучшим гарантом лояльности Бартена, и Бартен, кажется, с этим согласен.

Вмешательство правительства в городские дела очень незначительно, полиция чрезвычайно мала. Гремпли отменил все налоги. Товары могут свободно ввозиться и вывозиться безо всякой платы. Однако вместо этого Гремпли основал рэкет. Вместо оплаты налогов, граждане должны платить деньги рэкету, если конечно хотят защитить свое добро и самих себя от грабежа (по крайней мере, от санкционированного правительством грабежа). Сумма «пожертвований» зависит от собственного капитала горожанина. Торговцы могут заплатить и хранить свои товары на правительственных складах, где они будут в безопасности от грабежа. Эта оплата идет напрямую Гремпли, и любой не получивший санкций на кражу вор  и укравший что-либо со склада, вероятней всего быстро станет одним из рабов мэра. Один район город состоит исключительно из таких складов. 

Кроме того, Гремпли установил зону безопасности для караванов, путешествующих вдоль побережья, тем самым, поощряя активную торговлю со своими южными соседями. 

Экономика. Промпелдия кичится самым крупным независимым рынком рабов за пределами Пел Броленона. Люди, демихуманы и даже гуманоиды (включая гигантов!) появляются на аукционах Промпелдии. Их продают офицерам Норга-Крангел для службы в качестве новобранцев; в Токис, как рабочую силу; в Базир для утех; в Каламар для всех перечисленных выше целей. И хотя цены на аукционах исчисляются в золотых монетах, оплата может принимать разные формы, включая Тхарргийскую норку, вина Шайта-на-Добайо и П’Бапарский металл. 

Обычная и экзотическая торговля также процветает в Промпелдии. Торговец может найти оружие и доспехи Крангов, королевские драгоценности, книги заклинаний, порабощенных монстров, дрессированных домашних животных, яды и сотни различных вещей, которые приносят на рынок вместе с недовольными прежними владельцами.  

Город знаменит своими игральными домами. Эти учреждения Промпелдии одни из самых доходных игральных домов во всем мире. Люди ради этого приезжают сюда со всего Элоского Залива, западного Каламара и даже из северной Свимозии (хотя большинство последних предпочитают более безопасные и более близкие развлечения в Жа-незмише (Zha-nehzmish)).

Вооруженные Силы. Основные силы города составляют две роты хобгоблинской тяжелой пехоты (100 воинов, чешуйчатые доспехи (scale mail) и моргенштерны), роту человеческой пехоты (100 воинов, кольчуги, щиты и длинные мечи) и 200 халфлингов-пращников (кожаные доспехи, щиты, пращи и короткие мечи). Хобгоблины – это часть дани, которую платит Норга-Крангел Промпелдии за защиту своих южных границ, все они преданы своему роду.

Когда в этом есть нужда, город нанимает действующие группы наемников для поддержки регулярных войск. Разведчики, воры и убийцы используются всегда. Они служат в качестве разведчиков или ударной силы против вражеских командиров. При необходимости Гремпли приказывает им поддержать основные войска.

Храмы. Приветствуются все религии, независимо от веры и обычаев. Прихожане меняются ежедневно, горожане предпочитают задабривать многих богов. В черте города существуют не менее 70-ти храмов и святынь. Церковь Случая имеет самый большой и ключевой храм в Промпелдии.

Волшебники и Мудрецы. Главный маг города – иллюзионист по имени Бонороти (Bonoroti). Дюжину лет назад он скрывал свою идентичность, маскируясь под неопытного игрока, но после того, как его иллюзии были раскрыты, он к своему удивлению стал процветать. Теперь он продает заклинания, типа невидимости, обнаружения магии и иллюзорной стены. Грабители и те, кто желают скрыть свое добро от воров, - его первичные клиенты. Ему не важно кто есть кто, пока золото, которое они ему дают, - настоящее.

Преступный Мир. Воровская гильдия Гремпли – огромна. Сейчас она насчитывает тысячи своих членов повсюду в мире. Промпелдия экспортирует убийства и воровство в остальную часть мира. В шутку Гремпли Сливерс утверждает, что его гильдия стоит за каждой кражей, совершенной на Теллене.

Время от времени, честолюбивые воры пытались организовать свою собственную гильдию в пику Гремпли. Но мэр всегда ухитряется пропитать эти гильдии своими людьми с самого начала, после чего обрушивается на конкурента, применяя хобгоблинскую пехоту, что быстро приводит новоявленного конкурента к концу.

Один из таких амбициозных воров – Суленна Руи (Sullenna Ruy), Соискатель Судьбы  (первосвященник) Церкви Случая. Он заправляет маленькой, но прибыльной гильдией, в чью деятельность входит фальсификации, подделки, мошенничество и укрывательство краденого. Пока они ухитрились избежать возмездия Гремпли, но как долго Суленна сможет продолжать свою деятельность в тайне – предмет большого количества споров среди старшего духовенства (самые лучшие ставки – один из двенадцати, что ему удастся продолжить свою деятельность в течение следующего года).

Интересные Места. Таверна Глаз Змеи начиналась как один игровой стол в таверне, управляемый трусливым жуликом по имени Чефтан (Cheftan). Бизнес Чефтана пошел в гору так, что он смог выкупить таверну, расширить ее и набрать свой собственный штат. Когда Чефтан садится за стол в такие дни, это подстава, чтобы потворствовать большему количеству ставок, заключаемых за столом. 

Специальные Примечания. Элдор первоначально основал Промпелдию, как свою колонию. Приблизительно семьдесят пять лет назад Гремпли Сливерс убил местного управляющего и занял свой пост. Гремпли отправил послание Королю Элдора, в котором объявил свою колонию независимой. Послание лежало в коробке рядом с головой мертвого управляющего и содержало угрозу с требованием отказаться об ответных мерах. Элдор направил войска, чтобы забрать город у этого «безумного халфлинга». Когда элдорские силы прибыли, они обнаружили, что офис мэра пуст и нет в округе никаких отрядов. 

Гремпли поднялся вверх по реке в Норга-Крангел. Он рассказал Королю Герк-Тарргу (Gurk-Targgh), бывшему в то время королю хобгоблинов, что элдорская армия высадилась в Промпелдии и направилась вверх по течению реки. Хобгоблины, опасаясь набега и двух приграничных войн, приказали Гремпли помогать им. Он договорился об одном условии: Норга-Крангел должна платить Гремпли десятину каждый месяц для гарантий, что армия людей не поднимется вверх по реке. Геррк-Таргг согласился и отправил с Гремпли двести солдат.

Спустя одну неделю командир элдорцев был убит во сне. Отряды (и горожане) медленно умирали от яда, который Гремпли ввел в городскую систему водоснабжения, прежде чем сбежал в Норга-Крангел. Используя хобгоблинские отряды, Гремпли устраивал быстрые кратковременные нападения на больных элдорских солдат. В живых осталось меньше четверти солдат из тех, что прибыли из Элдора, когда они погрузились на корабли и сбежали из города. Элдор скоро объявил Промпелдию никчемной землей, не нужной Элдору.

Город очень опасен, но те, кто может успешно позаботиться о себе, процветает здесь. Средний гражданин в Промпелдии тратит гораздо больше денег, чем в любом другом месте. Опытный игрок, яркий исполнитель, закаленный телохранитель может заработать много денег. Жизнь в Промпелдии быстра, трудна и часто заканчивается слишком быстро, но унылой ее никак нельзя назвать.

  ШАЙТА-НА-ДОБАЙО (SHYTA-NA-DOBYO)

Город Празднеств, Город Вина.

Население. 17,000 дейджи и людей со смешанной дейджи/брандобийской кровью. Легкая примесь каламарской крови также бросается в глаза. Дварфы и эльфы проживают в городе в небольших количествах. Многие халфлинги проживают за пределами города согласно их закону.

Первый Взгляд. Только за пределами города расположены бедные, простые дома (сделанные из плетня и соломы). Остальные здания – деревянные. Деревянная городская стена защищает горожан и приезжающих торговцев от набегов гуманоидов, распространенных в Бриндонвуде. Из-за пауков, размером больше слона, обитающих в том же самом лесу, стены города очень высокие. Наверху их выступают железные шипы.

Люди дружелюбны и даже шутят с гостями города. К друг другу они также относятся очень благосклонно. Почти каждый, кто проживает в самом Шайта-на-Добайо или в его округе поклоняется Весельчаку, и незначительная часть населения являются членами Общины Страстного (Passionate Peoplehood).

Правительство. Город вина начинался с примитивного поселения Дейджи, в котором мирные рыбаки и охотники собирали изобильно0растущие здесь виноград и ягоды для виноделия. После того, как Крак-Ма-Кали сокрушил Восточную Брандобийскую Империю, сюда сбежали беженцы, соединившись с ранними поселенцами. Дейджи легко разместили их у себя. Дейджи и дали городу нынешнее название, которое в переводе с языка дейджи означает «Город Вина». Через какое-то время брандобийская культура стала превалировать, сократив влияние Дейджи до мест-названий, нескольких праздников и акцента, чуждого остальным брандобийцам. 

Собрание, состоящее из виноторговцев и клериков, правит Шайта-на-Добайо. Община Страстного назначает тех виноторговцев, виноделов и клериков, которые принимают участие в Собрании. Их количество изменяется, поскольку назначения и смещения происходят по прихоти Страстных. Обычно от семи до девяти членов Собрания правят городом. Согласно закону они должны следовать учениям Страстного. Они сосредоточены на виноделии и должны гарантировать торговлю вином с остальной частью мира. Они жестоко подавляют любую деятельность, которая причиняет вред производству и торговле вином.

Блюсти правосудие - одна из обязанностей Собрания. Для всех уголовных и гражданских дел Собрание выступает и как судьи, и как присяжные. Решения принимаются быстро, средняя продолжительность судебного процесса – несколько минут. Члены Собрания заслушивают обе стороны, а затем выносят заключение, основываясь на своих внутренних чувствах. Члены собрания зачастую бывают пьяными, и на их решение можно повлиять при помощи взяток. 

Экономика. Вполне естественно, что экспорт самого лучшего вина в мире – основный источник доходов в Шайта-на-Добайо. Бочки с вином по суше транспортируют через Бриндонвуд. Этот участок самый опасный для караванов, поскольку здесь очень высок риск нападения орков и опасных монстров. Далее вино доставляется на доходные рынки П’Бапара или в верховье реки Ренадор, откуда его переправляют в Элоский Залив и в остальную часть мира.

Помимо вина город производит сопутствующие ему товары, сюда входят бочки, фургоны, телеги. Они также экспортируют определенное количество рыбы и древесины (в основном, дубы и ель). Большая часть древесины уходит на юг, тогда как рыбу отправляют на запад. Стеклянные банки с икрой становятся новым предпочтительным экспортом. Один отчаянный халфлинг-рыбак недавно продал полную телегу баночной икры в Бет Регор (Bet Regor). Выручив за нее 10 000 золотых, он в течение еще многих недель бахвалился об этой сделке.

Вооруженные Силы. Моридия Витезиэль (Moridia Whitesteel) командует группой наемников Виноградный Шип. Первоначально эта группа называлась Кровавыми Масками и занималась бандитизмом. В 565 ИК Моридия предложила свои услуги Собранию (563-ый год ИК – текущий год сеттинга, видимо здесь закралась опечатка, Прим. переводчика). Надеясь, что ее новая должность станет постоянной, она сменила название своей банды, чтобы заверить Собрание в том, что теперь она полностью предана делу безопасности города. Она возглавляет дюжину рейнджеров и разведчиков и почти полсотни легкой пехоты.

Кроме Шипа в городе больше нет никакой постоянной армии и флота. Собрание полагается на крайний декаданс и стратегическую бесполезность города, окруженного лесами. Это как считают они должно сдерживать захватчиков.

Храмы. Орден Страстного – единственный храм в городе. Все его старшие священники занимают места в Собрании, тем самым, гарантируя, что монополия религии останется незыблемой. Клериков других вер здесь привечают так долго, пока они в открытую не начинаю практиковать свою религию или устраивать публичные церемонии.

Волшебники и Мудрецы. Востед Пьяный (Vosted the Drunken) во всю наслаждается товарами города, полностью соответствуя своему имени. Когда трезв, это блестящий мастер, изготавливающий надежные магические палочки и жезлы.

Ломбурд (Lomburd) громкоголосый, любящий поспорить аптекарь-дварф. Его продукция высшего класса, но клиентам за нее приходится платить не только монетами. Их ушам, попав под сильнейшую звуковую атаку, впору свернуться в трубочку. Ломбурд работает день и ночь, чтобы выполнить заказы своих многочисленных клиентов. Стоит заметить, что работает он в половину быстрее, чем другие аптекари.

Преступный Мир. В этом приюте Весельчака воровская гильдия чрезвычайно активна и сильна. Большинство операций начинается с виноторговцев, жалующихся в общественном месте на кого-либо из своих конкурентов, а затем оставляющих дары для воров за будущее дело. Воры разгоняют рабочих, устраивают диверсии на складах, отравляют урожаи, информируют бандитов о проходящих караванах. 

Интересные Места. Виноградники простираются на несколько миль к югу и западу от города. Хорошо-вооруженная и хорошо оплачиваемая охрана защищает рабочих от монстров и «цивилизованных» опасностей мечами, арбалетами и копьями. Высокие заборы обычно защищают эти виноградники. Нарушителей, рискнувших проникнуть на охраняемую территорию, могут избить, посадить и даже убить.

Специальные Примечания. Крики странных животных, раздающихся над Шадешским Заливом (Shadesh Bay), нервируют рыбаков и отбивают желание путешествовать по воде ночью. От лесных эльфов на востоке до города дошли слухи о темных эльфах, совершающих набеги на поверхность. Разгневанные дейджи, бегущие с юга, несут слова гнева и войны.

В прошлом Гакельские торговцы удерживали южный Бриндонвуд свободным от орков. Теперь до горожан доходят слухи о резко возросшем числе орочьих банд, и их количество продолжает расти.

ГОРОДА ЭЛОСКОЙ ПУСТЫНИ

АЛНАРМА (ALNARMA)

Местные называют город его древним названием – Рошэй (Roshay). Теллену этот город известен, как Алнарма. В 499 ГК (18 ИК) брандобийские исследователи, обнаружив город, нанесли его на свои карты и дали ему это имя.

Население. 3 800 дейджи, брандобийцев, свимозов и остальных со всего мира.

Первый Взгляд. Это небольшое поселение отсутствует на большинстве карт. Город напоминает часть крупного космополитического портового города. Люди всех рас, говорящих на разных языках населяют город, хотя его корни явно уходят к дейджи. 

Правительство. Дейджи не чувствуют большой потребности в правительстве для себя. Традиционно самый старый мужчина в общине почитается как лидер. Хотя и обсуждаемые, его решения окончательны, как только он объявляет конец обсуждениям. Теперь, когда появилось много чужестранцев, не знающих этот порядок, дейджи чувствуют, что возникла потребность выработать более формальный стиль.

Шисет (Shiseth), патриарх города, не разделяет это чувство. Он был лидером на протяжении двадцати пяти лет. Система работала прекрасно, и будет также работать, пока он не умрет. А дальше, дальше это будет проблема уже других. Шисет когда-то был грозным воином, настоящим ужасом пустыни. Но теперь он сильно постарел и ослаб и постоянно требует заботы.

Экономика. Торговые суда не часто заходят в этот крошечный порт. Алнарма мало, что может предложить, чего бы не было в Довонд-Бранделе. Однако некоторые плавающие торговцы, которые хотят рабов, но не хотят иметь дела напрямую с работорговцами на их родине, прибывают сюда.

Алнарма – конечный пункт на великой Элоской Дороге, протянувшейся от Алнармы до Промпелдии. Она также является важной остановкой для броленцев, направляющихся на Восток или Север. Таким образом, торговые караваны, приходящие за рабами, драгоценными камнями или другим товаром, экспортируемым Пел Броленоном, останавливаются здесь. Торговец может вполне прилично заработать, просто путешествуя между Алнармой и Эжиманом (Ehzhimahn).

Вооруженные Силы. В городе нет никаких регулярных войск, но все мужчины в Алнарме охотно возьмутся за оружие, если потребуется защитить город. Ополчение примерно в 600 мужчин всех возрастов (большая часть из них уже очень старые) встанут на защиту города по необходимости. Недостаток оружия и слабые доспехи компенсируются храбростью.

Самая большая опасность для враждебных гостей – присутствие священников Повелителя Пел Броленонских работорговцев. Эти торговцы очень экстенсивно используют Алнарму, как перевалочный пункт на единственном сухопутном торговом маршруте. Любые гуманоиды, монстры и племена, которые оказались чересчур глупыми, чтобы напасть на Алнарму, понесут полный гнев Пел Броленона.

Кроме всего прочего, воинствующие члены Братства Сломанной Цепи тайно орудуют в Алнарме. Они и их последователи, включая самых разнообразных искателей приключений и бывших рабов, будут яростно защищать этот приют беглецов от Пел Броленона. 

Проблемы городу доставляют кобольды и виверны из Слив Эленона и гноллы с три-кринами из Элоской Пустыни. 

Храмы. В городе находится массивный храм Повелителя (и крупный штат священников). Несколько маленьких, спрятанных святынь Опекуну, служат в качестве храмов для Лица Свободы. Высшее место среди клериков последнего духовенства занимает Мевнеха (Mewneha), дочь Азномского члена Парламента. В течение короткого периода времени она была рабыней в Довонд-Бранделе. Сбежав при первой же возможности, она оставила своего «хозяина» слепым и истекающим кровью. Она обладает поистине королевской статью и речью. Мевнеха действует очень осторожно, скрывая свое присутствие, опасаясь, что Теократ наводнит несчастную Алнарму своими прислужниками, чтобы те покончили с ее свободной деятельностью и жизнью.

Волшебники и Мудрецы. В любое время в городе находится непропорционально большое количество магов благодаря искателям приключений, выводящих сбежавших рабов от Теократии. Местных магов всего два. Первый – внук Шисета, Джиш (Jish), специализирующийся на заклинаниях, помогающих путешествовать и выживать в пустыне. Его примочка – пародийный призрачный осел (phantom ass), ревущая, коричневая версия обычного призрачного скакуна (phantom steed). Несмотря на насмешки, к Джишу относятся с уважением за его знание пустыни, погоды и умение охотиться. 

Второй искушенный маг – Даклен (Daclen), Косдольский высший эльф, ищущий информацию о древней истории Теллена. Ее собственный народ мало озадачивался летописью истории людей, но теперь в ее руках оказался артефакт человеческого творения, но неизвестного происхождения. Этот древний кубок, добытый в Обакасекских Джунглях, почти идентичен тем, которые делают в Рошэе местные дейджи. Даклен провела в городе более десяти лет и сильно восхищается этим народом.  

Преступный Мир. Не все беглые рабы – образцовые граждане. Некоторые из них – воры, с радостью взявшиеся за свою прошлую работу. Что еще хуже, среди беглых рабов есть несколько броленских сыщиков. Они стремятся обнаружить наиболее важных людей, стоящих за набегами и возглавляющих Лицо Свободы. Когда они добывают ценную информацию, то передают ее своим старшим.

Интересные Места. Деревня Нармарен (Narmaren – население 315),  расположенная в 20-ти милях к западу от города заявила о своей преданности городу-государству Алнарма. (Позднее деревня с таким названием (и таким же числом жителей) была чудесным образом «перенесена» к Промпелдии. Рекомендую считать весь этот абзац – сплошной опечаткой и не обращать на него внимания, чтобы не было противоречий с выпущенным позже материалом по этому сеттингу. Прим. переводчика) 

ДИДЖИШАЙ (DIJISHY), Город Истории

Население. 6 000 почти чистокровных дейджи и несколько дварфийских шахтеров. 

Первый Взгляд. Пыльная пустыня резко переходит в скалистый горный хребет на краю Элоской Пустыни. Диджишай примостился на краю этого горного хребта, примерно на  высоте 70 футов над уровнем пустыни. Единственный широкий пандус из твердой, как кирпич земли, ведет к уровню пустыни. Эта дорога растянулась на 200 ярдов, делая подъем менее напряженным для колесного транспорта и уставших животных, прибывающих из пустыни.

Большинство жителей Диджишая – пастухи, пасущие свои стада на близлежащих холмах. Горожане одеваются в неокрашенные кожаные одежды, отличающиеся большой мягкостью. Их делают из шкур крошечных антилоп, которые скачут по всему Норга Торс (Norga Tors). Мужчины и женщины носят свободный головной убор, называемый чол (chol), который имеет откидную накидку, закрывающую лицо ниже глаз. Чол защищает от ослепительно яркого света пустыни. Дейджи рекомендуют чужеземцам следовать их примеру.

Правительство. Высший Пророк Неизбежного Порядка Времени правит городом. Пророк на самом деле предпочитает назначать в правительственные учреждения мирской персонал. Он хочет, чтобы его священники могли посветить весь свой рабочий день молитвам и распространению слова Писчей Судьбы. Нынешний Высший Пророк – Эламар Крандин (Elamar Crandin). Родившись в Элдоре, он еще ребенком перебрался сюда вместе со своими родителями и еще шестью дюжинами других пилигримов, прибывших сюда, чтобы посетить библиотеку.

Экономика. Город-государство в силу своего географического положения полностью обеспечивает себя сам (вода поступает из небольших ручьев, стекающих с Эленонских Гор). Караваны, проходящие через пустыню, не имеют никаких гарантий, что успешно переживут переход. Приходящие караваны встречают как героев, их стоянка в городе ничего им не стоит (пока она недолгая). Благодарные жители предоставляют все, что угодно, от комнат до еды и развлечений. Предпочтительными торговыми товарами являются сушеная рыба и слоновая кость из Эжимана (Ehzhimahn), вино, поступающее через Промпелдию, бекон или соленая свинина из любых мест, поскольку свиньи здесь плохо выживают. Экзотические продукты питания, особенно рис из Базира и Каламара также приносят хорошую прибыль торговцам. Дварфийские шахтеры с Легасаса привозят металл для инструментов (олово и железо; их драгоценные металлы на западе продаются по более высоким ценам).

Торговцы покидают город с яркими цветными одеждами (не такими яркими, как Таргджийская ткань, но близко к ней), содой, цветным стеклом и ценными книгами, которые можно продать по очень высоким ценам в больших городах. Один товар умудряется попасть в каждый отбывающий караван. Это соль, занимающая много места, но товар, который не портится, не привлекает воров и не теряет свою ценность.

Кажется, почти всегда вместе с караванами прибывают барды. Со всех Новых Королевств стекаются сюда барды, привлеченные библиотекой. Многие из них прибывают в город в надежде обнаружить захватывающие истории о бесстрашных героях, разгневанных богах и проклятых влюбленных. Благодаря этим бесконечным процессиям бардов город остается в контакте со внешним миром. 

Иногда через Диджишай проходят караваны работорговцев из Пел Броленона и Крангов торговцев. Они могут свободно покупать товар, но их здесь тепло не встречают.

Вооруженные Силы. Диджишай находится вдали от любых военных опасностей. Восемьдесят пехотинцев (кожаные доспехи, копья и кинжалы) и 25 легких всадников (без доспехов, но с металлическими щитами, копьями, скимитарами или боевыми топорами) патрулируют местность, сдерживая любые набеги гуманоидов.

Храмы. Неизбежный Порядок Времени содержит Великое Святилище Знаний. Пророки, также выступают и в качестве Библиотекарей. Часть собранной десятины идет на поддержание и расширение библиотеки, как и плата, взимая с посетителей. В стенах Диджишая также расположено Святилище Последователей Создателя. Есть слух, что его архитектор смоделировал его с огромнейшего здания, расположенного в руинах на востоке.

Волшебники и Мудрецы. Благодаря Великому Святилищу, Диджишай – временный или постоянный дом для многих мудрецов, идеалистов и чокнутых. Город стал домом для Дурвака Ангклина (Durvak Angklin), дварфийского инженера,  разрабатывающего непрактичные осадные орудия; Торака (Thorak), неграмотного уроженца далекого Дроккера, пытавшегося шесть раз «уничтожить логово зла» с помощью горючего масла; Сендер Элкин (Sender Elkin), полэльфийку писчую, возжелавшую скопировать каждый том в библиотеке, так чтобы она смогла забрать их с собой к своему народу в О’Пар.

Преступный Мир. Город такого размера имеет немного проблем с криминалом. Преступники существуют на самом деле, но большей частью это мошенники, выдающие себя за младших ремесленников и пытающиеся продать ничего не стоящие книги и карты за возмутительно крупные суммы денег паломникам, фальшивые мудрецы и предсказатели, «проводники», соглашающиеся проводить партии искателей приключений к Великому Разлому, а затем сбегающие с их деньгами. 

Интересные Места. В самой середине Диджишая расположена старейшая библиотека на Теллене, четырехэтажное строение, выстроенное из камня. Разные стили архитектуры явно указывают, что его несколько раз расширяли. Вход в Великое Святилище дозволен лишь тем, кто может позволить себе это (10 золотых за посещение или 1 000 за пожизненное членство) и тем, кто обслуживает ее.

Много эр назад великая цивилизация простиралась к востоку от Диджишая. Ее могущество пало, имперские города оказались засыпанными песком и лежали под поверхностью Элоса невыразимое словами число поколений, прежде чем кочевники Дейджи обнаружили их. Диджишай и руины к востоку от него – все, что осталось от той империи.

Специальные Примечания. Последователи Лорда Интуиции приходят сюда на поиски сфинксов для обмена загадками с ними. Часто они находят жадных хейракосфинксов (hieracosphinxes), но к счастью андросфинксы (androsphinxes), кажется, преобладают по численности другие типы сфинксов. Обитатели города иногда делают подношения этим сфинксам; есть устное предание, что когда-то сфинкс спас Диджишай от вторжения хобгоблинов.

Несмотря на то, что на популярных картах нет ничего, кроме бесчисленного песка, Диджишай – рай для охотников на монстров. Лейкротты, гноллы и юань-ти рыскают на юге; гигантские орлы, багбиры, огры и мантикоры живут в Эленонских горах; Слив Эленон вскармливает кобольдов, троллей и виверн.

ЭЖИМАН (EHZHIMAHN), Город Шпилей 

Население. 8 500 человек. Приблизительно 6 000 из них – потомки мезнамишских колонистов, тогда как остальная часть – прежде всего Дейджи и несколько брандобийцев.

Первый Взгляд. Высокие шпили, давшие городу его распространенное название, сразу бросаются в глаза. Лишь Эжиман может похвастаться таким огромным количеством мерцающих шпилей, куполов и конусов на зданиях. Город не имеет никаких стен, лишь высокие сторожевые башни предупреждают город о возможной опасности.

Правительство. Первоначально это была колония Мезнамиша. Эжиман получил свою независимость после Двухнедельной Битвы. Лидер восстания короновал себя как Пашу, и с тех пор его род правит городом. К этому времени Паша Веман Нхайла (Pasha Wemahn Nhila) управляет городом Шпилей двадцать шесть лет, столько же лет, сколько лет его старшему сыну, Вэрену (Wheren). Веман – безжалостный дотошный правитель, который, тем не менее верит, что все что он делает – это он делает на благо Эжимана. И хотя он имеет абсолютную власть над городом, все его четыре сына постоянно испытывают его или подрывают его власть. Веман в открытую убил бы своих сыновей, ион неоднократно пытался это сделать, но они все пользуются поддержкой могущественных торговцев, гильдий или храмов.

И хотя Вэрен считается наследником по праву рождения, он не показывает никаких стремлений к развитию навыков управления государством и дипломатии. Вместо этого он предпочитает развивать свой природный дар пророчества при Неизбежном Порядке Времени. Будущее трона города покрыто туманом, поскольку между различными фракциями, пытающимися вырвать контроль у Паши, процветают тайные войны и политические уловки.   

Экономика. Люди Эжимана получают выгоду от уникального и экзотического торгового партнерства. Племя мерменов (mermen) проживает среди коралловых рифов неподалеку от берега. Отношения между этими двумя культурами превосходны. Мермены предлагают коралл, моллюсков, жемчуг; по возможности они предлагают чернила осьминогов и другие сопутствующие продукты морских чудовищ. Покупают они обработанные изделия из драгоценного металла (золото является самым дорогим) и драгоценности из цветного стекла.

Барьерные Острова (Barrier Islands) в Вимдольском Заливе (Whimdol Bay) дают фрукты и другое продовольствие. Эти продукты кормят горожан и кочевые племена Дейджи, посещающие город. И хотя здесь производится довольно обильное количества продовольствия, мало, что из него остается непосредственно на городском рынке.

Суда вывозят продукты в порты, разбросанные по всему Элоскому Заливу и на юг в Свимозию. Отходящие корабли загружаются знаменитой стеклянной посудой, которая сделала название Эжиман синонимичным с превосходными по качеству бутылями.

Вооруженные Силы. Паша поручил защиту своего города Свалину аль-Свалару (Svalinh al-Slavar), ветерану моря и песка. Несмотря на весь свой опыт Свалин терпеть не может открытую воду, и все свое внимание концентрирует на землю. Свалин командует 75-тью пехотинцами (кожаные доспехи, деревянные щиты и скимитары), 50-тью легкими всадниками (клепаная кожа, скимитар, легкое копье) и 50-тью лучниками (композитные луки, катары (punching dagger), баклеры).

Наибольшее беспокойство Свалину доставляют пираты и монстры из пустыни. Для защиты от пиратов под его командование отданы десять боевых кораблей. Из-за недостаточных знаний о своих обязанностях, в любое время только лишь три из них укомплектованы полным экипажем и отремонтированы. Для защиты от монстров пустыни Свалин заключил союз с кочевыми племенами Дейджи. Кочевники готовы предупредить его о любой военной опасности или монстрах, с которыми они сталкиваются. Свалин много времени проводит среди этих племен и знает, что они делают все возможное, чтобы устранить любую угрозу. Если есть что-то, чего кочевники решают избежать, то это явно должно насторожить.

Храмы. Создание Основателя пользуется поддержкой Паши и значительных мирских сил. Эта церковь также управляет престижной Гильдией Архитекторов, которая получает контракты на проектирование крупнейших зданий по всему миру.

Многие религии благоденствуют в Городе Шпилей, особенно это касается Неизбежного Порядка Времени, Церкви  Случая, Братского Ордена Способности, Ассамблеи Четырех Углов, Дома Голода, Самозванцев, Дворов Несправедливости, Церкви Бесконечной Ночи и Конгрегации Мертвых.

Волшебники и Мудрецы. Заклинатели в Эжимане принадлежат единственной гильдии, названной Небесный Рассвет. Небесный Рассвет, возможно, включает в себя всех магов и колдунов в Эжимане, поскольку Паша требует, чтобы все местные и приходящие маги присоединялись к гильдии. Штраф за использование арканных заклинаний для не членов гильдии – изгнание, которое должны проконтролировать Небесный Рассвет самостоятельно (из-за риска большого штрафа они должны принудить их это сделать).

Мастер Гильдии – Везнос Дашемми (Veznos Dashemmi), мягкий мужчина, который по-отечески уверяет новых членов гильдии, то, что членство гильдии не преследует никаких других целей, кроме как создать своего рода перепись заклинателей. Он говорит это искренне, но считает, что лучше вообще не упоминать пункт, который позволяет Паше востребовать их заклинания и услуги бесплатно. В конце концов, Веман редко призывает чужеземцев без сильной нужды.

Преступный Мир. Воровство – обычное явление, хотя большинство жуликов в Городе Шпилей – свободные художники. Небольшая гильдия, Дыхание Джина, специализируется на ночных кражах в высотных зданиях. Ее мастер – Минис Копар (Minis Kopar), сын каламарского торговца, потерпевшего кораблекрушение в Вимдолськом Заливе пятнадцать лет назад. Мастер гильдии Минис использует заклинания, увеличивающие его воровские способности.   Невидимость, левитация, кошачья грация, темновидение – его любимые заклинания.

Интересные Места. В Вимдольском Заливе находится процветающее королевство мерфолков (merfolk). Это королевство Наэаскуатила (Naeasquatila) является жизненно важной частью экономики Эжимана, но последние предпочитают держать это в тайне. Мерфолки сильно боятся контакта с людьми, опасаясь, что это может испортить их культуру. К счастью, трудности достижения их месторасположения предотвращают почти все контакты, кроме тех случаев, когда мерфолки сами инициируют их.  

Специальные Примечания. Два Эжиманских маяка, один на острове в заливе, второй на юго-западной стороне города, -  являются культовыми объектами почитания для нескольких кочевых племен Дейджи в этой местности. Они смотрят на них, как на символы Вечного Светоча (Eternal Lantern). Вечером в сумраке в Эжимане часто можно наблюдать на горизонте конных Дейджи, смотрящих на колонну.

КОЛОНИЯ МИКЛЕНОН (COLONY OF MICLENON)

Население. 15 700 брандобийцев, чистокровных Дейджи и остальных, имеющих примеси обеих рас.

Первый Взгляд. Архитектура Микленона – чисто брандобийская. Многие путешественники, приближающиеся к городу со стороны Элоской Пустыни, при первом взгляде на город часто испуганно чертыхаются, считая что, сильно заплутали.

Правительство. Брандобийские исследователи основали Микленон. Они пристали к берегу, чтобы пополнить свои запасы инжиром и финиками, растущими здесь в изобилии. После развала Брандобийской Империи, город Микленон присягнул на верность Элдору.

И к этому дню Микленон остается колонией Элдора, его люди не показывают никаких особых склонностей к тому, чтобы изменить свой колониальный статус. 

Губернатор, назначенный королем Элдора, а затем санкционированный большинством голосов контролирует Микленон. Губернатор избирается на срок в четырнадцать лет, в течение которых его основной обязанностью является контроль над сбором налогов и отправка их в Элдор. Он также должен улаживать все юридические споры и поддерживать мир. В настоящее время, сильный губернатор по имени Колдон (Coldon) правит здесь. Он объявил многие мили пустыни принадлежащими Элдору.

Экономика. Многие суда, путешествующие в Элоский Залив из Свимозийского Пролива останавливаются в Микленоне, чтобы пополнить припасы и продать некоторые товары. Микленон также расположен на основном торговом сухопутном маршруте, который идет по Великой Элоской Дороге. Это позволяет губернатору собирать дополнительные пошлины и налоги. Колония также сильно рассчитывает на регулярную торговлю с Элдором и сильно страдает, когда пираты Свимозийского Пролива грабят эти торговые суда.

Основная важность Микленона для Элдора и его торговых партнеров – обилие фиников, инжира и маслин, которые произрастают здесь. Город также производит затемненное стекло, которое, тем не менее, имеет вполне приличную цену в Бет Урале, Банете и Бет Седере. Взамен, Микленон всегда нуждается в большом количестве лошадей, для замены павших от природы или в сражениях. Единственные верховые животные, доступные в здешних местах в любых количествах – это вздорные верблюды и строптивые пустынные ослы.

Вооруженные Силы. Крошечная армия Микленона изо всех сил пытается защищать город. Такая слабость – еще одна причина поддерживать близкие связи с Элдором. Батальон из 150-ти легких всадников (большой деревянный щит, копье и скимитар) и 125-ти тяжелых пехотинцев (пластинчатые доспехи (lamellar armor), длинный меч и большой щит) составляют армию, которая часто патрулирует пересеченную местность вокруг города из-за плохой зоны видимости прибрежных земель. Двое военачальников, Сэр Нербанд (Sir Nurband) и Сакремор (Sacremor) едва переносят присутствие друг друга, и то только по необходимости. Претенциозность Небранда и неуступчивость Сакремора мешают им работать сообща, что явно не благоприятствует текущей ситуации.

Большинство цивилизованных стран не будут нападать на Микленон, поскольку это бы означало войну с самим Элдором! Однако племена кобольдов из Элоской Пустыни нападают на город каждые несколько лет. Армия справляются с крошечными кобольдами без больших потерь, но подкрепления из хобгоблинов или гноллов часто ломают и прорываются через строй людей, выстаивая против атак конницы, они часто наносят последним тяжелый урон. Городское ополчение до 500 людей созывается для помощи против определенных нападений. Учащение таких отчаянных мер заставила Колдона неоднократно просить Элдор увеличить постоянный гарнизон регулярных войск.

Храмы. Храмы в городе большей частью собой представляют каменные здания с замысловатыми витражами и просторным внутренним однокомнатным помещением. Основные религии включают Залы Доблести, Основы Дома, Дом Утешения, Лицо Свободы, Создание Основателя, Ассамблея Четырех Углов. Землевладелец, Наблюдатель (Watcher), Риск и Император Презрения также имеют здесь неорганизованных последователей. 

Храм Звезд очень популярен как среди заходящих в город моряков, так и среди кочевых Дейджевских племен, бродящих по пустыне. Храм также выступает и как гостиница, где посетители могут остановиться за плату в 2 серебряных (на ступеньках, под широким балконом), выполнить дневные работы (то же самое размещение, но бесплатно) или за 8 серебряных монет получить отдельную келью в закрытом помещении и две кормежки.

Волшебники и Мудрецы. Толстый колдун по имени Урфанк (Urfanc) на вид, кажется, имеет в свои крови примесь крови огров или каких-то других гуманоидов, но он чистокровный человек. Урфанк бросается в глаза на внешний вид, но он скрывает свою технику в тайне. 

Альтамир (Altamir) начинал как шут при дворе в Далене, пока придворный маг не обнаружил его талант и преподал ему основы магии. В настоящее время Альтамир находится на задании в Микленоне. Он науськивает военных командиров как лучше использовать их золото, чтобы унять Колдона с его требованиями о подкреплении. Он знает свое дело, но здесь его не особо приветствуют. 

Преступный Мир. Среди преступников есть небольшая группка мятежников, желающих «освободить себя от Имперского хомута», как заявляют они сами. Но здравомыслящий народ отказывается слушать их разговоры о независимости. В настоящее время Микленон полностью лоялен Элдору.

Остальные диссиденты представляют собой группу воров, числом приблизительно в двадцать человек, которые считают своей обязанностью освободить губернатора от его налогов. Эти люди не делают ничего такого героического и безрассудного, типа возвращения налогов бедноте; они придерживают эти деньги для себя. Колдон предложил награду в 1 000 золотых любому, кто принесет ему главаря этой банды, живого или мертвого (разговор с мертвыми работает, по крайней мере, не хуже, чем допрос живых).

Интересные Места. Берега Микленона имеют многочисленные пещеры из известняка, которые солдаты пытаются освободить от опасных животных и монстров. Несмотря на частые рейды в пещеры, новые существа регулярно появляются в них. С другой стороны, наличие монстров удерживают пиратов от использования пещер для укрывательства добычи и захоронения тел. Солдаты в пещерах обнаруживают гхол, гигантских муравьев, троглодитов и других опасных существ. 

Специальные Примечания. Микленон, несмотря на свою политическую и экономическую преданность Элдору, отчаянно пытаются поддерживать свою собственную культуру. Люди устраивают непринужденные танцы по ночам, возвращающие их к первобытным временам по интенсивности их эротических тем. Охотники делают жертвоприношения, прежде чем отправиться в пересеченную местность к северу от города. Искатели приключений могут обнаружить культ льва и его меняющих форму (shape-changing) лидеров в сердце городского правительства, найти древние мумии, иссушенные естественной погодой пустыни, столкнуться с духами животных, пришедших в ярость из-за последнего вторжения людей в их дома.

ШРОГГА-ПРАВААЗ (SHROGGA-PRAVAAZ), Город Гигантов.

Население: 5 500 людей, кобольдов, хобгоблинов, гноллов, багбиров и горстка огров.

Первый Взгляд. В городе есть самые разнообразные по размеру здания от маленьких домишек для кобольдов до огромных домищ для огров. Массивные ворота зловеще предостерегают, что еще большие по размеру существа могут проживать внутри.

Правительство. Шозан-хаазав (Shosan-haasav), кобольд шаман управляет городом, как мэр. Мэр отвечает перед вождем кобольдов Дроссен-малаком Трааггаром (Drossen-malak Traaggar). Мэр претворяет в жизнь свои желания при помощи заклинаний и преданных последователей. В качестве последнего средства, он может призвать гнев вождя кобольдов, но Трааггар, как известно раньше выступал против мэра и бросал его к львам на городскую арену. 

Экономика. Город расположен около большого скопления богатых шахт. Одна из самых крупных в мире концентрация драгоценных камней (кровавики, опалы, аметист и особенно оникс) добывается здесь. За эти ценные ресурсы кобольды просят лес, продовольствие, текстиль и вино. Самые крупные торговые партнеры – Промпелдия, Норга-Крангел, Бет Урала и огромные торговые города Свимозии. Торговцы, путешествующие по Элоской Дороге, здесь закупают воду. Торговцы-кобольды отвозят бочки с водой во многие деревушки, расположенные вдали от побережья.

Основные отрасли – обработка драгоценных камней и производство ювелирных изделий. Если пиратство считать своего рода торговлей, то Шрогга-правааз имеет свою долю и здесь. Несколько «мастеров» и нетерпеливых подмастерьев пиратского ремесла обосновались здесь.

Вооруженные Силы. Наемные силы из 125-ти хобгоблинов и людей находятся на постоянной службе в городе (по крайней мере, так было, начиная с 530 ИК). Как ни странно, но эта группа наемников имеет более высокую мораль и профессионализм, чем многие регулярные войска. Хобгоблины – это чаще всего дезертиры из Норга-Крангел, принесшие с собой великолепную воинскую выучку. Люди – обычно бывшие пираты (некоторые из них начинали свою карьеру в качестве солдат в Токисе).

Солдаты индивидуально физически очень сильны. У них есть своя любимая тактика. Когда враг приближается, они делают вид, что ломают свои ряды, подстрекая противника к преждевременной атаке. Умелые воины выводят из строя слабейших врагов противника, затем перестраиваются, разделяя вражеские ряды и отрезая их от коммуникаций. Капитан Ролакк (Rolakk) платит своим солдатам очень хорошо, и они до какой-то степени лояльны к своему нанимателю.

С личными телохранителями Шозан-хаазава мало кто сможет справиться в одиночку. На эту роль он подбирает себе преданных кобольдов, искусных в обращении с лезвием, и огров, основываясь на их размере и тупости.

Храмы. Путь Берсерка, Храм Звезд, Храм Трех Сил, Приход Изобильной Монеты, Церковь Случая, Церковь Бесконечной Ночи, Дом Голода, Храм Раздора и Секта Несчастий имеют наибольшее количество последователей в Шрогга-правааз. Принц Ужаса (Prince of Terror) оказывает влияние, как среди местных жителей, так и среди приезжающих.

Храмы пытаются запрашивать возмутительную «десятину», некоторые целых 50% от личного дохода. Но мало кто получает такую сумму, даже от самых преданных последователей. Храмы не освобождают от своих налогов. Распространенность сбора десятины породило интересное явление. Наиболее смелые мошенники, стали выдавать себя за клериков, собирая или пытаясь собрать десятину от имени бога.

Волшебники и Мудрецы. Маги в Шрогга-правааз – основный объект для воровства. Суеверные аборигены считают, что маги напичканы магическими вещами. Их книги, оружие и даже одежда скорей всего будут сразу же стащены и унесены подальше, как только окажутся вне поля зрения мага. По этой причине, маги предпочитают маскироваться, носить абордажные сабли (cutlass) и баклеры, выдавая себя за пиратов. Грахан Сепайтер (Grahahn Sepiter) – исключение из этого правила. Однажды он позволил обворовавшему его жулику добежать до ближайшего рынка. Грахан умело выделил его из толпы и поразил вора электрической молнией, оставив рядом стоявших торговцев (а также карманников и мошенников) с поднятыми дыбом волосами, но не поврежденными.

Преступный Мир. В шахтах полно историй о шахтерах, нашедших драгоценные камни размером с кулак, которые не стали рассказывать о них своим хозяевам, а уволились с шахты. Владельцы шахт не пресекают такие байки, поскольку они вдохновляют надежду и поддерживают мораль. Но если бы любой вор был настолько смел, чтобы утаить драгоценный камень, то после его поимки преступник был бы публично казнен в течение нескольких часов.

Оура (Oora) – единственная воришка, которой пока посчастливилось ускользнуть от них. Оура обнаружила драгоценный камень без всякого изъяна и подбросила его своему мужу-пьянице, которому в тот день привалила «удача». Он повредил себе ногу и не работал весь день. Вся охрана знала об этом и не удосужилась обыскать его. Когда они вышли из шахты, Оура удостоила его последним поцелуем, длившимся ровно столько, чтобы забрать свой драгоценный камень. Больше Оура никогда не вернулась в шахту.

Интересные Места. Дроссен-малак Трааггар и большинство кобольдов фактически живут к западу от Шрогга-правааз в протяженном известняковом каньоне, вырезанном давно пересохшими реками. Там, подперев обширные заполненные водой пещеры, они работают в шахтах, простирающихся намного глубже, чем даже кобольды могут разрабатывать их. Кобольды на самых нижних рабочих уровнях беспечно выбрасывают давно мумифицированные останки тел дварфийских шахтеров. Они нисколько не заботятся о том, что же стало причиной такого быстрого обезвоживания тел. Немного найдется рас, кроме кобольдов, которые могли бы работать в таких крошечных шахтах (не больше 4 футов высотой и не шире 3 футов).

Специальные Примечания. Подобно другим городам, населенным главным образом злыми горожанами, путешествие в Шрогга-правааз не означает мгновенную смерть для искателей приключений. Однако это подразумевает, что им не придется полагаться на защиту властей, в случае если они подвергнутся угрозе или оскорблениям. Им, скорее всего, стоит рассчитывать на добросердечных священников, которые могли бы сотворить для них сохраняющие жизнь заклинания без особо большой суммы денег.

РАЗБОЙНИЧИЙ ДОСПЕХ - БРИГАНДИНА (BRIGANDINE ARMOR)

Разбойничий доспех – это средний доспех. Крепкие металлические пластины скрепляются между кожаными полосами для большого удобства тех, кто носит этот доспех. Разбойничий доспех достаточно хорошо сопротивляется коррозии и обеспечивает некоторую степень защиты. На руках и ногах расположено меньше металлических пластин. Ради мобильности пришлось пожертвовать защитой. 

Бригандина добавляет +4 к АС, накладывает –3 штраф к проверкам навыков, зависящих от доспеха, имеет максимальную премию ловкости +3 и 20% шанс провала арканного заклинания. Персонажи с базовой скоростью 30 футов в разбойничьем доспехе ограничены скоростью 20 футов. Сам доспех весит 30 фунтов. Стоит он 120 золотых – обычной и 270 – мастерской работы. (По всем параметрам уступает кольчужной рубашке (chain shirt), дающей тот же +4 к АС, а стоит дороже. Явно будет не востребован. Пожалуй, стоимость этого доспеха следует уменьшить до 70-ти золотых за обычный и 220 за мастерский. Прим. переводчика.)
К иллюстрации на странице 96

ТОПОГРАФИЯ НОВЫХ КОРОЛЕВСТВ

ЛЕСНЫЕ МАССИВЫ

Ашульская Пустошь (Ashul Weald): Эта заросшая лесом пустошь расположена к югу от реки Эк’Ридар в Норга Торс. Местных существ осталось немного, поскольку хобгоблины беспорядочно вырубали леса, прокладывая широкие дороги.

Бриндонвуд (Brindonwood): Густые березовые и еловые леса протянулись вдоль побережья Шадешского Залива. Летом здесь изобилие бесчисленных видов ягод. Этот регион – Мекка для северных племен Дейджи, которые проводят в этом лесу свои языческие ритуалы во время летнего солнцестояния. В восточной части леса живет много эльфов, тогда как орки обитают в северо-западной части Бриндонвуда.

Калалалийский Лес (Kalalali Forest): Раскинувшийся на реке Ренадор и граничащий со странами Пекал, Эк’Касел, Эк’Гакель и Пару’Бор, этот древний лес испещрен множеством озер, некоторые из них приличных размеров. Широкое разнообразие деревьев и народа фэйри (faerie) можно найти в лесу. На берегах самого большого озера – Ренадорского Озера находится эльфийский город Килореалон. Те счастливчики, которые смогли пройти по его улицам, отмечают, что никогда не видели такой красоты.

Этот лес всегда был под патронажем эльфов, но люди это осознали только тогда, когда отряды Фалакара были позорно разбиты в своей попытке поработить эльфов во время своей великой полномасштабной экспансии на запад. Эльфы смотрят на вторгшихся в их владения издали, пытаясь определить их намерения. Те, кто пришел сюда с пагубными намерениями, вероятней всего почувствуют, как сам лес оживает, наполняясь гневом. По крайней мере, так утверждают лесники Эк’Касела. Эльфы стараются отпугнуть таких непрошеных гостей, а не нанести им ущерб.

После столетий изоляции эльфы стали принимать активное участие в делах стран, окружающих Калалалийский лес. Первым таким действием стало восстание в Пекале. Эльфийский совет многому научил Ламниана Эндремина и его последователей, снабдил их оружием, отправил своих разведчиков собирать информацию о передвижениях и месторасположении каламарских отрядов, и в конце скоординировал восстание. В эти дни между этими странами существуют близкие связи. Эльфы также помогают благожелательному Принцу Пару’Бора. Они направили своих скаутов помогать его пограничным отрядам. Королевству Эк’Касел эльфы не доверяют, пристально наблюдая за их активностью. 

КИЛОРЕАЛОН (CILOREALON)

Население: 6 800 лесных эльфов и 3 100 высших эльфов. Никто из людей не проживает в городе Килореалоне, но эльфы часто принимают у себя гостей из других лесных рас. Пара сотен людей проживают в черте, которую эльфы не считают городом. 

Первый Взгляд. Эльфы – мастера по объединению природы и своих строений. Их дома выстроены вокруг деревьев. Большинство ярко-красочных домов имеют высокие сетки для растений и сады, окружающие все вокруг, за исключением пешеходной дорожки или вымощенного кирпичом тротуара.

Деревянные пешеходные мостики переносят пешеходов над маленькими водоемами, высокие террасы открывают великолепный вид на пышные сады, лодки лениво дрейфуют вниз по таким же вялым потокам. Наряду с гусями, курами, пони, собаками и утками, которых привычно видеть в городе, посетители могут спокойно наблюдать за животными, которые считаются дикими: перепелами, бурундуками, белками, оленями, кроликами и даже случайно зашедшего медведя.

Правительство: Король Сендир (Sendir) наслаждается абсолютной властью, которой мог бы позавидовать любой человеческий монарх. Он не имеет никакого совета, перед которым должен был бы отчитываться, и при этом его знать не соперничает с ним за куски власти. Его слово окончательно и его приказы дают немедленный результат.

Король имеет такую власть, потому что эльфы знают, что он воспользуется ей только тогда, когда королевству будет угрожать серьезная опасность. Если бы Король злоупотреблял этой властью, он потерял бы ее прежде, чем случилось бы что-нибудь плохое. Последним важным решением Сендира был приказ отправить помощь людям Пекала, когда они восстали против Каламарской Империи 107 лет назад.

Экономика. Эльфы не так много торгуют, как люди, но они довольно часто посещают удаленные поселения демихуманов, предлагая свои прекрасные товары в обмен на инструменты, чужую пищу и ткань.

Вооруженные Силы. Вооруженные группы, облаченных в легкие доспехи скаутов (лучники, барды и воры, часто возглавляемые рейнджерами) патрулируют границы. Если они обнаруживают непрошеных гостей, они отправляют бегуна назад в город, а сами пытаются помешать вторгшимся шуметь, использовать огненную магию, убивать стаи животных. Патрули не стесняются применять жесткие меры против особо настырных гостей.

Более крутые меры включают мобилизацию крупных вооруженных сил, охраняющих город: конных воинов, поддерживаемых магами. На критический случай у них есть тренты-союзники, могущественный друид, охраняющий священную рощу, расположенную поблизости и дюжину гнездовий гигантских орлов, помогающим эльфам по мере необходимости.

 Храмы. В Килореалоне есть следующие религии: Основы Дома, Церковь Жизненного Огня, Приход Любви, Храм Настойчивой Стрелы, Церковь Серебряного Тумана, Храм Зачарования и Церковь Случая. Эльфы не терпят открытого поклонения злым религиям.

Волшебники и Мудрецы. Высшие эльфы здесь смотрят на магию как на искусство, ценя ее за великолепие и блеск. Лесные эльфы считают ее убогим ремеслом, предназначенном для использования в качестве инструмента, который с радостью использует ремесленник, чтобы создать больше или меньше красоты по своему желанию.

Илистар Сонгстресс (Ilistar the Songstress) – дилетант в магии. Она воплощает идеал высших эльфов. Она сочетает магию в своих представлениях в форме фантомных звуков и визуальных эффектов. Ее неземная красота, музыкальное искусство и артистический талант делают ее одной из самых популярных представителей эльфийской расы. 

С другой стороны, Рувана Темная (Ruwana the Dark) заработала себе репутацию на успехах в защите городских границ от гуманоидов и других нежелательных гостей. Она предпочитает простые, прямые заклинания, направленные на отдельного противника, тем, которые производят «грязные и шумные» эффекты типа шаровой молнии или заряда молнии (lightning bolt). Получив шанс, она превращает (polymorph) врага в белку или уменьшает его настолько, чтобы можно было засунуть в мешок. Рувана лаконична, скромна, но ее темная кожа, крупная мускулистая фигура и любовь к золотым драгоценностям производят поразительное впечатление на тех, кто сталкивается с ней. 

Преступный Мир. Преступный мир здесь состоит из деятельности злых религий и нескольких вороватых индивидуумов. Король эльфов игнорируют слова, подстрекающие к мятежу, но наказание за фактическое восстание – изгнание.

Интересные Места. Весь город интересен тем, кто восхищается красотой и миром. Заслуживает упоминания роща друидов, расположенная в центре «города». Кольцо падубов вокруг прохладного источника образуют рощу, которая является самым популярным местом встречи для друидов в этой части Теллена.

Специальные Примечания. Город расположен непосредственно к востоку от Калалеты (Kalaleta). Местоположение Килореалона делает его невидимым для тех, кто передвигается вверх или вниз по реке Ренадор, а расстояние от Калалеты вряд ли позволит любопытным калалетцам случайно его обнаружить.

Калокопельский Лес (Kalokopeli Forest): Этот большой лесной район представляет собой скорее совокупность рощ, разбросанных по округе, чем настоящий лес. Река Банадер, протекая через эту местность, прорезает лес. Многие халфлинги проживают здесь, также как и несколько высших эльфов. Это мирный, безмятежный регион. 

ЗАБОЛОЧЕННЫЕ ЗЕМЛИ

ДаКем’пского Болота (DuKem’p Swamp): Река Банадер протекает через естественную низину, называемую ДаКем’пским Болотом. Несмотря на то, что река здесь становится мелководной, она полностью судоходна на всем пути через это болото. Болото простирается от берегов реки Банадер более чем на двадцать лиг в ширину, чаще всего, имея ширину в районе пятнадцати лиг. Гигантские пиявки часто встречаются в болотах. Банды преступников, состоящие из людей и гуманоидов, кочуют вдоль сухих краев ДаКем’па, тогда как людиящеры, как известно, обитают внутри болота. В северо-восточную часть болота временами забредают черные драконы.

Тараккская Трясина (Tharakka Morass): На реке Эк’Ридар в землях Норга-Крангел находится это темное, заросшее болото. Гигантские ивы затеняют солнце в этих местах, повсюду распространился мрак. Даже рослые хобгоблины в эти места отправятся только с хорошо-вооруженной кампанией, слишком уж большие опасности скрываются в этой трясине.

ГОРЫ 

Эленон (Elenon Mountain): Смотри Брандобия.

Крондские Высоты (Krond Heights): Смотри Брандобия.

Легаские Пики (Legasa Peaks). Смотри Брандобия.

Слив Эленон (Sliv Elenon Mountains). Эта бесплодная южная ветвь Эленонского хребта очерчивает юго-западные границы Элоской Пустыни. Считается, что здесь есть большие запасы золота и серебра, которые можно легко добывать. Если это верно, то это объяснило бы процветание Пел Броленона. 

ХОЛМЫ  

Адивские Холмы (Adiv Hills). Эти холмы патрулируют отряды из Корака и П’Бапара. По этой причине путешествие здесь считается безопасным. В Адивах есть много ферм, занимающихся разведением овец и коз, пасущихся на склонах холмов. Вторжения гуманоидов, хотя нечастые и быстро караемые, заработали этой местности опасную репутацию среди граждан П’Бапара.

Норга Торс (Norga Tors). Это предгорье Эленонских Гор начинается к югу от реки Эк’Ридар и проходит до Слив Эленона. Немного растительности произрастает в этой засушливой местности. Стада выносливых животных – единственные большие существа, проживающие в этих холмах. 

Санакирские Холмы (Sanakir Hills). Эти холмы, лежащие к северу от П’Бапара, Эрцгерцог Велдрил Бандран (Weldril Bandran) объявил своими, но вся его реальная власть резко заканчивается Крепостью Утес (Crag Keep), замком, расположенным приблизительно в дне пути к северу от города. Местность между двумя этими твердынями обихожена и заселена преимущественно пастухами, а вот в холмах к северу от крепости просто слишком опасно. Ворги из Шашайфских Холмов часто передвигаются на юг, также как и стаи их меньших собратьев.

Шашайфские Холмы (Shashyf Hills). Эти малолюдные холмы далеко уходят на север вдоль восточного склона Крондских Высот. Шашайфы по сообщениям стали домом для огромного гоблинского королевства, потомков тех, кто восстали против Крак-Ма-Кали и сбежали на север, вне зоны его досягаемости. По отчетам в этих голых, холодных холмах есть высококачественное железо, медь и серебро, но ворги, что свободно бродят в этих местах мешают дальнейшим исследованиям.

Слив Эленонская Возвышенность (Sliv Elenon Rise). Эти холмы очерчивают юго-восточный край Слив Эленонского хребта. Потоки, стекающие с гор, обеспечивают водой кочевников пустыни, часто бывающих в предгорье. К сожалению стада пастухов привлекают опасных хищников из Слив Эленона. Немного золота доступно тем, кто отважится мыть золото в горных реках. Караванный маршрут, идущий по этим предгорьям, главным образом используют работорговцы из Пел Броленона, направляющиеся в Норга-Крангел. В этих холмах иногда скрываются беглые рабы, отправляющиеся затем к городу-государству Диджишай и свободе.

ПУСТЫНИ

Элоская Пустыня (Elos Desert). Эта низколежащая прибрежная равнина примечательна тем, что большинство ее поверхности покрыто твердыми солями - остаток тех древнейших времен, когда на этом месте было море. Гряда Эленонских гор задерживает редкие дожди, делая этот регион сухой пустыней. Невысокий кустарник, кактусы, юкка (yuccas) и случайные выносливые деревья преобладают во флоре пустыни. Несмотря на суровый климат, несколько крупных племен Дейджи кочевников, как известно, проживают в Элосе. 

Великий Разлом (The Great Fissure). Около западных границ Элоской Пустыни находится огромная трещина в земной коре Теллена. Является ли это естественным разломом или делом давным-давно исчезнувшей реки – неизвестно. Смелые авантюристы, вернувшиеся из экспедиции в эти места, рассказывают об артефактах древней культуры, обнаруженных там.

Никелевый Бассейн (Nickel Basin). Бассейн шириной в пять лиг находится в юго-восточной части Элоской Пустыни. В нем найдена необычная руда, которую если сплавить с железом, делает сталь такой же твердой, как мифрил. Говорят, на нем лежит проклятие. Те, кто проводит время в нем, как известно, заболевают изнурительной (wasting) болезнью. Говорят, здесь обитают Форморианские гиганты (Formorian giants).  

ВОДНЫЕ МАССЫ 

Элоский Залив (Elos Bay). Смотри Каламар

Ренадорские Озера (Renador Lakes). Эти большие мелкие озера, расположенные в Калалалийском Лесу, испещрены многочисленными островками. На некоторых озерах проживают рыбаки, живя дедовским укладом несколько сотен лет. Рыба здесь в изобилии.

Шадешский Залив (Shadesh Bay). Этот удаленный узкий морской залив мало исследован вследствие того, что небольшой ледник на западных склонах Дешадских Гор (Deshada Mountains) приносит небольшие, но многочисленные айсберги в эти холодные воды.

Вимдольский Залив (Whimdol Bay). Этот залив полностью очерчен Элоской Пустыней. Хождение под парусом в его водах очень опасно. Лишь опытные моряки отваживаются плавать здесь. Многочисленные соляные отмели скрываются под водой, всего лишь в какой-то сажени под поверхностью воды.

Соляной Атолл (Salt Atoll). В водах Вимдольского Залива есть рифы и атоллы, полностью состоящие из каменной соли (галита). Они привлекают монстров, которым нужна соль.

РЕКИ 

Банадер (Banader River). Судоходная далеко вверх по течению даже за ДаКем’пским Болотом, эта река – основной торговый маршрут Новых Королевств.

Эк’Ридар (Ek’Ridar River). Южные берега этой реки традиционно отмечают границы Элоской Пустыни, хотя, по правде говоря, нужно пройти еще больше трех дюжин лиг на юг, прежде чем достигнуть засушливого климата пустыни.

Эл’Корек (El’Korek). На Этом притоке Эк’Ридара быстрое течение и многочисленные опасные пороки. Течение успокаивается, когда река входит в Ашульскую Пустошь. Перед Ашакулагхом Эк’Корек расширяется и течение еще больше замедляется.

Ренадор (Renador River). Эта чистая река течет на запад с Кабельских Холмов (Kabela Downs) через Калалалийский Лес. Она впадает в Банадер немного к северу от Калокопельского Леса. 

ГЛАВА 5. ДИКИЕ ЗЕМЛИ
Из колыбели цивилизации мирный народ Фокки пересек земной мост и достиг основного континента. Избегая враждебные племена ранее поселившихся здесь людей, Фокки отправились на север в субарктические регионы к западу от озера Джоракк (Lake Jorakk). Там в резких условиях окружающей среды они быстро развились в связанное крепкими узами общество, где люди сильно полагаются друг на друга, чтобы выжить.

Дикие звери (карибу и северный олени) водятся в изобилии летом и ранней осенью. В течение этих месяцев, каждый дееспособный мужчина старше тринадцати лет принимает участие в охоте. Фокки приручили диких собак, чтобы помогать на охоте. Из-за ограниченности ресурсов у них было только деревянное и каменное оружие. Женщины занимались сбором ягод и подобной пригодной для еды растительностью. Фокки изучили, что копченое мясо может храниться в течение долгих зимних месяцев, когда животные мигрируют на юг, а пищи остается очень мало.

В течение следующих нескольких поколений непродолжительный ледниковый период изменил климат. Обильные снегопады и сильные морозы стали обычным явлением на протяжении всего года. Жизнь стала тяжелее. У предводителей Фокки было два варианта: мигрировать на юг, что означало войну с племенами, от которых они в свое время сбежали; или остаться здесь и предстать перед лицом почти неизбежной смерти от голода и холода. Многие не хотели сражаться с теми, от кого сбежали, независимо оттого, чего бы это стоило им здесь остаться. Вожди разделились. Те, кто решил двигаться на юг, начали собирать армию. Половина Фокки отправилась на юг на поиски более подходящей родины.

К юго-востоку от своей родины они натолкнулись на группу Дейджи. Относительно покорные Дейджи были застигнуты врасплох и легко были выпровожены обратно на восток через Дроккерские равнины в северный край Хайдобанской Пустыни. Эта масса фоккийских мигрантов разделилась на две разных группы.

Меньшая из этих групп, Скаррны двинулись на юг и достигли Ринарийского Залива на восточном краю Врайкаррских Гор (Vrykarr Mountains). Обнаружив здесь более подходящую среду обитания, эта группа обосновалась вдоль северо-восточного побережья. Берега Залива, по всей видимости, имеют неограниченные запасы пищи и природных ресурсов. Дальше на юге они встретили ринарийцев и установили с ними мирные торговые отношения. Фокки исследовали западное предгорье, добравшись до меньших вершин Врайкарра. Здесь они столкнулись с гигантами, враждующими с дварфами и гномами. Подружившись с невысокими демихуманами, Скаррны помогли отбросить гигантов назад. Этот конфликт продолжается и по сей день.

Большая группа Фокки, Дроккеры отправились на север к южной части Райтаррского леса (Rytarr forest). Там они нашли обильную дичь и обосновались, перейдя к образу жизни, подобный тому, который они вели в северных равнинах. Но с обильной дичью, добыча которой не требовала столько усилий, как раньше, разрушились крепкие связи общества, характерные для ранних Фокки. Великое любопытство начало настигать людей; любопытство к миру, расположенному за пределами их земель.

Поскольку Дроккеры теперь могли добывать продовольствие без особых усилий, маленькая группа отправилась исследовать новые территории. Они разошлись по лесу и обнаружили обильные воды озера Джоракк. Их влияние также распространилось на восток к краю Нарраджайского Леса (Narrajy Forest). Они развились в агрокультурное общество и приручили диких лошадей из огромных стад, пасущихся вдоль реки Джендаша (Jendasha River). 

На севере оставшиеся Фокки, в конечном счете, были вынуждены бежать от холода северных равнин. Они мигрировали на восток к Джораккским горам, на северный берег озера Джоракк. Племена орков, считавшие эти территории своими, пресекли попытки Фокки обосноваться здесь. Эта новая угроза, наряду с новостями об относительном успехе первой миграции, вынудила многих из оставшихся Фокки, называемых Тарггас (Targgas), отправиться на юг.

Тарггас встретили племена Дейджи, которые были равные им в бою. Физическая крепость, полученная народом Фокки от резких климатических усилий севера, дала преимущество им и позволила выиграть войну с Дейджи. После нескольких лет войны Фокки наконец-то смогли оттеснить Дейджи на юго-запад. Выжившие Фокки, утомленные войной, обосновались в богатых дичью местах Холмах Шинако. Здесь Таргджи смешались с дружественными племенами Дейджи и стали называться Тары (Thars).

Фокки, которые остались позади, Тораккис (Torakkis) были вынуждены бежать от превосходящих их численностью орков. Орки не стали их преследовать, у них появились новые проблемы. Большое племя огров пришло на территорию орков, и последним стало не до людей. Тораккис направились назад в местность, которую они когда-то называли домом. Однако здесь они обнаружили гуманоидов, поселившихся на освободившейся территории. Теперь, стоя перед неизбежной смертью, Фокки начали полномасштабное наступление на гуманоидов. Война продолжалась чуть больше трех лет и закончилась тем, что гуманоиды были полностью вытеснены обратно на запад в Хорренский Лес (Khorren Woods). После войны Торакки контролировали большую часть северных равнин и западные берега озера Джоракк. К текущему времени ледниковый период, охвативший северные равнины, прошел. Скоро на когда-то замершие равнины вернулись обширные стада диких животных. Торакки увидели в этом награду за свою стойкость и объявили все северные равнины своей землей, священной родиной Торакков.

Торакки рассматривают отступление ледникового периода как доказательство того, что боги выбрали их народ для жизни в этой плодородной области. Они стали презирать тех Фокки, которые мигрировали из этих земель, считая их слабыми и неверными. И хотя все Фокки происходят от одного древнего племени, между Торакками и другими племенами осталось определенное недоверие, даже неприязнь.

ЗЕМЛИ ДРОККЕР (LANDS OF DRHOKKER)

Дроккер (население по оценке примерно один миллион) – фактически не является отдельным государством, а скорее является свободной конфедерацией городов и деревень, принявших договор о взаимной защите и экономической выгоде. Города и крупные деревни расположились на северных участках рек Джендаша и Джоракк. Более мелкие деревни разбросаны по всем удаленным областям Дроккера. 

Земли Дроккер занимают обширную равнинную область от леса Рокк до северных краев Нарраджайского Леса, от южного края Райтаррского леса до озера Адеш. Однако фактические границы Дроккера постоянно оспариваются. Это происходит потому, что военные силы Дроккера сконцентрированы на реках Джендаша и Джоракк. Тайбадж требует южные участки этих рек, а Скаррна предъявляет права на большую часть леса Рокк и юго-восточные равнины.

Племена Фокки основали Дроккер, вытеснив почти всех предыдущих обитателей - Дейджи на юг и восток. Завоеватели позволили лишь одному клану Дейджи, занимающимся разведением лошадей, остаться здесь. Утомленные сражениями, Фокки разрешили мирному племени Дейджи пасти лошадей на своих землях. Дроккеры начали обосновываться на плодородной земле, становясь фермерами и пастухами. Благодаря обилию рыбы в полноводных реках Джендаша и Джоракк на их берегах начали появляться рыбацкие деревни.

Торговцы из Нарр-Райтарра (Narr-Rytarr) начали отправлять свои товары и сырье вверх по Джендаше для торговли с Тайбадж (Thybajy) за текстиль и драгоценные металлы. В результате рыбацкие деревни Дроккера на торговом маршруте быстро превратились в крупные деревни и города. Многие деревни были всего лишь просто набором складов с рынком, куда приезжали для торговли люди. Горожане стали посредниками и быстро стали взыскивать плату за использование реки, доков и складов.

Плата разнится от одного города до другого, поскольку каждый из них конкурирует за проходящий бизнес. Конкуренция становится все более жестокой. Саботажники разрушают доки и причалы своих конкурентов, чтобы уменьшить соперничество. Разорение временами перерастает в полный снос городов.

Стараясь покончить с безумием, мэр одного небольшого города, Броттар Тароккен (Brottar Tharokken), предложил, чтобы все города установили стандартную цену за услуги и обслуживание. Большинство предводителей городов согласились с этим и заключили соглашение, Пакт Тароккена. На земле наконец-то наступил мир, и люди стали преуспевать. Так продолжалось до Войн Разногласия (Wars of Discard).

Когда клан лошадей Дейджи зимовал около Нарраджайского Леса, под покровом бурана на них напали Любимцы Неудачи (Minions of Misfortune). Численно превосходящие последователи Создателя Раздора преследовали лошадников. Многие кланы были полностью истреблены. Те, кто выжил, отступили к Джоракку и стали искать приют и союз у Дроккеров. Члены Пакта согласились предоставить убежище взамен доли тщательно охраняемых боевых коней клана и службы самых умелых воинов Дейджи. Любимцы Неудачи осаждали речные города в течение двух месяцев, вызывая снежные бури и ливни. Наконец, при помощи Скаррны, Тайбаджа и демихуманов из Врайкарра победили Любимцев и прогнали их назад в Хайдобанскую Пустыню.

Сегодня, в результате своего союза с коннозаводчиками Дейджи, Дроккер за исключением самого лошадиного клана имеет самую лучшую конницу на Теллене. Дроккерские владельцы ранчо теперь торгуют этими лошадьми, продавая их своим соседям. Перед каждой продажей, торговец кастрирует коня, таким образом, позволяя оставаться Дроккеру единственным источником тяжелых боевых коней на Теллене. Конечно же, Дроккерские равнины являются домом для диких лошадей всех типов и размеров. Но поймать и усмирить их – почти невозможно.

Различные расы и религии сделали своим домом Земли Дроккер. Очень редко можно натолкнуться на караван дварфов из Врайкарра. Демихуманы здесь не очень распространенны. Храм Звезд, Лицо Свободы, Храм Громовержца, Храм Настойчивой Стрелы, Орден Страстного и Церковь Жизненного Огня – самые распространенные среди этого разнообразного населения. Путь Берсерка и Храм Бессонных Ночей также имеют значительное число последователей в Дроккере.

Дроккер не имеет единственного лидера, и Пакт Тароккена остается в силе. Земли Дроккера также не имеют никакой постоянной армии. Но эту землю нельзя назвать незащищенной, поскольку после того, как будет получено одобрение Совета Пакта, Дроккер может собрать 6 200 всадников и 1 500 пехоты.

ДРОККЕРСКИЙ БОЕВОЙ КОНЬ

Дроккерский Боевой Конь (Drokkeran Charger); CR 2; Большое Животное, Size L; HD 5d8+15; hp 38; Инициатива +1(Dex); Скорость – 40 футов; AC = 14 (-1 размер +4 натур. + 1 Dex), касательная – 10, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват – +3/+11. Атака – копыто +6 ближн. (1d6+4); Полная Атака – 2 копыта +6 ближн. (1d6 +4) и укус +1 ближн. (1d4+2); Пространство/ досягаемость – 10/5. SQ – чутье (scent), зрение при низкой освещенности; Мировоззрение – Н; Спасы: Стойкость  +7, Рефлекс +5, Воля +2; Str 18, Dex 13, Con 17, Int 2, Wis 13, Cha 6. Умения и Навыки: Слух +7, Внимательность +7. Выносливость (Endurance), Бдительность (Alertness).

Эти массивные лошади – самые крупные кони, разводимые на Теллене. Лишь Дроккерский боевой конь может легко нести человека или хобгоблина в полных доспехах, со всем снаряжением и припасами в битву. Для расчета переносимой нагрузки и дрессировки обратитесь к статистике тяжелой боевой лошади из Справочника Монстров.

(Легкая загрузка – 300 фунтов, средняя загрузка – 301-600 фунтов, тяжелая загрузка 601-900 фунтов, тяжелая боевая лошадь может тянуть 4,500 фунтов. Тяжелая боевая лошадь может сражаться, когда несет всадника, но наездник не может атаковать, если не сделает проверку Верховой Езды) 

К иллюстрации на странице 103

НАЙФОК (NYTHOK)

Население. 5,000 Дейджи и приблизительно 500 Фокки.

Первый Взгляд. Это поселение едва ли можно назвать городом по цивилизованным меркам. Тысячи людей живут в сшитых палатках; лишь некоторые имеют постоянные дома. Количество лошадей и волов превосходит численность людей в несколько раз. Фоккийское меньшинство проживают в покрытых дерном землянках, за исключением некоторых счастливчиков, купивших древесину у речных торговцев и построивших традиционные бревенчатые дома. Инструменты – каменные у Дейджи, оловянные или бронзовые у Фокки.

Правительство. Каламарцы учредили нынешнюю систему правления во время своей войны с Фокки. Они расквартировали 40,000-ый отряд, как в самом Найфоке, так и в его окрестностях во время кампании, в которой потерпели поражение от Фокки. Каламарцам была необходима бюрократия и местное правительство, способные обеспечить их потребности. По этой причине они сделали одного из Дейджи временным мэром на период их кампании. После того, как каламарцы покинули Найфок, Дейджи сохранили эту систему управления.

Мэр Чеун (Cheun) правит городом на протяжении двадцати лет. И Дейджи и Фокки восхищаются им за проявленную храбрость и умения на поле боя, но некоторые горожане опасаются, что его успехи могут подтолкнуть его в погоне за славой ввязаться в сражения там, где можно одержать победу при помощи дипломатии. Естественно, мэр не боится битв.

Экономика. Найфок является одним из центров экспорта чудовищных коней, разводимых на Дроккеранских равнинах. Основная трудность в торговле состоит в том, что трудно предугадать то, что нужно лошадиному клану Дейджи. Они редко берут монеты, торговцы могут вполне обоснованно предположить, что им нужны некоторые продукты питания, но сказать что-то более определенно трудно. Иногда Дейджи нужны свежие фрукты, временами они просят иностранные вина, в редких случаях они требуют дефицитные и ценные лекарства. Независимо оттого, что потребуют Дейджи, цена всегда высока.

Меннас Камарр (Mennas Kamarr) – Таргджийский торговец, захотевший остаться в городе, чтобы побольше узнать о том, что думают Дейджи. Он надеется обеспечить свой торговый дом ценной информацией, которая может усилить их торговые позиции. Ему нравится независимость Дейджи, и в то же время она обманывает его надежды. Эти люди не нуждаются ни в чем, чего бы они ни могли свободно найти на просторных равнинах.

Вооруженные Силы. Город содержит 130 конных воинов (доспехи из шкуры, щиты, скимитары и короткий композитный лук) готовых в любое время. Эти отряды проливали кровь в стычках с ворами Слена (Slen), различными племенами гуманоидов, прокрадывающихся через Райтарр, лютыми волками (dire wolves) и редкими чудовищами, бродящими в Каннеджских Болотах (Kannej Swamp). Чеун самолично ведет их в сражения.

Кроме того, в течение нескольких часов, еще свыше 700 человек могут найти оружие и лошадей. Такая чрезвычайно быстрая мобилизация возможна благодаря тому, что даже «цивилизованные» Дейджи умеют ездить на лошадях практически с самого рождения, и все практикуются с луком и скимитарами в юности. Человек, отвечающий за мобилизацию армии в критические случаи, - Аджайджа (Adyja), невозмутимый наездник, знающий географию в пределах 500 миль от города. Аджайджа поклоняется Путешественнику и не любит жить в городе.

Храмы. Храмы Найфока – каменные строения, выстроенные подобно большим палаткам. Они чуть больше, чем одна комната, способные вместить тридцать верующих и крошечную святыню. Храм Звезд, Храм Настойчивой Стрелы, Пут Берсерка и Храм Бессонных Ночей имеют клериков, которые проводят службы в Найфоке. Церковь Жизненного Огня и Лицо Свободы разделяют один храм, хотя каждая из них имеет своего собственного священника. 

Волшебники и Мудрецы. Маги проводят в Найфоке как можно меньше времени. Варвары, живущие и торгующие здесь, насмехаются над ними при каждой возможности. Вместо опасения, которое питают большинство людей к магам, Дейджи считают магов трусами и слабаками. Маг, который смог бы проехать сотню миль без остановки, подобно обычному двенадцатилетнему пацану из Дейджи, смог бы заработать здесь сдержанное уважение. 

Один маг, прошедший это испытание – здоровяк Дадордж (Dadorj), человек, обладающий разнообразными талантами. Он умеет плавать (редкий навык среди Дроккеранских Дейджи), читать и писать и пить самое крепкое перебродившее молоко. 

Преступный мир. Наказания у Дейджи быстрое и жестокое. Воров раздевают, лишают всех вещей и выгоняют («ушел пешком» - дейджевское выражение, означающее, что человек умер или покинул равнины ради цивилизованных стран; Дейджи не делают различия между ними). Насильников или убийц привязывают к камням и топят. Других преступлений они почти не знают.

Интересные Места. Найфок почти не имеет никаких особых достопримечательностей. Каннеджское Болото довольно безопасно для местных охотников. Остальные опасности встречаются еще реже. Посетители в этом скучном городе редко останавливаются больше, чем на одну ночь.

Специальные Примечания. Еда – еще одна причина, по которой путешественники спешат покинуть Найфок на своем пути на восток в бассейн Джоракка или на север в Варморр (Varmorr). Дейджи едят сырую пищу, которую другие народы считают несъедобной. Травы, тонкие ломтики водоплавающих птиц и различная рыба из Озера Адеш, все поддается неприготовленным.

ТРАРР (TRARR)

Население. 5,500 Фокки.

Первый Взгляд. Спиралевидные стены окружают ряды переполненных людьми деревянных срубов этого Фоккийского города. На общинной городской площади, одновременно выступающей в роли рынка и в роли рабочей зоны, постоянно дубят кожу, в результате чего в Трарре постоянно стоит специфический запах. Городская стена имеет только одни ворота, которые даже на ночь оставляются открытыми. Лишь в случае нападения закрывают городские врата. Ворота достаточно массивны, и зимой примерзают к земле, так что даже в случае необходимости, их не всегда можно закрыть.

Правительство. Фоккийский герцог Аггдар (Aggdar) практически удалился от дел, предоставив своему покладистому сыну Арреду (Urred) нести бремя ежедневных обязанностей. Арред не считает, что его отец, имеет какое-либо влияние на него, хотя редко идет против его пожеланий. Недавно Арред тайно встретился со старой ведьмой (crone), которая поклоняется Писчей Судьбы и ложно утверждает, что была членом Пророков.

Трарр в настоящее время находится на грани войны с городом Готмерр (Gothmerr). Лорд Готмерра, Граф Тарнак (Count Tharnak) нанес оскорбление Трарру. Несколько лет назад, Тарнак дал согласие на то, что его старший сын Эгрек (Egrek) женится на старшей дочери Аггдара, Тэйвв (Tavve). За неделю до свадьбы Эгрек тайком среди ночи женился на домашней служанке. Тарнак лишь пожал плечами на гневные возмущения Аггдара, заявив: «Эгрек сам принимает решения. Ваша девица должна попробовать снова». Пламя войны пока тлеет, все военные действия сейчас ограничены лишь словесными перепалками между путешествующими торговцами и землевладельцами около границы этих двух городов.

Экономика. Трарр полагается на речную торговлю по Джоракку, приносящую товары из земель с более теплым климатом. Ламповое масло, смола (для пропитывания бревенчатых домов), ячмень, просо, уксус – долгожданные товары, но пшеница – всегда выгодный товар для торговцев. Жителям Трарра никогда не хватает пшеницы вдоволь.

Из крепкой кожи бизонов делают превосходные кожаные изделия, включая доспехи, седла для Дроккеранских лошадей и подклад для более тяжелой брони. Ремесленники также изготавливают ножны, шлемы и другое военное снаряжение на продажу, оставляя мирские изделия для внутреннего пользования. Халмак Трижды-Поднявшийся (Halnak the Thrice-Risen) приобрел заслуженную репутацию вдоль всей реки Джоракк. Он изготавливает высококачественные товары для солдат и искателей приключений по заказу.

Вооруженные Силы. В плане защиты Трарр полагается на 120 здоровых и сильных мужчин в кольчугах с топорами и двуручными мечами. Они поклялись в верности Стурру (Sturr), энергичному мужчине, потерявшему свою правую руку в своей первой битве, аж 15 лет назад. Стурр держит свой двуручник одной своей огромной лапищей, поражая своих врагов непревзойденной силой.

Понимая, что даже могущественные воины не смогут угнаться за мобильными конными отрядами, Стурр достиг соглашения с группой наемников, зовущейся «Серебряные Солдаты». Их число насчитывает 30 легких пехотинцев (кожаные доспехи, метательные топоры и легкий цеп), 45 лучников (кожаные доспехи, длинные луки и кинжалы) и три мага. Все маги специализируются в различных областях. Один в нападении, второй в защите, третий в предсказании и связи. Все солдаты служат Раттаку (Rattak), немного жадному предводителю. Несмотря на это свое качество, командир «Серебряных Солдат» является довольно серьезным противником, если столкнуться с ним нос к носу.

Храмы. Путь Берсерка, Приход Любви, Церковь Серебряного Тумана, Храм Громовержца, Орден Страстного и Церковь Постоянной Надежды. Самый шумный и видный клирик – брандобиец, Стин Норфорд (Stin Norford) из Ордена Страстного. Стин – большой хвастун, у него есть одна причуда – он обожает поздним вечером плескаться в холодных водах реки Джоракк (обычно после службы, в изрядном подпитии).   

Волшебники и Мудрецы. Реджел (Rejel) – младший брат Стурра. Эти двое не разговаривали друг с другом в течение шести лет. Реджел женился на Аджис (Agis), за которой когда-то ухаживал Стурр. Реджел изучает огненные и электрические заклинания и гордится собой за свое оригинальное применение этих старых запасов.

Немного других магов отваживаются жить в этом приграничном городе. Стражи Истинного Пути, хоть и не настолько распространены здесь, как в других городах, по-прежнему пугают магов, практикующих в уединении. Несколько адептов, не желающих привлекать к себе внимания, используют свою магию в помощь своему ремеслу, которым зарабатывают на жизнь.

Преступный мир. Карманники наводнили рынок, воруя серебро и золото при первой возможности. Те, кто могут держать весло в руках, по ночам отправляются на поиск проходящих судов по Джоракку. Плоты, идущие вниз к Нарр-Райтарру (Narr-Rytarr), часто недосчитываются мелких вещей, которые речные пираты крадут по ночам. Буйные Фокки часто устраивают кровавые поединки, что приводит посетителей города в легкое замешательство. Штрафы за драки не суровые, но если кто-то наносит серьезные увечья, закон занимает более жесткую позицию. Закон также прощает совершенные преступления в состоянии опьянении, что делает чрезмерное выпивание наиболее распространенным оправданием за преступления. 

Интересные Места. Приход Любви совместно с Церковью Постоянной Надежды когда-то управляли одной больницей. Оба клерика, назначенных на это место, терпеть не могли друг друга. После особенно жестокого бурана эти двое оказались запертыми в больнице вместе с двумя дюжинами больных и раненых пациентов. Их вражда вспыхнула с новой силой и выродилась в битву с применением божественной магии. Четверо очевидцев погибли от эффектов их заклинаний. Церкви закрыли больницу. Никто из священников не пережил своего наказания. Больница заброшена и стала прибежищем для тысяч летучих мышей. Недавние слухи туда также поместили вампира.

Специальные Примечания. Мудрецы настаивают, что скромный Трарр стоит на тонком стыке планов. И хотя этот стык не представляет драматической угрозы миру, все же это в действительности означает, что некоторые аутсайдеры неожиданно появляются и также неожиданно исчезают в округе города, гораздо более чаще, чем хотелось бы местным жителям. Небесные и демонические существа время от времени появляются среди местной дикой природы, также как и иллитиды, абишаи и эфирные воры (ethereal flichers).

КНЯЖЕСТВО ПАРУ’БОР (PRINCIPALITY OF PARU’BOR)

Эта страна (население 750 000) расположена между Калалалийским Лесом (Kalalali Forest) и Битными Горами (Byth Mountains) и охватывает дельту реки Ренадор (Renador) от истоков до Калалалийского Леса. Княжество Пару’Бор граничит на северо-западе с Эк’Гакелем, Пекалом на юго-западе и Шайнабитом (Shynabyth) на северо-востоке. Когда-то Пару’Бором управлял непосредственно Каламар, но теперь – это независимая страна, резко противоположная современному Каламару. В настоящее время Пару’Бором правит Принц Раджил V (Prince Ragil V), дальний кузен Императора и прямой потомок первого короля Пару’Бора. Несмотря на кровное родство, Принц Раджил и Император Кабори – ожесточенные враги.  
Жизнь в Пару’Боре четко структурирована. Все Парувийские города разделены на районы, основываясь на социальном статусе. Самый верхний класс состоит из лордов, богатых торговцев, духовенства и высокопоставленных военных офицеров. Удачливые торговцы, ремесленники, владельцы магазинов и армейские офицеры формируют средний класс. Фермеры, чернорабочие, крестьяне и бродяги завершают низший класс.

Суды Справедливости (The Courts of Justice) – национальная Парувийская Церковь. Все люди еще с раннего возраста изучают учения Правдоискателей. Зал Клятв (the Hall of Oaths), Залы Доблести (Halls of Valiant), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Создание Основателя (Founder’s Creation), Орден Мысли (Order of Thought) и Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time) позволены государством и имеют незначительное число последователей. Все остальные религии, независимо от мировоззрений, строго запрещены. Любой обнаруженный член запрещенной церкви переносит суровое, быстрое наказание. Тем не менее, Дом Порока (House of Vice), Храм Раздора (the Temple of Strife), Самозванцы (Impostors) и Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead) имеют тайных последователей в границах Пару’Бора. 

Армия Пару’Бора небольшая, но сильнодействующая боевая сила. Армия княжества состоит из 800 тяжелых пехотинцев, 1 700 тяжелой кавалерии и 400 лучников.

БЕТ РЕГОР (BET REGOR), Столица Пару’Бора
Население: 23 300. Люди – помесь каламарцев, фокки и дейджи. Небольшое количество людей имеет брандобийскую кровь, но таких мало. Менее 5% населения – дварфы, мигрировавшие с Битных Гор(Byth Mountains). 

Первый взгляд: Бет Регор – крупный центр торговли. Широкие поля, раскинувшиеся вокруг столицы, заставляют город выглядеть одиноким, но оказавшись внутри, это чувство изоляции мгновенно улетучивается благодаря высокой активности людей. Внешние стены не особо высокие и широкие, как подобные стены в больших городах; но внутренние городские стены и центральный замок открывают что в прошлом город имел военное значение. Стража бдительна, любые большие отряды, направляющиеся к городу, видны издалека.

Правительство. Принц Раджил V правит из укрепленного дворца, защищаемого Рыцарями Справедливости. Во дворце проживают чиновники и лорды, заседающие в правительстве города и княжества. Каламарский посол (старый высохший тарисатец по имени Гайнегин (Gunegin)), Золотой Альянс, дварфийский представитель из Битных Гор (Джулкан Керак (Julkan Kerak)) и даже Капитан Рыцарей Правосудия (Балан Фарак (Balan Furak)) имеют определенную степень влияния на советников Принца.

Единственный признанный наследник Принца – Кронпринц Риган (Crown Prince Rigan), который планирует стать Раджилом VI после коронации. Этот молодой человек немного напуган перспективой управляться со всеми теми делами, которые всю свою жизнь контролировал его отец. Ни Принц, ни ожидающий наследник ничего не знают о Райтоке (Rythok), сына служанки Раджила V. Райток намеревается публично выступить среди местных жителей и сделать себе имя. Он хочет выйти перед приближающемся Раджилом и доказать свое происхождение от него, потребовав либо признание, либо большую выплату.

Экономика: Пару’Бор находится на перекрестке между Новыми Королевствами и Дикими Землями. В высоких стенах города обитает шумный рынок, на котором восток встречает запад посредством торговцев и их товаров. Здесь продается вино из Шайта-на-Добайо, эльфийское оружие и изделия из Калалали (Kalalali), драгоценные камни и металлы от дварфов в Битных Горах и лошади из Дроккера. Местной продукции немного, здесь изготавливают и продают крепкие луки, тонкий пергамент и бумагу, очень популярный кленовый сироп, который берут в южной ветке Бриндонвуда (Brindonwood).

Золотой Альянс получает огромную прибыль, устанавливая торговые пошлины за использование реки. Пошлины настолько круты, что многие торговцы предпочитают сухопутные маршруты водным. К их разочарованию налоги в городе достойно конкурируют с речными пошлинами.

Вооруженные Силы. Более 600 тяжелых всадников и 100 лучников, несущих государственную службу, расквартированы в Бет Регоре. Рыцари Правосудия представлены 200-ми тяжелыми конниками, их гарнизон расположен в Замке Истины в центре Бет Регора. Балан Фарак, Капитан Рыцарей Правосудия в настоящее время использует их в основном для патрулирования дорог в столицу и из нее. Их присутствие благополучно сказывается на безопасности торговых караванов. Обильный поток товаров на рынок и с рынка не был бы таким обильным без этих патрулей. Раджил также использует Рыцарей Правосудия чтобы держать Шайнабит под контролем. 

Капитан лучников, волосатый гигант Ренаусио (Renuusio) родом из Ринарийского Залива. Он возможно самый спокойный солдат, который когда-либо рождался на свет. Ежегодно в городе он устраивает соревнования по стрельбе из лука, которые как смола притягивают участников отовсюду, даже из такого далекого города, как Дален (Dalen). Тем кто достойно проявил себя на этих соревнованиях, Ренаусио предлагает хорошую плату за службу в его отряде. Так его крошечный отряд стал одной из самых лучших боевых частей лучников из всех виданных.

Храмы. Только Судам Справедливости признаны в Пару’Боре. Главный храм в столице возглавляет Истинный Провидец Румар Калес’Тет (Rumar Kales’Tet), полуэльф установивший почти военную дисциплину в своем духовенстве. Возможно на нем отразилось его монашеское воспитание, поскольку он утверждает, что твердая рука – это лучшее управление. Он руководит двумя дюжинами клериков и аколютов и проводит службы для паствы в более чем 2 000 верующих.

Волшебники и Мудрецы. Гномий мудрец Фаербаст (Faerbast) обосновался в Бет Регоре. Он знаток всех языков и специализируется на рунах и символах. Его любимое хобби – взламывание древнего дварфийского языка. Зачастую он бесплатно переведет текст с дварфийского, если ему будет позволено скопировать документ (это занимает 1-4 недели в зависимости от длины текста).

Предполагают, что тихий, трудолюбивый чернорабочий по имени Палан (Pulan) на самом деле является магом. Его соседи сообщают о том, что поздно вечером в его доме видели странные вспышки света. На самом деле Палан редко подготавливает и использует заклинания, но он втянут в одно рискованное исследование. Палан знает месторасположение пойманного в ловушку немертвого некроманта. Этот некромант уже 200 лет пытается высвободиться из могилы, ставшей его тюрьмой. Палан выискивает возможность изъять некоторые сокровища, захороненные вместе с некромантом. Некромант пытается ослабить сдерживающую его защиту, а Палан соответственно выискивает способы, чтобы укрепить их.

Преступный мир. В этой сильно религиозной и социально структурированной стране гильдия воров очень скромна и находится в подавленном состоянии. Мастер Гильдии Кератан (Kerutan) держит под контролем своих более юных и более несдержанных членов гильдии. Если ее воры вызовут сильный гнев Принца, то Истинный Провидец уничтожит их всех. Страх Кератан о наказании фактически подавляет больше преступлений, чем хорошо обученная, но недоукомплектованная полиция города.

Интересные Места. Ранее Бет Регор был крепостью. Она была построена Фалакаром в 39 ИК, как пограничная крепость для защиты северной границы Империи от набегов варваров. Город вырос из незначимого пограничного форта в резиденцию Принца. В сердце крепости Бет Регор находится неприступный Замок Истины. Дом Принца Раджила V и его элитных Рыцарей Правосудия он занимает заметное место в местной литературе, фольклоре, спектаклях. Вход в замок строго ограничен. Люди Пару’Бора рассматривают посещение замка знаком отличия.

Городской рынок настолько же космполитичен, каким может быть порт не имеющий выхода к морю. Торговцы из всех Суверенных Стран продают товары на рынке. Несмотря на энергичные правительственные репрессии некоторые немногочисленные незаконные вещи также можно приобрести на рынке.

Специальные Примечания. Городские воры сформировали одну из самых покладистых и полезных воровских гильдий, чем где-либо. Они не занимаются насилием, и это мешает Принцу собрать сильную общественную поддержку, чтобы раздавить растущую гильдию. Свою деятельность они концентрируют на контрабанде, укрывательстве краденного, азартных играх, мошенничестве (их целью конечно же являются иностранцы) и проституции. Гильдия насчитывает 160 членов, половина из которых присоединилась только для того, чтобы «похвастаться правами» в тюремной камере. Другая половина – искренние члены гильдии, привлеченные сюда высокой прибылью при низком риске. Свободных художников – залетных воров, особенно если они проявляют насилие, гильдия выслеживает, жестоко избивает и выбрасывает из города.

ПАКЕТА (PAKETA)

Население: 19 500 люди имеют примесь каламарской, фоккийской и дейджийской крови. Среди нечеловеческих рас больше всего гномов, их здесь под 800.

Первый взгляд: Традиционно крутые стены подразумевают крутые пошлины, и Пакета не является здесь исключением. Стены специально были построены очень высокими, чтобы лучше защищать город от набегов морозных гигантов (теперь это все в прошлом, остались лишь обрывки воспоминаний). Деревянная крыша наверху защищает стражу от метательных снарядов.

Широкая дорога разрезает город напополам. В свое время горожане были очень рассержены ее строительством десять лет назад (дорога прошла через многие дома, лавки и магазины), но теперь они довольны ей. Лишь Торговая Улица, так ее называют, достаточно широка для торговых караванов, проходящих через город. Она вымощена булыжником, что не часто увидишь в Диких Землях. Гостиницы и конюшни вдоль Торговой Улицы всегда заполнены. 

Правительство. Формально – это центр Герцогства Пакета. Правда Герцог Амален (Duke Amalen) имеет мало власти в городе, находящимся под сильным влиянием Графа Гезана (Count Gesan). Гезан – попечитель города и сборщик налогов. Только вот его дочь за последние три года приняла на себя многие из его самых опасных обязанностей, как защитника города. 
В настоящее время Герцог Амален находится под покровительством Принца Раджила, но Принц не вознаграждает слабость. Принц отменил прежнее феодальное владение герцога городом Пакетой. Через несколько лет, когда влияние Гезана усилится, Пакета очевидно может стать его. Определенно Пакета будет при нем лучше жить, чем при герцоге Амалене или его слабоумном сыне и наследнике – Домероло (Domerolo).

Экономика. Сухопутная торговля содержит город. Пакета производит немного ресурсов, лишь рожь здесь произрастает в изобилии. Город живет за счет торговцев, которые рассматривают ее как основную, первичную точку торговли между Дикими Землями и Новыми Королевствами. Пакета – один из последних пунктов, куда доходит серебро П’Бапара. Кроме того город покупает большие партии золота из Драски (Draska). Из обоих металлов делают монеты, которые имеют широкое распространение среди Диких Земель и Новых Королевств. Пакетские монеты имеют широкое хождение благодаря строгому весу и чистоте металла.

Основной городской доход идет от налогов на торговые товары и за ведение бухгалтерских книг, которое осуществляет штат из дюжины писцов занятых почти весь день. Гезан также создал вооруженный отряд из 20-ти мужчин, которые «подстрекают» вести торговцев дела честно. При крайней необходимости они способны найти и извлечь необходимые суммы денег у тех торговцев-должников, кто не желает расставаться с деньгами. Список таких лиц у Гезана никогда не бывает длинным.

Вооруженные Силы. Пакета – гарнизонный город. Присутствие военных в городе ощущается очень заметно. Сотня пикейщиков (нагрудники (breatsplate), пика и кинжал) тесно сотрудничают с 50-тью наемными арбалетчиками (не знаменитые Зазани (Zazahnii), но почти так же хороши; облачены в чешуйчатые доспехи, вооружены тяжелыми арбалетами и ручными топорами) и 40-ка тяжелыми всадниками (латный полудоспех, рыцарское копье (lance) и боевой топор) на Дроккерских боевых лошадях.

Этот сильный боеспособный отряд непосредственно подчиняется Графу Гезану. Граф активно использует их для отражения налетов из Шайнабита. Лес Рьякк (Ryakk Woods) – еще один источник беспокойств для графа. Гезан не оставляет его без наблюдения. Старшая дочь Гезана, Леди Милeра (Lady Milera) – великолепная наездница. Она не никогда не отличалась терпеливостью, даже тогда, когда отец старался ей преподать уроки управления войсками. Милера предпочитает ринуться с головой в самую гущу схватки, игнорируя посыльных и сигнальщиков. Городскую конницу она возглавляет с тех времен, когда ей исполнилось 16, уже почти шесть лет.

Храмы: Большинство прихожан Пакеты относится к Судам Справедливости. Создание Основателя (Founder’s Creation) и Орден Мысли (Order of Thought) в городе имеют крошечные храмы, но большинство пакетанцев относятся к ним с презрением. Церковь Случая и Дом Порока имеет тайных последователей. 

Залы Правосудия возмущены кражей и уничтожением одного из своих священных артефактов. Стражи Истинного Пути прокрались в храм и выкрали Чашу Кокарья (Chalice of Kokarya). Чаша – это единственное, что осталось от монастыря Святого Бишена (Saint Byshen), стертого с лица земли землетрясением 261 ИК. Древняя Чаша была не только почитаемым религиозным артефактом, она обладала чудодейственной силой исцелять практически любые болезни и раны.

Высший Наблюдатель Ремона Визино (Remona Visino) – один из самых активных вербовщиков Наблюдателя. В Пакете он находит многих странников. Профессионально выделив тех людей, которые предпочитают быть одни, он убеждает их следовать этим путем, набирая так новых последователей Наблюдателя. За свои двадцать лет бродяжничества он овладел поразительным количеством ремесел и может найти себе работу в любой ситуации. Ремона не живет в Пекате, но приблизительно половину года он находится в городе. К счастью для Ремоны местное духовенство его еще не обнаружило.

Волшебники и Мудрецы. Самый известный маг Пакеты – Камира (Kamira), древняя рыжеволосая Каламарская баронесса со свитками на каждый случай. Камира бросила свой титул и земли (обширные пшеничные поля к югу от реки Дореба (Doreba)) ради приграничной провинции Пакеты. Однако благородная манера поведения и этикет не оставили ее. Камира – популярная личность в городе.

Правящая знать Пакеты рассматривает Ротека Мудрого (Rothek the Wise) как мятежного, воинствующего бунтовщика, но рабочий люд и торговцы смотрят на него, как на резкого сатирика и скандального сплетника. Ротек до сих пор не в тюрьмы и с головой на плечах только лишь потому, что именно он является основным связующим звеном с большим количеством дроккеранских торговцев. По небезосновательным слухам Ротек единолично может прекратить поставку дроккеранских боевых коней, а этот товар обеспечивают богатство многих пакетанцев.  

Преступный мир. Кафарр (Cafarr) – шпион Таргджи (Tharggy). Важную информацию он прячет в картинах, которые затем продает агентам Таргджи. Эти агенты являются высокомерными покровителями искусств, они негодуют по поводу того, что Кафарр фактически отдает им приказы. Кафарр же в свою очередь терпеливо разъясняет им, что приказывает им он только потому, чтобы поддержать необходимую шараду, которую они разыгрывают перед агентами Пакеты.

Пекатские гномы бедны. Большая их часть – это изгнанники из их собственных общин. Они формируют основу гильдии воров и отколовшуюся часть гильдии, решившей стать гильдией убийц. Эта отколовшаяся группа выбрала Мастером Гильдии Хармана Гешайна (Harman Geshain). Харман испытывает большой страх по отношению к нежити и предпочитает сжигать свои жертвы полностью, чтобы те не могли стать мумиями или вампирами.

Интересные Места. По первоначальным планам Барьер Колокара должен был проходить прямо через Пакету, которая в те времена еще была маленькой торговой заставой. Колокар разместил здесь гарнизон, который должен был получить материалы и начать строительство. Затем его планы изменились, и город оказался не на пути глобального сооружения. По началу несколько практичных семейств начали строить дома из привезенных для строительства стены каменных блоков, но после этого удача отвернулась от этих семейств. Казалось сама неудача следует за этими блоками, и их воровство прекратилось. И сейчас огромные штабеля каменных блоков стоят около центра города. Лишь мыши и змеи обустроили в них свой дом.

Специальные Примечания. Пакета – притягательная цель для всех военачальников любой иностранной нации, граничащей с Пару’Бором. Центральное расположение города делает его идеальным в военном и экономическом планах. Все эти командующие на всякий случай постоянно разрабатывают сценарии по захвату или уничтожения Пакеты. Если бы здесь разгорелась полномасштабная война, то Пакета безусловно бы оказалась в самой горячей точке разногласий.

КОРОЛЕВСТВО ШАЙНАБИТ (KINGDOM OF SHYNABYTH)

Несколько племен кочевников Дейджи сотни лет назад сформировали королевство Шайнабит (население 750 000). Они осели на пышных холмах юго-восточного края Битных Гор (Byth Mountains) чтобы разводить овец и рогатый скот. Поселенцы дейджи организовались в мелкие деревни, каждая из которых имела вождя племени. Деревни со временем переросли в города и самый сильный вождь объединил все поселения и объявил себя Королем. Шайнабит граничит на юго-западе с Пару’Бором, а на севере – с Теократией Слен. 

Более 500 лет Шайнабит враждует со своим юго-западным соседом – Пару’Бором. Когда Фалакар завоевал север, он вытеснил предков шайнабитов с их родины – Кабельских Холмов (Kabela Downs) и долины реки Ренадор. Изгнанные со своих родных мест, шайнабиты заселили менее гостеприимные склоны Битных Гор. Каждые несколько поколений Шайнабит совершает попытку вернуть свою потерянную родину, и всякий раз неудачно. И теперь, когда прошло более пяти столетий, Шайнабит по-прежнему жаждет сражаться за священную землю своих предков.

В последние 20 лет Шайнабит также сражается с извращенной Теократией Слен. Сленские отряды тайно проникли в Шайнабит и захватили горожан для своих ритуалов. Вскоре после этого Шайнабит объявил войну Теократии Слен. Недавно в северных районах произошло несколько главных сражений. 

В настоящее время Шайнабитом правит Король Джото II (King Joto II). Джото стремится забрать у паруборского Принца Раджила спорные территории и низвергнуть сленского Великого Теократа Тота Сенкана (Toth Senkan). Для этой цели он собрал мощную армию – 3 000 пикейщиков, 650 арбалетчиков и 500 легкой кавалерии. Джото также нанял большое количество наемников: дейджийскую конницу с восточных равнин, дварфийских пехотинцев и Зазани (Zazahnii) арбалетчиков. 

Единственный союзник Шайнабита – дварфийское королевство Драска (Draska) в Битных Горах. В ответ на растущую угрозу Слена дварфы и Шайнабит подписали обоюдное соглашение о защите. Во время великих Горных Войн (Great Mountain Wars) дварфы, использовав это Соглашение, получили помощь Шайнабита в войне против эльфов Бриндонвуда. Джото в подобной манере намеревается привлечь на свою сторону дварфийского короля против своего юго-западного соседа.

В пределах Королевства Шайнабит Король Джото не терпит никакой организованной религии. Джото II не верит в божественные силы и запрещает все формы веропоклонения. Многие в его королевстве из-за этих запретов считают его безумным. Такое отношение короля к религии идет от его персональной лютой ненависти к религиозным перуванцам и сленам. Довольно странно, но арканная магия привлекла Джото и в свою армию он завербовал многих волшебников и колдунов. 

Жизнь в Шайнабите очень тяжела. Народ дорогой ценой платит за войну, Джото и его лорды беспощадно дерут с населения налоги. В северном Шайнабите голод – распространенной явление. Засуха и неурожай, навлеченные сленскими клериками приносят почти столько же смертей, что и сами сражения. 

РАЙНОШОК (RYNOSHOK), Столица Шайнабита, Город Мужланов
Население: 15 900 Дейджи, менее 10% имеют некоторые признаки примеси каламарской и фоккийской крови.

Первый взгляд: Дейджи Шайнабита живут в простых бревенчатых домах. Все их строения прямоугольны. Традиционно строители напиливают бревна  одинаковой длины. Из таких квадратов их дома и складываются. Ремесленники выкладывают свой товар под навесами перед домом, а на ночь заносят в дом.

Толстые бревенчатые стены, уплотненные твердой землей окружают город. Защитники могут спрятаться за зубцами стен, стреляя из своих длинных луков и сбрасывая камни на нападающих. Ворота позволяют войти в город с обоих берегов протекающей через весь город быстрой реки Кайлбан (Kylban River).

Правительство: Старший сын Короля Джото Собрин (Sobryn) управляет Райношоком, тогда как его отец  сконцентрировал свое внимание на внешних отношениях и войнах. Публично Принц Собрин поддерживает цели своего отца, но в душе он хочет отменить гонения на религии. Собрин вовсе не является религиозным фанатиком, фактически, он как и отец не верит в богов. Они оба полагают, что божественная магия – просто другая, более слабая форма арканной магии и что все жрецы на самом деле являются мошенниками. Джото считает, что клерики насаждают свою ложную религию только для того, чтобы заполучить личную власть и возможность трактовать закон так, как им хочется. Собрин в некоторых случаях согласен с отцом, как в отношении Слена, например. Но в других случаях он считает, что священники просто обмануты или немного безумны.

Причина почему Принц хочет отменить гонения на религии проста. Он осознает полезность клериков как внутри страны, так и во время войны. Принц Собрин рассуждает так: если священники верят и следуют добрым или законным религиям (за исключением Правдоискателей, которым он не доверяет), они не опасны. У Собрина есть два младших брата, с которыми он обсудил этот вопрос подробно.

Экономика: Райношок – центр той небольшой торговли, что ведется в этой бедной стране. Шайнабитские торговцы не ведут никакой внешней торговли кроме как с дварфами Битных Гор. Они продают продукты, древесину и текстиль дварфам в обмен на их оружие, доспехи и золото. 

Экономика города находится в плачевном состоянии. Дварфам Драски нужно больше продовольствия, чем дейджийское королевство может себе позволить выставить на продажу. Из-за малых поставок, Райношок теперь получает меньше доспехов и оружия чем прежде. Инфляция свирепствует в городе, знать копит золото, еще более ухудшая проблему. Торговые товары продаются по цене в 3-5 раз выше обычной цены, а продукты могут быть проданы аж по десятикратной цене. 

Вооруженные Силы. Чуть менее половины наемных арбалетчиков Джото покинула его вскоре после того, как разгорелись споры насчет их контрактов. Это слегка ослабило вооруженные силы королевства. Джото обвинил их в том, что их подкупил Слен. Он опасается, что «предатели» используя свои знания стратегий его командиров и местности,  опустошат его страну. По правде говоря, арбалетчики нашли более выгодную работу у себя дома в Свимозии.

Чтобы восстановить причиненный его армии урон Джото приказал 500-ам своих пикейщиков отложить копья и научиться стрелять из длинного лука. Теперь он обладает двумя зелеными отрядами лучников, способных при необходимости сражаться в ближнем бою. Своей точностью они не производят впечатления, но знают как держать строй и следовать приказам. Их стойкость еще не была проверена боем. Сейчас они тренируются в открытом поле к северу от Райношока и ждут, когда им представится шанс отличиться. 

Молодой, энергичный лидер добился популярности среди людей Райношока. Чадайжу Таю (Chadij Thy) всего 18 лет, возглавив ополчение, состоящее из всякого сброда из бедной деревни Нагорья Гадра (Gadra Uplands), он уже одержал три важных победы над Сленом. После спасения контингента регулярных войск, попавших в осаду между рукавами разлившегося Верхнего Бита (Upper Byth River), Чадайж преследовал своих врагов – элитные силы Слена, четырехкратно превосходящие его по численности вверх по Биту. Разбив их у Хорренского Леса (Khorren Woods), он рассеял их у реки Дешада (Deshada River).

Храмы: Ни один из храмов не действует в Раношоке в открытую. И хотя какой-нибудь особо фанатичный священник в крошечной деревушке вдали от столицы может найти достаточно смелости, чтобы воспротивиться запретам Короля Джото относительно всех религий, не найдется глупцов, решивших выстроить храм в городе, где расположен дом короля.

Священники должны проводить свои службы в тайне. Тот, кто сильно ищет, может обнаружить святыни Основ Дома (The Home Foundation), Зала Клятв (the Hall of Oaths), Церкви Серебряного Тумана (Church of the Silver Mist) и Ордена Мысли (Order of Thought) в домах знати и обывателей. Определенный вид поисков может привести к святыням Путаника Путей (Confuser of Ways), Лорда Гнили (Rotlord) и Лорда Порока (Vicelord).

Волшебники и Мудрецы. Бедность этой земли привлекает немного магов, которым требуются дорогие товары типа алхимического оборудования, книг и экзотических материальных компонент. Однако некоторые родились здесь и считают отъезд из родного дома неприемлемым для себя, как бы плохо здесь не было. Фродзар (Frojar) – один из таких. Он два года путешествовал с группой наемников, прежде чем вернуться в родной Райношок поближе к своей семье. Фродзар жалеет что в юности не разнообразил свои заклинания. Те заклинания, которые он использовал будучи наемником, не приносят ему много добра в городе бедности. 

Витар (Vitar) удерживает должность Придворного Мага. Это место ранее принадлежало посредственному магу, которому посчастливилось быть другом отца Джото. Очарование магией Джото привело его к Витару, местной знаменитости, создавшему несколько уникальных заклинаний, типа Шатайской Чумы.

ШАТАЙСКАЯ ЧУМА (SHATHY’S PESTILENCE)
Некромантия





Уровень: Кол/Маг 4 

Компоненты: В, С




Время Сотворения: 1 действие

Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)



Эффект: Порыв ветра шириной 10 футов и 10 футов высотой, исходящий от вас до максимального расстояния заклинания

Длительность: 1 раунд




Спасбросок: Стойкость частично

Сопротивляемость: Да

Это заклинание создает бриз, похожий по области действия на заклинание порыв ветра (gust of wind), хотя чумовой бриз слаб и не может погасить огонь. Любой в области воздействия заклинания должен сделать спасбросок Стойкости или начать коченеть (numb, -2 ко всем броскам атаки и проверка навыков, основанных на Ловкости). Коченеющие существа должны сделать второй спасбросок Стойкости чтобы не начать разлагаться. Разлагающиеся существа теряют 1d4 хита в день и их нельзя исцелить обычными средствами. Пораженные болезнью могут ежедневно делать дополнительный спасбросок Стойкости чтобы избежать потери хитов в этот день, но болезнь продолжается в последующие дни. Чума может быть вылечена заклинаниями Излечения Болезни или Рассеяния Магии. Также она может быть вылечена стандартными лечебными средствами, применяющимися для лечения болезней. 

Паладины, нежить, аутсайдеры и конструкции иммунны к Шатайской Чуме.

К иллюстрации на странице 109
Преступный мир. Черный рынок процветает благодаря иностранным товарам, святым символам и религиозным книгам – всему тому, что запрещает Король Джото. Воровская гильдия Райношока – банда грабителей и разбойников во главе со Шрама Гайде (Shrama Gaide) контролирует этот черный рынок. Они забирают контрабандный товар, ввозимый из Таргджи (Tharggy), Пару’Бора и независимого города Дарука (Daruk) у контрабандистов, не входящих в их гильдию.

Решение Гайде простое. Его бандиты вымогают товар у этих контрабандистов, приезжающих в город на фургонах и лошадях. Гайде указывает, что они занимаются незаконной деятельностью, и если они отдадут свой товар, то король Джото не будет преследовать их. Его аргументы кажутся обоснованными, поскольку корона не предпринимает никаких эффективных действий против бандитов.

Интересные Места. Джото II запретил все открытые богослужения в стране в год своей коронации. Оба события произошли в 384 ФК (528 ИК). Законы не были исполнены незамедлительно, большинство храмов продолжало устраивать службы. Джото сдерживался до тех пор, пока его армии не вернулись с так и не закончившейся стычки с Пару’Бором в Шайфских Холмах (Shyf Hills). Затем он собрал всех священников и их паству. Возвышаясь на стене над толпой, Джото приговорил священников к пожизненному изгнанию и приказал своим солдатам эскортировать до Таргджи (он не был настолько бессердечен, чтобы отправить их на запад или север на вражескую территорию). Стена, где были выстроены клерики, теперь называется Стеной Путешествий. Местные верят, что она обладает силой гарантировать безопасное путешествие. 

Специальные Примечания. Свое прозвище город получил благодаря ежегодным миграциям птиц. По правде говоря, прозвище «мужлан» обычно употребляется и для презрительного выражения по отношению к Королю Джото. (City of Loons; Loon имеет несколько значений: 1) полярная гагара, 2) мужлан, деревенщина, бездельник. Английская игра слов. Прим. Перев-ка)

ЗЕМЛИ СКАРРНЫ (LANDS OF SKARRNA)

Мигрировавшие кланы Фокки поселились в Землях Скаррны (население 600,000). После бегства от ледяного холода севера, кланы Фокки, называвшиеся Скаррны, решили обосноваться на северном краю Ринарийского залива, богатом пышной растительностью.

Боевые Лорды, называющиеся Скрайвалккеры (Skryvalkkers), поделили земли. Меньшие Скрайвалккеры выбрали незанятые земли на севере, где люди учились обрабатывать целинные земли и заново возрождать домашний скот. Самый могущественный Скрайвалккер выбрал себе земли на берегу залива. Рыбная ловля и охота на китов стали обычными занятиями в прибрежных водах.

Вскоре после того, как Скаррны обосновались в этих местах, появились китобойные корабли ринарийцев. Начались споры за права на воды залива. После первоначальной вражды Ринарийцы и Скаррны сблизились, став союзниками и торговыми партнерами, хотя моряки до сих пор еще ведут споры о правах на воды залива.

Скаррна мало изменилась за эти годы. «Скрайвалккер» стал титулом местных правителей. Тогда, когда в землях Скаррны случаются проблемы, Скрайвалккеры по-прежнему - «боевые лорды». Скаррнийские торговцы ведут торговлю вдоль обоих побережий Ринарийского Залива и с Дроккерскими (Drhokker) и Тайбаджскими (Thybaj) торговцами. Скаррна обладает следующими природными ресурсами: зерно, ворвань (китовый жир), морские водоросли, осьминожные «чернила», кораллы и жемчуг. С гномами Врайкаррских гор ведется постоянная торговля, ткани и продовольствие меняются на металл и минералы.

Скаррны поклоняются многим богам. Путь Берсерка (Way of the Berserk), Залы Доблести (Halls of the Valiant), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict) и Храм Звезд (Temple of the Stars) имеют многочисленных последователей здесь. Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners) и Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire) также широко распространены среди народа. Недавно, Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time), Дом Ножей (House of Knives) и Дом Презрения (House of Scorn) довольно заметно увеличили число своих последователей.

В Скаррне нет единой армии, но каждый Скрайвалккер (всего их 8) имеет постоянную армию. В целом общее количество отрядов насчитывает приблизительно 3,000 человек. Сюда входит 1,500 кавалерии, состоящей в основном из тяжелой конницы и 1,500 пехотинцев. Скаррна не имеет постоянного флота, но несколько прибрежных Скрайвалккеров пробуют убедить совет начать строительство флота.

АРДАРР-НОРР (ARDARR-NORR), Город Жемчуга
Население: 16,100 Фокки, 20% из них имеют очевидную примесь ринарийской крови.

Первый взгляд: Этот город больше напоминает северные лесные поселения Фокков, чем яркие кирпичные города и мегаполисы Ринарийцев. Длинные деревянные стены окружают город. Стены расположены на большом расстоянии от крайних домов, позволяя городу дальнейший рост. Внутри города есть еще одни стены, крепкая каменная стена окружает центральную часть города.

Правительство: Скрайвалккер Фелка (Thelka) правит городом после смерти своего мужа в 730 ГНО (549 ИК). (ГНО – Годы Новых Открытий – Ринарийское летоисчисление, ИК – Имперский календарь). Город считается избранной землей Скаррны. Когда ее муж Норат (Norath) умер, несколько Скрайвалккеров, почувствовав возможность завоевать его, попытались вторгнуться на земли Ардарр-Норра. Фелка объявила мобилизацию армии, но обнаружила, что предводители отказались последовать за женщиной в битву.

Она пошла одна.

Устыдившись, разгневанные за свой позор, предводители последовали за ней, догнав ее в тот момент, когда она собрала отряд в 250  человек. Ардаррцы победили первого Скрайвалккера. По всей видимости, новости быстро разошлись по Скаррне, поскольку остальные враги и их армии так никогда и не появились в землях Ардарр-Норра.

В том сражении, самостоятельно убедившись в храбрости и преданности своих людей, Фелка выбрала главных советников. Ее правление очень надежно. Молодые воины теперь вообще не смущаются следовать за ней на поле битвы. Ее юный сын Терван (Thurvan) очень гордится ее и с нетерпением ждет того дня, когда сможет сопровождать ее в сражении или на тайных встречах с другими правителями государств.

Экономика: Город и его окрестности поставляют  пшеницу, коноплю, ворвань, рыбу, морские водоросли и некоторое количество наиболее крупного жемчуга в остальной мир. Ардаррская пенька и одежда, сделанная из нее, занимают постоянное главенствующее место на рынке в Зоа. Ардарр-Норр импортирует оружие, доспехи, золото, серебро, олово, медь и другие металлические товары от гномов во Врайкаррских Горах.

Вооруженные Силы: Только одна десятая часть тяжелой конницы Скаррны (кольчуги, щиты и топоры) расквартированы в Скаррне. Их командир – Вилджар (Viljar), ярый поклонник Пути Берсерка (Way of the Berserk) и тайный член Стражей Истинного Пути (Sentinel of the True Way). Вилджар никогда не прекратит наблюдать украдкой за фаворитами мага Хурккала (Hurrkal), он не доверяет никому. Его светлые волосы и борода быстро поседели от постоянного напряжения.

Храмы: Почти все вероисповедования имеют в Ардарр-Норре храмы или алтари. Путь Берсерка наиболее популярен среди солдат и знати. Залы Доблести (Halls of the Valiant), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict) и Храм Звезд (Temple of the Stars) идут следующими в списке по популярности религии среди людей Ардарр-Норра. Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time) имеют меньшее количество поклонников, но их число стремительно растет. Дом Ножей (House of Knives) – самая крупная злая религия в городе.

Религиозные службы в Храме Звезд происходят под бдительным оком Высшего Вселенца Джоргена (High Worlder Jorgen), который совсем недавно получил свой нынешний сан после возвращения из Зоа. Джорген предпочитает быть священником, а не торговцем, потому что сторонники его веры путешествует ради удовольствия, а не потому что должны так делать.

Волшебники и Мудрецы: Хреслин (Hreslin), гном, благоволящий к заклинаниям земли, делает снадобья и свитки на продажу. Для местных жителей он снижает цену на 25% от стоимости по прейскуранту, а для чужеземцев цена составляет 125% от реальной стоимости. Он кое-что знает о магическом оружии и реально имеет 10% возможность предоставить магическое оружие, используемое друидами. Хреслин ищет только магические предметы для халфлингов и гномов. Его поиски занимают 2d6 недели игрового времени.

Однажды побывав на астральном плане, Набаддан (Nabaddan) стремится вернуться тогда. Тесная связь с охотничьей партией гитиянок (githyanki) оставила в нем переизбыток чувств. Набаддан не продает ничего, ни услуги, ни изделия, но он купит магические предметы, которые позволяют экстрапланарное общение или путешествие.

Преступный мир: Эта грубоватая переросшая деревня – рассадник интриг. Стражи Истинного Пути были активны здесь до 743 ГНО (562 ИК), когда благодаря удаче, они нашли и уничтожили большой тайник магических изделий в городе. Когда Хурккал, маг, владевший им, вернулся с Эфирного Плана, он впал в неистовство и сжег целый квартал города. Он по-прежнему продолжает охоту на оставшихся вандалов, хотя больше и не живет в городе, работая через шпионов.

Банда пиратов, называющаяся Халвенская Коса (Halvena’s Scythe), использует город в качестве своей базы и сбыта награбленного. Пираты могут разделить товар среди двух дюжин кланов, так что невозможно будет проследить его. Пиратами руководит полуэльфийка Халвена (Halvena), обладающая репутацией крепкого бойца. В воде она чувствует себя, как рыба, прекрасно плавая. Иногда она предлагает какому-нибудь храброму пленнику свободу и награду (столько серебра, сколько он весит), если тот сможет победить ее в схватке.

Дом Ножей управляет воровской гильдией, и по традиции ее высший жрец – руководитель гильдии. Нынешний первосвященник и лидер гильдии – Рейдгард (Reidgard), кто разоблачает тех пиратов, кто отказывается отдавать ему товары по той цене, которую он назначает. Рейдгард проворачивает кучу дел, оставаясь в тени, в то же время, делая так, чтобы делишки его конкурентов выплывали на поверхность. Хотя правительство делает все возможное, чтобы остановить его, время от времени Рейдгард заключает сделки и всегда выполняет их.

Интересные Места: В северной части города есть квадратная область, которую местные называют «землей, на которой ничего не растет». Это гиблое место – свидетельство ярости Хурккала, не имеет никакого признака восстановления. Никто не хочет строить свои дома там, предпочитая жить в более переполненной части города.

В городе находится древний Меч Бушующего Вирма (Sword of the Raging Wyrm), древний артефакт, принадлежавший Скрайвалккеру Хостаду I (Hostud I), основателю города. Меч стоит в стеклянном контейнере в Залах Доблести, всегда охраняемый клериком и четырьмя закаленными в боях воинами. Если вор сможет победить, обмануть или каким-либо способом обойти охрану, ему все еще придется посчитаться со всеми ловушками и магической охраной, которые мог бы изобрести или купить клерик 14-го уровня.

Специальные Примечания. Остров Воритти (Island of Voritti) на юге Скаррны зависит от Ардарр-Норр в плане торговли. На Воритти строят длинные, узкие корабли, более похожие на Брандобийские галеры, чем на Ринарийские суда, которые обычно можно увидеть в заливе. На острове собирают большую часть морских водорослей, которыми торгуют Ардарр-Норр, также здесь производят большую часть пеньки. Фактически остров одна сплошная конопляная ферма, принадлежащая Скрайвалккеру Сигурту Фоерхорнсу (Sigurth Fourhorns). Сигурт – мускулистый мужчина, образец мужественности, известный своими посещениями в леса Рокк для того, чтобы побороться с бурыми медведями.

ТЕОКРАТИЯ СЛЕН (THEOCRACY OF SLEN)

Теократия Слен (население неизвестно) началось с Пастырства Страдания (Ministry of Misery) на склонах Дешадских гор (Deshada Mountains). Храм, Како-гайр (Kako-gyr) был основан племенем злых варваров Дейджи. Дейджийское племя наслаждалось отвратильнейшими ритуалами своего омерзительного бога и совершало набеги на другие племена для захвата жертв для жертвоприношений. Они предавали пыткам и безжалостно убивали самых сильных захваченных воинов во имя Свежевателя.

Скоро Слен завоевал зловещую репутацию. Бесстрашные воины Слена могут не обращать внимания на самый лютый холод и наиболее болезненные пытки. В конце концов, возглавляемое садистским Орденом Агонии племя завоевало и поработило окружавшие их кланы Фокки. Мужчин утащили в Како-гайр (ныне столица) и мучили на протяжении многих месяцев. Женщин через Обряд Слена ввели в племя.

Несколько больших кланов варваров Фокки вторглись в Слен в 332 ФК (476 ИК). После чрезвычайно кровавой и страшной битвы теократия отразила нападение и разбила фоккийскую армию. После двухдневных преследований и стычек Слен окружил и захватил Фокки. Фокки были введены в племя Дейджи, по этой причине среди людей Слена есть значительное количество примеси фоккийской крови.

Великий Теократ Тот Сенкан (Toth Senkan) содержит небольшую, но чудовищную армию развращенных, бесстрашных безумцев. Они постоянно сражаются с Шайнабитом за контроль над северной частью Нагорья Гадра (Gadra Uplands). Мало что известно о Теократии, поскольку немногие путешественники по доброй воле входят в отмороженные земли, и еще меньше покидают их.

КАКО-ГАЙР (KAKO-GYR), Город Боли, Столица Слена
Население: 19 900 людей перемешавшейся дейджи и фокки крови. 

Первый взгляд: Первоначально город был просто заброшенным дейджийским поселением, всецело состоящим из вырытых пещер на склоне горы Шакота (Shakota, 16 154 фута). Начиная с основания храма Како-гайра и экспансии город рос вокруг этих пещерных поселений, которые теперь составляют западную часть города. Сейчас пещеры в качестве жилья используются только бедняками. Некоторые из пещер используют в качестве больших складских помещений для домов, выстроенных рядом с ними. На востоке город окружен высокой каменной стеной. Трое ворот ведут в город. Лишь центральные ворота достаточно широкие, чтобы сквозь них могли пройти фургоны и животные. Через остальные двое ворот могут пройти только пешие. Сделано все это в целях повышения обороны города. 

Правительство: Правительство и религия неразделимы в Теократии Слен. Пастырство Страдания, возглавляемое Великим Теократом Тотом Сенканом, установило суровую дисциплину в отношении догматов веры. Наказание – физическое, хотя священники могут также наложить штраф, если у преступившего есть взять что-нибудь стоящее.

Религиозная организация также выступает и как правительственный орган. Клерики служат в полиции, военными офицерами, государственными служащими и судьями. 

Экономика: Регион отличается широким выбором минеральных богатств, включая золото и драгоценные камни. Клерики совершают набеги в Шадские Холмы (Shada Hills), забирая у мирных пастухов рогатый скот и овец. Правда в последнее время пастухи увеличили охрану, что сделало набеги менее удачными. Город импортирует из Ринарийского залива прекрасные ткани, из Шайффа (Shyff) – деревянные изделия, из Таргджи – полотно. Цены на последние два товара очень высокие, во времена дефицита сленны полагаются на местные изделия худшего качества.

Золото и драгоценные камни отправляют на восток в Дроккер в обмен на лошадей и в Торакк в обмен на карибу и слоновую кость. В последнее время торговцы добиваются большего успеха, чем налетчики (хотя различий между ними в Како-гайре практически нет). Такие изменения могли бы обрадовать владельцев ранчо в Нагорье Гадра, это были бы хорошие новости, если Слен станет больше торговать и меньше грабить.

Вооруженные Силы: Вся военная машина государства действует за пределами Како-гайра. Восемнадцать сотен мужчин в доспехах из толстых шкур с тяжелыми копьями и боевыми топорами стоят лагерем за городом во временных жилищах. Они готовы отправиться на юг, восток или через труднопроходимые Битные горы по приказу Великого Теократа. Ни один патруль, ни разу не покидал город без сопровождения хотя бы одного Пастыря Страдания.

Храмы: Орден Агонии – единственная позволенная религия. Клериков других религий приносят в жертву Свежевателю на публичных казнях. Такие зрелища являются обязательными для посещения всех жителей города. Единственный Храм Свежевателя настолько огромен, что может вместить в себя тысячи верующих. Храм имеет открытую площадку наверху, с которой жрецы могут обращаться к толпам народа, расположившихся на близлежащих к храму улицах.

Сенкан самолично не проводит службы, за исключением специальных церковных празднеств. Регулярные обязанности возложены на Ледяного Жреца Малета Дервила (Maleth Dervil). Дервил заработал репутацию женоненавистника, неблагоприятная позиция в духовенстве, где три четверти свящееников – женщины. Куда бы он не пошел, он везде таскает за собой свой гарем: шестерых скованных женщин, которым запрещено быть по раздельности от него и друг от друга. Такой публичной демонстрации в последнее время стали подражать младшие клерики, такую практику Дервил посчитал жалкой лестью и подхалимством.

Волшебники и Мудрецы: Магам здесь не доверяют, о любом маге, вошедшем в город необходимо сразу же докладывать самому ближайшему клерику. Священник немедленно использует свои предсказательные заклинания, чтобы определить могущество мага и предпринимает шаги, чтобы арестовать и убить мага. Маги, слишком могущественные для незамедлительного захвата тщательно идентифицируются.   

Несмотря на все эти преследования, горстка магов выжила. Большинство их служит духовенству, защишая их храмы, изготавляя магические предметы и раскрывая тайны древних артефактов. Тэйжван (Thejvan), Дейджи, захваченный в набеге на Шайнабит, выжил и даже стал еще сильнее в период времени, когда его пытали. При захвате его книги заклинаний были уничтожены, но после ему выдали новые и Тэйжван восстановил свои старые любимые заклинания (большинство из них разрушительные).

Хостюрн (Hostyrn) был также схвачен. Но он сбежал, когда на захвативший его отряд напал ремораз (remorhaz). Хостюрн вынужден был в одиночку выживать в дикой местности, поскольку за его голову была объявлена большая награда. Клерики, захватившие его, знали, что Хостюрн – непреклонный член Братства Сломанной Цепи, и что он ищет возможность освободить героиню из Таргджи, которую зовут Сорайкка (Sorykka). В настоящее время Сорайкка находится в гареме Малета Дервила.

Преступный мир: В этой яме зла преступный мир заполнен добром. Клерики Лица Свободы, члены Братства Сломанной Цепи, последователи Церкви Постоянной Надежды возглавляют вылазки в город, чтобы освободить пленников, получить сведения или навредить бандам налетчиков. Даже последователи Жнеца Душ желают предоставить замученным пленникам Како-гайра быструю, мирную смерть.

Интересные Места: Гора Шактота (Mount Shakota) – один из самых любимых видов последователей Путешественника. Им очень больно видеть эту землю в когтях такой злой и ограниченной религии. Несмотря на трудности несколько заслуживающих уважения последователей и клериков могут с чистой совестью утверждать, что они видели знаменитый крюкообразный палец горного пика. В святой книге Путешественника есть целая глава, посвященная Горе Шакоте. Это место, где произошло великое чудо их веры (смерть и воскрешение верного коня Поворот (Turnabout), спутника Святого Гашаммена (Saint Gashammen)).

Специальные Примечания. Даже без враждебного Пастырства Страдания этот регион очень опасен. Йети бродят по Шадским Холмам (Shada Hills), волосатые сатиры не дают покоя в Хорренском Лесу (Khorren Woods). Ходят слухи, что сам Свежеватель принимает форму великого белого дракона на вершинах Битных Гор. Ледяные тролли, морозные гиганты и корнугоны (cornugons) точно обитают в Битных горах. Люди Торакка давно уже знают, что зимние волки бродят по равнинам и Шадским Холмам (Shada Hills)

КОРОЛЕВСТВО ТАРГДЖИ (THE QUENNDOM OF THARGGY)

Фермеры и охотники перемешавшейся дейджийской и фоккийской крови, торговавшие с кланами Дейджи на севере и востоке основали Таргджи (население 750 000). Феодальные бароны, правящие независимо друг от друга поделили между собой землю. Когда каламарские отряды добрались до них, неорганизованные бароны и их люди двинулись в восточном направлении. Они достаточно далеко убежали на восток. Каламарские отряды занялись более опасными варварами на севере и прекратили попытки завоевать сбежавших баронов. 

Таргджийцы понимали, что если они хотят вернуть обратно свою землю, то должны объединиться, но они оказались неспособны мирно выбрать предводителя. Каждый барон боролся за право стать королем. Почти после двухсотлетней череды смещений и гражданских войн, король все же был выбран. Страна объединилась при Короле Таргджи Великом (King Tharggy the Greater). Дичи в Файбанском лесу (Fyban Forest) было в избытке и скоро государство стало процветать. Когда король умер, его сын поклялся вернуть родину Таргджи. 

Новый Король напал на отряды Герцога Додеры и вытеснил их назад к возвышенности Катагас (Katagas Rise). Герцог обратился за помощью к Императору, но имперские отряды так никогда и не пришли. Герцогу ничего не оставалось сделать, как выбрать мир и уступить восточную половину Холмов Шинако (Shynako Hills) Таргджи. 

После почти 40-ка мирных лет Каламар (при новом Императоре) напал. Война продолжалась весь сезон и наконец закончилась уничтожением армии Таргджи в ожесточенной последней битвы во время несвоевременно разразившейся ранней снежной бури. Король и его сын, принц Арикк (Prince Arykk) погибли почти со всеми своими отрядами. Уцелевшие каламарские войска отошли назад. Таргджи осталась свободной, по крайней мере, до весны.  

Страна оказалась в смятение. Почти все мужчины в возрасте от двенадцати до пятидесяти пяти лет погибли на войне. Женщины были вынуждены взять заботу о государстве на себя. Впервые Таргджи управляла женщина. Королева Дефин (Queen Defyn), овдовевшая жена Принца Арикка, встала во главе королевства.

Королева знала, что весна принесет с собой свежий Имперский Легион, и чем это грозит населению, состоящему преимущественно из женщин. Женщины решили сражаться, а не сдаваться. Дефин поручила преклонным ветеранам научить женщин сражаться.

Наккарай (Nakkary), отставной генерал, всю зиму день и ночь разрабатывавший стратегию сражений, за неделю до надвигающегося сражения заразился чумой. Казалось, что он умрет, но на утро генерал чудесным образом выздоровел. Очнувшись от болезни, он полный сил повел свою армию из поднаторевших за зиму новых отрядов навстречу Каламарской армии. Несмотря на то, что его противник четырехкратно превосходил численностью, великолепный тактик, генерал блестяще руководил сражениями. После трехмесячной кампании тарцы победили Имперские войска. Когда новости о победе доставили генералу его обнаружили мертвым. Он умер от чумы, его тело наполовину разложилось, а мертвые руки сжимали символ Старейшего (The Old Man).

Сегодня Таргджи на западе граничит с Додерой и О’Паром, а на востоке – с Тайбадж (Thybaj). Северная граница растянулась от неоспариваемых (и ничейных) земель до Шайфских Холмов (Shyf Hills). В Таргджи позволено вероисповедование любых религий, но Храм Вооруженного Конфликта имеет наибольшее число последователей. Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Основы Дома (The Home Foundation), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night) и Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights) также имеют здесь значительное количество последователей. 

Таргджи находится в хороших отношениях с О’Паром и Тайбаджем, но Королева Дефин все еще считает, что ее страна находится в состоянии войны с Додерой. Торговцы Таргджи продают ткани и продукты питания Тайбаджу, покупают драгоценные камни и металлы у демихуманов из Кэкидельских гор (Kakidela Mountains). Эти товары они затем обычно продают дроккерским торговцам в обмен на боевых лошадей. Тары прославились своими тканями. Овцы, которых они разводят в холмах Шинако, дают самую лучшую шерсть в мире. Тарцы прядут и красят шерсть, производя яркие цветные одежды, которыми торгуют по всему миру.

И в эти дни женщины правят Таргджи. Женщины стоят практически на всех ключевых постах государства, за исключением командующего армией. На этой должности находится искушенный в воинских делах, опытный мужчина. Страна обладает большой армии, состоящей из женщин. В ее рядах 2 200 пехоты, 500 лучников и 1 400 конницы.

БАЙНАРР (BYNARR), Столица Таргджи
Население: 19 800. Большинство людей смешанного фоккийско-дейджийского происхождения. Минимальное  влияние Каламара также заметно, в основном это проявляется в рыжих волосах некоторых горожан.

Первый взгляд: Удивительно чистые улицы города достаточно широки. Телега, запряженная волами может свободно разъехаться с тяжелогруженым фургоном. Дома в городе прямоугольны, сложены из крепких бревен и имеют деревянные крыши. В быту люди говорят на фоккийском языке. При торговле с иностранцами используется в основном торговый язык, иногда – каламарский.

Правительство: За исключением поста Генерала, верховного военнокомандующего, все важные должности в правительстве остаются за женщинами. Королева Дефин (Queen Defyn) предпочитает лично разбираться с деликатными иностранными делами. Большую часть времени она проводит либо за границей, либо принимая посетителей. Внутренние важные дела государства королева передала своей младшей сестре – Гите (Gytha). Гита – священница второго по значимости высшего ранга Церкви Жизненного Огня. Ее присутствие безусловно оказывает влияние на число приверженцев этой веры в городе. Она использует свое положение в церковной иерархии на переговорах с торговцами, знатью и мастерами гильдий, со всеми теми, с кем она ежедневно ведет дела.

Экономика: В верховье реки Дженшуты (Jenshyta) изобилие норок. Торговля мехом норок привлекла в эту местность каламарцев. Из-за меха Кабори убеждает Герцога Додеры Орилараса продолжать попытки вернуть эту область обратно. В ранние дни каламарского правления проживавшие здесь аборигены фокки и дейджи и понятия не имели сколько стоит мех, который они так легко добывали и поставляли в большие города Каламара и Свимозии. Сейчас, хитроумные торговцы извлекают большую прибыль от своих торговых партнеров в Пару’Боре и Скаррне.  

Страна также производит самую лучшую шерсть в Суверенных Странах. Помимо прекрасной шерсти с Холмов Шинако (Shynako Hills) и самой большой гильдии красильщиков на Теллене Байнарр славится своими тканями и одеждами. Самая знаменитая в мире гильдия красильщиков очень прочно стоит на ногах, удерживая низкие акцизы на ткани. Благодаря этому цены на шерсть остаются доступными, а качество – высоким.

Вооруженные Силы: Армия Таргджи, самый заметный ее контингент находится в столице, главным образом состоит из женщин. Более 1 400 пехоты и 800 конницы (кольчужная рубашка и длинный меч для обоих видов войск) и 400 лучниц (кожаные доспехи, длинный лук и кинжал) защищают столицу от вторжения Додеры.

Красная Ротла (Rothla the Red) возглавляет пехотную дивизию в Байнарре. Она с гордостью носит Золотую Звезду Накаррая, самый высший государственный воинский орден. Она заработала ее, когда возглавила отряд против племени троллей, напавших на халфлинговскую деревню фермеров в Холмах Шинако. Отряд сумел удержать троллей, пока халфлинги смогли убежать. Она завела троллей в поле и была вынуждена поджечь поле, уничтожив и их и поле. И хотя от ее действий были потеряны посевы, остальная часть богатого урожая сохранилась. Она работала рядом с фермерами, собирая урожай.

Храмы: Удала (Udula), Матриарх Пелселонда Церкви Ночной Красоты – занимает самый верхний ранг в своей церковной иерархии. Выше по сану только Вар Вешимо и Высший Вар. Но обе эти должности остались пустыми, после того, как клерики, занимающие их, погибли во время нападения Дома Ножей. Очевидно убийцы все очень хорошо спланировали и не скупились на расходы во время подготовки. Они были абсолютно бесшумны, невидимы, а их оружие было покрыто смертельным ядом.

Матриарх Удала вызвала на совет равных ей по сану священников. На совете должен быть определен следующий курс их действий. Также на этом совете должен быть избран новый Высший Вар и определена кара за убийство первосвященников. 

Храм Вооруженного Конфликта поддерживается Королевой и военными. Собираемая ими десятина позволяет Ордену Пики строить обширный каменный храм-крепость, в котором разместится городской гарнизон. Они также содержат высокие городские стены и маленькую тюрьму, охраняемую последователями Храма.

Волшебники и Мудрецы: Научившийся читать и писать в Церкви Ночной Красоты, Эггамит Ночной меч (Eggamit Nightsword) – высокий красивый мужчина и твердый сторонник своей веры. Он сильно сожалеет о том, что его не было во время недавнего фатального нападения на Храм, и пожертвовал большую часть своего богатства и времени для объединения усилий. Он распространил среди кентавров, дриад и фей Файбанского леса (Fyban Forest) вести о том, что готов отдать свое легендарное Знамя Преданных (Banner of Faithful, магический флаг, который предоставляет бонус силы союзникам, которые носят его символ) за любого захваченного врага, связанного с этим убийством. 

Локкар (Lokkur) возглавляет сеть военных шпионов, известную как «Стрелы, которые Видят». Для добычи информации о врагах государства (основной враг – это Додера, но Локкер осознает, что за ней стоит Каламар) она предпочитает использовать воров и ассассинов, а для извлечения и использования информации – магов и клериков. Локкер – хитроумна, а ее мешок с трюками – бездонен.

Перебежчик Калади (Kaladi the Renegade) был додеранским солдатом, захваченным в 388 ФК (532 ИК). После того, как Таргджи победили в стычке с Додерой, он и другие военнопленные были доставлены к границе и освобождены. Калади попросил разрешения остаться, поскольку он был влюблен в солдата, который захватил его в плен! Подозрительные солдаты вернули его в город, где представили его перед застенчивым лучником, предполагаемым объектом его страсти. Женщина рассказала правду и они поженились на следующий день.

Преступный мир: Байнаррские воры – быстрые, проворные. Они прекрасно знают, какие наказания грозят в городе за тяжкие преступления. Их излюбленная защита – «ноги в руки и бегом», их излюбленное оружие – отточенное остроумие. Средние констебли берут взятки, закрывая глаза на незначительные преступления, учитывая что жертва не сильно пострадала. Королева и ее чиновники не одобряют такую практику.

Знаменитый Пекалийский музыкант Хилер (Hyler) каждую зиму проводит в Байнарре, ухаживая за женой одного из самого могущественного дворянина в государстве – Джерла Дорнна (Jerl Dornn). Жена Джерла, Тива (Tiva) наслаждается компанией барда, но не отвечает на его лесть. Эти трое публично продолжают игру, но конфиденциально Хилер передает информацию со всего света этой влиятельной паре. Его близкое знание каламарской знати открывает ему доступ к такой информации, которую шпионы Локкер никогда не смогут добыть.

Интересные Места: Могила Таргджи – национальный памятник. Все посетители столицы приходят сюда, чтобы повидать героя, именем которого названа страна. Могила – большое черное прямоугольное строение 12 на 8 футов. Яма 4 фута глубиной вокруг здания сделана для того, чтобы в склеп не забредали случайные посетители. Паломники часто бросают в яму монеты. Тысячи медных и серебреных монет частично заполнили яму. От двух до семи стражников постоянно наблюдают за ямой, охраняя ее от воров, которые могут придти сюда, чтобы забрать монеты или легендарные магические вещи, предположительно захороненные вместе с Таргджи. 

Специальные Примечания. Королева стремится закончить войну с Додерой. Королева Дефин обещала награду в 10 000 золотых монет и баронский титул тому, кто сможет вернуть ей варварскую копию договора, подписанного Императором Каламара Колокаром и вождями Дейджи и Фокки, на знаменитой встрече в Холмах Шинако в 74 ИК. Каламарская копия была утеряна сотни лет назад, во время Времен Великой Боли (Age of Great Anguish). Но варварская копия знаменитого «Договора между Суверенными Державами» загадочно исчезла летом 385 ФК (529 ИК), за несколько месяцев до того, как Додера вторглась в страну.

КОРОЛЕВСТВО ТАЙБАДЖ (THE KINGDOM OF THYBAJ)

Государство Тайбадж (население 400 000) лежит к востоку от Таргджи в бассейне рек Джендаша и Джоракк. Племя кочевников дейджи обнаруживших плодородную землю, идеальную для разведения домашнего скота и выращивания зерновых культур, обосновали Тайбадж. После отпора волны варваров Фокки, народ Тайбаджа жил в относительном мире и изоляции. Люди Тайбаджа были в дружеских отношениях с эльфами и халфлингами Файбанского Леса и с дварфами и гномами Врайкаррских Гор. Благотворный эффект таких отношений широко проявился во времена Опасных Годов (Years of Fear), трехлетнего периода, в течение которого гиганты и гуманоиды совершали набеги вдоль всего Врайкарра и Джентского Хребта (Jenth Ridges).

Сегодня, единоличный монарх, Шаджодай (Shajody) или вождь, правит Тайбаджем. Титул Шаджодая не передается по наследству. Текущий Шаджодай назначает нового Шаджодая перед своей отставкой или смертью. Чтобы застраховаться от патриархальной системы старый и новый Шаджодаи не могут быть из одной и той же семьи. В обязанности Шаджодая входит разрешение споров, контроль и наблюдение за торговлей, ведение дел по всем иностранным и внутренним вопросам, обучение и контроль за армией и решение всех правительственных вопросов. Нынешний Шаджодай – Дакэри II (Dakary II).

  У Шаджодаев стало традицией (и необходимостью) назначение истинных друзей, Дотокаев (Dothoki) для управления различного рода государственными делами. Шаджодай просто наблюдает за работой своих назначенцев. Есть сотни Дотокаев, управляющих всеми аспектами правительственной и юридической системы. Положение Дотокая – престижно, но это чрезвычайно трудная и часто неблагодарная работа. Все победы и успехи приписываются Шаджодаю, а провалы и неудачи сваливают на Дотокаев.

 Речной бассейн Тайбаджа – идеальное место для земледелия и пастбищ. Тучные овцы и рогатый скот, к сожалению, имеют свойство привлекать внимание гигантов и гуманоидов с верхнего Врайкарра. Тайбадж также богат минералами. Многие шахтеры из Врайкарра считают Тайбадж своим домом.

В Тайбадже проживают много демихуманов, также здесь большое количество различных религий. Церковь Жизненного Огня, Суды Справедливости, Создание Основателя (Founder’s Creation), Орден Жизни (Order of Life),  Церковь Случая и Храм Зачарования (Temple of Enchantment) имеют большое количество последователей в Тайбадже. Дом Презрения, Дом Голода (House of Hunger) и Самозванцы также имеют здесь многочисленных поклонников. Тайбаджевские торговцы чаще всего ведут торговлю с торговцами Дроккера, Таргджи и Скаррны. Они экспортируют драгоценные камни, серебряную и медную руды и шерсть.

Тайбадж имеет небольшую, но хорошо обученную армию, в которую входят многочисленные демихумановские отряды. Есть приблизительно 250 всадников, 1 600 пехоты и 500 лучников. Город Дакайно (Dakyno), расположенный на слиянии рек Дженшуты (Jenshyta) и Джендаши (Jendasha River), имеет самый большой в стране рынок. Здесь суда, направляющиеся в Таргджи должны платить пошлину в зависимости стоимости их груза. Капитанов часто вынуждают пришвартовывать свои суда ночью, и им приходится ждать, пока Дотокай оценит стоимость их товара и назначит пошлину.

ШАЙТА-ТАЙБАДЖ (SHYTA-THYBAJ), Столица Тайбаджа
Население: 17 200. Первоначально эту местность заселили дейджи, но затем стали прибывать фоккийские иммигранты, благодаря чему существенная часть горожан имеет фоккийские корни. Большое количество демихуманов всех видов проживает в городе, пожалуй лишь эльфы представлены здесь небольшой, но заметной общиной.

Первый взгляд: Кажется, что каждое строение в городе сделано из камня. Каменные стены окружают город, приземистые каменные дома поселенцев выстроились вдоль мощеных улиц, кирпичные стены скрывают роскошные дома знати. Невысокие стены из камня отделяют открытые общественные места типа рынков и кладбищ. Более высокие стены разделяют город на секции. 

Правительство: Назначенный Шаджодаем Дотокай управляет городом. Эта должность фактически значит больше, чем любые другие посты в правительстве Тайбаджа, поскольку хороший Дотокай имеет значительные шансы стать следующим Шаджодаем и управлять страной. В настоящее время городом правит Дотокай Баяджар (Bajyr). Он планирует сделать себя незаменимым в глазах Дакэри, принося огромное количество золота от торговли и налогов.  

Экономика: И хотя главный рынок Тайбаджа находится на севере в Дакайно, Шайта-Тайбадж также проводит существенную торговлю у себя в стенах. В этой местности производится множество основных продуктов, включая шерсть, кожу, говядину, медь и железо. В ассортимент товаров, которыми здесь торгуют, входят серебро и драгоценные камни, правда дварфы и гномы Врайкаррских гор запрашивают преувеличенную цену за свой товар. Людям Тайбаджа приходится конкурировать с жителями Скаррны и Ринарийского Залива за серебро и драгоценные камни.
Вооруженные Силы: Армия Тайбаджа наглядно показывает насколько эффективно могут совместно взаимодействовать человеческие и демихумановские отряды. Командующий армией Тайбаджа – эльф Телерай (Telerai). В свое время он сражался с Колокаром и позже засвидетельствовал мирный договор с Каламаром. Телерай умеет обращаться со своим войском, он наладил отличную совместную взаимосвязь своих разномастных отрядов, сведя на нет все усилия Дома Презрения в армии. По этой причине Телерай носит маленький золотой святой символ Миротворца (две руки, скрепленные в рукопожатии), личный подарок от Верховного Творца Мира. Как ни странно, но в маленькой армии Тайбаджа больше нет других эльфов.

Храмы: Многие добрые религии имеют свои храмы в толерантном Шайта-Тайбадже. И хотя ни один из них не может утверждать что большинство народа придерживаются их вероисповедования (большинство мигрируют от одного храма к другому в зависимости от времени года) стоит отметить Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow) поскольку он является домом Хозяина Охоты. Хозяин Охоты Сайджем (Syjem) не пользуется особой популярностью среди других клериков, многие из которых старше и опытнее его. Однако после того, как он выиграл ежегодное соревнование, определяющее такое положение вещей, никто не смеет отрицать его завоеванный титул согласно правилам духовенства. 

Волшебники и Мудрецы: Аштен (Ashthen) – апатичный маг, примечательный тем, что является одним из Дотокаев или правительственных чиновников, ответственных перед Шаджодаем Дакэри II. К советам Аштена прислушиваются, он знает город достаточно хорошо, чтобы стать справедливым лидером. К сожалению, его лень накладывает на него отпечаток, у него нет никаких стремлений стать кем-то больше, чем просто советник.  

Преступный мир: В городе нет главной воровской гильдии, которые бы подчинила себе всех или большинство воров. Воры сами организовываются в мелкие группировки для своей защиты. Эти группы большую часть времени проводят в стычках друг с другом, деля территорию, чем совершая реальные преступления. Никто из них не представляет большой угрозы для города.

Интересные Места: В истории Шайта-Тайбадж много было чего. Когда-то здесь был гранитный карьер, и теперь широкий круглый кратер занимает заметное место в центре города. Сейчас деревянный забор 4 фута высотой окружает опасное место, чтобы люди и животные по неосторожности не свалились в яму. Но все эти предосторожности не предотвращают оттого, чтобы жертв убийств сбрасывали в яму. К счастью, такие случаи редки. Известно, что в яме живут различные монстры, особенно отюхи (otyughs), оскипы (osquips) и гигантские змеи констрикторы.

Специальные Примечания. В какой-то четверти мили к северо-востоку от города находится глубокая открытая траншея, представляющая опасность для тех, кто путешествует ночью. Обрыв Гиганта появился во время землетрясения 344 ФК (488 ИК). Ущелье приблизительно 600 ярдов длиной и около 110 футов глубиной по центру. Прямо в центре траншеи лежит хорошо заметный скелет гиганта. Этот гигант был облачным гигантом, все ценности которые были при нем давно утащены, остались лишь его знания. При помощи заклинания разговора с мертвыми можно спросить его о  сокровищах, оставшихся в его доме. Он мог бы открыть местонахождение своего дома во Врайкарре. В его логове находится множество смертельно опасных ловушек и груды золота. Его настоящее сокровище (и бывший предмет гордости злого гиганта) – святой меч, известный как Траур Каргов (Kargi Mourn). Все считают его потерянным с тех пор, как его бывший владелец утонул в Ринарийском Заливе на пробитом коге (cog), окруженный пиратами.

ТРАУР КАРГОВ (KARGI MOURN)
Этот святой меч функционирует так же, как и другие святые мечи в руках персонажей, не являющимися паладинами: он имеет +2 бонус к броскам атаки и урона и не показывает никаких других способностей.

В руках паладина меч становится +3 и против злых хобгоблинов удваивает урон. В руках паладина, последователя Истины, меч временно предоставляет навык Исключительное Рассечение (Great Cleave) всякий раз, когда владелец сражается против хобгоблинов.

К иллюстрации на странице 117
ЗЕМЛИ ТОРАКК (LANDS OF TORAKK)

Земли Торакк (население примерно 112 500) лежат к западу от озера Джоракк рядом с горами Джоракк и Райтаррским лесом (Rytarr forest). Свободные семейства самоорганизовались для успешной охоты и заселили Торакк. Эти семейства называются аронаки (aronaks). Каждый аронак управляет самим собой и выступает как отдельная единица. Аронаки часто воюют друг с другом за установление границ для своих охотничьих территорий. Торакку не хватает централизованного правительства или верховного правителя. Название «Торакк» дано северным равнинам и землям вдоль западного берега Озера Джоракк к северу от реки Нижний Бит (Lower Byth).

Каждый аронак имеет своего собственного шамана, хотя большинство аронаков могут иметь двух или больше шаманов. Большинство групп аронаков следуют Путем Берсерка, но большинство людей Торакка нерелигиозны. Храм Настойчивой Стрелы, Церковь Ночной Красоты, Орден Жизни (Order of Life), Храм Раздора (the Temple of Strife), Конгрегация Смерти и Храм Громовержца имеют небольшое количество верующих тораккцев. 

Люди Торакка известны не только своими охотничьими навыками. Они также прославились своей выносливостью и бесстрашием в битве. Суровые климатические условия, в которых они проживают, делают из них воинов, отличающихся великой силой и героизмом. Их физическая выносливость делает их основными целями для похищения и набегов сленцев. 

В холодной пустоши Торакка постоянно идет борьба за жизнь. Как уже упоминалось, Теократия Слен совершает набеги на аронаки за жертвами для жертвоприношений. Орки и огры с Джораккских Гор постоянно нападают на людей, обитающих в этой местности.

НОРР БАРР (NORR BHARR)

Население: 1 000 фокки.

Первый взгляд: Конические шатры из шкур с деревянными продолинами составляют эту простоватую деревню. Сухой ров шириной 20 футов окружает деревню. В некоторых местах через ров переброшен деревянный настил шириной 10 футов. Внутри четырехфутовый забор ограждает бродячих животных и детей от падения в ров. Дно рва, глубиной 15 футов, усеяно острыми шипами.

Правительство: Баррцы – самый большой из бесчисленных аронаков Торакка. Их вождь – патриарх клана. Его слова имеют большой вес, но не имеют никакой власти над другими аронаками. Артурр Барр (Arthurr Bharr) очень стар (ему более 80) и сражения теперь он ведет сзади. Скорей всего, его лидерство наследует его младший брат Мантак (Mantak), которому только 62 года. 

Экономика: Баррцы торгуют мехом, кремнем и рогами с дварфами Джораккских гор в обмен на сырое железо. Затем они продают железные слитки и другие предметы в Нарр-Райтарр (Narr-Rytarr), получая взамен металлические инструменты, доспехи и оружие. Они также продают кремень во Варморр (Varmorr) в обмен на двоякодышащую рыбу (lungfish) из озера Адеш (любимая пища барров), ездовых животных, купленных из Дроккера и ситтик (sittik), яд, который люди Варморра получают из ядовитых змей. Оба поселения используют этот яд для охоты.

СИТТИК (SITTIK)
 Ситтик – яд, получаемый из водных змей. Люди, проживающие вдоль озера Адеш называют этих змей Гиф Норт (Gif Nort, Спящие Водоросли) за то, что они кажутся вялыми и медлительными. Ситтик – яд, который вводится через рану жертвы. Он причиняет 1d4 урона Ловкости сразу и 1d6 Ловкости при вторичном действии. Каждая доза имеет стоимость 200 gp. Люди Варморра и Норр Барра, единственные кто знают Спящих водорослей и их яд имеют мало интереса в монетах. Монеты нельзя съесть, ими нельзя обогреть очаг.

К иллюстрации на странице 118
Вооруженные Силы: В случае большой нужды Артурр Барр может приказать сотне горожан вооружиться подручным оружием для защиты деревни. Они все носят теплую одежду, которую можно рассматривать как стеганый доспех. Примерно половина из них имеют настоящие кожаные и клепанные кожаные доспехи. Двадцать пять из них имеют щиты.

Если угроза настоящая и достаточно опасная, Артурр может отправить посыльных чтобы собрать большую часть из трех с половиной тысяч пехоты, которую может собрать объединенный Торакк. Поскольку деревня не имеет врагов на своих границах, у Нор Барра никогда не было необходимости обращаться к таким крайним мерам.

Храмы: Святыня из дерева и кости, посвященная Яростному Бойцу – единственный храм в Норр Барре. Тораккцы со всей районов пустоши молятся в храме, когда приходят в Норр Барр торговать или ловить рыбу в озере Джоракк.

Волшебники и Мудрецы: За исключением юного правнука Артурра, Растура (Rastur) в Норр Барре нет никаких магов и мудрецов. Растур малограмотен, но каждую ночь он тратит на то, чтобы узнать больше о том, как развить свои врожденные таланты до максимально возможной степени. 

 Преступный мир: В Норр Барре нет никаких преступлений, никаких тайных обществ, никаких темных секретов. Все члены клана связаны друг с другом, их лояльность друг к другу предотвращает насилие и воровство.

Интересные Места: Почти под самой деревней расположена подводная пещера с входом под поверхностью Озера Джоракк. Когда-то в ней обитал выбравшийся из глубин на поверхность аболет (aboleth), до тех пор, пока молодой Артурр (ему тогда было всего лишь 40 лет) не убил его костяным копьем. Артурр не исследовал полностью всю пещеру, но община использует ее в качестве безопасного места для хранения товаров на продажу. Они также могут использовать ее, чтобы скрыться всей деревней при необходимости. В пещере есть сухой участок примерно 200 футов длиной.

Специальные Примечания. Норр Барр – типичное поселение для бесчисленных араков, селящихся подобным образом по всему Землям Торакка. Некоторые поселения отличаются от остальных одним существенным способом: дома в них разборные. Такие кланы следуют за миграцией карибу, лосей или северных оленей.

ДАРУК (DARUK)

Независимый Город-Государство.

Население: 11 200. Люди смешанного фоккийско-дейджийского происхождения. Один из пяти горожан – халфлинг. Остальных демихуманов приветствуют здесь, как редких гостей. Мало кто хочет жить здесь.

Первый взгляд: город расположился на шельфе у подножия Битных Гор. Вид на запад и юг производит впечатление, открывая долину истоков реки Э’Лирал (E’Liral) и поля восточного Пару’Бора. Прямо над городом к востоку поднимаются острые пики горы Одеш (Mount Odesh) – самой южной вершины этой горной цепи. Каменная стена города меньше человеческого роста. Как будто она предназначена только для того, чтобы скрыть то, что происходит внутри.

Первое что бросается в глаза посетителям – это отсутствие рек и ручьев. Город стоит на большом водоносном слое, и множество колодцев разбросано по всему городу. Вместо прямоугольной сетки кварталов, разделяемых дорогами, Дарук построен кругами вокруг самых старейших колодцев. Передвижение по лабиринтообразным дорогам – довольно не простая задача и люди предпочитают оставаться поблизости от своих домов.

Правительство: Дарук – изолированный, независимый город между Пару’Бором и О’Паром. Герцог Далорак II (Duke Dalorak II) уклоняется от «предложений» обоих государств присоединить свой город к их странам. Семья Герцога должна была отстаивать свою независимость и до этого дня. Никто, ни Пару’Бор со своими собственными войнами, ни слабый О’Пар не желают тратить ценные ресурсы, чтобы завоевать город, люди которого столь крепко стоят за свою независимость.

Экономика: В начале своей экспансии в эту местность каламарцы основали Дарук, как колонию для добычи минералов. Богатым медной рудой Каламарским шахтам, расположенных в предгорьях Битных гор необходим был аванпост. Медь по-прежнему обеспечивает надежный доход даруканцам, у которых нет серебра и золота. Бет Регор – их крупнейший торговый партнер. Даруканцы стараются избегать высокие налоги и заторможенный рынок в Бет Бирели.

 Город окружают обширные поля ржи. Рожь – основной продукт Дарука и самая крупная часть любого торгового каравана, покидающего город. Иностранцы хорошо платят за хлеб из даруканских семян. Самые большие ржаные поля лежат к северо-западу от города. 

Вооруженные Силы: Независимый город рассчитывает на свое постоянное ополчение, состоящее из 90 легких пехотинцев и 50-ти арбалетчиков. Находясь между двумя более сильными государствами, даруканцы пришли к заключению, что крупные армии к северу и югу от них значительно сужают количество нежелательных посетителей. Временами, когда они могут себе позволить это, горожане нанимают группу наемников для увеличения своих вооруженных сил.

Два-три раза за зиму Дарук использует наемные отряды. Это привлекает сюда наемников, ищущих работу. Когда город не нуждается в них, наемные отряды охотно принимают другие заказы. Черные Наездники (30 тяжелых всадников во главе с полуорком Гортой Красным Щитом (Gortha Redshield)), Тень Ночи (рейнджер и его 18 легких пехотинцев) и Налетчики Баркама (отряд от двенадцати до двадцати новобранцев из Пару’Бора во главе с самим Баркамом (Barkam)) часто появляются в городе.

Храмы: Основы Дома, Церковь Жизненного Огня, Церковь Ночной Красоты, Храм Трех Сил, Храм Зачарования и Церковь Случая основали свои храмы в городе. Приход Изобильной Монеты жизненно важен для горожан, поскольку они работают с медной монетой и имеют тесные связи с Золотым Альянсом. 

Основы Дома – самая крупная из этих религий. Они ведут свою деятельность, сплачивая и примиряя горожан. Эта церковь может построить дом для недавно поженившейся пары, занимается расширением дорого, ремонтом городских стен. Отец Неймон (Neimon) знает почти каждого жителя в городе, толпы народа придут к нему на помощь, если кто-либо посмеет угрожать ему.

Волшебники и Мудрецы: Сельский Дарук ничем не привлекает ученых и еще меньше магов. Энга (Enga), старая фоккийка разыскивает в Даруке и его окрестностях информацию о потерянном артефакте, который как известно оказался в руках дерро. В 542 ИК племя дерро отравила водоносный слой, поставив под угрозу не только город Дарук, но и всю долину реки Э’Лирал (E’Liral), поскольку подземные воды питают истоки реки. Энга – единственная выжившая из группы искателей приключений, которая уничтожила дерро и спасла город.

Преступный мир: В городе есть доля карманников, ночных взломщиков и воров, но большинство преступлений в области происходят снаружи города, принимая форму разбоя и бандитизма. 

Негодяи, скрывающиеся от правительства нескольких окружающих стран находят убежище в Кабельских Холмах (Kabela Downs). 
Воры в городе шепчутся о мумифицированном дейджийском шамане, который поднялся из могильной насыпи над городом несколько лет назад. Мумия Шимантра (Shimantra) своим прикосновением разрушает железное и стальное оружие, а ее дыхание заражает смертельной болезнью. Она поднялась после обвала в шахте, открывшего место, в котором по всей видимости столетия назад жили кочевники Дейджи. Один из рабочих, думая что его никто не видит, снял бронзовый браслет с одного из скелетов. Шимантра ищет любимую безделушку своей жены чтобы ее дух, ставший теперь призраком, обосновавшимся в шахтах, мог упокоиться.

Интересные Места: Пятикрыльчатые ветряные мельницы стоят лицом к юго-западу, ловя преобладающие ветра. Некоторые из этих механизмов работают как мельницы, тогда как другие заставляют работать насосы, поднимающие на поверхность воду из водоносного слоя. Местные истории рассказывают о том, что ветряные мельницы считаются популярными местами для встреч молодых любовников.

Специальные Примечания. Знатный маг и алхимик, рыцарь Ликон (Likon) управляет крошечным магазином в центре города. Он продает кислоту граверам, делает громовые камни для актеров и авантюристов и шлифует стекла для подзорных труб. Поздней ночью, после того как все ложатся в кровать, он прокрадывается на кладбище и крадет мертвые тела, чтобы создать голема из плоти.

Шесть лет назад Ликон обнаружил древнюю пещеру в горах. Пещера была входом на нижние уровни покинутого дварфийского города. Одна из комнат оказалась защищена искусным замком. Чтобы его открыть требуются ловкие руки, чтобы открыть дверь требуется большая сила, кроме того еще необходимо выжить после ловушки, выпускающей ядовитый газ. Для всех этих целей Ликон и изготавливает голема, который должен открыть дверь, чтобы сам мог забрать сокровища, которые как он считает спрятаны там.

ФИМАР (FYMAR)

Ворота на Восток.

Население: 5 200. Почти 4 500 людей смешанного фоккийского, дейджийского и ринарийского происхождения. Оставшиеся 800 – демихуманы, включая полуэльфов, эльфов, халфлингов и гномов. Город также стал домом для нескольких дварфов.

Первый взгляд: Расположенный в Нарраджайском Лесу (Narrajy Forest), Фимар – самая северная точка Ринарийского Залива. Каменные стена Фимара тонкие и конечно не могут представлять никакого сопротивления даже для самых примитивных осадных орудий. Высота стен меняется от восьми до одиннадцати футов. Стены содержат несколько сторожевых постов, между которыми нет никакого прохода. Сторожевые посты выглядят вполне способными для обороны: бойницы для стрел, сигнальные горны, конические крыши и 6-8 бдительных стражников.

Внутри города явно чувствуется типичная прочная ринарийская архитектура с кирпичными стенами, домами,  магазинами и офисами. Звуки рынка заглушают все остальные звуки. Некоторые торговцы выставляя свой товар, охаивают чужой. Монеты из других мест здесь принимают, но торговцы всегда сдают монетами местной чеканки. Иностранные деньги здесь переплавляют и делают свои.

Правительство: Фимарское правительство смоделировано с фоккийских Скрайвалккеров на севере и западе от города. Здесь наследственная монархия. Титул монарха звучит как Атарр (atharr) – слово, взятое из фоккийского языка, и означающее варлорда. Атарр Хегер (Atharr Heger) – популярный лидер среди Фоккийцев города. Среди чистокровных ринарийцев и демихуманов он не обладает такой популярностью. Хегер – очень энергичен и ведет активный образ жизни.

Ринарийцы с неприязнью отнеслись к установлению торгового сухопутного маршрута вокруг восточных равнин и в Файгашу (Thygasha). Фокки, первыми взявшиеся за это дело, вернулись груженные товарами Дейджийских племен в пустыне. Сейчас городские торговцы стали пренебрегать торговлей с Заливом, ранее поставляющей им эти товары, что вызвало обеспокоенность ринарийцев.

Экономика: Новые изменения в торговле стало причиной экономического хаоса. Товары, ранее считавшиеся обычными, стали пользоваться повышенным спросом, вследствие чего цены на них возросли. В эти товары входят текстиль из Тайбаджа, специи и травы из Зазани (поставляемые через Зоа), Дроккерские боевые кони, местные лани, добываемые охотой в Нарраджае и янтарь. Все эти товары востребованы в Файгаше и кочевниками Хайдобанской Пустыни, с которыми теперь стали торговать фимарские купцы.

Взамен торговцы привезли много сырого серебра, стекло и фаянс, прекрасную керамику (хотя поломки в дороге делают это предприятие рискованным) и соду.

Вооруженные Силы: Милиция Фимара малочисленна. Авантюристов, показавших способность командования войсками, могут попросить остаться в городе и помочь создать большое войско. В городе всего 180 вооруженных солдат, обученных сражаться совместно, но в любое конкретное время в городе находится только 40 человек. Остальные либо охраняют караваны, либо несут службу на одном из двух боевых кораблей, которые город держит в море для защиты своих кораблей. 

В настоящее время Фимар не способен защититься против серьезной угрозы. Даже небольшие, неорганизованные банды гуманоидов могут нанести серьезный ущерб городу: многих лишив жизни, собственности и бизнеса. Капитан Байток (Captain Bythok) возглавляет милицию. Он поощряет торговцев нанимать и обучать свою собственную охрану чтобы ему не пришлось защищать их своими скудными силами. Его наблюдатели принесли ему тревожные вести. На далеком севере, где нет никаких деревень в последнее время слышны орочьи барабаны и видны походные костры. Байток отчаянно пытается усилить обороноспособность Фимара чтобы не случилось непоправимой беды.

Храмы: Приход Изобильной Монеты, никогда в прошлом не пользующийся особой популярностью, был перестроен чтобы разместить увеличившееся число торговцев приходящих, чтобы выразить свою благодарность. Ассамблея Света имеет самое большее количество последователей. Создание Основателя также процветает здесь. Остальные храмы в городе – это Приход Любви, Храм Зачарования, Секта Великого Дерева (расположенная в ближайшем лесу), Секта Несчастий и святыня Лорда Порока. 

Волшебники и Мудрецы: Тефен Холодный Молот (Tethen Coldhammer) –маг, совершивший одно путешествие с караваном вглубь пустыни, который претерпел неудачу из-за плохой погоды. Тефен вернулся с дюжиной запечатанных сосудов, в которых хранятся жизненные силы элитных стражников, захороненных вместе с давно умершим императором, для защиты его в загробной жизни. Эти солдаты – сейчас восстали как мумии, блуждая по пустыне в поиске своих бесценных урн.

Харума Одинокая (Haruma the Lonely) – женщина королевского происхождения, специализирующаяся на изучении религиозных экспонатов. Она – член Храма Зачарования и знает предметы своей собственной веры, лучше чем кто-либо вообще в мире.

Преступный мир: Контрабандистов в Фимаре охватил хаос. Их установившийся быт рухнул из-за изменений в торговле. Их прежние источники доходов иссякли. Некоторые из них стали заниматься прямым воровством, тогда как другие расширили свою область деятельности, не побрезговав пиратством. Последняя лепта Фимара в пиратскую активность залива – Паруса Кошмара (Nightmare Sails), быстрое и смертельно опасное судно под командованием Авола Ксеарана (Avol Xearan). В отличие от других пиратов, Авол не боится потопить вражеское судно, поскольку он заключил соглашение с бандой сахуагинов, возвращающих ему затопленные сокровища. Сахуагины постоянно обманывают Авола, занижая его долю, но он рассчитывает, что когда получит достаточно магии, то сможет вторгнуться в их логово и заберет всю оставшуюся часть.

Помимо контрабандистов Фимар вынужден терпеть гильдию воров, насчитывающую примерно 30 членов, которые редко когда работают вместе. Эта гильдия немного угрозы несет горожанам. Их деятельность обычно ограничивается квартирными и карманными кражами.

Интересные Места: Ворота Фимара могут быть и слабыми, но украшение города воистину блестяще. Новые идеи, почерпнутые в руинах Хайдобанской Пустыни вдохновили местных художников. Новые ворота из бронзы были установлены в восточном проходе. Их покрыли пиктоглифами, подражая древним Хайдобанским письменам, и украсили красочными рисунками людей и животных, занятых ежедневной работой, как мирской, так и магической. 

Самая большая статуя Фимара – массивный бык, который больше не обитает в этой местности. Стада ярко-красных быков, чьи рога были сильно закручены кверху, когда-то бродили по здешним равнинам. Вызвало ли их исчезновение болезнь, охота или какое-то бедствие никто из местных не знает. Восьмифутовая золотая статуя в натуральную величину возвышается около цветущих садов Прихода Любви. Городские мясники часто вздыхают, глядя на нее и желая их возвращения.  
Специальные Примечания. Тефен вернулся домой с сухим кашлем, который он приписывает пыли древних пещер, где обнаружил свои сокровища. Частично он прав. Пыль действительно вызвала его болезнь, но болезнь только началась. В течение нескольких месяцев он будет чахнуть, становясь умертвием (wight) под контролем немертвого императора.

НАРР-РАЙТАРР (NARR-RYTARR)

Затерянный Город Севера.

Население: 25 000 фокки и дейджи. В городе также проживают приблизительно 1000 лесных эльфов и как минимум 2000 халфлингов.

Первый взгляд: Новые дома, все еще пахнущие запахом свежей древесины, высокие люди, прилежные домашние животные, все в городе говорит о молодости и жизнестойкости. Высокая бронзовая статуя полумифического героя Джоракка, в честь которого названы прилегающие земли, сразу бросается в глаза входящим через ворота в шестифутовых стенах, окружающих город. На мемориальной доске в основании памятника написано обращение к людям, последовавшим за Джоракком: «Если хочешь идти, не жди, когда дорога появится перед тобой. Делай свой путь сам, и другие смогут последовать за тобой».

Правительство: Мэр Танарр Лорр (Tanarr Lorr), избранный на пожизненный срок, является главным правительственным чиновником. Своей первичной обязанностью он считает назначение членов городского магистрата, судей и других чиновников.

Капитан Талнор (Captain Thalnawr), возглавляющий милицию города, следит за тем, чтобы торговцы, причалившие в портовых доках исправно платили пошлину, которая почти полностью уходит на жалование городской стражи и закупку снаряжения для небольшой армии города-государства. Остатки от этих средств, добропорядочный капитан использует на обслуживание довольно скромных городских стен и нескольких двухэтажных наблюдательных вышек. 

Люди здесь привыкли к независимости. Возникающие гражданские споры здесь разрешаются клериками, если спорящие исповедуют одну и ту же религию, либо как последнее средство – обращение в магистрат.

 Картографическое изображение Нарр-Райтарра.

К иллюстрации на странице 120
Экономика: Первоначально город основывался как маленький торговый порт, но с тех пор дорос до значительных размеров. Город и окружающий его лес стали домом для многочисленных дровосеков, рейнджеров, охотников и скорняков. Местные охотники, рыбаки и лесники продают свой товар в Нарр-Райтарре.

Через город проходит небольшой торговый путь от деревень, расположенных вдоль озера Джоракк, до поселений вверх по реке Джоракк. Нарр-Райтарр накладывает на эти суда приличную пошлину, но и защищает их также хорошо. Кроме того город покупает некоторые из их товаров, торговцы сетуют только лишь на то, чтобы не дай бог увеличились пошлины.

Моряки цепляют огромные плавучие льдины в северной части озера Джоракк и притаскивают их к Нарр-Райтарру. Здесь они продают их торговцам, которые транспортируют их вверх по реке. Знать в Таргджи и Тайбадже, готовы платить непомерные цены за охлаждение, которое дает лед.

Вооруженные Силы: 150 легких конников, лояльных Нарр-Райтарру, патрулируют побережье озера Джоракк. 150 хорошо снаряженных тяжелых пехотинцев прочесывают лес и улицы города. Постоянные просьбы о защите от многочисленных деревень делают армию рассредоточенной, отчего страдает ее эффективность. Город также имеет небольшой отряд хобиларов (hobilars), действующего эффективно против орков и багбиров Райтаррского леса.

Нарр-Райтарр имеет эскадру из четырех боевых кораблей. Есть также некоторое количество старых ничейных судов, чьи корпуса нагружены камнями. В случае боевых действий, моряки при необходимости могут затопить их в устье реки, заблокировав вход вражеским кораблям. 

Храмы: Самый крупный и влиятельный храм среди местного населения - Храм Настойчивой Стрелы. Высшая Охотница Алентарр (Alentarr) прославилась своим хладнокровием в кризисных ситуациях и способностью разглядеть сердцевину любой проблемы. Она также выступает в роли одной из городских судей.

Остальные храмы посвящены сторонникам Риска, Создателя Раздора, Землевладельца и Лорда Порока. Церковь Ночной Красоты – еще один здешний фаворит среди религий. Ее последователи считают Нарр-Райтарр благословленным местом. Яркое ночное небо позволяет четко идентифицировать созвездия, сверкающее полярное сияние бывает видно на севере над озером.

Волшебники и Мудрецы: В Нарр-Райтарре маги редки, и им не доверяют. В первую часть своей истории жизнь в городе была слишком коротка и смертельно опасна благодаря близости любых могущественных магов. В эти времена Стражи Истинного Пути получили большую поддержку среди народа.

Несмотря на опасность, маги все же прибывают в эти места. Либо чтобы избежать более реальную и опасную угрозу в некотором другом месте, либо чтобы заняться исследованиями в тиши, либо по самой простой причине, что и другие люди – посмотреть на великолепие севера. Эти маги предпочитают маскироваться под простых ученых, поскольку неграмотный народ Нарр-Райтарра вряд ли сможет отличить обычную книгу от книги заклинаний.

Один из таких ученых – Амилакар Торан (Amilakar Thoran), уроженец О’Пара, ищущий свои фоккийские корни. Его первое серьезное открытие было обнаружение на берегах озера Джоракк любопытной иконы, очень похожей на те, которые несли с собой клерики странных рыболюдей во время недавнего нападения на город. Амилакар спрятал икону подальше и молчит про нее. Он опасается, что эти существа возможно пытались вернуть именно ее, и совсем не хочет, чтобы его обвинили в терроре и смертях вызванных этим нападением.

Преступный мир: Самые крупные и заметные преступления происходят от Стражей Истинного Пути. На их счет приходится самая значительная доля преступлений в городе. Иногда между большими семьями возникает вражда, выливающаяся в различного рода преступления. С годами такая вражда может возрастать и часто длится в течение нескольких поколений. В городе нет организованной воровской гильдии. Временами образовываются банды числом от одной до двух дюжин. Но эти банды быстро рассеиваются после захвата, смерти или отъезда организовавшего их вора.

Интересные Места: Всем известно, что к востоку от города есть друидская роща. Друид, заботящийся о роще, временами приходит в город, обычно ища возмездия за разрушительные действия Стражей Истинного Пути. С каждым таким преступлением его угрозы становятся серьезней. В последний раз он в центре города наколдовал земного элементаля чтобы удостовериться, что Стражи осознали, что это было его последним предупреждением.

Специальные Примечания. Обильная дичь Райтаррского леса притягивает хищников всех сортов, эти твари иногда угрожают городским жителям и торговцам. Таким образом город подвержен самым различным видам странных нападений от обычных волков, гигантских пауков и медведей до более экзотических багбиров, гноллов, страйгов и троглодитов. Некоторые из городских рейнджеров, приходящие в церковные праздники для поклонения, рассказывают истории про огров и гигантов, обитающих в чащах древнейшего леса на дальнем востоке.

Странные, большие существа появляются и из Озера Джоракк. Самое последнее нападение было вызвано племенем похожих на рыб гуманоидов, поклоняющихся сверхъестественному омароголовому существу. Их отвратительные священники и экзотическое оружие вынудило трижды отступить армию, почти до самых городских стен. Лишь вылазка конницы отбросила существ к морю. Чтобы предупредить постоянных торговцев Капитан Талнор немедленно отправил вести в прибрежные деревни. 

ШАЙФФ (SHYFF)

Население: 7 500. Люди преимущественно Дейджи и Фокки с определенной долей примеси ринарийцев. Гномы и лесные эльфы живут в городе и вокруг города в Нарраджайском Лесу (Narrajy Forest).

Первый взгляд: Город трудно разглядеть с залива. Вместо того, чтобы расположиться полумесяцем вокруг гавани подобно большинству городов, город отодвинулся от моря подальше, оставив на берегу несколько складских помещений. Причина этого предельно очевидна. В летние месяцы море выбрасывает на берег большое количество дохлой рыбы от которой идет ужасающий запах. Город растянулся вдоль широкой дороги, идущей на север от залива.

Правительство: Глава гильдии кораблестроителей избирает мэра Шайффа. Вероятные кандидаты в мэры – главы других гильдий, типа гильдии лесорубов или гильдии мореплавателей. Гильдия кораблестроителей назначает нового главу гильдии каждые девять месяцев. Редко когда сменяется мэр, пока не будет назначен новый глава гильдии.

Нынешний мэр – Деалаан (Dealaan), ринариец, позволивший высокой инфляции обесценить монеты шайффской чеканки. Это заставило народ обратиться к бартеру, накапливая зерно в надежде на лучшие времена. К счастью скоро заканчивается девятилетний срок главы гильдии кораблестроителей (в 746 ГНО или 565 ИК).

Экономика: На берегах залива около Шайффа можно найти большое количество превосходного высококачественного янтаря. Люди – основные собиратели янтаря. И люди и гномы используют его полным ходом, делая из него все – от инструментов до драгоценностей. Торговцы экспортируют янтарь в остальные области залива (где он встречается гораздо реже) и в Свимозию.

Первоначально город был дейджийской деревней, затем стал добывающей колонией, которая медленно переросла в независимый город. Из высоких, прямых деревьев Нарраджайского Леса выходят совершенные мачты. Из других деревьев делают суда, дома и мебель для городов, расположенных вдоль всего залива и южной части континента. Немногие ремесленники в городе непосредственно сами изготовляют такой товар, они просто продают древесину. 

Корабли – исключение из этого правила. Любая водная посудина, сделанная в Шайффе продается в два раза дороже такого же судна из другого порта. В плане игровой механики рассматривайте такие суда как мастерские; они дают бонус к проверкам профессии – моряк. Граждане Шайффа продают свои корабли всем, но пираты платят дополнительную плату. Репутация шайффских судостроителей стала легендарной. Суда, носящие эту торговую марку уже более 100 лет, до сих пор еще бороздят моря, доплывая до далекого Довонд-Брандела.

Желанный импорт для города – оружие и доспехи для милиции независимых войск Шайффа, полезные металлы из Ка’Аза через порт в Зоа и драгоценные металлы из Врайкарра. Мэр Деалаан, полный мании величия (и выбросивший недавно в город со складов 5 000 поддельных золотых монет) осудил ценность иностранных монет, денонсировав их хождение. Если посетители желают купить что-то за монеты, то стоимость будет как минимум двойной. Бартер приветствуется, шайффцы примут монеты от приезжих, если те заслуживают доверия.

Вооруженные Силы: Шайфф содержит постоянную армию из пятидесяти дисциплинированных пехотинцев (пластинчатый доспех (splint mail), щит а алебарда), тридцати опытных арбалетчиков (легкий арбалет, нагрудник (breastplate) и рапира) и пятидесяти громоздких всадников (чешуйчатый доспех, скимитар и деревянный щит). Эти солдаты постоянно патрулируют город и лес, освобождая его от опасных обитателей. Флот Шайффа (двадцать галеонов опытных моряков и соленых волков) лучший на воде. За всю свою 100-летнюю историю Шайфф никогда не проигрывал морское сражение.

Деалаан отвергает использование наемников. После своего столкновения с Домом Ножей он имеет глубокое (и заслуженное) недоверие к наемным клинкам. Несмотря на свой великолепный флот, основная угроза Шайффу идет от безжалостных пиратов, бороздящих Ринарийский Залив.

Храмы: За исключением Судов Справедливости, Прихода Любви, Храма Настойчивой Стрелы, Церкви серебристого Тумана, Церкви Случая и Ордена Страстного все остальные храмы присутствуют в Шайффе. Дом Ножей также собрал достаточно популярности здесь. Невоодушевленное осуществление законов Деалаана кажется совсем не останавливает деятельность этой злой религии.

Волшебники и Мудрецы: Мерр (Merr), создатель заклинания Сжигающий Мороз (Frostburn – похожий по действию на заклинание Огненный Шар, но наносящий урон холодом и не зажигающий предметы в области действия) – возможно самый известный житель Шайффа. Молчаливый фоккийский маг отказывается брать учеников, несмотря на предлагаемые крупные суммы денег. Мерр поклоняется Свежевателю, но никогда не делает этого публично.

Атага (Athaga) – харизматичный и насмешливый молодой дворянин из дома Чэй (Chay). Этот благородный дом был частью истории Шайффа. Первоначально крошечная, но теперь все более растущая фракция убеждают Атагу сместить Деалаана силой и занять его место. Атагу льстит их поддержка, но он вежливо отклоняет их предложение.

Преступный мир: Деалаан в долгу перед Домом Ножей за их помощь в действиях против старейшины гномов еще в те времена, когда отец Деалаана был мэром (20 лет назад). Деалаан никогда не мечтал о том, чтобы стать мэром. В молодости и взрослой жизни Дом Ножей никогда ни с чем не обращался к Деалаану. Недавно они обратились к нему с предложением. Они хотят чтобы Деалаан женился на одной из их священниц и узаконил их религию. Они дважды подходили к нему и намекнули, что третье предложение будет сделано уже новому пэру.

Интересные Места: Для возбуждения горожане собираются вокруг одной из чудовищных ям и сбрасывают в нее загруженные фургоны древесной стружке, экскременты животных и мусор. Позднее туда бросаются несколько горящих факелов, ревущий огонь освещает все на несколько миль вокруг. Эти шесть ям достаточно глубоки и отдаленны друг от друга, так чтобы пылающая субстанция доставляла минимум риска (точнее вообще никакого риска) и пламя не вышло из-под контроля. Эти ямы примерно 30 футов в ширину и 10 футов в поперечнике. Их глубина 20 футов и они находятся, как минимум в 50-ти футах от любых строений и деревьев.

Специальные Примечания. Экономические проблемы Шайффа и личные неприятности Деалаана обещают проблемы любым авантюристам, появившимся в городе. Чтобы обелить себя мэр может использовать их в качестве козлов отпущения за проблему подделки либо он может попытаться нанять их, чтобы посеять раздор среди воинских сил Судов Справедливости. Что бы он ни делал, мэр не будет игнорировать искателей приключений.    
ТОПОГРАФИЯ ДИКИХ ЗЕМЕЛЬ

ЛЕСНЫЕ МАССИВЫ

Файбанский лес (Fyban Forest): Эта лесная долина, защищенная от стихии отвесными Кэкиделами – излюбленное место зимовок для народов Дейджи. Многочисленные эльфы и халфлинги занимают восточную часть Файбана. Весь лес насыщен дичью, а ручьи, стекающие с Кунайских Высот (Counai Heights), полны рыбой.

Хорренский Лес (Khorren Woods). Банды сленских налетчиков считают этот узкий сосновый лес идеальным маршрутом для проникновения в Шайнабит. Помимо очевидной пользы от укрытия, Хоррен более способствует тактике малых отрядов Слена, чем шайнабитным фалангам пикейщиков Короля Джото.

Нарраджайский Лес (Narrajy Forest). Этот узкий лес окружает северную оконечность Ринарийского залива. Его высоченные хвойные деревья высоко ценятся местными кораблестроителями. Несколько маленьких деревень лесорубов и город-государство Шайфф расположены на его южном краю.  

Леса Рокк (Rokk Woods): Этот густой лесной массив окружает северный край Врайкаррских Гор. Река Джоракк (Jorakk River) протекает через этот холмистый лес. В лесу полно дичи, местность малозаселенная.

Леса Рьякк (Ryakk Woods): Смотри Каламар.

Райтаррский Лес (Rytarr Woods). Этот массивный лес тянется на сотни миль, окружая холодное побережье Озера Джоракк. И хотя дичи здесь в изобилии эти сосново-березовые леса малозаселены. Немногие охотники решаются углубляться далеко в лес. Стаи холодных лютых волков бродят зимой по этому лесу.

ГОРЫ 

Битные Горы (Byth Mountains). Объявленные Королем Джото из Шайнабита своими Битные горы также являются домом дварфийского королевства Драска и многих кланов глубинных гномов. Драска и Шайнабит находятся в товарищеских отношениях, а в настоящее время у них даже подписано соглашение о взаимной военной защите. Основная забота дварфов – набеги сленских берсерков, которые как оказалось, представляют намного более опасную угрозу, чем орки, которых те вытеснили. Дварфы снабжают Джото оружием, доспехами и пехотой для сражений как против Слена, так и против Пару’Бора. Несколько запуганных племен гуманоидов мигрировали сюда после возвышения Теократии Слен, но мало кто слышал об их действиях в последние годы.

ДРАСКА (DRASKA), Скрытый Город

Население: Город насчитывает 17 000 горных дварфов и пару сотен Фокки, живущих среди них. Эти люди первоначально нашли здесь спасение от Слена, и после этого решили здесь остаться. Они приняли дварфийский язык, используя его в качестве родного и следуют дварфийским законам и обычаям. Эльфов здесь не приветствуют.

Первый взгляд: Снаружи мало что видно от этой дварфийской столицы. Лишь случайные струйки дыма от кузнечных горнов и плавильных пещей, расположенных внизу, выдают предполагаемое местонахождение города. Часто дым выходит в милях от самого города, проходя через сложную систему запутанных дымоходов, скрывающих настоящее месторасположение шахт.

Внутри, город тесен по человеческим меркам. Земляные проходы обычно большие, но каменные комнаты в основном маленькие и плохо освещенные. Большие огни запрещены (наказываются изгнанием) и громкий шум здесь не приветствуется, за исключением неизбежных ударов молота о наковальню.

Правительство: Драска – наследственная монархия. Король Норбарен (King Norbaren) стал королем в 475 ИК после (естественной) смерти своего отца в последние дни Великих Горных Войн (Great Mountain War). Норбарен заключил предварительный мир со своими эльфийскими соседями несмотря на сопротивление внутри Драски. Мир вывел торговлю из кризисного состояния; торговцы из Шайнабита каждый год привозили все меньше товара, а Дейджийские войны прервали торговлю с Эк’Гакелем.

У Норбарена пять сыновей. Каждый из четырех младших принцев выступает в роли посла у торговых партнеров королевства: Бриндонвуд, Бет Регор, Райношок и Бетаса. Самый старший, Принц Баркандор (Prince Barkandor) был послом в Райношоке в течение нескольких столетий, прежде чем возглавил городской магистрат. Баркандор заслужил признание у клериков королевства и его союзников. Когда придет его время, он будет веским лидером.

Экономика: Драска связана союзом и торговлей с Шайнабитом. Дварфы экспортируют добротное оружие и доспехи, а импортируют одежду, кожу, соль и большое разнообразие продовольствия. Единственное продовольствие, которое они не ввозят – рыба. Подземное озеро обеспечивает дварфов достаточным количеством рыбы, которая уже порядком поднадоела дварфам.

Вооруженные Силы: городской гарнизон насчитывает приблизительно 300 пехотинцев (пластинчатый доспех (splint mail) или полный доспех и дварфийская секира (dwarven waraxe)), поддерживаемых 50-тью арбалетчиками (кожаный доспех, тяжелый арбалет и ручной топор или кинжал). Дополнительно для разведки используется 200 верховых (на пони) дварфов (клепаная кожа, маленький металлический щит и легкое копье или пика). Они патрулируют Хадафское Высокогорье (Hadaf Highlands) до самого Бриндонвуда и временами совершают поездки в Шайта-на-Добайо, продавая свои великолепные мечи в обмен на такое же прекрасное вино этого города. Гарнизон осторожен в привлечении новых солдат (из-за их скудного числа), но в битве они не ведают страха и сражаются агрессивно до тех пор, пока противник не побежден или не показывает никаких признаков отступления.

Храмы: Залы Доблести, Основы Дома и Церковь Жизненного Огня – самые большие и наиболее влиятельные религии в городе. Все религии в городе либо законно-добрые, либо нейтрально добрые, либо законно нейтральные. Их клерики пользуются уважением в городе. Повелитель Силы, Мул и Писчая Судьбы также имеют заметное число последователей. Самая крупная отдельная церковь посвящена Рыцарю Богов, возглавляет ее Рюрик Гантерн (Rurik Guntern). Во время служб пение из храма отдаётся эхом во всегда тихих залах города. Рабочие, которые не могут или не посещают службу часто останавливаются, чтобы послушать ее.

Волшебники и Мудрецы: Фокки маги встречаются редко, но дварфийские маги еще более реже. Фокки рассматривают арканную магию как ту вещь, которую они могут предложить своим хозяевам в обмен на предоставленную безопасность. Несколько фоккийских учеников работают под руководством старшего мага Галли (Gulli). Галли – веселая женщина, становящаяся серьезной только в те часы, которые проводит со своими учениками. Ее магические таланты лежат в малых зачарованиях, создании зелий и странной способности заранее правильно выбирать именно те заклинания, которые ей нужны.

Один дварфийский маг достоин упоминания. Фарстад Непреклонный (Farstad the Steadfast) применяет свои таланты для защиты королевства. Он создает могущественные иллюзии, чтобы скрыть от всех входы в королевство, и особенно от Слена. Он также устанавливает ловушки и выстраивает защиту вдоль тех маршрутов, которые могут использовать сленские захватчики. Его самая главная помощь состоит в использовании хрустального шара, с помощью которого он просматривает контрольные точки вдоль восточных границ, которые не должны быть подвержены опасности и не должны быть пересечены. Дварфы хранят его существование в тайне, не показывая своего мага чужеземцев, поскольку его сила состоит в его анонимности.

Преступный мир: Дварфы ненавидят воров. Строгие законы Драски юридически запрещает деятельность воровских гильдий. Кроме того регулярное использование в качестве наказания изгнания и членовредительства гарантируют что воры не вернутся в Драску. Подделка кредитных писем – довольно распространенное преступление, так же, как и контрабанда (особенно вино). Королевство никак не ограничивает ношение оружия, поскольку дварфы считают, что «человек» должен быть хорошо вооружен, чтобы смог защитить себя. Тот, кто поднимает оружие на дварфа, заслуживает длительного заточения или смерти.

Интересные Места: Туннели под городом выходят в естественные пещеры, уходящие далеко вниз под поверхность земли. Многие из этих пещер прорезаны водой, течение водных потоков мешают дварфам полностью их исследовать. Звездный Свод – пещера, которую почитают дварфы. Яркие кристаллы вставлены в ее стены. Дварфы считают что Свод, отражающий свет одной единственной свечи, - самое красивое зрелище на всем Теллене.

Специальные Примечания. Дварфийский вампир, изгнанный своим народом еще при жизни за открытое поклонение Жнецу Душ, временами ловит одиноких шахтеров и исследователей, оказавшимися вдали от помощи. Вместо того, чтобы напрямую убить их, он заключает их в клетку из костей, зачастую вместе со скелетами пропавших друзей или родственников. Вампир обитает в самых нижних шахтах, нападая из теней, временами он набирается храбрости и входит в сам город. Он пытается добраться до тех немногих, кого обратил в свою злую веру перед изгнанием. Он хочет привести их к своей святыне, которую установил в своем доме глубоко под поверхностью земли.

Кунайские Высоты (Counai Heights). Смотри Ринарийский Залив.
Дешадские Горы (Deshada Mountains). Эта узкая горная цепь, известная своей исключительно пересеченной топографией, начинается от северных Битных Гор и уходит далеко на северо-запад в неизведанную арктическую тундру. Шадешский Залив омывает его западные склоны. От огромного ледника, известного как Застывшая Шуга (Frozen Floe), откалывается обильное количество айсбергов, наполняя воды Шадешского Залива. Извилистые Дешадские долины укрывают многих человеческих преступников и изгнанные гуманоидные кланы. За последнюю половину столетия Дешады сильно потеряли коммерческую значимость. Причина таких перемен – устрашающий Сленнийский храм Како-Гайра, появившийся здесь в последние годы. Несмотря на значительное количество руды, горнодобывающая промышленность на сегодняшний день развита здесь очень слабо.

Джораккские Горы (Jorakk Mountains). Эти продуваемые всеми ветрами горы лежат на северном краю Озера Джоракк. Известно, что в этих горах есть обильные залежи высококачественной железной руды. Местные дварфы полагаются на торговлю с Нарр-Райтарром. В обмен на всякую всячину они поставляют железные изделия и очищенные стальные болванки. Многие колонии орков и огров считают Джоракк своим домом, делая его опасным местом для плоховооруженных партий.

Кэкидельские горы (Kakidela Mountains): Смотри Каламар.

Барьер Колокара «Край Империи» (Kolokar’s Barrier): Смотри Каламар.
Врайкаррские Горы (Vrykarr Mountains): Этот широкий северный хребет Ка’Азких гор отделяет города-государства Ринарийского Залива от Дейджийских степей. Среди альпийских вершин угнездились небольшие уютные долины, в которых можно обнаружить в больших количествах гномов. Разбросанные кланы имеют свободно организованное правительство 12-ти округов, которые гномы первоначально сформировали приблизительно 300 лет назад, чтобы очистить область от неприятных гоблиноидных обитателей. Гномы постоянно несут дежурство, чтобы защитить себя от многочисленных гигантов, обитающих на вершинах Врайкарра. Также здесь временами происходят стычки со случайными группами гуманоидных налетчиков. Хотя эти горы и не изобилуют природными богатствами, все же в них можно найти золото, серебро и драгоценные камни. Те, кто знают секреты гор, находят их.

ХОЛМЫ

Аггарская Возвышенность (Aggar Rise): Эти холмы простираются от южных истоков реки Дженшуты (Jenshyta) до Джентского Хребта (Jenth Ridges). Все ценные минералы и камни давно выбраны из этих крутых холмов. Южная часть возвышенности стала убежищем для дварфов с Ка’Азких гор, сбежавших от Каламарского империализма. Северная часть – дом таргджийских скорняков и охотников. Таргджийский город Шаггар (Shaggar) удобно пристроился среди холмов.

Нагорье Гадра (Gadra Uplands). Эти холмы формируют северную границу Шайнабита. В последнее время они обезлюдели, особенно около реки Дешада. Мелкие дейджийские фермеры покинули свои фермы из-за страха перед культистами. На протяжении десятков миль Гадры почти никого не встретишь, за исключением тяжеловооруженных патрулей Шайнабита. В южной части Гадры все еще живут фермеры в разбросанных повсюду хуторах.

Хадафское Высокогорье (Hadaf Highlands). Эти пересеченные холмы лежат между Шадешским Заливом и Дешадо-Битными Горами. Летом дейджийские кочевники пасут здесь свои стада, но в начале осени покидают их. Зимний голод вынуждает ужасных тварей выбираться из своих горных логовищ в поисках добычи. Умудренные пастухи предпочитают держаться подальше от этого места до раннего или даже до середины лета.

Джентский Хребет (Jenth Ridges). Протянувшиеся от Файбанского Леса на западе до Леса Рокк на востоке эти крутые холмы окаймляют Врайкаррскую долину. Номинально этот район находится под управлением Тайбаджа, но демихуманы, проживающие в этой местности имеют свое самоуправление. В южной части Джента, в Файбанском лесу живут эльфы. Халфлинговские деревни разбросаны по его периметру. Насыщенные рудой восточные склоны – дом нескольких гномьих и дварфьих общин.

Кабельские Холмы (Kabela Downs). По этим травянистым холмам проходит оспариваемая граница между Пару’Бором и Шайнабитом. Местность к югу от реки Ренадор находится под контролем Принца Раджила и образовывает жизненно важную связь Пару’Бора с добропорядочными нациями востока. Если бы не проблемы Слена, Король Джото мог бы что противопоставить паруванской коннице в этих холмах.

Кэкапелские холмы (Kakapela hills). Смотри Каламар.
Шадские Холмы (Shada Hills). Эти холодные холмы составляют восточные предгорья Дешадских Гор и уходят на юг до реки Дешада. Ужасные Сленцы теперь населяют эту область, сделав ее еще менее привлекательной, чем когда-либо. Фоккийские кочевники, ранее пасшие свои стада в этих долинах, теперь держатся отсюда подальше.

Шайфские Холмы (Shyf Hills). Эта холмистая местность лежит к востоку от Кабельских Холмов и похожа на них во всех отношениях. Шайнабитские патрули ревностно охраняют эту гористую местность.

Холмы Шинако (Shynako Hills). Эти древние холмы формируют разрыв между Битными и Кэкидельскими горами и традиционно отмечают границу между восточными и центральными областями континента. Бедные минералами холмы малозаселены из-за тонкого, но все же везде ощущаемого чувства опасности, идущего от Леса Рьякк.

ЗАБОЛОЧЕННЫЕ ЗЕМЛИ

Каннеджские Болота (Kannej Swamp). Излучины реки Шайф (Shyf), протекающей через Дейджийские равнины,  постепенно образовывают обширную болотистую низменность Каннедж. Летом здесь полно водоплавающих птиц. Фоккийские и дейджийские охотники часто наведываются сюда. Гуманоиды давно были изгнаны из этого места северными племенами.

ПУСТЫНИ

Хайдобанская Пустыня (Khydoban Desert). Смотри Ринарийский Залив.

ВОДНЫЕ МАССЫ 

Озеро Адеш (Lake Adesh). Это мрачное озеро расположено над Каннеджским Болотом. Его глубина редко превышает 1-2 морских саженей (1 морская сажень = 6 футов = 182 см). Бесчисленное количество островков разбросаны по всему озеру.

Озеро Джоракк (Lake Jorakk). Чистые воды этого гигантского озера изобилуют рыбой. Временами можно наткнуться на гигантского гара (gar). Суда, бороздящие эти воды, крепкие и обладают хорошими мореходными качествами. Бури и штормы, обрушивающиеся на Озеро Джоракк, достойны своим размахом океанским. Немного коммерческих судов плавают по этому внутреннему морю, поскольку его берега малозаселены.

Ринарийский Залив (Reanaaria Bay). Смотри Ринарийский Залив.

РЕКИ  

Дешада (Deshada). Эта река впадает в Верхний Бит, несущий свои воды в озеро Адеш.

Джендаша (Jendasha). Джендаша собирает большинство рек фоккийских равнин. Ее широкие воды медленно текут по равнине. Она судоходна от реки Джоракк до города Дакайно (Dakyno) у места слияния с Дженшутой (Jenshyta).

Дженшута (Jenshyta). Истоки самого главного притока реки Джендаши, Дженшуты расположены в высокогорье Кэкидельского Хребта. Мелкое речное судоходство возможно аж до столицы Таргджи – Байнарра.

Джоракк (Jorakk). Джоракк – быстрая река. Ее ледяные воды насыщает ледник, расположенный высоко во Врайкарре. Река бурная, и навигация по ней почти невозможна, пока она не спускается в равнины. Несколько больших Дроккерских городов расположены вдоль берегов реки. Река Джоракк – главная торговая артерия для дроккеранцев.

Кайлбан (Kylban). Этот быстрый приток Шайфа начинается в Битных Горах и протекает прямо через город Райношок. Обильная форель и лосось делают эту реку сказкой для рыьаков. К сожалению для отважных рыбаков многие виды медведей, включая бурых и лютых, охотятся на берегах Кайлбана и его притоках. Жители Райношока сильно загрязняют эту реку, но в нескольких милях к востоку от города река снова становится чистой.

Нижний Бит (Lower Byth). Эта река вытекает из озера Адеш. Ее медленные воды несут баржи на всем ее протяжении до конечной остановки в озере Джоракк.

Шайф (Shyf). Шайф – извилистая река. Спускаясь с Шайффских холмов она течет до Каннеджского Болота. На большей части ее длины путешественники могут свободно перейти Шайф вброд.

Верхний Бит (Upper Byth). Основной приток озера Адеш, эта река начинается с родников высоко в Битных Горах. Сленцы не решаются заходить дальше на юг от берегов Верхнего Бита в своих набегах из-за войны с Шайнабитом.

ГЛАВА 6. РИНАРИЙСКИЙ ЗАЛИВ

Много лет назад предки современных ринарийцев были племенем охотников, последовавших за миграцией дичи. В конечном счете, банды гноллов и огров пришли в эту область и начали охотиться на мирных ринарийцев. Когда гуманоиды почувствовали свою силу, они начали поголовное истребление.

Ринарийцы сбежали из равнин, что на сегодняшний день является Каламаром, и отправились вверх на склоны П’Роралских Пиков (P’Rorul Peaks). В течение многих недель их преследовали монстры, устраивавшие пиршества на павших. Они вынудили измотанных ринарийцев пройти через горы. В конце концов, оставшаяся стража ринарийцев вызвала лавину, завалившую проход и отрезавшую их от гуманоидных преследователей. Ринарийские племена оказались зажатыми между ставшими непроходимыми горами и каменным, скалистым побережьем Ринарийского залива.

Ринарийцы приспособились к своему новому дому, научившись рыбачить сетями в многочисленных маленьких ручьях. Они также научились строить плоты и небольшие суда, позволяющие им плавать по рекам и в мелких прибрежных водах. К морской диете они добавили мясо овец и коз, обитавших на скалистых холмах западного П’Рорала.

Ринарийцы жили в относительном уединении, пока не натолкнулись на маленькое племя гномов, живших на севере. Гномы научили ринарийцев ведению сельского хозяйства и помогли им развить ирригационную систему, чтобы выращивать зерновые культуры на горных склонах. Гномы разработали много вариантов необычных судов, чтобы помочь ринарийцам плавать в глубоких водах залива. Эти хитроумные корабли обычно тонули во время первого же рейса.

Жизнь текла непрерывно и без изменений до тех пор, пока группа эльфов, плавающая на парусных кораблях по миру, не остановилась ради любопытства в одном небольшом прибрежном городке. Ринарийцы были поражены тем, что они увидели – массивные, многопарусные корабли, управляемые странными людьми. Эльфы, тронутые этим простым добросердечным народом, преподали им уроки кораблестроения, хождения под парусами и навигации по звездам. Ринарийцы уже были приверженцами плавания под парусами, строя небольшие парусные суда раньше, и теперь быстро учились у эльфов. После короткой (по эльфийским меркам) 25-ти летней остановки, эльфы оставили эти берега и продолжили свое путешествие по миру. После себя они оставили великие знания, а также много полуэльфов.

Ринарийцы стали отличными моряками и, в конечном счете, колонизировали большую часть залива. Единственное, что их задерживало, так это огромные морские чудовища, проглатывающие небольшие корабли и гигантские осьминоги и армии морских гуманоидов, нападавших на большие корабли. Ринарийцы скоро построили массивные боевые корабли, вооруженные баллистами, создав боевой флот. Они укрепили корпуса этих боевых кораблей, чтобы противостоять могучим ударам морских монстров под водной поверхностью. Эти корабли были громоздкими и медленными, но они лучше противостояли морским обитателям. Скоро морские торговцы остановили выбор именно на таких судах. Между многочисленными колониями быстро развилась обширная торговля.

Однако морская торговля скоро столкнулась с новой проблемой – пиратами. Ринарийские пираты модернизировали парусные суда, которые теперь могли легко нагнать и напасть на большие, загруженные товаром корабли, построенные для отражения атак идущих из-под поверхности воды, но не от тех, которые идут с поверхности воды. Пираты распространились на многих мелких, удаленных от берега островов в заливе.

Когда ничего не подозревающие эльфы первый раз вернулись в воды залива, они принимали пиратов за мирных моряков. Это сделало эльфов относительно легкой добычей для пиратов, они позволяли им вступать на борт эльфийского судна. Нападение пиратов на эльфов было для последних полным сюрпризом. Поскольку эльфы имели на своих кораблях много добра, они скоро стали любимой целью для пиратов. После того, как новости о нападениях пиратов распространились среди эльфов, они стали редко посещать Ринарийский залив. Те же, которые все же решались заплывать в эти воды, были уже не такой легкой добычей. Зачастую играя роль мирных овечек, они подпускали пиратов, а затем обрушивали на ничего неподозревающих пиратов всю свою мощь. 

Сегодня колонии – маленькие города-государства. Каждый город управляется собственным правителем или королем. Бывшие вожди племени или удачливые торговцы стали королями. Со временем ринарийцы стали торговать с дварфами, приходящими с гор, предлагая им древесину, одежду и продовольствие в обмен на драгоценные камни и металл. Земли Ринарийского залива имеют незначительную стратегическую ценность, поэтому большей частью времени здесь царит мир. Северные регионы стоят в этом плане обособленно. Имея некоторую сельскохозяйственную и стратегическую ценность, северные районы являются объектом для вторжений. Это проявляется в основном в ссорах и раздорах различных королей. Большинство мегаполисов образовывают союзы с двумя-тремя соседними городами и деревнями. Во времена опасности они объединяют свои силы.

ААЗАЕР (AASAER)

Город Пиратов

Население: 6,700

Первый взгляд: Аазаер – прыщ на лице залива, назревший на северо-западной стороне острова Каотоон (Island Kaotoon). Захудалые грязные таверны здесь встречаются на каждом углу, жертвы убийц гниют в переулках, проститутки толпятся в дверях заведений. Несмотря на свои косметические недостатки, золото рекой течет на улицах города, почти любой на глаз может определить цену драгоценного камня.

Правительство: Пользующийся дурной славой пират Аазаер, по чьему имени назван этот порт, назначил своего самого верного помощника управлять городом. «Наиболее верный» однако, не означает самый лучший, и Тастт (Thastt), спокойный Фоккийский бард, умер от рук убийцы через три месяца.  

Город сейчас в руках хулиганов в облике солдат и их предводителя, жестокого головореза по имени Пакуам (Pacuam). Его агрессивные, хотя и тупые методы управления, делают его эффективным, хотя и нелюбимым правителем. За шесть  лет его правления город явно процветал и процветает сейчас. 

Экономика: В городе нет никаких законов по защите граждан и потребителей. В самом центре Аазаера расположен рынок для продажи краденных и награбленных товаров. Во многих мелких портах есть такие же особенности, но вокруг Аазаера также расположены свиные фермы, конопляные фермы и поля люцерны. Они обеспечивают город продовольствием, позволяя торговать весь год. Редко когда выдается такой год, чтобы все три основных вида продукции подвели.

Вооруженные Силы: Обороноспособность города основывается на мобильности и передвижении на судах его отрядов. Так называемые солдаты Пакуама – это 200 воров и воинов, они мало обучены, но энтузиазм из них так и плещется, особенно, когда он одобряем сверху. Их опыт и возможность пользоваться самым разнообразным оружием внушают страх многочисленным, но более слабым врагам.

Солдаты носят доспехи из простой и клепаной кожи и используют различное оружие. Многие из них в бою используют рапиры, другие используют длинные мечи, сабли (scimitar) или даже фальшионы. Их командир – Хаги (Hagee), полуэльф родом из Шайффа (Shyff).

Хаги – усердный и мудрый капитан, во время боя он отслеживает все, что изменяется на поле боя, всех кто входит в битву. Хотя он и не одарен богатым воображением, он никогда не попадается на простую уловку и редко когда ошибается.

Храмы: Аазаер на самом деле не мертв. Боясь возмездия за свои преступления от ближайшего Зоанского флота (и одного определенного капитана в особенности) он изменил свое имя. Теперь его зовут Ролон (Rolon) и он живет в монастыре, управляемый Церковью Постоянной Надеждой. Как это ни странно, но в бытность свою пиратом, он несколько раз совершал набеги на этот монастырь.

Орден Агонии (Order of Agony), Дом Ножей (House of Knives), Храм Раздора (the Temple of Strife), Основы Дома (The Home Foundation), Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Путь Берсерка (Way of the Berserk) имеют здесь процветающие храмы. Клерики получают гораздо больше дохода от богатых клиентов, которые хотят использовать их заклинания, чем от десятины, поскольку жители Аазаера обманывают даже предпочитаемые ими церкви. Храмы отличаются от других оплотов веры тем, что каждый из них являются настоящей крепостью. Хотя они и могут угодить пиратам и ворам, никто из клериков не питает никаких иллюзий о святости своих храмов.

Люди полагают, что Самозванцы (Imposters) используют одну из религий здесь, но ни одна из церквей не соглашается с этим. Самозванцы на самом деле выдают себя за магическое общество, утверждая, что они являются магами, ищущими легендарные Яйца-Близнецы Виверны, потерянные в Заливе эльфийскими беженцами, сбежавшими от Большой Горной Война в 657 ГНО (Годы Новых Открытий – Ринарийское летоисчисление) - 476  ИК (ИК – Имперский календарь).

Волшебники и Мудрецы: Кайно Мирный (Kaino Peaceful) возглавляет монастырь, где скрывается Аазаер. Среди пиратов ходят легенды об умении Кайно владеть копьем, они утверждают, что, будучи прикованным за ногу к мачте корабля, он смог перебить всех пиратов на борту. Когда ярость прошла, Кайно освободился и потопил судно. Шесть миль он плыл по заливу до земли. Сейчас Кайно – известный философ, он написал несколько книг о своих наблюдениях над жизнью людей и демихуманов.

Зинома Древняя (Zinomha the Ancient) старая сморщенная карга из сельского Мезнамиша (Meznamish) приехала в залив, чтобы получить информацию о морских монстрах из первых рук. Она является обладательницей, по крайней мере, дюжиной бестиариев, описывающих этих существ; бестиарии имеют рисунки, описания и карты обитания этих существ. За достойную плату (колеблющуюся от 20 до 5 000 золотых) она продаст одну из своих книг заинтересованной в этом партии. Точность и содержание книги зависит от стоимости. За минимальную плату персонаж может купить тонкую книжку, полную историй и слухов; Путешествия капитана Солока (Voyages of Captain Solok) больше подходят для бардов, чем для охотников за монстрами. На другой стороне шкалы – ее собственная работа последних лет, Неприятности Глубины (Deep Trouble), в которой описано множество существ от угрей и акул до сирен, кракенов и сахуагинов.  

Преступный мир: Помимо обычных пиратов, постоянно находящихся в городе, убийца-отступник Зелмос (Zelmos), Зазанский изгнанник скрывается в городе. Его изгнали с родины за планирование убийства герцога. Зелмосу еще повезло, что власти никогда не обнаружили его намерений убить остальных шестерых герцогов, оставив лишь одного, который мог бы предложить цену за ускользающий королевский сан. Зелмос возглавляет банду из десяти бандитов, которая выступает в некотором роде в качестве наемной бригады, собирая долги, запугивая торговцев и выполняя некоторую другую насильственную работу. Несмотря на опасность, Зелмос испытывает непреодолимое желание заняться чем-нибудь большем, более захватывающей работой. Он подумывает о том, чтобы перебраться в O’Пар. 

Преступления в Аазаере – обычное дело, правительство мало что делает, чтобы воспрепятствовать этому. Официальная политика заключается в том, чтобы гарантировать, что Пакуам и его солдаты не стали бы целью преступлений. Если такое все же случается, то наказание за это быстрое и смертельное.

Интересные Места: Аазаер гордится своим длинным каменным пирсом, простирающимся далеко в залив. Город не имеет никакой естественной гавани, но к его пирсу могут пристать самые крупные суда. На пирсе расположены несколько складов, гильдия чернорабочих, гостиница (Поцелуй Русалки), внизу, на нижнем уровне пирса рыбаки приманивают в ловушки крабов и рыбу. 

Извивающиеся Возлюбленные – два старых дерева, которые сплелись друг с другом. Популярная бардовская песня гласит, что когда-то они были двумя возлюбленными, которые были превращены в деревья Чистейшим за то, что они отвергали друг друга по самым мелким ссорам.  Однажды обнявшись, теперь эти двое деревьев пытаются расти как можно дальше друг от друга. На самом деле, это просто деревья.

Специальные Примечания. Яйца-Близнецы Виверны существуют на самом деле; Самозванцы скрывают свои цели за реальным, правдоподобным предлогом. Их настоящая цель – соучастие Дому Ножей в убийстве священника Храма Трех Сил. Успех в этом деле стал бы причиной хаоса в обеих религиях, и позволил бы Самозванцам тайком проникнуть в члены обоих храмов.

 Яйца-Близнецы Виверны лежат в холодной глубине залива, приблизительно в ста милях к северо-востоку от Островов Асайотаксоу (Islands Asiotuxoo, «Острова Бабочки» на Торговом языке). Крошечное суденышко, переполненное эльфами, направляющееся к неизвестному континенту на востоке с единственным сокровищем на борту, попало в жестокий шторм и затонуло. Тринадцать сумраков (wraith), обитающие на месте гибели лодки, удерживают естественных хищников и искателей сокровищ подальше от этого места. Их лидер, Элборн став теперь призраком, не сражается с непрошеными гостями. Вместо этого, он устраивает им религиозный тест, который мог бы пройти клерик Храма Зачарования (как и любой персонаж, который сможет сделать успешную проверку Знания (Религии) на DC 30). Правильные ответы на вопросы дают право на то, чтобы забрать яйца и упокоить всех четырнадцать неживых хранителей. 

Яйца-Близнецы Виверны, известные эльфам как Дочери Диадолай, внутри себя не содержат никаких существ. Они открываются во время арканного ритуала, уже почти забытого на Теллене, и дают открывшему их великие знания, мудрость и могущество, преобразовывая его в небесное (celestial) существо (к персонажу добавляется шаблон небожителя (celestial)).  

СААНАЙЕМА (SAANIEMA)

Население: 4,800 ринарийцев-людей и 200 полуэльфов и эльфов.

Первый Взгляд: Город Саанайема затенен массивными каменными основами Острова Укея (Island of Ucea), что к востоку от города. Тени возвышающихся неоконченных каменных строений и разрушающихся стен накрывают Саанайему ранним утром, прежде чем солнце не взберется над руинами.

Люди достаточно дружелюбны и снисходительны к чужеземцам. Горожане гордятся своим коротким прошлым, когда Саанайема получила широкое признание в глазах всего мира (смотри Специальные Примечания ниже). Чужеземцы и их монеты всегда здесь долгожданны, хотя грубость со стороны иностранцев не допускается. Особо сильных хвастунов молодые юнцы вызывают на состязания по рестлингу.

 Правительство: Саанайемское правительство какое-то время назначалось из Зоа, по причине военного положения. Затем город приобрел статус республики, избрав первых руководителей из фермеров и владельцев ранчо, окружающих город. Эти лидеры написали хартию для правительства и представили ее Зоанскому военному губернатору, который одобрив ее, вывел свои отряды.

Существующее правительство – собрание землевладельцев, ремесленников и торговцев, имеет реальную законодательную и исполнительную власть, в отличие от слабовольного графа. Граф Эилан (Count Eilan) пытается заполучить основную власть, жертвуя храмам, нанимая нерешительную группу наемников (восемнадцать мужчин из крепкой Компании Бычья Пасть), договариваясь о торговых соглашениях с Аасаером (Aasaer) и Железной Вершиной (Irontop). Собрание наложило вето на торговое соглашение с Железной Вершиной, поскольку они боятся экспансии Каламара, а другие планы Эилана не могут реализоваться из-за ограниченного финансирования, поскольку земли самого графа едва-едва могут прокормить себя.

Экономика: Саанайема, подобно сотням Ринарийских поселений большую часть продовольствия и ресурсов получают с залива. Из местных зерновых культур здесь произрастает рожь, пшеница и зараженный долгоносиком хлопок. Землепашцы выращивают пони, тощих козлов, цыплят и свиней с отвратным нравом (совсем недавно одомашненных). «Товарный продукт» города – креветки, которых они вылавливают поздней весной, все лето и ранней осенью. В более холодное время года оголодавшие морские монстры регулярно курсируют вдоль богатой креветками земли, делая ее добычу слишком опасной. Во время сезона удачливый ловец креветок может заработать вполне достаточно денег, чтобы прокормить свою семью в течение многих лет. Неудачливый ловец креветок может накормить семейство морских львов на несколько минут.

Вооруженные Силы: Хотя основные военные силы были расформированы после попытки стать империей, в Саанайемской милиции осталось некоторое количество эльфийских офицеров, обладающих боевым опытом. Фактически, почти весь офицерский корпус города эльфийский или полуэльфийский. Эти командиры, используя свой десятилетиями накопленный опыт, обучают Саанайемские отряды до высокой степени боеготовности. 

Армия состоит из 90 тяжелых пехотинцев (кольчуга, щит и длинный меч), 80-ти лучников (клепаная кожа, короткий меч и длинный лук) и 30-ти застрельщиков (кожаная броня, короткие мечи и метательные топоры), которые также выучены воевать и на море. Саанайемский флот включает единственный брошенный Зоанскими торговцами корабль, названный «Водоворот». Неуклюжее каботажное судно часто посещает дух его первого капитана, управлявшего им в течение 24-ех лет до тех пор, пока не был убит во время мятежа в Море Мертвых (Sea of the Dead). Капитан Анхдэль (Anhdel) в частном порядке каждому новому капитану дает понять, что он присутствует на борту и если новый капитан обладает добрым мировоззрением, то призрак предлагает ему значительную помощь (Профессия (моряк) +16, Выживание +11 (в оригинале Чувство Направления +11 по 3.0 – прим. перев.))

Храмы: Храм Вооруженного Конфликта занимает самое привилегированное положение в городе, а его клерик, Майор Баэнар (Baenar) один из самых значительных людей в городе. В его псарнях первоклассные боевые псы, а его искусство в верховой езде непревзойденно (по крайней мере, никем из местных).

Хранительница Гармонии Таухоур Меамон (Tuuhoor Meamon) недавно вернулась из многолетней миссии мира, предписываемой ее религией. Неблагодарны аборигены Обакасекских Джунглей (Obakasek Jungle) выдавили ей глаза, когда она объявила им, что покидает джунгли. Каким-то образом она все же сумела возвратиться в Саанайему, и продолжает возглавлять свою веру в городе.

Менее значительные храмы в городе - Лицо Свободы (the Face of the Free), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Церковь Случая (the Church of Chance) и Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead). Конгрегация Смерти возглавляет злодей (Malefactor) Паар Хамион (Paar Hamion), жестокий человек, ненавидящий женщин всех рас. 

Волшебники и Мудрецы: Инвар (Invar) – эксцентричный гном и ювелир. Его жизнь посвящена поиску ценных камней. Он три сезона ежегодно проводит за шлифовкой камней в Саанайеме, а остальной среди своего народа в Кунайских Высотах (Counai Heights) среди своего народа. Его заклинания в первую очередь имеют дело с металлами, минералами, и особенно с драгоценными камнями.

Аакуна Пришелец (Aacuna the Outsider) менее разборчив в использовании элементов. Называемый также Аакуна Призыватель он вызывает элементалов всех типов. Он зачаровывал известный клинок Мать Жемчужин, объединив усилия всех типов джинов.

Преступный мир: Тролеубийцы утверждают, что ведут родословную от компании, которая получила свое имя благодаря великим делам. Их всего лишь пятнадцать, но старшие члены этой группы настроены восстановить славу Саанайемы, как это уже было раньше. Пока в их число входят несколько важных милицейских командиров, два торговца и группа доспешников и кузнецов. Несмотря на свои высокие цели у них нет единого командира и нет никаких четких методов достижения цели.

Тем временем, Тролеубийцы лишь раздувают местные проблемы, рассчитывая, что то, что подрывает нынешнее правительство, может предоставить им возможность улучшить их положение. Они потворствуют поджогам, вандализму и другим преступлениям против собственности. Они не хотят привлечь на себя гнев, причиняя вред людям собственного города, но они могут схватить за горло чужеземца, если будут считать, что это им сойдет с рук.

Интересные Места: Скалистый Остров Укея (Island of Ucea) не прячет нежить среди своих руин, но несколько опасных хищников устроили здесь себе дом. Гигантские скорпионы, лютые крысы (dire rats), отюхи (otyughs) и зеленая слизь (green slime) сделали это место опасным для прогулок. Несмотря на опасности, искатели приключений временами приходят сюда на поиски, либо для относительно «безопасного» испытания или (для тех, кто знает об этом) для того, чтобы посмотреть на коллекцию доспехов, щитов и копий, принадлежавшую главному генералу Безиана (Bezian) – ужасному Абуоно (Abuono - смотри ниже).

Специальные Примечания. Саанайема – последний оплот очень недолговечной империи, единственной такой милитаристской экспансии, занесенной в историю побережья залива. В 430 ГНО (Годы Новых Открытий – Ринарийское летоисчисление) - 249  ИК (ИК – Имперский календарь) на пике пиратской активности маг по имени Безиан (Bezian) создал несколько уникальных заклинаний для того, чтобы оттеснить пиратов. Воодушевленные этим, несколько местных городов согласились объединить свои вооруженные силы под началом Безиана, чтобы победить пиратов.

Безиан и объединенные солдаты очень сильно преуспели в этом. Почувствовав вкус власти, Безиан добившись у солдат заверений в преданности к нему, обосновал огромную крепость на острове Укея. Под ее прикрытием он стал доминировать над окружающими городами при помощи силы. После двух лет, ознаменовавшихся несколькими походами в различные места Ринарийского Залива, штормовой гигант (storm giant) раздавил его армию. Империя развалилась на отдельные поселения, которые всегда поддерживались в этих местах. 

МАТЬ ЖЕМЧУЖИН

Мать Жемчужин – фальшион (falchion) с крапчатым, жемчужным узором на лезвии. Его ручка из гладкой слоновой кости, а головка рукояти – в форме кальмара. Мать предоставляет своему владельцу +2 бонус компетентности к Проверке Плавания, Профессии (моряк) и Оценки (коралл, жемчуг и другие морские изделия). Фальшион один раз в день может использовать Меткий удар (True Strike) против существ, обитающих в море.

К иллюстрации на странице 134

КСААРУМ (XAARUM)

Население: 4,400 ринарийцев и по 1,000 халфлингов и гномов.

Первый Взгляд: Город выглядит грязным и бедным. Деревья растут прямо около побеленных стен, ветки даже простираются за стены, накрывая дома внутри. Четверо ворот всегда открыты. Закрываются только в особенных критических случаях, типа военного положения и так далее.

Правительство: Правительство в Ксааруме – монархия, укрепленная советом из либеральных, экспансивных консулов. Герцог Эмерер (Duke Emearer) владеет всем Фотийским Лесом и равнинами на 50 миль. Совет – группа из пяти баронов, обладающим ненамного меньшим богатством и властью, чем сам Герцог. Вместе они не дают Эмереру делать важные изменения в законах. В то же время, они конкурируют друг с другом. В результате не было никаких социальных и юридических изменений, с того момента, когда была принята советом Зоанская Хартия в 524 ГНО (343 ИК).

Экономика. Фотийские трюфели, также известные как плоскуны (flattops), - самый предпочтительный товар для продажи на рынках Зоа. Они хорошо сохраняются, продаются за высокую цену, их ценят во всех портах Теллена. 

Помимо этого уникального товара, Ксаарум производит прекрасные духовые музыкальные инструменты, фрукты и кожу. Город импортирует металл для переработки из Ка’Аза, различные предметы комфорта, драгоценные металлы из Врайкарра. 

Вооруженные Силы:  Символическая милиция из 50-ти человек в бригандинах (brigandine), вооруженные копьями защищают город. Милиция усилена 30-тью стрелками халфлингами (праща, короткий меч и стеганый доспех) и 25-тью стрелками гномами (вооружены арбалетами и легкими булавами, облачены в клепанные кожаные доспехи и металлические щиты). 

Храмы: Залы Доблести, Основы Дома, Приход Любви, Театр Искусств, Церковь Серебряного Тумана и Ассамблея Четырех Углов – самые крупные вероисповедования в Ксааруме. Театр Искусств имеет большую открытую арену, на которой ясными ночами разыгрывает пьесы. Основы Дома, возглавляемые Матерью Роали (Roalee), гордятся тем, что их храм самый большой в городе, а их паства – самая многочисленная. Семеро младших священников Роали показывают удивительную способность в убеждении горожан работать сообща для выполнения трудных задач.

Волшебники и Мудрецы: Вуолайн (Voolain) – гном, которая не утруждает себя тем, чтобы подготавливать свои заклинания. Вместо этого, сразу после восхода солнца, она садится за свою работу, которой занимается всю жизнь. Все песни, которые ей удается найти, она систематизирует и заносит в каталог, записывая их ноты. Ей очень повезло, что она является соседкой такой знаменитой певицы, как Миазаар (Miazaar), правда та больше специализируется на музыке местных демихуманов Фотийского леса.

Преступный мир: Нуорам (Noorum) потратил последние десять лет на то, чтобы убедить свободных воров Ксаарума в том, что если они объединятся, то станут более богаче, будут в большей безопасности и «работать» им станет легче. Пока ни у кого из них не было причин жаловаться на это. Нуорам не требует себе никаких процентов от дел и в одиночку правит небольшой гильдией. Вместо того чтобы брать деньги со своей шайки воров, Нуорам предпочитает полагаться на их информацию, выбирая себе цель в городе.

Интересные Места: Миазаар владеет (но не работает в ней) своей собственной таверной – Гостиницей Бремя Дварфа, в которой она появляется для ночных развлечений. Путешественники часто вспоминают ее голос, считая его самым запоминающимся из всего, что они видели в Ксааруме. Миазаар получает приглашения петь во многих столицах всего мира, но ее устраивает то, что есть. Ей вполне хватает петь для своих гостей в изолированном Ксааруме.

Специальные Примечания. Ксаарум также заявил свои права на Острова Асайотаксоу (Islands Asiotuxoo, «Острова Бабочки» на Торговом языке), два острова, расположенные к северо-востоку от Фаунсийской Возвышенности (Faunce Rise). Однако острова фактически независимы и сопротивляются требованиям правительства Ксаарума, игнорируя их. Правда, свои товары они продают все же в Ксааруме. Эти товары – кокосовые орехи, смирные Асайомиатские или Бабочкины пони и экзотические говорящие птицы. Маги обожают брать таких птиц себе в качестве фамильяров (особенно белых и синих какаду) и платят до 150-ти золотых за каждую из них.

ЗОА (ZOA)

Население: 49,400. Преимущественно ринарийцы. Также здесь проживают по 3,000 недавно эмигрировавших сюда дварфов и гномов. Примерно по 2,000 эльфов, полуэльфов и халфлингов живут в Зоа. Кроме того, здесь можно встретить торговцев людей самых разных рас отовсюду со всех побережных мест Теллена.

Первый Взгляд: Город знаменит своими большими, грациозными деревянными зданиями. Даже большинство дварфов придерживаются местного обычая, проживая в просторных домах со многими комнатами и широкими окнами. Теплый климат позволяет не закрывать окна большую часть времен года. Во время редких летних дождей на окна натягиваются тонкие занавески из морских котиков (Морские котики обитают на островах к югу от Зоанского полуострова).

Правительство: Совет из 12-ти старейшин, избираемых городскими землевладельцами, уже длительное время официально управляет Зоа. Они избираются по одиночке. Старейшиной может стать любой образованный гражданин, который пожелает баллотироваться на место старейшины. В настоящее время в совете заседают три полуэльфа, дварф, гном и шесть ринарийцев (три женщины). Стоит отметить, что представители нечеловеческой расы редко избираются в совет, однако их долгая продолжительность жизни делает их более заметными, поэтому они переизбираются чаще.

Из этой дюжины эльф, известный как Верлен (Werlen) обладает самой значительной властью. Он провел в совете около 200 лет, руководя городом-государством от мирной, прибрежной деревни лесорубов до одного из самых богатых мест на планете. Когда совет собирается для принятия решения, его слово значит очень много. Он часто выступает инициатором законов по любому вопросу, от военной деятельности до внешней политики. К счастью основное внимание он уделяет тому, чтобы город смог бы отразить нападения гуманоидов (сейчас это стало редким явлением вдоль побережья залива), пиратов или монстров. В настоящее время, город имеет соглашения о взаимной военной помощи с окружающими городами и кланами демихуманов.

Экономика. В Зоа находится крупный рынок, отличающийся самой большой деловой активностью на Теллене. Фермеры, пастухи, ремесленники из многочисленных деревень вдоль побережья Ринарийского Залива встречают здесь  торговцев из далеких Свимозии и Каламара. Помимо всего прочего эльфы, происходящие родом из неизвестных далеких стран Теллена, иногда приезжают сюда, торгуя экзотическими товарами.

В Зоа корабли загружаются лесом, вырубленном в Фотийском Лесу (Fautee Forest) и сундуками, заполненными драгоценными камнями такими, как изумруды, кровавики, лазуриты, добытые в Ка’Аза (Ka’Asa). Текстиль, серебро и временами золото покидает порт круглый год. 

С лихвой производя все что нужно для собственных основных потребностей, Зоа импортирует экзотические предметы роскоши и диковинки, не доступные в сотнях миль. Странные животные, замысловатые компоненты для заклинаний, редкие специи, благоухающие благовония, резкие духи прибывают на иностранных кораблях. Толчея в порту стоит невообразимая. Визг и крики животных, яркие цветастые одежды, резкие острые ароматы,  моряки и матросы со всего света.

Недавно произошел чудовищный наплыв дварфийских и гномьих эмигрантов. Демихуманы наводнили рынок прекрасно изготовленным оружием, доспехами и драгоценностями. На этой почве выросла вражда между старыми торговыми гильдиями и новыми ремесленниками, установившими необычайно низкие цены. К настоящему времени совету удалось сохранить мир, но если пришедшие чужеземцы быстро не покинут город, ситуация может измениться в худшую сторону.

Вооруженные Силы: 400 пехотинцев Зоа (главным образом гномы-арбалетчики и крепкие дварфийские солдаты) растянулись вдоль всего побережья до границы с Ксаарумом (Xaarum). Они защищают постоянные караваны торговцев от атак отчаянно-смелых разбойников.

Недавнее восстание в «малом городе», кварталах, где живут и работают гномы и дварфы, вынудило совет поставить небольшой гарнизон прямо в центре демихумановских кварталов Зоа. Вместо того чтобы подавить волнения, этот гарнизон стал фокусом для гнева низкорослых народов. Неудовольствие дварфов и гномов вызвано из-за указа (выдвинутого Верленом) об установлении ценовых стандартов на оружие и доспехи. Эти стандарты душат высококачественное, недорого стоящее оружие, которое производят лучшие кузнецы гномов и дварфов. Демихуманы подняв восстание, взялись за оружие, выступив против гильдии кузнецов, которая как они чувствуют (и правильно) стоит за этим новым законом.  

Отряд из 100 конников поддерживает гарнизон. Такое разделение сил, прежде всего, связало конницу города-государства по рукам и ногам, ослабев конные рейды против мелких шайк гуманоидов (главным образом багберов и огров), разбросанных по полуострову. По этой причине шайки гуманоидов стали чаще появляться в окрестностях города. Фермеры с дальних земель говорят, что несколько мелких шаек объединились в большие банды, действующие более смело и нагло, чем раньше.

Зоанская флотилия состоит из двух дюжин кораблей. Три четверти из них постоянно находятся в море. Одна дюжина патрулирует близлежащие воды, три корабля барражируют в северных водах, доходя до самого Снуффа (Snyff), еще одна тройка уходит на юг и восток в Море Мертвых. На самом новейшем из флотилии кораблей Зоа капитаном является Лиамар Кровавый Меч (Liamar Bloodsword), сильный воин и природный мореплаватель. Галеон Лиамара – новейшая разработка. Его корпус переделали, уменьшив количество парусов (и тем самым, уменьшив скорость), но на его баке установили чудовищную баллисту, которую капитан зовет «Клювом Орла». Это орудие стреляет болтами, размером с человека, которые могут разнести в щепки шлюпку или обречь галеру на новый док на дне залива среди медуз и рыб. 

Храмы: Посетители рассчитывают на Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin), имеющий самый крупный храм в этом космополитическом городе. Но старейший храм остается в спокойном бездействии за исключением дней богослужения. Хотя он и размещает очень много поклонников, но вера их не настолько популярна, как могла бы быть. Управляющий Неила Тарелеон (Neila Tarealeon) имеет такие взгляды на деньги, которые другие Барышники (Profiteers) находят опасно близкими к ереси. Неила считает, что приобретение денег не настолько важна, как их трата. «Что это за прибыль, которая остается в банке? Лучше эту прибыль потратить на крепкий эль, красивых женщин и предметы искусства»

Основы Дома (The Home Foundation), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Приход Любви (the Parish of Love), Храм Звезд (the Temple of the Stars), Театр Искусств (the Theater of the Arts), Орден Страстного (the Order of the Passionate One) – наиболее распространенные религии в городе. Из-за большого приезжих со всего света храмы и святыни всех вер можно найти где-нибудь в городе.

Волшебники и Мудрецы: Больше чем просто несколько знаменитых магов живет в Зоа. Один из самых известных – Сутьола «Закопченный» Суорина (Sutiola “Sooty” Suorriina), постоянно грязный мужчина, который ради золота облазил все шахты Ка’Азкой горной цепи ради золота. Он наткнулся на жилу такого чистого золота, что его можно было отколупывать просто пальцами. Он продал права на эту шахту. Теперь Сутьола образованный ученый, занимающийся элементами, особенно золотом, но он по-прежнему не может держать себя в чистоте.

Один из самых последних прибывших гномов в город (из Ниссена /Nissen/ с той стороны залива) – наставник по имени Рестам (Restam). Он заботится, чтобы все маленькие гномьи мальчики и девочки могли читать, писать, считать и иногда использовать заклинания 0-го уровня. К тем юным дарованиям, которые показывают хоть какой-то талант, Рестам относится с большей внимательностью. Он разговаривает с их родителями о том, чтобы взять их в ученики. Будучи не слишком могучим заклинателем, Рестам терпеливый, преданный своему делу учитель. Любой из его учеников может стать превосходным магом. 

В Зоа также проживает Зилиана Абейла (Ziliana Abeilua), задумчивая блондинка, проводящая большую часть времени, рисуя на холстах сцены порта из своего внутреннего дворика (патио). Зилиана – также великолепный автор. Ее самая знаменитая работа «Создание Безупречного Мужчины», двухтомный трактат о големах и других магических конструкциях. Естественно посетители смотрят с подозрением на многочисленные каменные скульптуры на землях ее поместья. Никто даже предположить не может, что сам ее дом непосредственно может ощущать окружающий мир и подчиняться ее приказам.

Преступный мир: Украденные товары со всего мира запросто сбываются в Зоа, где они могут перейти из рук в руки дюжину раз за один час. Контрабандисты пытаются проявить здесь активность, но им редко удается добиться успеха. Наказание за торговлю контрабандным товаром – конфискация товара и штраф в тройном размере от цены по подозрению, что продавец купил контрабандные товары, зная об этом. Крутое наказание не раз прерывало торговую деятельность купцов.

Поскольку иностранцы очень частое явление в городе, Зоа – идеальное место для того, чтобы скрыться от нежелательного времени. Беженцы из Каламара и Свимозии стекаются в город, затериваясь между разнородной массой горожан. Они могут здесь скрываться от убийц или быть в бегах от религиозного преследования, или же могут быть просто изгнаны из родных земель.

Интересные Места: Рынок – шумное, деловое место, где может быть продано все что угодно. Даже незначительные магические изделия появляются на рынке под присмотром соответствующей охраны. Каждый день, по крайней мере, дважды на рынке проходят аукционы рабов, один - утром, второй – вечером. Воров, пойманных на рынке, не часто сдают властям. Торговцы (и свидетели-энтузиасты) избивают воров до крови и смесь расходятся. В результате, потенциальные покупатели, которые выглядят побитыми или ранеными, привлекают к себе излишнее внимание. Принимаемые за побитых воров, они испытывают большие проблемы, чтобы убедить торговцев довериться им.

Специальные Примечания. Духи шести дварфов, зарезанных городской полицией во время бунта два года назад, бродят ночью по улицам города. Эта не упокоившаяся нежить не собирается вместе, но их нематериальные формы иногда появляются перед ночными пешеходами в виде избитых, окровавленных рабочих. Они следуют за людьми, не причиняя им вреда. Однако если живые угрожают насилием, духи уничтожают их. С другой стороны, если человек делает попытки исцелить раны духов (используя лечебные заклинания, пытается перевязать их, при этом повязки падают на землю и т.д.), дух исчезает. Таких добросердечных людей дух не будет больше беспокоить, более того, прежде чем они доберутся до дверей своего дома, они наткнутся на какое-нибудь полезное сокровище.

Предгорья Врай Наасу (Vry Naasu Headlands): Эти бесплодные скалистые утесы идут вдоль северо-западного берега Ринарийского Залива, уходя на семьдесят пять лиг к югу от Леса Рокк. Горцы исключительно сердечный народ для этих незащищенных от ветра холмов, несмотря ни на резкую погоду, ни на внезапные набеги гигантов с гор выше. 

ВОДНЫЕ МАССЫ

Ринарийский Залив (Reanaaria Bay). Этот длинный и очень глубокий залив проходит по восточному краю Ка’Азко-Врайкаррской горной цепи. В его глубинах обитают гигантские морские существа со злобным нравом. Несмотря на опасности, здесь очень распространено судоходство. Торговцы обычно путешествуют вдоль береговой линии, но  путешествия через залив вполне обычное явление. Из-за торговли многие пираты курсируют в этих водах, поджидая добычу.

ГЛАВА 8. НЕЗАВИСИМЫЕ ОРГАНИЗАЦИИ

Среди населения Теллена действуют несколько независимых организаций. Эти группы специализируются (и зачастую нелегально) на различных целях, от подготовки к возвращению Создателя до мирового господства. Как правило, их влияние на общество меняется в зависимости от силы местных органов власти. В Каламаре, например, многие из этих обществ действуют только подпольно. Однако, многие группы, такие как Золотой Альянс или Сеть Синей Саламандры процветают в таких местах. И хотя многие из этих организаций ассоциируются с религиозными организациями и могут иметь схожие цели, они  не присоединяются к церквям Теллена.

ОБЩЕСТВО ЧЕРНОНОГИХ (THE BLACKFOOT SOCIETY)

Общество черноногих свободносвязанная группа антимонархистов. Они оспаривают общепризнанную веру в то, что королевские семьи наделены божественном правом на правление. Цель Общества – свержение всех монархий, неважно репрессивных или благотворительных.

Черноногие считают, что власть должна быть разделена со всеми людьми. Они пропагандируют коммунистическое общество со всеми членами сообщества, имеющими равные права на работу, продукты потребления и собственность. Черноногие верят, что все индивидуумы должны работать для улучшения всего общества в целом, а не ради собственной выгоды. 

Поддержка общества населением меняется от региона к региону. Как можно ожидать, поддержка обществом организации выше там, где жизненные и экономические условия населения хуже, или где тираническое правительство угнетает население. Общество получило наибольшую поддержку в Каламарской Империи, Элдоре, Мезнамише и Шайнабите (Shynabyth).

Даже там, где лучшие условия для перехода от идеологии к практике, Общество Черноногих оказалось неспособным поднять восстание. Это в значительной степени идет от слабого и неэффективного руководства Обществом, которое больше занимается теорией, чем практикой. За прошедшие годы активность общества сводится к антимонархистким лозунгам на стенах и вандализму в отношении королевской собственности. Черноногие взяли на себя ответственность за недавнюю смерть Каламарского вельможи. На самом деле, вельможа умер, упав с лошади после ночи чрезмерных возлияний.

Членов общества можно идентифицировать по черной краске, приложенной к подошвам их ног. Однако они довольно осторожны, скрывая эти метки от глаз тех, против кого выступают. 

ТАЙНАЯ СЕТЬ СИНЕЙ САЛАМАНДРЫ (THE NETWORK OF THE BLUE SALAMANDER)

Тайная Сеть Синей Саламандры – крупнейшая мирская организация на Теллене. Его лидеры одержимы властью. Они стремятся к мировому господству, и ни на что меньшее не согласны. Те, кто стоят на их дороги, должны быть поставлены на колени или сокрушены.

Раджа На-Бадиджа (Raja Na-Badyja) – архимаг с феноменальными умениями и темными стремлениями сформировал Тайную Сеть. Раджа, чей символ был Синей Саламандрой, стремился господствовать над всем Телленом и короновать себя Сверхкоролем (Overking). Он верил, что магия, информация и богатство, а не вооруженные силы, - ключ к мировому господству. Раджа собрал своих приспешников и начал свое нападение. Всего лишь пять лет ему потребовалось, чтобы пропитать своими приверженцами фактически каждую гильдию и правительство на Теллене. Казалось, что его план окончится успехом. Однако, главный помощник Раджи, Месванис (Mesvanis), имел свои собственные планы. Месванис заключил союз с иллитидами, и вместе они свергли архимага. После сражения поглотители мозгов удивили самого Месваниса. При помощи псионики они атаковали Месваниса и попировали на его мозге. Сегодня, большинство считает, что иллитиды, соперничая за контроль над поверхностным миром, по-прежнему управляют Сетью.

Членство Сети весьма разнообразно. Сеть в качестве своих агентов использует людей, полулюдей и нелюдей из всех социальных слоев общества. Расовое и профессиональное разнообразие приносит большую пользу. Сеть имеет возможность проникнуть во многие организации на самом верхнем уровне, включая гильдии воров и убийц, если те уже не находятся под их непосредственным контролем. 

Тайная Сеть Синей Саламандры использует любые средства, необходимые для достижения своих целей. Обычная практика тайного общества включает в себя убийство лидеров, проникновение в другие организации, пытки, похищения, взяточничество, шантаж, контроль над торговлей, пиратство, военные мятежи и терроризм. Сеть благоволит к тайным действиям для развала своих врагов, но не будет уклоняться и от открытой конфронтации. 

Поскольку контроль над торговлей имеет первостепенную важность для контроля над любой областью, деятельность сети часто приводит к конфликту с Золотым Альянсом. В настоящее время обе эти организации ведут войну друг с другом, каждая проводит набеги на караваны и базы враждующей стороны. Сеть представляет собой большую силу в Новых Королевствах и в Каламарской Империи, что очень ослабило влияние Золотого Альянса в этих регионах. Ни одна из организаций не смогла обосновать могущественную базу на берегах Ринарийского Залива. Однако недавно Сеть отправила эмиссара к Капитанскому Столу Тринадцати для заключения с ними союза. 

БРАТСТВО СЛОМАННОЙ ЦЕПИ (BROTHERHOOD OF THE BROKEN CHAIN)

Единственная цель Братства Сломанной Цепи состоит в отмене рабства на Теллене. Чтобы добиться своей цели братство действует как открытыми, так и тайными путями. Братья проникают в кольцо работорговцев и узнают число, расположение и маршруты караванов рабов для своих руководителей. Затем Братство заманивает в ловушку работорговцев и освобождает их пленников. Члены братства также занимаются контрабандой оружия, передавая его пленникам, и подстрекают рабов на восстание. Как последнее средство Братство может выкупить рабов,  чтобы потом освободить их. Они не часто проделывают это, поскольку это, во-первых, довольно дорогостоящее дело, а во-вторых, непосредственно приносит прибыль ненавидимым ими работорговцам.

Братство сформировалось лишь несколько лет назад. Однако количество членов в Братстве быстро растет во многом за счет освобожденных рабов, присоединяющихся к Братству. Братство сломанной Цепи тесно сотрудничает с Лицом Свободы (the Face of the Free) и получает финансовую поддержку от церкви на их цели. В настоящее время Братство сконцентрировало свою деятельность в Пел Броленоне, Мендарне, Врандоле (Vrandol) и Ул-Карге (Ul-Karg). Недавними успехами деятельности братства можно считать восстания рабов в Мендарне и Врандоле и освобождение более сотни рабов из Ул-Карга.

ПОСЛЕДОВАТЕЛИ АВРАЙННЕРА (DISCIPLE OF AVRYNNER)

Последователи Аврайннера – организация, основанная первыми студентами Аврайннера, Мастера Мысли, отца современной псионики. У Аврайннера псионический дар проявился в раннем возрасте. Размышляя о его странных неестественных силах, его Аронак (Aronak – смотри Земли Торакка) изгнал Аврайннера и бросил его в глуши. Он бродил от одного поселения к другому, но повсюду встречал лишь враждебность. В глуши он практиковался в своих силах и в  псионическом путешествии встретил чуждых существ, которые помогли ему отточить его мастерство.

Его наставники рассказали ему, что он не одинок; и другие люди на Теллене имеют подобные силы. Переполненный радостью, Аврайннер начал пожизненный поиск, чтобы подружиться с ними. Аврайннер нашел многих таких, но никто из них не был настолько же искусен в псионике, как он. Он обучал своих товарищей, и они вместе путешествовали по странам, ища еще больше людей их сорта и землю, где бы другие ни преследовали бы их.

Группа обосновалась в Пекале. Люди там выглядели дружелюбными, и магия была общепринятой. Однако Аврайннер скоро привлек внимание Школы Магов. Школа потребовала, чтобы он научил других этой магии. Когда же Аврайннер объяснил, что это дар, полученный при рождении, они стали упрекать его за отказ разделить с ними свое знание. Аврайннер был арестован за практикование нелицензионной магии. Маги боялись его сил, поэтому они подмешали ему наркотик и официально казнили. Его последователи сбежали и сформировали это тайное общество.

Сегодня, примерно три сотни лет спустя, эта организация все еще существует. Последователи Аврайннера следуют методам Мастера Мысли. Они изучают, практикуются и учат использовать псионику тех, кто обладает этим даром. Поскольку так уж сложилось исторически, что псиоников преследуют повсюду, они остаются тайной организацией. Открывают себя они лишь только другим псионикам или тем, кто имеет эту силу, но не знает об этом.

Последователи – свободное общество, они могут заниматься широким спектром этических проблем. Тем не менее, как организация, Последователи имеют несколько целей. Однако они заклятые враги иллитидов, гитиянок, гитзераев и других псионических рас, склонных к уничтожению и порабощению других псиоников. Тайная Сеть Синей Саламандры – их заклятый враг, поскольку считается, что их руководство состоит из иллитидов.

ПОСЛЕДОВАТЕЛИ СОЗДАТЕЛЯ (DISCIPLE OF THE CREATOR)

Уже прошла целая вечность, как имя Создателя что-либо значила для смертных. Сразу же после исчезновения Создателя агенты, ответственные за его кончину, начали уничтожать все записи и свидетельства его существования. Они сжигали храмы, разбивали святыни и оскверняли алтари. Священники и последователи Создателя были принесены в жертву другим богам. Создатель, его церковь и духовенство, его последователи исчезли с лица Теллена.

Горстка священников и последователей смогли избежать резни. Взяв с собой столько религиозных писаний и артефактов, сколько смогли унести, они спрятались. Те, кто смог выжить, рассказывали своим детям и внукам истории о Создателе. Каждое поколение передавало свою веру следующему. Священники проводили религиозные церемонии. 

Сегодня, Последователи Создателя – прямые потомки тех древних людей и их религии по-прежнему скрываются. Они верят, что Создатель не умер на самом деле, и когда-нибудь появится снова. В те промежутки, когда их численность росла, они тайно срывали злобные усилия тех организаций, которые были ответственны за кончину Создателя. Обширная община этих верующих людей, говорят, существуют где-то в Элоской Пустыне. 

ЗОЛОТОЙ АЛЬЯНС (THE GOLDEN ALLIANCE)

Золотой Альянс – крупнейшая гильдия торговцев на Теллене. Она состоит из богатых и влиятельных торговцев, которые стремятся стать еще более состоятельными и более могущественными, используя все формы торговли, как законные, так и нелегальные. Альянс стремится установить монополию на торговлю, уничтожив все другие торговые гильдии. Члены Союза выставляют свои товары, конкурирующие с товарами других торговцев, по низкой цене, сбивая цены конкурентов на ярмарках. Альянс часто нанимает бандитов для налетов на караваны других торговцев. Такая практика привела Альянс к конфликту с Тайной Сетью Саламандры, в результате чего влияние Альянса уменьшилось. Однако Золотой Альянс по-прежнему доминирует в торговле на Острове Свимозия и в Брандобии. Альянс имеет свой собственный торговый флот. Они заключили ряд соглашений с пиратами. 

Золотой Альянс очень активен в политике и вопросах государства. Они привели многих мелких правителей к власти и оказывают влияние на остальных чиновников, наполняя им карманы. Взамен, помощь этих важных лиц гарантируют Альянсу свободную транспортировку и возможность продажи их товара без притеснений, и весьма легкие налоги. Также такая помощь чиновников и правителей означает прикрытие глаз на нелегальную деятельность Альянса. Считается, что многие высокопоставленные должности в парламенте Азномана занимают члены Золотого Альянса.

ИЕРАРХИЯ ЗОЛОТОГО АЛЬЯНСА.

Золотой Альянс объединяет многих членов, которые не имеют места в иерархии организации, но помогают в решение вопросов Альянса. Сюда входят добросовестные возницы, опытные стражники, искусные ремесленники. Их называют «Мелочью» (Baubles). Над ними «независимые» торговцы и ряд нескольких специальных членов: шпионы, саботажники и специальные наемники, типа магов. Эта категория людей называется «Брелками» (Trinkets) и имеет мало влияния в основной деятельности Альянса. Над ними – «Драгоценные Камни» (Gems), которые принимают некоторые решения (мастера гильдий, хозяева караванов, владельцы флотов) и «Драгоценности» (Jewels), крупнейшие и самые влиятельные хозяева торговых домов и руководящая сила Золотого Альянса.

К иллюстрации на странице 171.

ПИРАТЫ РИНАРИЙСКОГО ЗАЛИВА

Пираты Ринарийского Залива более организованны, более хитры и более изворотливы, чем пираты в любом другом месте Теллена. Группа шпионов, известных как Друзья Монеты, помогают пиратам Ринарийского Залива. Эти шпионы собирают информацию о погрузках кораблей во всех портах и обычно связаны с местной гильдией воров.

Многие пираты контролируют и правят на островах Ринарийского Залива. Первый раз прибежище на островах три столетия назад нашел Капитан Рогаар Терновник (Rogaar Blackthorn), пират-контрабандист. Вставая на якорь около нескольких островов для пополнения припасов, Терновник решил, что их можно использовать в качестве прибежища, где бы могла отдохнуть команда, и где можно было бы починить корабли. Помимо пресной воды, дичи и фруктов, на этих островах капитан пиратов обнаружил дружелюбных аборигенов. Эти люди были очень наивны, не зная ничего о мире за пределами своих островов. Рогаар быстро поработил этих аборигенов.

Капитан заставил аборигенов работать. Они выстроили небольшие деревни с деревянным частоколом вокруг них. Как росла карьера Капитана Терновника, так росло и его поселение. Все больше и больше пиратов присоединялись к флоту Терновника или были вынуждены присоединиться. Рогаар назначил себе капитанов-помощников, а сам отошел от непосредственного участия в захвате. Отдыхая на острове, он конфисковывал добычу, выдавая скупую долю своим помощникам. Первоначальное его поселение было выстроено из дерева рабами, позже он модернизировал его. Его личный замок из камня был построен под руководством захваченного архитектора. В возрасте 75-ти лет, успешная карьера Терновника окончилась естественной смертью.

Его ближний партнер, Ситаар Ноугайн (Sitaar Noogain) попытался взять под свой контроль пиратскую империю. В конце концов, Ситаар начал бояться конкуренции со стороны своих «товарищей» капитанов и попытался успокоить их, создав правящий стол 13 капитанов, пригласив самых сильных из них. Капитанский Стол Тринадцати, как он стал называться, оказался удачным союзом пиратов региона. Хотя Ситаар и не правил всей пиратской империей, он имел возможность удерживать контроль, как над крепостью, так и над флотом в течение многих лет.

В конце концов, самый омерзительный и самый опасный капитан региона получил власть и добрался до места за Столом. Это был злой маг по имени Колаар Быстрый Удар (Kolaar Swiftstrike). Он получил полный контроль над Капитанским Столом еще над тлеющим трупом Ситаара Ноугэйна. 

Противоестественно старый Колаар Быстрый Удар сегодня все еще правит островами. Именно Быстрый Удар и создал сеть шпионов, называемой Друзьями Монеты. Пять главных островов Капитанского Стола лежат к востоку от побережья Обакасекских Джунглей (Obakasek Jungle). Около каждого из них могут встать на якорь от 20 до 100 судов, в зависимости от острова. На островах примерно 3,000 пиратов, составляющих команду 150-ти кораблей. На каждом острове есть окруженное стенами поселение с катапультой, возвышающейся над гаванью. Пираты совершают свои набеги не только в Ринарийском Заливе, но и в других морях. 

ГЛАВА 10. БОГИ ТЕЛЛЕНА

Мир Теллена, как и все другие мира, не всегда существовал. Предполагается, что Создатель, существо чудовищной силы и интеллекта, сконструировал вселенную для своего собственного развлечения. Обнаружив вновь созданную вселенную удивительной, но все еще не удовлетворяющей его, он из своих кончиков пальцев произвел формы жизни, населяя различные планы существования. 

Всего 54 бога, каждый отражает определенные характеристики Создателя, от жизни и истины к смерти и обману. Все они были введены в дело для управления вселенной под бдительным оком Создателя. Чтобы удовлетворить потребности своих детей, он также произвел различные виды существ: драконов, дварфов, эльфов, примитивные расы, насекомых и всех существ между ними. Боги периодически собирались вместе, чтобы обсудить положение дел на различных планах, а Создатель назначил им дальнейшие обязанности. Эта система эффективно работала в течение многих эр.

Однако разумные личности, особенно боги, склонны проявлять недовольство властью и ограничениями, идущими вместе с подчинением. И хаотичные боги начали возмущаться контролем, которым обладал над ними Создатель. С этими мыслями несколько богов, во главе с Путаником Путей (Confuser of Ways) приготовили план свержения Величайшего (Supreme One).

Создатель, конечно, узнал про их план, но он был заинтригован. Он позволил пройти их плану, создав иллюзию своего свержения, он позволил своей сущности оказаться заточенной в кристаллическом камне. Опасаясь, что уничтожение кристалла может означать конец всему существованию, преступники спрятали камень в хорошо охраняемой крепости на удаленном плане. Вскоре после этого, Растлитель (Corruptor) и Путаник Путей сфабриковали при помощи магии ложное доказательство связи Повелителя (Overlord) с мнимой смертью Создателя. Эта ситуация привела в бешенство всех добрых богов, и они немедленно сформировали коалицию, чтобы отдать изумленного Повелителя под суд.

При очевидном отсутствии Создателя, враждующие боги немедленно попытались уничтожить друг друга; закон сражался с хаосом, добро сражалось со злом, а нейтральные боги пытались удержать вселенную. Последовавший погром потряс планы, его результатом стала смерть одиннадцати богов. Однако, как только Повелитель должен был стать следующей жертвой богов, Лорд Серебряных Линий (Lord Silver Linings) призвал Мастера Прорывов (Riftmaster) магически перенести Повелителя подальше в ссылку на Теллен. Все другие боги полагали, что он погиб.

Конфликт продолжался, пока не произошла чудовищная эволюция. К восхищению богов, различные расы, включая людей, начали развиваться на Теллене. Внимание богов быстро переключилось на Теллен. Они смотрели с удивлением и восхищением, как быстро прогрессирующие расы расширяли свое влияние на планете.

С тех пор, как боги обнаружили, что их сила растет пропорционально с количеством поклоняющихся им, каждый бог стал соперничать за право создавать поклоняющихся им из числа новых рас. Старые споры снова быстро разгорелись, и среди богов снова начались разногласия. Но на сей раз, боги решили сражаться друг с другом через своих последователей, поскольку опасались личного уничтожения, как происходило в предыдущих сражениях. Создатель потихоньку удивлялся, наблюдая за событиями на Теллене, разворачивающимися под манипуляцией божеств, которых он создал.

В отличие от Создателя, оставшиеся боги не являются всемогущими. В пределах сфер своего влияния они доминируют над остальными, но в других областях их могут превосходить. Все боги способны принимать любую форму, которую пожелают. Это подразумевает различные расы, пол, размер и форму. Они, конечно, могут изменить свою форму, чтобы соответствовать любой данной ситуации; однако большинство богов, связываясь со смертными, выбирают форму той аудитории, перед которой выступают. Боги могут даже явиться в виде олицетворения друг друга, хотя такое проявление обычно резко ухудшает отношения между божествами.

Появление божества на Теллене далеко не обычное явление. Они предпочитают управлять событиями через своих клериков и последователей. Их окончательная цель состоит в привлечении новых поклоняющихся и продолжении влияния на нынешних. Божественное могущество напрямую связано с числом поклоняющимся им и распространении божественных сфер влияния. Поэтому боги всегда стремятся расширить свою силу, собирая поклонников и клериков.

В большинстве религий Теллена есть существенная разница между уровнем внутри духовенства и уровнем опыта. Как правило, клерик набирает опыт в приключениях, используя навыки и повергая врагов. Это не означает, что клерик продвигается внутри церковной иерархии. Обязанности, такие как выполнение ритуалов, жертвоприношения, обращение в свою веру новых последователей и служба для нужд церкви вообще рассматриваются более значимой для божества и церковных лидеров. Клерик, который эффективно служит потребностям церкви, будет пользоваться большим уважением внутри церкви, чем клерик, который испытал приключения ради личной выгоды.

Следующая секция детализируют содержание заголовков для каждого божества. Здесь представлены описания каждого божества, их идеалы и религиозные последователи, служащие богу. На всем Теллене различные боги и их последователи накладывают сильный отпечаток на всю жизнь. Боги, их последователи и их верования формируют многочисленную деятельность общества - от рабства до фермерства.

ПЕРЕЧЕНЬ ЗАГОЛОВКОВ ДЛЯ ОПИСАНИЯ БОГОВ

Имена: Прозвища богов на торговом языке. Также здесь представлены имена богов на каждом из основных человеческих языков.

Сферы Влияния: Области, контролируемые богом.

Мировоззрение: Мораль и политическая наклонность бога и духовенства.

Символ: Образ бога и религии на картинах, скульптурах и других произведениях искусства. Обычно изображается на щитах и доспехах клериков.

Божественный фокус: Физический объект, который используют клерики, чтобы направить силу своего бога. Используется для дарованных сил и чтения заклинаний.

Церковные праздники: Дни, почитаемые религией, или дни, в которые поклоняющиеся должны исполнить некоторые определенные ритуалы.

Места поклонений: Место, где определенные боги покровительствуют своим верующим.

Цвета: Цвета, связанные с богом или религией. Используются на церемониальных одеждах и при оформлении храмов.

Животное: Животное, почитаемое или считающееся святым по религии.

Появление: Описание физического появления бога, как он или она могут предстать перед смертными.

Церковь: Наименование церковной организации.

Духовенство: Наименование духовенства внутри церковной организации.

Одеяния: Одеяния, которые клерики обязаны носить постоянно или, по крайней мере, в течение церемоний.

Пожертвования и частота: Детали физических или абстрактных действий, выполняемых верующими, чтобы отдать дань богу.

Продвижение: Иерархический порядок внутри церкви. Положение и власть предоставляется только в соответствии служения интересам религии и божества. Детализированы требования для продвижения в церковной иерархии. Продвижение в иерархии имеет мало общего с обретенными навыками во время приключений. Титулы клериков указывают на уровень власти и положение внутри церкви и никоим образом не отражают уровень опыта клериков.

Клерики: Эта секция описывает цели и поведения духовенства и членов конгрегации. Здесь также детализируются верования, мифология и некоторые квесты, связанные с религией. Стоит заметить, что духовенство прекрасно осознает, что сила богов базируется на поклоняющихся богам и расширении сфер влияния. Эта цель главная, превосходящая все другие. Следовательно, религии в некоторых областях могут подчеркивать одну сторону их веры, хотя на самом деле могут преследовать другие цели. Немногие религии, особенно злые, будут придавать значение тому, чтобы местные жители молились их богу, чтобы успокоить его, таким образом, поддерживая его сферу управления. 

Друзья/Союзники: Эта секция перечисляет основных союзников религии и бога.

Враги/Противники: Подобным образом, эта секция перечисляет главных противников религии и бога.

Высказывания: Обычные высказывания клериков и последователей религии. Они даны, чтобы добавить атмосферу и помощь для персонажей, отыгрывающих роли, связанные с религией.

БОГИ ТЕЛЛЕНА
РЫЦАРЬ БОГОВ (KNIGHT OF THE GODS), ДОБЛЕСТНЫЙ (THE VALIANT), 

БЫСТРЫЙ МЕЧ (THE SWIFT SWORD), 

ЗАЩИТНИК ТЕЛЛЕНА (CHAMPION OF TELLENE), УБИЙЦА ЗЛА (EVIL SLAYER)

	Ворр (Vorr, Фокки)
	Деб’фо (Deb’fo, Каламарский)

	Бровадол (Brovadol, Брандобийский)
	Венхеш (Whenhesh, Свимозийский)

	Деджфо (Dejfo, Дейджи)
	Наймае (Naemae, Ринарийский)


Сферы Влияния: Рыцарство, доблесть

Мировоззрение: Законно-добрый

Символ: Золотой глаз на бело-синем ромбоидальном узоре

Божественный фокус: Ткань, имеющая вышеупомянутый символ.

Церковные праздники: Весеннее и осеннее равноденствие.

Места поклонений: Храмы и алтари, обычно расположенные в городах, поселках и деревнях.

Цвета: Синий, золотой, белый. 


Животное: Белый жеребец.

Появление: Рыцарь богов появляется как мускулистый, золотоглазый мужчина с длинными, волнистыми белыми волосами с прядями золотых. Одетый в синюю одежду и золотой пластинчатый доспех, он вооружен двуручным мечом (greatsword - Доблесть) и копьем (lance - Убийца Зла). 

Церковь: Залы Доблести (Halls of Valiant) 

Духовенство: Слуги Быстрого Меча

Одеяния: Одеяния и туники расписаны в таблице

	Титул
	Одеяния

	Очиститель (Purifier)
	белые

	Защитник (Defender)
	синие

	Протектор (Protector)
	золотые

	Страж (Guardian)
	бело-синие

	Чемпион (Champion)
	бело-золотые

	Кавалер (Gallant)
	сине-золотые

	Герой (Hero)
	синие, белые и золотые

	Доблестный (Valiant)
	бело-синие клетчатые одежды с золотым поясом


Пожертвования и частота: Регалии или оружие поверженных врагов сразу после битвы.

Продвижение: Продвижение в иерархии церкви предоставляется от заслуг в противостоянии, сражении и уничтожении зла.

Клерики: Слуги Быстрого Меча – люди доблести. Они воплощают все, что является добром, и всегда находятся в авангарде сражений со злом, где бы это ни происходило. Личная храбрость и добрые дела направляют их деятельность. Они не будут использовать дистанционное оружие или нападать на противника с тыла, поскольку такие средства могут бросить тень на их личную храбрость.

Существуют три миссии, которые клерики Быстрого Меча должны совершить в течение своей жизни. Это: (1) миссия от Быстрого Меча; (2) миссия для Залов Доблести; и (3) миссия Поиска. Миссии от Быстрого Меча или церкви могут меняться, клерики исполняют их по необходимости. Клерики, осуществляющие Миссию Поиска, тратят, по крайней мере, четыре года, путешествуя по Странам. Без всяких вопросов клерики помогают тем, кто в них нуждается, сражаясь со злом повсюду, где его обнаружат. Слава в бою, полученная от победы над могущественным монстром имеет очень важное значение.

Клерики Рыцаря Богов хорошо известны за свои доблестные и добрые деяния. Слуги Быстрого Меча часто защищают сирот, их доблестные деяния часто пересказывают многие барды. В одной такой легенде, Клерик Доблестного противостоял злому дракону, который проглотил всех детей близлежащей деревни. Дракон, увидев клерика, широко разинул пасть, издав мощный рев. Клерик запрыгнул в пасть дракона, пробился к животу зверя и вспорол его, освободив детей. 

Путешественник может встретиться с клериками Защитника Теллена, спасающих паломников от шайки бандитов, защищающих честь леди или сражающихся с черными рыцарями. Они также присоединяются к группам искателей приключений, если те намереваются сразить злую тварь.

Друзья/Союзники: Суды Справедливости (The Courts of Justice), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Ассамблея Света (the Assembly of Light).

Враги/Противники: Самозванцы (Impostors), Дом Ножей (House of Knives), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights).

Высказывания: Доброе дело само по себе награда. Трус умирает тысячу раз, храбрец – лишь однажды. Зло оборачивается против себя, добро же помогает себе. Хорошая рука – рука помощи.

СВЯТАЯ МАТЬ (THE HOLY MOTHER), ХОЗЯЙКА ДОМА (HOMEMAKER), 

СОВЕТНИЦА (THE COUNSELOR) 

	Фокарр (Thokkarr, Фокки)
	Таладари (Taladari, Каламарский)

	Брампмонел (Brampmonel, Брандобийский)
	Моймивам (Moimivam, Свимозийский)

	Трондар (Trondar, Дейджи)
	Мозия (Mosia, Ринарийский)


Сферы Влияния: Дом, трудолюбие, брак

Мировоззрение: Законно-доброе

Символ: Дом, окруженный кольцом


Божественный фокус: Два связанных металлических кольца.

Церковные праздники: Точные даты в различных странах разные, но всегда один церковный праздник приходится на день свадьбы текущего правителя государства. Местная церковь может объявить годовщину свадьбы особенно благочестивого и популярного правителя праздничным днем на протяжении многих столетий.

Места поклонений: Церкви, которые можно найти в городах, поселках и деревушках.

Цвета: Белый, синий, серый.



Животное: Бобер.

Появление: Хозяйка дома появляется как обычная женщина, одетая в рабочие одежды.

Церковь: Основы Дома (The Home of Foundation) 
Духовенство: Братство Трудолюбия

Одеяния: Священники советницы носят цветастые одежды в церкви и обычную одежду на публике. Они также носят серые, короткие цилиндрические головные уборы. Цвета для каждого титула перечислены ниже в таблице.

	Титул
	Одеяния

	Скрепляющий (Binder)
	синяя одежда

	Брат (Brother), Сестра (Sister)
	синяя одежда, белый пояс

	Дядя (Uncle), Тетя (Aunt)
	белая одежда

	Отец (Father), Мать (Mother)
	белая одежда, синий воротник

	Верховный Отец (High Father), Верховная Мать (High Mother)
	белая одежда, синий воротник и поясок

	Дедушка (Grandfather), Бабушка Мать (Grandmother)
	белая одежда, синий пояс


Пожертвования и частота: Одна неделя тяжелого труда для достойного сообщества дважды в год. Они также приносят ежемесячно в жертву остатки древесины, сжигая их. Затем священники смешивают пепел со святой водой и используют получившуюся смесь для благословения нового строительного материала. 

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии базируется на старшинстве и службе обществу.

Клерики: Братство Трудолюбия верит в простые радости жизни, дома, труда и семьи. Последователи понимают, что любой, кто усердно работает и планирует будущее, проведет длинную и счастливую жизнь. Хозяйка Дома имеет большое количество последователей среди честных, трудолюбивых жителей, которые придерживаются понятия, что хороший труд и есть их награда. Показывая примеры трудолюбия, священники Хозяйки Дома дают мотивы народу и могут увеличить его мораль вдохновляющей проповедью.

Священники Святой Матери выступают в роли сватов, часто принимая гостей, устраивают танцы или другие романтические сборища. Вдобавок, Братство улаживает домашние споры своих прихожан. Священники обязаны помогать бедным своей общины и, если необходимо, воспитывать осиротевших детей, как своих собственных. Клерики всегда должны оказывать гостеприимство и должны поощрять такую благосклонность среди своих прихожан. Такие моменты делают Братство Трудолюбия и их сторонников популярными среди простого народа.

Поскольку священники Хозяйки Дома имеют близкую связь к семье, они обычно не любят путешествовать вдали от дома, если это не вызвано абсолютной необходимостью. Однако они могут отправиться в длительный поход, чтобы защитить свою родину. Клерики Советницы не боятся взять молот в руки против сил, угрожающих их гнезду, их дому или их стране. Эти священники предпочитают использовать заклинания охраны (guarding), очарования (charm), создания (creation) и защиты (protection).
Друзья/Союзники: Создание Основателя (Founder’s Creation), Приход Любви (Parish of Love), Театр Искусств (the Theater of Arts), Зал Клятв (the Hall of Oaths).
Враги/Противники: Дом Порока (The House of Vice), Храм Раздора (the Temple of Strife), Путаник Путей (Confuser of Ways), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity). 

Высказывания: Все добро в мире можно проследить от любящей семьи. Если вы упорно работаете, все ваши цели будут на виду. Ранний отбой и ранний подъем делает человека здоровым, богатым и мудрым. Вы получили то, что заработали. Мечты не построят себя сами. Лень не построит ничего.

ПРОИЗНОСЯЩИЙ СЛОВО (THE SPEAKER OF THE WORD), 

ВЫСОТА БЛАГОРОДСТВА (HONORABLE HIGHNESS), 

БЕЗУПРЕЧНЫЙ (THE IRREPROACHABLE ONE),  

ЛОРД ВЕРШИНЫ (THE LORD ON HIGH), БЛАГОРОДНЫЙ (THE HONORABLE ONE)

	Фонорр (Fonorr, Фокки)
	Форинори (Forinori, Каламарский)

	Форнор (Fornor, Брандобийский)
	Шожор (Shozhor, Свимозийский)

	Файджнер (Fyjner, Дейджи)
	Фурнаар (Foornaar, Ринарийский)


Сферы Влияния: Честь, клятва, этика
Мировоззрение: Законно-доброе

Символ: Открытая книга


Божественный фокус: Молитвенник, называющийся «Слово»

Церковные праздники: Клерики накануне каждой новой луны (Вешимо) должны собираться вместе с другими верующими на целый день для молитв и празднований. Клерикам Благородного, участвующим в приключениях, может быть предоставлено специальное разрешение пропустить ежемесячные сборы, если они вернутся при следующей возможности вместе с новыми прихожанами и существенным денежным даром церкви.

Места поклонений: Городские храмы

Цвета: Красный, серебряный


Животное: Лев.

Появление: Лорд Вершины появляется как рыцарь в мерцающих латах или как высокий худой человек, одетый в красно-серебряные одежды с книгой в одной руке.

Церковь: Зал Клятв (the Hall of Oaths)
Духовенство: Хранители Слова

Одеяния: Одежды перечислены в таблице ниже.

	Титул
	Одеяния

	Слуга (Servant)
	красное

	Защитник (Advocate)
	красное

	Уважаемый (Esteemed)
	красное

	Почтенный (Venerable)
	красное, одна серебряная полоса на каждом рукаве

	Преподобный (Reverend)
	красное, две серебряных полосы на каждом рукаве

	Господин (Esquire)
	красное, три серебряных полосы на каждом рукаве

	Великий Господин (Grand Esquire)
	красное, три серебряных полосы на каждом рукаве и широкий серебряный пояс

	Жрец (Priest)
	красное, три серебряных полосы, широкий серебряный пояс и серебряный воротник

	Верховный Жрец (High Priest)
	как выше плюс серебряный платок


Пожертвования и частота: Серебряные монеты каждую полную луну (Вешимо).

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии Зала Клятв базируется на старшинстве, но также может быть получено после выполнения особенно благородного дела или выполнения важной клятвы.

Клерики: Клерики и последователи Произносящего Слово – надежны и благородны. Они никогда легкомысленно не заключают соглашения. Однако они наивно ожидают такого же поведения и от других. Хранители Слова верят, что всякий раз, когда обещание выполнено их бог становится сильнее. Они часто выступают в роли свидетелей при заключении контрактов, договоров, браков и других соглашений. 

Их молитвенник (смотри Божественный фокус выше) содержит кодекс этики, по которому они живут. Они продвигают справедливость во всем, хотя они все же и заявляют, что потребности многих людей перевешивают потребности нескольких. Многие королевства включили большую часть «Слова» в свои законы. Когда Хранитель клянется, он держит эту книгу. Отсюда пошло выражение «Я даю вам мое слово». Хранители Слова не используют стрелковое оружие и не нападают на противника со спины, потому что считают, что такие методы постыдны.

Каждый день на рассвете, клерики Безупречного становятся на колени и дают клятву Лорду Вершины нести честь ему, Залу Клятв и другим Хранителям Слова.

Друзья/Союзники: Залы Доблести (Halls of Valiant), Суды Справедливости (The Courts of Justice), Создание Основателя (Founder’s Creation).
Враги/Противники: Путаник Путей (Confuser of Ways), Дом Порока (The House of Vice), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead).

Высказывания: Ваша честь – ваша добродетель. Я даю вам свое слово. Творите добро и избегайте зла. Каждый хорош так, как его слово. Мое слово – мой долг. Смерть лучше бесчестия. Поступайте с другими так, как хотели бы, чтобы они поступили с вами. Прощание: Пусть честь будет с вами. Приветствие: Мое почтение. 

ИСТИНА (THE TRUE), СЛЕПАЯ (THE BLIND ONE), 

ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ ЧИНОВНИК (THE MAGNIFICENT MAGISTRATE),  

ДОСТОЙНЫЙ СУДЬЯ (THE EXALTED JUDGE)

	Аудхарра (Aydharra, Фокки)
	Фапеки (Fapeki, Каламарский)

	Врилнан (Vrilnan, Брандобийский)
	Свишож (Svishozh, Свимозийский)

	Лудфеш (Lydthesh, Дейджи)
	Мосаа (Mosaa, Ринарийский)


Сферы Влияния: Правосудие, истина


Мировоззрение: Законно-доброе

Символ: Весы, балансирующие на острие золотого меча на белом фоне.

Божественный фокус: Небольшой золотой меч или крошечные весы

Церковные праздники: Летнее и зимнее солнцестояние

Места поклонений: Городские храмы (в них часто размещены залы для суда)

Цвета: Белый, золотой




Животное: Сокол.

Появление: Великолепный Чиновник появляется как молодая, прекрасная, атлетическая девушка. У нее длинные белокурые волосы и проникающие голубые глаза. Достойный Судья одета в золотую кольчугу и ниспадающий белый плащ. Она владеет двумя длинными мечами (Искатель Истины и Несущий Правосудие), которые также известны, как Мечи Справедливости.

Церковь: Суды Справедливости (The Courts of Justice)
Духовенство: Правдоискатели

Одеяния: Одежды показаны в таблице ниже.

	Титул
	Одеяния

	Рефери (Referee)
	белые

	Арбитр (Arbitrator)
	белые – тонкая золотая кайма

	Чиновник (Magistrate)
	белые – широкая золотая кайма

	Юрист (Justice)
	золотые – тонкая белая кайма

	Судья (Adjudicator)
	золотые – широкая белая кайма

	Оправдатель (Justifier)
	золотые – широкая белая кайма и лента

	Истинный Провидец (True Seer)
	золотые – широкая белая кайма, лента и ворот

	Верховный Провидец (High Seer)
	как выше плюс золотой обруч на голове


Пожертвования и частота: Золото – один раз в месяц.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии Судов Справедливости основано на старшинстве и задержании преступников.

Клерики: Справедливость и истина – фундамент, на котором расположены Суды Справедливости и их вера. Правдоискатели полагают, что все, кто бросили вызов правосудию, должны быть представлены перед Достойной Судьей. Однако сильное желание их видеть всегда, как свершается правосудие,  умерено приверженностью законам общества, в котором они проживают (настолько долго, насколько законы общества и истина в глазах Судов Справедливости совпадают). Проживая в городе, все клерики должны пытаться вмешиваться и разрешать все споры, с которыми они сталкиваются. 

Прежде чем стать Правдоискателем, вновь обращенный должен исповедоваться во всей лжи и несправедливых деяниях, которые он совершал или произносил. После этого, если Правдоискатель сознательно дает ложные показания или говорит неправду, он должен будет найти Правдоискателя более высокого сана и просить его об искуплении. Любой клерик, который осознано говорит ложь во второй раз или по доброй воле совершает несправедливое деяние, лишается духовного сана. Правдоискатель скорее предпочтет умереть, чем солжет или предоставит информацию, которую захвативший его в плен злодей сможет использовать, чтобы совершить несправедливость.

Путешественники могут найти храмы и алтари Достойному Судье в большинстве мегаполисов и крупных городах в цивилизованных обществах. Лорды часто назначают Правдоискателей на должности чиновников и судий. Некоторые Правдоискатели путешествуют в сельской местности в поиске тех, кто совершил преступления против общества.

Друзья/Союзники: Зал Клятв (the Hall of Oaths), Залы Доблести (Halls of Valiant), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Создание Основателя (Founder’s Creation), Орден Мысли (Order of Thought), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time).
Враги/Противники: Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Путаник Путей (Confuser of Ways), Путь Берсерка (Way of the Berserk), Храм Раздора (the Temple of Strife), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead).

Высказывания: Когда человек лжет, он навсегда убивает часть мира. Лжесвидетельствование – самая большая несправедливость, которая может быть представлена обществу, поскольку без правды, действительность – иллюзия. Правосудие лучше всего исполнять в судах закона. Будь справедливым и правдивым, и тогда добро придет к тебе. Если ты живешь в обществе, то должен следовать его законам, иначе познаешь его справедливый, законный гнев. Ложь – самое суровое наказание для души. Правда делает тебя свободным.

 ВЕЧНЫЙ СВЕТОЧ (THE ETHERNAL LANTERN), СИЯЮЩИЙ (THE SHINING ONE), 

ЛОРД ЯРКОСТИ (LORD OF LUMINOSITY), СИЯНИЕ (RADIANCE)

	Натракк (Natrakk, Фокки)
	Дирасип (Dirasip, Каламарский)

	Блеслелна (Bleslelna, Брандобийский)
	Шанвим (Shanvim, Свимозийский)

	Шаринаф (Sharynath, Дейджи)
	Наетуйр (Naetuir, Ринарийский)


Сферы Влияния: День, свет, рассвет


Мировоззрение: Законно-доброе

Символ: Половина сияющего солнца (цвет смотри в таблице ниже)

Божественный фокус: Как описано выше (символ)

Церковные праздники: Летнее солнцестояние

Места поклонений: Открытые храмы Сияющей можно найти во многих крупных городах. Алтари, посвященные Сиянию, также можно обнаружить в городах и поселках.

Цвета: Белый, желтый, золотой


Животное: Петух.

Появление: Вечный Светоч появляется в образе прекрасной юной леди. У нее изящная белая кожа и мерцающие золотистые волосы. Ее одеяние – сияющая пластинчатая кольчуга и белый плащ, излучающий яркий солнечный свет. Сияющая владеет золотой булавой (Приносящей День - Daybringer)

Церковь: Ассамблея Света (the Assembly of Light)
Духовенство: Орден Света

Одеяния: Одежды представлены в таблице ниже.

	Титул
	Одеяния
	Фокус

	Искра (Spark)
	белые
	белый

	Вспышка (Flicker)
	белые и золотое ожерелье
	белый

	Пламя (Flame)
	желтые и золотое ожерелье
	желтый

	Факел (Torch)
	как выше плюс золотые браслеты
	желтый

	Светоч (Lantern)
	как выше плюс золотой пояс
	золотой 

	Высший Светоч (High Lantern)
	как выше плюс золотой тюрбан
	золотой


Пожертвования и частота: Ежемесячно небольшие белые, желтые или золотые драгоценные камни.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии базируется на службе в форме миссий сражения против сил зла, привлечения последователей, участия в Темном Дозоре.

Клерики: Клерики Вечного Светоча – заклятые враги нежити и приспешников тьмы. Они посвящают себя изгнанию зла, скрывающихся в ночных тенях, неся всем существам очищающий свет Сияния. Орден Света проповедует, что только прогулка в свете Лорда Яркости может спасти душу каждого от заразы тьмы. Главное оружие против зла в арсенале духовенства – обращение в свою веру. Все клерики должны пройти однолетнюю миссию, в течение которой они должны  обращать людей в свою веру, приводя их в свое стадо.

В самые темные часы ночи клерики действуют как часовые, проходя через города, поселки и деревни с фонарями и факелами, помогая Лорду Яркости сдерживать темноту. Такой ритуал называют «Темный Дозор». Клериков Вечного Светоча часто можно найти среди членов групп искателей приключения, помогающим городским часовым или городской страже защищать поселения от сил зла.

Друзья/Союзники: Театр Искусств (the Theater of Arts), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Суды Справедливости (The Courts of Justice)
Враги/Противники: Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead), Храм Раздора (the Temple of Strife).

Высказывания: Отдохни сейчас, чтобы отпраздновать новый день. Утренняя молитва (часто поется): «О, сияй надо мной, чтобы они смогли увидеть это замечательное зрелище в свете нового рассвета. Отдохнув, они смогут, но скоро придет новый день. И я хочу, чтобы они видели ваш славы свет». Реплика, произносимая врагам, сраженным во время Темного Дозора: «Ты никогда не смеешь мечтать о том, чтобы увидеть свет. Тьма рассеялась. Я объявляю ночь». Дневной свет успокоит вас, рассвет умоет вас, лучи солнца будут ласкать вас пока вы не выскользните, о прекрасный свет дня. Прощание: День уходит, наступает ночь.

ВОСКРЕСИТЕЛЬНИЦА (THE RAISER), ЖЕНА ФЕРМЕРА (FARMER’S WIFE), 

ПОВИТУХА (THE MIDWIFE), МАТЬ ПОЛЕЙ (FIELD MOTHER), 

КОРОЛЕВА ЗЕЛЕНЫХ ПАСТБИЩ (QUEEN OF GREEN PASTURES), 

ПРИНОСЯЩАЯ ЖИЗНЬ (THE BRINGER OF LIFE), 

МАТЬ ТЕЛЛЕНА (MOTHER TELLENE)

	Дайторрфоккер (Dhytorrfhokker, Фокки)
	Регорайк (Regorike, Каламарский)

	Лейла (Liela, Брандобийский)
	Эхсивхоинеш (Ehsiwhomnesh, Свимозийский)

	Шанайдефан (Shanydefyn, Дейджи)
	Наатаал (Naataal, Ринарийский)


Сферы Влияния: Урожай, жизнь, изобилие, сельское хозяйство




Мировоззрение: Нейтрально-доброе




Символ: Пылающий очаг

Божественный фокус: Мешочек семян и сноп пшеницы

Церковные праздники: Первый день весны и урожая. Самый высший праздник Лейлы – первая ночь урожая. Дни рождения знаменитых последователей и святых также отмечаются.

Места поклонений: Простые храмы в сельской местности. Когда фермеры приносят свой излишек на рынок, они часто останавливаются в местном храме.

Цвета: Коричневый и зеленый




Животное: Олень.

Появление: Воскресительница появляется как полная седовласая женщина с улыбкой, такой же широкой, как и ее бедра.

Церковь: Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire)
Духовенство: Друзья Полей

Одеяния: Одежды перечислены в таблице.

	Титул
	Одеяния

	Полевик (Fielder)
	желтовато-коричневые

	Лидер Поля (Field Leader)
	коричневые

	Хозяин Поля (Field Master)
	золотисто-коричневые

	Верховный Хозяин Поля (High Field Master)
	зеленая листва


Пожертвования и частота: Бушели молотого зерна, которые затем распределяются между нуждающихся. Клерики должны жертвовать свое время, помогая местным фермерам убирать урожай.

Продвижение: Смотри таблицу для титулов внутри церкви.

Клерики: Мать Полей – добрая и радушная хозяйка, поощряющая своих клериков принимать незнакомых странников, как давно потерянных друзей. Ее священники любят видеть, как добро растет и процветает, будь это растение или человек. Изобилие земли – основная причина для беспокойства, поскольку от этого зависит, будут ли люди процветать. Поэтому, религия вращается вокруг сельского хозяйства и урожая, которые позволяют ее верующим вести устойчивую и счастливую жизнь. 

Друзья Полей – радостные люди, известные за свою доброту и великодушие. Мать Полей ожидает, что они будут работать среди простых людей, благословляя семена весной и младенцев круглый год. Они часто служат, как акушерки, даже мужчины – члены духовенства. 

Приносящая Жизнь и ее клерики люто ненавидят нежить, поскольку они оскверняют и насмехаются над всем тем, что представляет Церковь Жизненного Огня. Друзья Полей обычно вообще не желают принимать участие в войнах; они предпочитают мирную жизнь. Однако поскольку им необходимо защищать народ и сражаться с Конгрегацией Смерти, они должны быть искусны в военном искусстве. Друзья Полей не боятся уничтожать тех, кто угрожает жизням их пастве.

Подобно ее священникам, последователи Матери Теллена – обычный, простой народ, и религия отражает это. Последователи обычно имеют много детей и также заботятся о сиротах. Люди Воскресительницы приходят в возмущение, когда видят заброшенными поля, детей или животных. Они прилагают все усилия, чтобы исправить эту ситуацию, своим трудом помогая тем, кто ответственен за халатность.

Друзья/Союзники: Основы Дома (The Home Foundation), Храм Трех Сил (Temple of the Three Strengths), Дом Утешения (House of Solace), Лицо Свободы (the Face of the Free), Создание Основателя (Founder’s Creation), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners)

Враги/Противники: Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead), Дом Ножей (House of Knives), Дом Голода (House of Hunger), Дом Порока (The House of Vice), Храм Раздора (the Temple of Strife), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), Орден Агонии (Order of Agony), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night). 
Высказывания: Дом там, где очаг. Пусть у вас будет долгая жизнь и плодотворное семя. Мы пожинаем то, что сеем. Пусть семя ваших чресл будет плодотворным в животе вашей женщины. Нужно быть как земля и наслаждаться ростом. Всегда найдется комната еще для одного. Дети обходятся дешевле, если их дюжина.

МИРОТВОРЕЦ (THE PEACEMAKER), 

ЛОРД СПОКОЙСТВИЯ (LORD OF TRANQUILLITY), ЛОРД ПОКОЯ (LORD OF EASE), 

МИРНЫЙ (THE PEACEFUL ONE), КОРОЛЬ ОТДЫХА (KING OF COMFORT), 

ГОСПОДИН БЕЗМЯТЕЖНОСТИ (MASTER OF SERENITY), ПАЦИФИСТ (THE PACIFIER)

	Давокк (Dhavokk, Фокки)
	П’Рофали (P’Rofali, Каламарский)

	Ранас (Ranas, Брандобийский)
	Гежовож (Hezhovozh, Свимозийский)

	Вейджрун (Wejryn, Дейджи)
	Гионеа (Geonea, Ринарийский)


Сферы Влияния: Мир и покой



Мировоззрение: Нейтрально-доброе


Символ: Две руки, скрепленные в рукопожатии


Божественный фокус: Небольшой вырезанный символ, как указано выше

Церковные праздники: Первый день весны и урожая. Самый высший праздник Лейлы – первая ночь урожая. Дни рождения знаменитых последователей и святых также отмечаются.

Места поклонений: любой мирный день (изменяется от общины к общине)

Цвета: Небесно-голубой, светло-зеленый, лавандовый 
Животное: Овца.

Появление: Господин Безмятежности появляется как невысокий, худой человек с белокурыми волосами, гладкой белой кожей и нежными голубыми глазами.

Церковь: Дом Утешения (House of Solace)




Духовенство: Миротворцы. Они разделяются на два течения: Пацифисты и Проповедники Мира.

Одеяния: Мягкие хлопковые одежды, как перечислены в таблице ниже.

	Титул
	Одеяния

	Любитель Мира (Peace Lover)
	светло-зеленые 

	Друг (Friend)
	светло-зеленые – небесно-голубой пояс

	Сосед (Neighbor)
	светло-зеленые – лавандовый пояс

	Творец Покоя (Comfort Maker)
	небесно-голубые

	Третейский Судья (Arbitrator)
	небесно-голубые – светло-зеленый пояс

	Примиритель (Mediator)
	небесно-голубые – лавандовый пояс

	Утешитель (Comfortist)
	лавандовые

	Прояснитель (Serenist)
	лавандовые – светло-зеленый пояс

	Творец Мира (Peace Maker)
	лавандовые – небесно-голубой пояс

	Верховный Творец Мира (High Peace Maker)
	как выше плюс золотой медальон


Пожертвования и частота: Мечи или другое оружие, сломанное на равные доли ежемесячно. Магические клинки особенно одобрены богом.

Продвижение: Дом Покоя обычно предоставляет продвижение в церковной иерархии тем, кто разрешает серьезные кризисы или проявляют активность в предотвращении конфликта. Титулы для клериков перечислены в таблице.

Клерики: Мирное разрешение разногласий – первичная цель Миротворцев. Клерики, которые поднимаются по церковной иерархии, - полезные спокойные люди, которые хотят разрешать проблемы при помощи мира. Клерики и последователи Короля Отдыха упорно работают, строя себе спокойную жизнь и дом. Они предпочитают покой, рациональные мысли вместо эмоциональной импульсивности.

В обязанности клериков входит наблюдение за здоровьем, миром и комфортом своих прихожан и общины. В обучение клериков входит овладевание техникой Господина Безмятежности, медитации, посредничества и использования оружия для самообороны. В друзья входят любые люди мирного нрава, врагами – любые агрессоры.

Среди Миротворцев есть две различных, не соглашающихся друг с другом секты: Пацифисты и Проповедники Мира. Пацифисты верят, что мира можно достигнуть только изнутри. Абсолютно полный мир никогда не может быть достигнут через насилие или агрессию любого вида. Пацифисты никогда не возьмут в руки оружия. Они даже не поднимут руку, чтобы защитить себя или свое семейство. Они ощущают, что становление мучеником – самый высший уровень преданности, которую можно показать Королю Отдыха. Пацифисты обычно уходят в монастыри, разрешая местные споры.

Проповедники же напротив, считают своей обязанностью путешествовать по землям, распространяя мир. Проповедники зачастую встречаются среди искателей приключений, которые бродят по миру, делая его более безопасным, более мирным местом для проживания. Проповедники Мира верят, что враги добра должны быть обращены в их веру или находиться под контролем. Теллен должен быть благословлен полным довольством. Они иногда возглавляют, организовывают или финансируют экспедиции, чтобы свергнуть злые правительства.

В общинах под управлением клериков из любой секты Миротворцев не часто свершаются преступления. Однако из-за своего пассивного характера Пацифисты часто становятся жертвами в менее цивилизованных областях. По этой причине Пацифисты и их верующие предпочитают небольшие простоватые общины вдали от любых конфликтов.

С другой стороны Проповедники предпочитают полную противоположность. Они рассматривают себя в качестве авангарда мира, распространяя мир и спокойствие в регионах, погрязших в конфликтах. В зависимости от природы конфликта они могут выступить в роли посредников между противниками или встать на какую-нибудь сторону, чтобы покончить с раздором.

Друзья/Союзники: Основы Дома (The Home Foundation), Приход Любви (Parish of Love), Суды Справедливости (The Courts of Justice), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Лицо Свободы (the Face of the Free), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude).

Враги/Противники: Путь Берсерка (Way of the Berserk), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Хозяин Беспощадности (Flaymaster), Ревнивый Глаз (the Jealous Eye), Продавец Душ (the Seller of Souls), Император Презрения (Emperor of Scorn) и частично Храм Раздора (the Temple of Strife)

Высказывания: Мирный может сделать спокойными все ваши дни жизни. Спокойствие второго приносит мир двоим. Все в мире могут получить благословение Короля Отдыха. Мир начинается внутри. Благословлен тот, кто ищет мир. 

ЧИСТЕЙШИЙ (THE PURE ONE), ЛЕДИ ЛЮБОВЬ (LADY LOVE), 

ЗАЩИТНИК СЕРДЦА (PROTECTOR OF THE HEART)

	Коверр (Koverr, Фокки)
	Лелани (Lelani, Каламарский)

	Лелнани (Lelnani, Брандобийский)
	Шанано (Shanano, Свимозийский)

	Йеваджи (Yewaji, Дейджи)
	Лаурайз (Lauraiz, Ринарийский)


Сферы Влияния: Любовь, гармония


Мировоззрение: Нейтрально-добрый

Символ: Голубь над белой розой


Божественный фокус: Серебряная роза.

Церковные праздники: Весеннее равноденствие с последующей неделей празднований.

Места поклонений: Храмы или сады с цветами.

Цвета: Пастельные, белые и цветочные узоры.
Животное: Голубь.

Появление: Чистейший появляется или в образе голубя или в образе юного, прекрасного существа с длинными светлыми волосами в одежде из цветов. Говорят, что те, кто пристально смотрят на ее магические одеяния, влюбляются затем в первого встречного, кого увидят. 

Церковь: Приход Любви (Parish of Love) 

Духовенство: Дети Любви

Одеяния: Одежды с серебряными розами на воротнике носят в зависимости от сана, как перечислено в таблице ниже.

	Титул
	Одеяния

	Посвященный  (Initiate)
	зеленая туника

	Слуга Гармонии (Servant of Harmony)
	зеленая туника – одна серебряная роза

	Защитник Гармонии (Advocate of Harmony)
	желтая туника – одна серебряная роза

	Хранитель Гармонии (Keeper of Harmony)
	желтая туника – две серебряных розы

	Слуга Любви (Servant of Love)
	розовая туника – две серебряных розы

	Защитник Любви (Advocate of Love)
	розовая туника – три серебряных розы

	Страж Сердца (Guardian of Heart)
	голубая туника – три серебряных розы

	Защитник Сердца (Advocate of Heart)
	голубая туника – четыре серебряных розы

	Великий Защитник Сердца (Grand Advocate of Heart)
	пастельная, цветочная туника с белым фоном – пять серебряных роз


Пожертвования и частота: Самоотверженные, добрые дела настолько часто, насколько возможно.

Продвижение: Продвижение базируется на опыте, самоотверженности и успехе в наполнении мира любовью и гармонией.

Клерики: Дети Любви верят, что Чистейший возник в результате любви, которую питал Создатель ко всем своим работам. Они проповедуют, что в далеком прошлом человечество вело жалкое существование в диком мире. Через некоторое время Чистейший подарил разумным существам любовь. Это дало людям причину, чтобы жить и развиваться. Это стало началом культурной революции, воодушевившей современный век.

Клерики и последователи Чистейшего стараются воплотить в жизнь сферы влияния своего божества. Они верят в самоотверженную и безоговорочную любовь. Клерики Чистейшего с радостью бы умерли друг за друга. Они продвигают в мире гармонию и стараются принести в мир любви столько, сколько могут. Дети любви выступают как сваты, проводят свадебные церемонии и стремятся урегулировать разногласия между парами или друзьями. Клерики Леди Любви не заботятся устраиванием браков там, где редко гостит любовь.

Прежде, чем стать Слугой Гармонии, клерик должен предпринять одну годовую миссию, в которой бы он или она отправились в путешествие в чужие, нецивилизованные земли, чтобы принести туда гармонию и понимание между людьми. Во время этих миссий клерики узнают о других культурах и об образе жизни различных народов. Дитя Любви должен разделить это знание с Приходом и местным сообществом, чтобы продвинуться в церковной иерархии.

Друзья/Союзники: Дом Утешения (House of Solace), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Основы Дома (The Home Foundation).

Враги/Противники: Храм Раздора (the Temple of Strife), Дом Презрения (House of Scorn), Палата Кандалов (the House of Shackles), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Путь Берсерка (Way of the Berserk).

Высказывания: Человек без любви – ничто. Разбитое сердце, хуже сломанных костей. Любовь вечна. Достигайте гармонии через любовь. Полюбите врага, и он станет другом. Лучше любить и потерять, чем вообще никогда не любить.

ЛОРД СЕРЕБРЯНЫХ ЛИНИЙ (LORD OF SILVER LININGS), 

ДАРУЮЩИЙ ЗАБОТУ (CAREGIVER), ЛОРД ГОЛУБОГО НЕБА (LORD OF BLUE SKY)

	Рорфадд (Rorfadd, Фокки)
	Селанади (Selanadi, Каламарский)

	Селанди (Selandi, Брандобийский)
	Шониз (Shoniz, Свимозийский)

	Джунодиш (Jynondish, Дейджи)
	Кеотао (Ceotao, Ринарийский)


Сферы Влияния: Лечение, надежда, милосердие
Мировоззрение: Нейтрально-доброе

Символ: Буква пси с кругом над центральной вертикальной чертой, расположенной на вершине радуги

Божественный фокус: Буква пси с кругом над центральной вертикальной чертой.

Церковные праздники: Первый день каждого месяца празднуется с молитвами о надеждах и мечтах приходящего месяца. Это особенно практикуется 28-го Голода (Famine – последний 13-ый месяц года) и 1-го Реневала (Renewal – 1-ый месяц в году)

Места поклонений: Открытые храмы на воздухе.

Цвета: Небесно-голубой, радужный, серебряный.
Животное: Собака.

Появление: Дарующий Заботу появляется как миловидный человек в небесно-голубых или радужных одеждах. Он владеет могущественным артефактом, Посохом Милосердия (Staff of the Merciful), дубовым посохом с навершием в виде божественного фокуса Лорда Голубого Неба.

Церковь: Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope)



Духовенство: Милосердные Судьбы

Одеяния: Клерики носят одеяния, как описано в таблице.

	Титул
	Одеяния

	Чуткий  (Gentle)
	небесно-голубые

	Заботливый (Tender)
	небесно-голубые – маленькая радужная заколка

	Помощник (Helper)
	небесно-голубые – большая радужная заколка

	Целитель (Healer)
	как выше плюс серебряный пояс

	Советник (Counselor)
	как выше плюс тонкая радужная кайма

	Утешитель (Soother)
	как выше плюс широкая радужная кайма

	Целитель Надежды (Hope Healer)
	как выше плюс серебряная линия

	Мастер Надежды (Hope Master)
	как выше плюс желтая шапка


Пожертвования и частота: Смесь редких трав ежемесячно и исцеление всех, кто в этом нуждается.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии базируется на лечении и заботе о местных верующих и всех, кто в ней нуждается.

Клерики: Клерики Лорда Серебряных Линий стремятся поддерживать позитивный взгляд на жизнь. Они предпочитают избегать боя. Однако если это будет необходимо, они конечно же вступят в бой и даже инициируют атаку, если ситуация потребует решающих действий. Они никогда не мстят. Подобно своему божеству, они лишь вмешиваются в конфликты, чтобы обеспечить баланс и милосердие проигравшим.

На Теллене лучше всего знают Милосердных Судеб, как целителей. Они часто присматривают за больными и ранеными, оставаясь с ними до тех пор, пока те не излечатся. Благодаря этому их радушно принимают в большинстве обществ, и они желанные члены в партиях искателей приключений. Милосердные Судьбы также любят наблюдать, как исполняются мечты. Они пробуют помочь другим выполнить их надежды, предлагая свои услуги любым способом, на который только способны. Подобно Богу Синих Небес, клерики часто помогают другим, тогда когда они чувствуют, что они нужны им, причем независимо от их мировоззрения. Церковные титулы для клериков показаны в таблице.

Друзья/Союзники: Храм Трех Сил (Temple of the Three Strengths), Приход Любви (Parish of Love), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Лицо Свободы (the Face of the Free), Храм Зачарования (Temple of Enchantment).

Враги/Противники: Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), Храм Раздора (the Temple of Strife), Орден Агонии (Order of Agony), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights).

Высказывания: Лучше свет свечи, чем проклятие темноты. Исцели разум, и тело за ним последует. Я желаю, чтобы этой ночью вас укутало добро. Милосердие, которое вы предоставляете, вернется десятикратно. Люди, предоставляющие милосердие сегодня, дают нам всем надежду на завтра.

ПУТЕШЕСТВЕННИК (TRAVELER), БЛЕСТЯЩИЕ ГЛАЗА (BRIGHT EYES), 

ЛОВКИЙ НАВИГАТОР (THE NUMBLE NAVIGATOR), 

МОРЕПЛАВАТЕЛЬ (THE VOYAGER)

	Раварр (Ravarr, Фокки)
	Ростак (Rostak, Каламарский)

	Пламперн (Plampern, Брандобийский)
	Амез (Amehz, Свимозийский)

	Шодаф (Shodaf, Дейджи)
	Хуунаав (Huunaav, Ринарийский)


Сферы Влияния: Путешествие, звезды

Мировоззрение: Нейтрально-доброе

Символ: Метеор на черном фоне


Божественный фокус: Серебряная звезда

Церковные праздники: Первый день весны, который отмечает начало благоприятной для путешествий погоды.

Места поклонений: Небольшие святыни, которые можно обнаружить вдоль главных трактов. Храм Путешественнику  можно часто найти в местных торговых гильдиях. В главных морских портах расположены храмы, посвященные Мореплавателю.

Цвета: Желтый, черный, серебряный. 

Животное: Голубь.

Появление: Путешественник появляется как старый, лысый мужчина с коричневой от загара кожей, в вылинявшей одежде и поношенных сандалиях. Он имеет при себе дубовый посох, вытертый в многочисленных путешествиях. 

Церковь: Храм Звезд (Temple of the Stars)

Духовенство: Странники (Journeyman)

Одеяния: Одежды расписаны в таблице

	Титул
	Одеяния

	Квестер (Quester)
	желтые

	Вселенец (Worlder)
	желтые и черные

	Высший Вселенец
	желтые и черные с серебряными звездами на черном фоне


Пожертвования и частота: Четыре монеты золота, четыре маленьких драгоценных камня, или четыре кусочка коралла. Они бросаются во все четыре стороны света. Такие жертвы делаются по необходимости во время путешествия и требуются, по крайней мере, один раз за сезон.

Продвижение: Из-за церковного интереса к путешествиям и приключениям, продвижение в церковной иерархии связано с получением опыта или обращением новых последователей во время путешествий. Каждый клерик должен провести в странствиях, как минимум 10 000 миль, прежде чем продвинется в церковной иерархии.

Клерики: Последователи Ловкого Навигатора просто получают радость от путешествий. Его последователи считают, что он поместил в небесах солнце и звезды ради удовольствия, в то время, когда он путешествовал. Путешественник имеет большое количество последователей среди торговцев. Часто даже те, кто не являются последователями Мореплавателя, отдают ему дань уважения, чтобы обезопасить свое путешествие.

Из-за требования для продвижения по церковной лестнице, Странники часто ищут работу в качестве эскорта или проводников торговых караванов. Подобно Блестящим Глазам, Странники предпочитают путешествовать незаметными. Однако они не будут игнорировать зло, если обнаружат его. Клерики всегда помнят историю Путешественника, уничтожившего злую армию, с которой он столкнулся на дороге.

Странники считают своей обязанностью гарантировать безопасность дорог, трактов, торговых маршрутов от пиратов и бандитов. Соответственно они отойдут от своего пути, чтобы нанести поражение тем, кто подстерегает других на дороге или ограничивает путешествие любым способом. Кроме того, Странник чувствуют, что если они смогут очистить землю от зла, оставшиеся добрые народы смогут свободно передвигаться без страха за свою жизнь. Вообще их вера выступает против феодальной системы, рабства и других правительственных ограничений в вопросах передвижения людей. В результате они имеют частые политические разногласия с местными правительствами. По той же самой причине им не нравятся пошлины за проезд и другие денежные сдерживающие средства для путешествий.

Друзья/Союзники: Наблюдатели (The Watchers), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Лицо Свободы (the Face of the Free).

Враги/Противники: Храм Громовержца (The Thunderer’s Temple), Палата Кандалов (the House of Shackles), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Храм Раздора (the Temple of Strife).

Высказывания: «Все что мне нужно – это корабль под парусами и звезды, указывающие путь». / Вопрос не «Почему идешь?», а «Почему не идешь?» / За направлением обращайся к звездам.  

ОПЕКУН (THE GUARDIAN), ОСВОБОДИТЕЛЬ (THE LIBERATOR), 

СВОБОДНАЯ ДУША (FREE SOUL), МЯТЕЖНИК (THE INSURGENT ONE), 

ИНИЦИАТОР НЕЗАВИСИМОСТИ (THE INDUCER OF INDEPENDENCE)

	Локкер (Lokker, Фокки)
	Реливик (Relivik, Каламарский)

	Мелнадор (Melnador, Брандобийский)
	Сажоз (Sashoz, Свимозийский)

	Йеладжойд (Yelajod, Дейджи)
	Ниивуу (Neevuu, Ринарийский)


Сферы Влияния: Свобода, независимость, счастье
Мировоззрение: Хаотично-доброе

Символ: Орлиная лапа с когтями на черном фоне
Божественный фокус: Орлиная лапа с когтями.

Церковные праздники: Каждая полная луна (Пелселонд)

Места поклонений: Дикая местность.

Цвета: Черный, серый, белый. 



Животное: Орел.

Появление: Освободитель появляется либо как гигантский орел, либо как молодой, сильный, стремительный человек с длинными темными волосами и желтыми глазами. Опекун одет в кольчугу и вооружен длинным мечом (Коготь) и длинным луком (Истинный Полет).

Церковь: Лицо Свободы (the Face of the Free)

Духовенство: Посланники Свободы

Одеяния: Одежды описаны, как в таблице ниже. Посланники Свободы добавляют к своим одеждам перья за каждого человека, которого освободили. Перья полностью покрывают плащи Высшего Празднователя

	Титул
	Одеяния

	Расковыватель (Deshackler)
	белые

	Освободитель (Liberator)
	белые

	Эмансипатор (Emancipator)
	серые и белые

	Празднователь (Rejoicer)
	серые и белые

	Высший Празднователь (High Rejoicer)
	серые и белые


Пожертвования и частота: Сломанные цепи от освобожденных рабов.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии идет за счет освобождения рабов; разрывании контрактов слуг и других, принадлежавших кому-либо другому; преобразование в свою веру или убийство последователей Повелителя (Overlord); помощь в свержении репрессивных правительств.

Клерики: Клерики Опекуна ценят свободу и независимость выше всего. Они очень основательно ищут тех, кто порабощает или угнетает других. Их обязанность – содействовать распространению счастья и защищать свободу всех слоев общества. Посланники Свободы занимаются благотворительностью, помогая менее удачливым в жизни. Это делает их популярными среди простого народа.

Первичная цель церкви Лица Свободы – обеспечение свободы через свержение репрессивных правительств. Когда Посланники Свободы действуют в городах, они действуют завуалировано. Они организовывают частые празднования, показывая Мятежника только, как бога счастья, скрывая другие его аспекты свободы и независимости. Такая маскировка необходима только в репрессивных странах, таких как Каламар. Эта религия в большей степени процветает в Новых Королевствах, где идеалистические цели Посланников – фактически приблизились до расстояния вытянутой руки. В этих землях люди уже имеют некоторую степень свободы, что позволяет им полнее взвесить учение церкви.

Лицо Свободы тесно сотрудничают с Братством Сломанной Цепи и Обществом Черноногих. Наряду с этими обществами, они организовывают подпольные сети людей, которые выводят рабов на свободу, проводят нападения на работорговцев, местную милицию, агентов или посланников некоторых лордов-угнетателей.

В местах, где их дело выглядит безнадежным, клерики акцентируются на том, что могут сделать, сосредотачиваясь на индивидуальных успехах в войне против угнетения. Церковные сборища и службы часто заканчиваются празднествами, на которых собравшиеся обсуждают грандиозные планы и вспоминают о прошлых успехах. К сожалению, их радужный взгляд на вещи и праздничный характер сборищ иногда мешает церкви совершить любое реальное продвижение в деле освобождения угнетенных.

В то время как клерики, проживающие в городах, ведут себя осторожно, открыто не призывая к свержению правительства, те, кто проживают в глуши, свободно поднимают восстания среди крестьян. Секты Посланников Свободы в глуши – пехота в битве за автономию. Клерики, проживающие в глуши, основательно пропагандируют самостоятельную независимость. Они получают информацию типа расписания прохождений караванов рабов или планов экспансии правительства от шпионской сети «связанных» клериков в городе. Они используют эту информацию, против тех, кто посягает на свободу. Эти клерики часто грабят богатых работорговцев. Добытые средства идут на будущие дела по освобождению или просто на помощь бедным. В последнем случае это поднимает лояльность масс к церкви.

Друзья/Союзники: Дом Утешения (House of Solace), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Суды Справедливости (The Courts of Justice), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Театр Искусств (the Theater of Arts), Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow), Орден Страстного (the Order of the Passionate One).

Враги/Противники: Палата Кандалов (the House of Shackles), Орден Агонии (Order of Agony), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead), Храм Раздора (the Temple of Strife), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction).

Высказывания: Крушения надежд, неудачи, беды и напасти не могут навредить тому, кто счастлив и свободен, как мы. Поднимайтесь ввысь, подобно орлу. Резвлюсь я, как ребенок, охочусь, как орел. Быть свободным, как орел – это то, ради чего мы боремся. Глаз Мятежника очень наблюдателен. Приветствие: Добро пожаловать в наш свободный мир.

БАЛАГАНЩИК (RACONTEUR), ВЕЧНЫЙ БАРД (THE ETERNAL BARD),

МАСТЕР ЗНАНИЙ (LOREMASTER)

	Кайдарра (Kydarra, Фокки)
	Пинини (Pinini, Каламарский)

	Ленданор (Lendanor, Брандобийский)
	Шанох (Shanoh, Свимозийский)

	Йеджда (Yejda, Дейджи)
	Кейфау (Keifau, Ринарийский)


Сферы Влияния: Искусства (сюда входит живопись, поэзия, музыка, юмор и т.д.). 

Мировоззрение: Хаотично-доброе


Символ: Театральная маска и шутовской колпак

Божественный фокус: Маленькая театральная маска.

Церковные праздники: В конце весны духовенство устраивает фестиваль, посвященный прекрасным искусствам.

Места поклонений: Театры и публичные сборища. Молитвы часто произносятся перед аудиторией до или после представления.

Цвета: Красный и золотой. 



Животное: Павлин.

Появление: Балаганщик появляется во многих, самых разнообразных формах, но он всегда появляется, как артист или художник. Его одеяние всегда соответствует той среде, в которой он появляется. 

Церковь: Театр Искусств (the Theater of Arts).
Духовенство: Веселые Музы (The Merry Muses)

Одеяния: Все клерики носят одежды, соответствующие среде, в которой они работают.

	Титул
	Амулет

	Скульптор (Sculptor)
	резец

	Художник (Painter)
	кисть

	Поэт Лауреат (Poet Laureate)
	перо

	Оратор (Orator)
	рупор

	Шут (Jester)
	бубенчик

	Маэстро (Maestro)
	музыкальный инструмент 

	Танцор (Dancer)
	танцевальные туфли

	Примадонна (Prima Donna)
	музыкальные ноты

	Композитор (Composer)
	музыкальный ключ

	Прозаик (Novelist)
	открытая книга

	Артист (Artist)
	все


Пожертвования и частота: Ежегодно - произведения искусства. Песня, поэма или шутка, высказанная в честь Вечного Барда, по крайней мере, один раз в неделю.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии происходит через превосходную демонстрацию в определенной форме искусства. Когда клерик получает повышение в церковной иерархии, он получает небольшой амулет, который отмечает форму искусства, в которой он показал свое мастерство. Эти амулеты носятся, как ожерелье. Таблица выше показывает области искусств и связанные с ними амулеты. Веселые Музы могут получать мастерство в любом порядке, который они выберут. Веселая Муза достигает титула Артиста только после того, как достигнет мастерства в каждой из форм искусства.

Клерики: Они обычно ассоциируются с бардами. Люди отдают должное этим клерикам за развлечения и культурный вклад в общество. Веселые Музы – широко образованные историки, которые театрально и/или шутливо рассказывают легенды народу. Они обладают исключительными способностями показывать проблемы настоящего при помощи аллегорий.

Клерики Веселых Муз должны хорошо знать современную и древнюю культуру. Их проповеди способствует терпимости среди различных рас и культур. Эти проповеди источник конфликтов со многими правительствами, особенно в Элдоре. 

Веселые Музы – обычно радостные души, которым нравится проявлять и приносить радость другим. Но они гораздо больше, чем простые шуты. Клерики Мастера Знаний также серьезные исполнители и художники, которые получают удовольствие, исполняя трагедии, драмы, балет, симфонии и оперы. Как известно, Веселые Музы за свои услуги (чтение заклинаний, к примеру) требуют шутку, рифму или историю. Если же существует страшная потребность в их услугах, то они могут обойтись и без своей обычной платы.

Клерики Мастера Знаний обычно очень популярные среди простого люда, часто имеют разногласия с местными органами власти. Это происходит потому, что зачастую их художественные работы принимают форму политической сатиры, и власти воспринимают их работы как клеветническую, или даже мятежную. Целые Церкви были изгнаны в некоторых королевствах после рассказов анекдотов в адрес короля.

Друзья/Союзники: Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Лицо Свободы (the Face of the Free).

Враги/Противники: Палата Кандалов (the House of Shackles), Создание Основателя (Founder’s Creation), Основы Дома (The Home Foundation).

Высказывания: Острие рапиры может проскользнуть через самые крепкие доспехи. Смех – самый лучший способ разрешить конфликт. Музыка – язык богов. Каждый день выступай так, как будто ты это делаешь в последний раз. Перо сильнее, чем меч. Чтобы улыбка коснулась грустных губ, подарите подарок больше чем золото. Смейся, и мир будет смеяться вместе с тобой; плач и мир будет смеяться над тобой.

МЕРЦАЮЩИЙ (THE SHIMMERING ONE), 

ВОСТОРЖЕННОЕ ЛИЦО (THE FACE OF RAPTURE), ОМЫВАЮЩИЙ (ABLUTOR)
	Айаллор (Ayllor, Фокки)
	Лиганали (Liganali, Каламарский)

	Бендон (Bendon, Брандобийский)
	Шимз (Shimz, Свимозийский)

	Фейад (Feyd, Дейджи)
	Роувау (Roovao, Ринарийский)


Сферы Влияния: Луны, красота



Мировоззрение: Хаотично-доброе



Символ: Полная луна, пробирающаяся сквозь облака.

Божественный фокус: Эмблема полной луны.

Церковные праздники: Ночь полной луны под чистыми небесами. Ночь, когда луна Диадолай становится полной имеет важное значение.

Места поклонений: Открытые места под открытым небом около водоема. 

Цвета: Серебряный. 





Животное: Сова.

Появление: Омывающий появляется как серебристый гуманоид из света или как болотный огонек (will-o-wisp). Его красота сразу же очаровывает любого, кто посмотрит на Восторженное Лицо.

Церковь: Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty)


Духовенство: Лунные Рыцари.

Одеяния: Клерики обычно носят серебристые одеяния и туники.

	Титул

	Ночной Свет (Nightlight)

	Четверть Луны (Quarter Moon)

	Половина луны (Half Moon)

	Полная Луна (Full Moon)

	Соединитель (Aligned One)

	Апостол Диадолай (Disciple of Diadolai)

	Патриарх Пелселонда (Patriarch of Pelselond)

	Вар Вешимо (Var of Veshemo)

	Высший Вар (High Var)


Пожертвования и частота: Серебряные или прекрасные изделия в святые дни.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии зависит от приобретения прекрасных изделий для церкви. Церковные титулы даны в таблице.

Клерики: Клерики Мерцающего ценят красоту во всех ее проявлениях, особенно внутреннюю красоту людей. Они также ценят индивидуальность и свободу выражения через искусство и идеи. Благодаря этому религия популярна среди эльфов.

Лунные Рыцари коллекционируют прекрасные предметы. Они часто украшают здания, построенные около их храмов такими изделиями, и приносят в жертву исключительной красоты предметы. Лунные рыцари самостоятельно изготавливают многие такие изделия, но большую часть все же собирают из разных уголков Теллена. В результате, здания, построенные около их храмов, также выступают, как культурные музеи. Верующим всегда рады, их свободно и бесплатно пропускают в такие музеи, тогда как с остальных взимается плата за осмотр. Кроме того, за последними внимательно наблюдают.

Верующие активны, прежде всего, ночью. Ночная деятельность включает полуночные прогулки в прекрасных садах или просто танцы при лунном свете. Последователи исполняют различные танцы, соединяя их с ночными молитвами. Для каждой стадии луны – свои танцы.

Каждые 280 лет три луны Теллена появляются полными, выстраиваясь в вертикальный ряд в небе. Все верующие собираются вместе на великую церемонию, которая уходит корнями далеко в раннюю эльфийскую историю. Церемониальные песни исполняются на эльфийском, в жертву приносятся три магических амулета. Требуются годы, чтобы собрать три уникальных амулета, представляющих каждую из лун. После церемонии амулеты магически рассеиваются в разные концы Теллена, ожидая новый 280-ти летний поиск. Во время этого поиска Лунные Рыцари собирают прекрасные предметы на своем пути. Они демонстрируют их в храмах, а затем приносят их в жертву на Церемонии Трех Лун.

Друзья/Союзники: Театр Искусств (the Theater of Arts), Приход Любви (the Parish of Love), Храм Звезд (Temple of the Stars), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire).

Враги/Противники: Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Орден Агонии (Order of Agony).

Высказывания: Позвольте мне рассмотреть вашу красоту. При свете ночи, все будут правы. Размышляйте под лунами, чтобы найти свою внутреннюю красоту. Обращаясь к правде, обращайся к лунам. Красота идет сверху. Подобно лунам, истинная красота вечна.

ВЕЛИКАЯ ОХОТНИЦА (GREAT HUNTRESS), ЯБЛОКО МИШЕНИ (BULLS-EYE),

ВЕСЕЛЫЙ СТРЕЛОК (MERRY MARKSMAN), 

СТОЙКИЙ ЛУЧНИК (THE TENACIOUS BOWMAN)

	Найккерр (Nykkerr, Фокки)
	Каленадил (Kalenadil, Каламарский)

	Дарнел (Darnel, Брандобийский)
	Вишнож (Vishnozh, Свимозийский)

	Дофеджай (Dofejy, Дейджи)
	Вайулии (Wiulee, Ринарийский)


Сферы Влияния: Охота, стрельба из лука, терпеливость

Мировоззрение: Хаотично-доброе

Символ: Ястреб с распростертыми крыльями на зеленом фоне.

Божественный фокус: Золотая или серебряная голова ястреба, или же ястреб с распростертыми крыльями.

Церковные праздники: Полная луна.

Места поклонений: Храмы, что граничат с лесом. Алтари Великой Охотницы можно обнаружить в домах посвященных лесников.

Цвета: Зеленый и коричневый. 




Животное: Ястреб.

Появление: Яблоко Мишени может появиться как гигантский ястреб или молодая, атлетически сложенная женщина с каштановыми до плеч волосами. Она одевается в меха и плащ из перьев. Веселый Стрелок владеет длинным луком (Искателем Сердец - Heartseeker) и коротким мечом (быстрая добыча - Swiftkill). С ней постоянный компаньон – большой ястреб по имени Ротакк (Rotakk).

Церковь: Храм Настойчивой Стрелы (Temple of the Patient Arrow).
Духовенство: Золотые Стрелы

Одеяния: Клерики обычно носят зеленые и коричневые одеяния, плащи и туники.

	Титул

	Сталкер (Stalker)

	Точный Стрелок (Sure Shot)

	Безупречный Стрелок (Pure Shot)

	Истинный Выстрел (True Shot)

	Ястребиный Глаз (Hawk Eye)

	Охотник (Hunter)

	Высший Охотник (High Hunter)

	Великий Охотник (Great Hunter)

	Хозяин Охоты (Huntmaster)


Пожертвования и частота: Золотая или серебряная стрела и свежая дичь во время полной луны (Вешимо).

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии Храма Настойчивой Стрелы основывается на победе над более старшими в соревнованиях по стрельбе из лука или охоте.

Клерики: Золотые Стрелы взяли на себя ответственность по защите дикой природы от браконьеров и особо рьяных охотников. Они учат свою паству надлежащим охотничьим методам так, чтобы обеспечить сохранность всех разновидностей живой природы. Они показывают своим последователям самые эффективные методы охоты, чтобы минимизировать страдания животного, и как полнее всего использовать все части взятой дичи.

Клерики Великой Охотницы знамениты своим умением в изготовлении луков и стрел так же, как и за их меткую стрельбу. Прежде чем покинуть церковь клерик должен быть способен попасть в монету с расстояния в 25 ярдов из лука, который он самолично сделал. Также они хорошо известны за свою терпеливость. Клерик может выслеживать животное на протяжении нескольких часов, чтобы покончить с ним одним единственным совершенным выстрелом, который гарантирует быструю, безболезненную смерть. Все клерики носят нарукавник с символом Великой Охотницы на руке, которой держат лук.

Храмы Веселого Стрелка ежегодно принимают гостей, устраивая соревнования в стрельбе из лука. Приз для соревнующихся любителей – лук ручной работы и золотая стрела. Эти соревнования также влияют на продвижение в церковной иерархии Храма Настойчивой Стрелы.  

Друзья/Союзники: Лицо Свободы (the Face of the Free), Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree), Храм Звезд (Temple of the Stars).

Враги/Противники: Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Дом Порока (The House of Vice), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), Создание Основателя (Founder’s Creation), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Палата Кандалов (the House of Shackles). 

Высказывания: Стрела – краеугольный камень жизни. Пусть ваша цель будет истинной. Добро приходит к тем, кто терпелив. Терпение – достоинство, к которому должны стремиться все. В жизни, как и на охоте, ждут правильного выстрела. Я буду ждать вас, пока олень не упрется в лук. Хорошо-направленная стрела пронзает сердце.

НЕЖАЩАЯ (THE CODDLER), НОЧНОЙ СТОРОЖ (THE NIGHT WATCHMAN),

ВДОХНОВИТЕЛЬНИЦА (THE IMPARTER OF INSPIRATION)

	Файэдарр (Fyadarr, Фокки)
	Б’Нели (B’Neli, Каламарский)

	Сломплена (Slomplena, Брандобийский)
	Сохадовах (Sohadowah, Свимозийский)

	Йэндадж (Yendaj, Дейджи)
	Боэгоу (Boegoo, Ринарийский)


Сферы Влияния: Спокойный сон, мечты, стремления

Мировоззрение: Хаотично-доброе

Символ: Скрещенные на груди, как во сне руки.

Божественный фокус: Маленькая подушка или благословленный песок

Церковные праздники: Фестиваль Кота. В эти весенние праздники поглощается огромное количество продуктов и вина. После добротного ночного отдыха прихожане обсуждают направление и цели церкви в наступающий год.

Места поклонений: Храмы Ночного Сторожа можно обнаружить где угодно. В дикой местности это часто простое убежище, предназначенное для того, чтобы утомленные путешественники могли отдохнуть в безопасности. В городах это большие куполообразные строения, куда приходят люди для молитв и отдыха. В Файгаше (Thygasha) находится самый большой и самый экстравагантный храм Нежащей.  

Цвета: Серебряный, полуночно-синий, светло-серый. 


Животное: Кошечка (Felines).

Появление: Вдохновительница перед своими последователями появляется в образе прекрасной женщины, одетой в удобные одежды светло-серого и полуночно-синего цвета. Она часто окружена серебристым туманом.

Церковь: Церковь Серебряного Тумана (Church of the Silver Mist)
Духовенство: Ткачи Снов.

Одеяния: Клерики носят серебристые, полуночно-синие и светло-серые одеяния, плащи и туники, украшенные символами звезд и луны.

Пожертвования и частота: Добрые дела или серебряные монеты ежедневно. Каждый вечер, клерики Нежащей должны молиться, размышляя о том, чем они заслужили спокойный сон. Если они чувствуют, что ни сделали ничего достойного для своего бога в этот день, то они должны пожертвовать серебряные монеты.  

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии Ткачей Снов основывается на деяниях, совершенных против Храма Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights).

Клерики: Ткачи Сна ведут себя высокомерно и отчужденно. Хотя когда им это нужно, они могут быть очень дружелюбными и нежными. Если они с кем-то подружатся, то на всю жизнь. Ткачи Сна независимы и хотят жить по собственному выбору. Они приходят и уходят, когда посчитают нужным, и редко следуют предписанным планам.

Церковь Серебряного Тумана поощряет своих верующих следовать своей мечте и стремиться к величию. Последователи часто принимаются за великие дела только для того, чтобы после короткого периода времени снизить свою активность. В результате этого, многие считают Церковь, как строящую грандиозные планы, но мало что делающую.

Одна из незначительных причуд религии состоит в том, что адекватный сон считается очень важным и превалирует над всем остальным. Ткачи Сна считают серьезным нарушением заняться делами без надлежащего отдыха. Это часто становится причиной конфликта при исполнении важной работы.

Главной Немезидой Нежащей является Султан Страха. Церковь Серебряного Тумана настолько противоположна этому божеству и его злым последователям, что продвижение в иерархии Ткачей Снов базируется исключительно на действиях, совершенных против Храма Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights). Поскольку Файгаша (Thygasha) является Меккой для обеих этих религий, эти два культа открыто конфликтуют на улицах города.

Друзья/Союзники: Дом Утешения (House of Solace) /в оригинале House of Comfort – прим. пер./, Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time) /в оригинале Lord Destiny – прим. пер./.

Враги/Противники: Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights), Орден Агонии (Order of Agony), Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Дом Порока (The House of Vice).

Высказывания: Жизнь – иллюзия, в которой наши мечты могут измениться. Не бойся спать этой ночью, Ночной Сторож здесь для того, чтобы гарантировать утренний свет. Слушай свои сны, они могут многое что рассказать. Нежащая увидит вас в ваших снах.    

ОСНОВАТЕЛЬ (THE FOUNDER), ВЕЛИКИЙ СТРОИТЕЛЬ (THE GREAT BUILDER),

СТОРОННИК (THE UPHOLDER)

	Вортакк (Vortakk, Фокки)
	Собати (Sobati, Каламарский)

	Гринлан (Grinlan, Брандобийский)
	Минмивож (Minmivozh, Свимозийский)

	Блойак (Blojyk, Дейджи)
	Гаария (Gaaria, Ринарийский)


Сферы Влияния: Закон, порядок, города

Мировоззрение: Законно-нейтральное

Символ: Красные кирпичи и меч на синем фоне.
Божественный фокус: Красный кирпич.

Церковные праздники: У каждого прихода есть свой собственный церковный праздник, известный как Основание. Это годовщина основания этого храма.

Места поклонений: Храмы Великого Строителя можно обнаружить во всех главных мегаполисах. Многие меньшие города также имеют свою конгрегацию.

Цвета: Синий, красный. 



Животное: Пчела.

Появление: Великий Строитель появляется как простой каменщик, одетый в соответствующую одежду и несущий долото и молоток.

Церковь: Создание Основателя (Founder’s Creation).
Духовенство: Строители Закона

Одеяния: Во время церемоний клерики одевают синие или красные рясы. Во все остальное время они носят длинную, удобную одежду, пригодную для тяжелой работы. 

	Титул

	Строитель (Builder)

	Каменщик (Stonemason)

	Архитектор (Architect)

	Сторонник (Upholder)

	Юрист (Lawman)

	Констебль (Constable)

	Пристав (Enforser)

	Командующий (Commander)

	Мастер Строитель(Master Builder)


Пожертвования и частота: Расплавленному серебру придается форма кирпича, который закладывается в фундамент.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии достигается благодаря архитектурным достижениям и/или опыту в поддержании порядка.

Клерики: Учение Строителей Закона гласит, что в древние времена Основатель бродил по Теллену и помогал молодым расам, которые имели потенциал для возвышения. Он обучал искусству сотрудничества и взаимодействия всех интеллектуальных существ. Он также научил их жить организованно, обеспечив ранней версией Королевского Кодекса. Таким образом, неорганизованные, разнообразные группы людей, демихуманов и гуманоидов создали первые города. Сегодня, учение Строителей Закона – основа большинства главных общественных объединений людей.   
Клерики Сторонника – строители и архитекторы непревзойденного мастерства. Все ключевые и краеугольные камни в строениях, заложенные Строителями Закона несут на себе символ Основателя и молитву. Эти клерики принимают активное участие в городском планировании, включая строительство дорог, ирригацию и канализации. Они всегда проводят церемонии, чтобы благословить новые работы архитектуры. Эта церемония включает в себя молитвы, взывающие к Основателю. Говорят, что если Основатель откликается, то здание будет стоять века.

Наряду с тем, что клерики являются строителями и архитекторами, они все получают номинальное юридическое образование. Клерики Основателя работают вместе с городской стражей для поддержки общественного порядка, или самостоятельно – констеблями, адвокатами или судьями. Они имеют твердую репутацию, во всем следуя букве закона. Если дух закона другой, они все равно будут следовать букве закона. Они считают, что, скорее законодатель должен переписать закон, чтобы точнее выразить формулировку, чем другие, пусть даже Строители переделывают формулировку. Клериков Основателя время от времени также призывают, чтобы рассудить спорщиков.

Во время обучения, чтобы Стать Строителями Закона, клерики изучают как делать и использовать все виды строительных материалов, включая саман, черепицу, кирпич, мрамор и пиломатериал. Как часть инициации в духовный сан, каждый клерик должен слепить и обжечь кирпич. На своем кирпиче каждый клерик должен выгравировать свое имя и дату принятия в духовенство. Затем эти кирпичи добавляются в стену, построенную из кирпичей всех клериков, которые были до них.

Обычная миссия Строителей Закона заключается в поиске самого первого храма, построенного Сторонником. По слухам он находится в древнем затерянном городе. Говорят, что тот, кто найдет древний затерянный город и откроет его тайны, станет архитектором непревзойденного мастерства. 

Друзья/Союзники: Дом Утешения (House of Solace), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Основы Дома (The Home Foundation), Суды Справедливости (The Courts of Justice).

Враги/Противники: Палата Кандалов (the House of Shackles), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction).

Высказывания: Строй на будущее. Закон похож на большое строение, его тяжело проигнорировать. То, что строится правильно, не нужно строить заново. Без устойчивого фундамента, хоть что разрушится. Как кирпичи – основа для крепкого строения, так и закон – основа для сильного общества. Он заслуживает доверия, как добротный кирпич.

МУЛ (THE MULE), ПРОСВЕТИТЕЛЬ (THE ENLIGHTENER),

МАСТЕР МАТЕМАТИК (MATHMASTER), 

ПРОФЕССОР (THE PROFESSOR)

	Кнетэ (Khete, Фокки)
	Ротови (Rotovi, Каламарский)

	Кеплерн (Keplern, Брандобийский)
	Шапирож (Shapirozh, Свимозийский)

	Рошко (Roshko, Дейджи)
	Роуатоув (Roatoov, Ринарийский)


Сферы Влияния: Математика, наука, изобретение, аргументация, знание


Мировоззрение: Законно-нейтральное

Символ: Треугольник в круге, расположенном в квадрате.

Божественный фокус: Серебряная монета с символом Мастера Математика, вычеканенном на ней.

Церковные праздники: Клерики должны медитировать и размышлять над проблемами, по крайней мере, два часа в день. Вешдэй (Veshday), седьмой день недели, оставлен для научных экспериментов, а последний день каждого месяца резервируется для отчетов о новых изобретениях и передачи знаний своим коллегам в научном сообществе.

Места поклонений: В любом месте. Молящиеся полностью сосредотачиваются, закрыв глаза и устремив лицо ввысь.

Цвет: Серый. 




Животное: Мул.

Появление: Профессор появляется в образе лысого мужчины или женщины с серьезным выражением лица. Будучи на Материальном плане, Просветитель часто принимает форму мула, чтобы понаблюдать за своими верующими собственноручно. 

Церковь: Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude). 

Духовенство: Братья в Логике. 

Одеяния: Братья в Логике носят серые рясы или туники с символом своего уровня на груди. Они должны брить свои макушки и ничем не прикрывать их.

	Титул
	Символ
	Число Жрецов

	Новичок (Initiate)
	точка
	любое

	Послушник (Novitiate)
	линия
	любое

	Нечетный Триад (Uneven Triad)
	неравносторонний треугольник
	любое

	Четный Триад (Even Triad)
	равнобедренный треугольник
	любое

	Цельный Триад (Perfect Triad)
	равносторонний треугольник
	любое

	Выпускник 4-го Ранга (Graduate of the 4th State)
	квадрат
	любое

	Выпускник 5-го Ранга (Graduate of the 5th State)
	пятиугольник
	любое

	Выпускник 6-го Ранга (Graduate of the 6th State)
	шестиугольник
	любое

	Выпускник 7-го Ранга (Graduate of the 7th State)
	семиугольник
	любое

	Выпускник 8-го Ранга (Graduate of the 8th State)
	восьмиугольник
	любое

	Выпускник 9-го Ранга (Graduate of the 9th State)
	девятиугольник
	17

	Мастер 2-го Измерения (Master of the 2nd Dimension)
	круг
	13

	Мастер 3-го Измерения (Master of the 3nd Dimension)
	тетраэдр
	11

	Мастер 3-го Измерения (Master of the 3nd Dimension)
	куб
	7

	Мастер 3-го Измерения (Master of the 3nd Dimension)
	октаэдр
	5

	Мастер 3-го Измерения (Master of the 3nd Dimension)
	двенадцатигранник
	3

	Мастер 3-го Измерения (Master of the 3nd Dimension)
	шестнадцатигранник
	2

	Великий Профессор (The Grand Professor)
	сфера
	1


Пожертвования и частота: Одна неделя в месяце отведена под обучение других. По этой причине, многие клерики являются учителями в местных общинах.

Продвижение: Продвижение в Братском Ордене Способностей базируется на старшинстве. Впрочем, таким стандартом иерархии по старшинству зачастую жертвуют ради открытий особенно важной частицы знаний или важных изобретений, возвышая в чине тех, кто это сделал. Кроме того, каждому клерику присвоен числовой ранг внутри своего уровня. Поэтому все члены церкви знают свое точное положение в церковной иерархии. Геометрический символ и титул (как показано в таблице) отражают уровень в братстве.

Говорят, что даже существуют уровни выше Великого Профессора. Древние тома именуют этих личностей – Мастерами Четвертого Измерения, и они по слухам знают все тайны путешествий в пространстве и даже во времени.

Клерики: Ритуалы и традиции связывают Братьев Логики (стоит заметить, что женщины являются абсолютно равными членами духовенства, несмотря на название духовенства). Братья верят, что, практикуя ежедневные ритуалы (медитацию), они получают благоволение своего бога. Клерики и последователи, как известно, размышляли над на первый взгляд неразрешимыми проблемами в течение многих лет, тая надежду, что Просветитель предоставит им ответы. Старейшие клерики, которые сохранили веру, были высоко вознаграждены за свою настойчивость.

Говорят, что математика была подарком Мула интеллектуальным расам. Таким образом, ученые, естествоиспытатели, инженеры, архитекторы, математики и астрономы почитают Его. Верующие обычно украшают свои дома узорами в виде простых геометрических форм. Более фанатичные последователи даже свои поля засеивают в форме геометрических узоров. Естественно каждый храм, обоснованный Братским Орденом Способности, содержит много замысловатых геометрических форм. Братство очень тщательно проектирует эти храмы. 

Братья в Логике не склонны к опрометчивым решениям. В общении с другими они предпочитают сдерживающую тактику, откладывая принятие решений, как средство воспротивиться изменениям. Зачастую переговоры с клериком Просветителя – мало приятное занятие. Фактически, клерики Мастера Математики получают воодушевление от фразы «Ты такой же упрямый, как мул». (Первоначально это поговорка была «Ты такой же упрямый, как Мул»).

Многие последователи верят, что Мастер Математики оказывает влияние на мулов, принадлежащих верующим, чтобы помочь им избежать опасности. По этой причине они часто владеют мулами. Они верят, что когда упрямый мул отказывается идти куда-нибудь, для этого у него есть очень веские основания.

Друзья/Союзники: Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Основы Дома (The Home Foundation), Создание Основателя (Founder’s Creation), Храм Трех Сил (Temple of the Three Strengths), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time). 

Враги/Противники: Путаник Путей (Confuser of Ways), Храм Раздора (the Temple of Strife), Путь Берсерка (Way of the Berserk), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Церковь Случая (the Church of Chance), Театр Искусств (Theater of the Arts), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights).

Высказывания: Две головы не лучше одной, если не одна из них не образована. Ответ придет тому, кто его упорно добивается. Изобретение – дар Просветителя, и мы должны разделить его со всеми, кого знаем. Я не понимаю, почему это может пойти не так. Это должно прекрасно сработать. Это не моя ошибка. Даже бриллиант иногда сбивает с толку.

ПОВЕЛИТЕЛЬ СИЛЫ (POWERMASTER), 

ПРЕДВЕСТНИК ИСЦЕЛЕНИЯ (THE HARBRINGER OF HEALING), 

ДАРУЮЩИЙ СИЛЫ (INVIGORATOR), ОЖИВЛЯЮЩИЙ (QUICKENER)

	Стоккер (Stokker, Фокки)
	Ситири (Sitiri, Каламарский)

	Строкор (Strocor, Брандобийский)
	Шозор (Shozor, Свимозийский)

	Страйджор (Stryjor, Дейджи)
	Синоур (Seenoor, Ринарийский)


Сферы Влияния: Сила, Медицина. 



Мировоззрение: Законно-нейтральное

Символ: Возвышающаяся в облаках гора.

Божественный фокус: Равносторонний треугольник с синим, белым и серебряным углами.

Церковные праздники: Каждая третья неделя на вешдэй (Veshday – седьмой день недели)

Места поклонений: Каждое цивилизованное королевство имеет один главный храм Повелителя Силы. Храм всегда расположен в удаленном месте. Храмы Повелителя Силы также существуют в нескольких городах, поселках и деревнях.

Цвета: Синий, белый и серебряный. 



Животное: Бык.

Появление: Предвестник Исцеления появляется как огромное, связанное юное существо. Он лыс, за исключением сплетенного, длиной до плеч хвоста черных волос. Повелитель Силы одевается в синие без рукавов одежды с большой серебряной застежкой. Дарующий Силы владеет серебряной кувалдой (Крушитель Врагов - Foecrusher).

Церковь: Храм Трех Сил (Temple of the Three Strengths).
Духовенство: Ищущие Трех Сил. 

Одеяния: Клерики носят синие одежды без рукавов, добавляя серебряную пряжку на высших ступенях иерархии. Они бреют свои головы, оставляя сплетенный «конский хвост». 

	Титул
	Одеяния

	Кандидат Первой Силы (Aspirant of the First Strength)
	синие одежды

	Хранитель Первой Силы (Keeper of the First Strength)
	синие одежды

	Кандидат Второй Силы (Aspirant of the Second Strength)
	синие одежды

	Хранитель Второй Силы (Keeper of the Second Strength)
	синие одежды

	Кандидат Третьей Силы (Aspirant of the Third Strength)
	серебряная пряжка

	Хранитель Третьей Силы (Keeper of the Third Strength)
	серебряная пряжка

	Кандидат Трех Сил (Aspirant of the Three Strengths)
	серебряная пряжка

	Хранитель Трех Сил (Keeper of the Three Strengths)
	серебряная пряжка

	Мастер Трех Сил (Master of the Three Strengths)
	серебряная пряжка


Пожертвования и частота: Сжигание трав каждые десять дней
Продвижение: Продвижение в церковной иерархии Храма Трех Сил проходит через ежегодные соревнования. Священники состязаются в соревнованиях на физическую силу, интеллект, исполнение духовных песен, поэм и сказаний. Те, которые побеждают, продвигаются в ранге.

Клерики: Духовенство Дарующего Силу пропагандируют силу тела, разума и духа: Три Силы. Управление этими силами означает восхваление Повелителя Силы. Ищущие верят, что единые тело, разум и дух, все вместе является личным храмом Дарующего Силу. 

Храм Трех Сил учит, что каждый должен быть физически силен, чтобы поддерживать здоровую жизнь. Каждый также должен обладать сильным интеллектом, чтобы сохранить свое собственное здоровье и помогать другим поддерживать здоровье в порядке. Каждый должен быть силен духом и разумом, чтобы преодолеть пределы материального мира.

Хотя эти клерики обычно обладают большой физической силой, они не агрессивны, и обычно избегают физической конфронтации, если их не провоцируют на это. Некоторые говорят, что Ищущие Трех Сил – просто накачанные трусы, но те, кто попал под их гнев, говорят совсем другое.

Ищущие Трех Сил также практикуют медицину и лечение. Знать часто нанимает Ищущего в качестве личного врача, наставника или телохранителя.

Дорога от вновь посвященного до клерика терниста и длинна, требующая большой самоотдачи. Начинающий клерик посвящает семь часов в день молитвам и тренировкам и семь часов в день на медитацию и схоластическое изучение.

Друзья/Союзники: Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Орден Мысли (Order of Thought), Создание Основателя (Founder’s Creation).

Враги/Противники: Палата Кандалов (the House of Shackles), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction), Дом Порока (The House of Vice), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Путаник Путей (Confuser of Ways)

Высказывания: Исцели душу, и тело последует за ней. Дисциплина дает большую силу. Сбалансируй три силы, чтобы получить совершенство. Прощание: Иди в добром здравии.

СТАРЕЙШИЙ (THE OLD MAN), СТРАТЕГ (THE STRATEGIST), 

МАСТЕР ТАКТИКИ (MASTER OF TACTICS), 

КОРОЛЬ ПОЛЯ БИТВЫ (KING OF BATTLEFIELD)
	Тайгокк (Thygokk, Фокки)
	Натайред (Natired, Каламарский)

	Влад (Vlad, Брандобийский)
	Сириумно (Siriumno, Свимозийский)

	Куркшайнад (Kyrkshynad, Дейджи)
	Даар (Daar, Ринарийский)


Сферы Влияния: Война, Тактика, Стратегия.

Мировоззрение: Законно-нейтральное

Символ: Скрещенные алебарды.

Божественный фокус: Крошечная копия двух скрещенных алебард.

Церковные праздники: Осеннее равноденствие. Любой день, в который сдался вражеский командир, становится местным церковным праздником. Храм устанавливает продолжительность того, сколько времени будет длиться празднование.

Места поклонений: Храмы Мастеру Тактики – крупные гарнизоны, которые можно найти в большинстве городов. 

Цвета: Зеленый и белый. 



Животное: Боевая Собака.

Появление: Стратег появляется в образе старого солдата. У него белые волосы и суровое, морщинистое лицо.

Церковь: Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict).


Духовенство: Орден Пики. 

Одеяния: Униформа Храма Вооруженного Конфликта – белая туника с гербом в виде скрещенных пик спереди, умеренный зеленный плащ и умеренная зеленая шляпа. Шевроны на тунике и шляпе показывают ранг клерика в Ордене. Они перечислены как число на верху над числом на основании в форме перевернутой “u” и нормальной “V”.

	Титул
	Шевроны

	Солдат (Regular)
	1u/0V

	Гвардеец (Elite)
	2u/0V

	Сержант (Sergeant)
	3u/0V

	Лейтенант (Lieutenant)
	0u/1V

	Капитан (Captain)
	0u/2V

	Майор (Major)
	0u/3V

	Полковник (Colonel)
	3u/1V

	Генерал (General)
	3u/2V

	Фельдмаршал (Field Marshall)
	3u/3V


Пожертвования и частота: Флаг, оружие, штандарт или символ недавно побежденного противника.

Продвижение: Продвижение внутри Ордена основывается на успехах на полях сражений, в усовершенствовании стратегических и тактических способностей.

Клерики: Не сдерживаемое этическими соображениями само существование Ордена Пики центрируется вокруг воинского искусства. Поклонение Стратегу включает тренировку разума и тела для ведения войны. Когда они не заняты на поле боя, клерики Храма Вооруженного Конфликта оттачивают свои умственные навыки, играя в шахматы или другие военные игры.

Один из основных постулатов этой религии состоит в том, что успех возможен лишь тогда, когда отдельные личности ставят благоденствие группы выше своих. Это требование неизбежно влечет за собой некоторый уровень физической доблести и увеличение уровня знаний и мудрости, как один из аспектов продвижения в церковной иерархии. Главная функция духовенства состоит в обучении своих подчиненных тому, чтобы все они с желанием вступали в сражение, как единое целое. 

Старейший – бог, которого предпочитают воины, способные вынести строгую дисциплину религии. Удивительно, но среди его последователей очень немного дворян. Это объясняется тем, что Старейший пропагандирует тактику, которую дворянство считает недостойной своего положения.

Среди последователей Стратега в различных этических группах есть секты, которые временами могут схватываться друг с другом. Фактически это даже поощряется, поскольку уроки, вынесенные из сражения с равным противником, намного более ценны, чем полученные от победы над низшим противником. Однако к лучшим противникам клерики относятся с должным уважением, считая их очень достойными соперниками.

Сражение – подлинная форма почитания Мастера Тактики. Орден Пики фактически выискивает соперников именно ради этой цели. Стратег особенно одобряет бой с теми, кто поддерживает хаотические представления о личной силе в сражении. Особую гордость Старейший испытывает, когда видит, как его последователи при помощи тактики и порядка рассекают орду последователей Яростного Бойца.

Поклонники Стратега зачастую бывают особенно опасной группой. Большое число закаленных воинов в мирском духовенстве; физическая и умственная дисциплина, предписанная всем верующим в целом, все эти факторы легко могут превратить схватку в методически выполняемую резню. Молитвы, произносимые перед сражением, - реально являются размышлением о предстоящей схватке, используемой тактики и т.д. Клерики используют свои молитвы, чтобы максимизировать эффективность своих верующих, подготавливая их принимать разумные, рациональные решения в самой гуще битвы.

Друзья/Союзники: Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Создание Основателя (Founder’s Creation), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Палата Кандалов (the House of Shackles).

Враги/Противники: Путь Берсерка (Way of the Berserk), Церковь Случая (the Church of Chance), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Продавец Душ (the Seller of Souls), Дом Утешения (House of Solace).

Высказывания: Организованное нападение – успешное нападение. Взаимодействие порождает победу. Дисциплина создает солдат. Неповиновение – смерть.

ОТКРЫВАЮЩИЙ ГЛАЗА (EYE OPENER), 

ЛОРД ИНТУИЦИИ (LORD OF INTUITION), МУДРЕЙШИЙ (THE WISE ONE) 

	Сайферр (Sytherr, Фокки)
	Локалас (Lokalas, Каламарский)

	Броуенд (Browened, Брандобийский)
	Шамнан (Shamnan, Свимозийский)

	Докшай (Dokshy, Дейджи)
	Лоакаэр (Loakaer, Ринарийский)


Сферы Влияния: Мудрость.



Мировоззрение: Законно-нейтральное

Символ: Летящая сова, держащая в когтях посох.

Божественный фокус: Серебряный кулон в форме совы или буковый посох.

Церковные праздники: Весеннее и осеннее равноденствие. 

Места поклонений: Храмы в городах и деревнях.

Цвета: Светло-коричневый. 



Животное: Сова.

Появление: Открывающий Глаза появляется в образе старого человека с седыми волосами. Он одевается в светло-коричневую одежду и несет с собой буковый посох (Посох Мудрости).

Церковь: Орден Мысли (Order of Thought). 

Духовенство: Искатели Проницательности. 

Одеяния: Клерики носят светло-коричневые рясы и туники. Их шляпа украшена одним пером совы за каждый уровень, который они достигли в Ордене Мысли.

	Титул

	Посвященный (Initiate)

	Ищущий Взглядом (Sight Seeker)

	Ищущий По Звуку (Sound Seeker)

	Ищущий По Запаху (Smell Seeker)

	Ищущий По Вкусу (Taste Seeker)

	Ищущий Прикосновением (Touch Seeker)

	Мастер Чувств (Sense Master)

	Передающий (Imparter)


Пожертвования и частота: Сожженный буковый хворост в первый день месяца.

Продвижение: Продвижение внутри Ордена Мысли основывается на старшинстве. Поэтому самый старший клерик обычно возглавляет Искателей Проницательности. Помимо изучения основных навыков в течение обучения клерики должны решить загадку. Они не могут продвинуться дальше в Ордене, пока не ответят на нее правильно. Клерик имеет право на три ответа. Если все три неправильны, то Орден понизит в должности Соискателя.

Клерики: Клериков Лорда Интуиции уважают как мудрых людей в странах. Однако они посвящают все свое время на изучение книг; мудрость приходит от опыта. В отличие от большинства ученых, которые не отрывают носа от книги, клерики Мудрейшего ведут активный образ жизни. Они дают советы тем, кто нуждается в нем. Часто ценой за совет Искателя будет загадка, немного арканного знания или некоторая другая полезная информация.

После принятия в Искатели Проницательности, Посвященный проводит пять лет за пределами храма, постигая мудрость путем Открывающего Глаза. Свои следующие пять лет, Искатель проводит в путешествиях по миру. В течение этих лет, называемых Исканием, клерик тщательно наблюдает за всем, с чем сталкивается. 

Затем клерик возвращается в храм, где выбирает способ, которым будет служить Мудрейшему. Он может решить стать советником лорду или королю, которому требуется новый советник. Он может захотеть остаться в храме и давать советы. Или же может захотеть продолжать путешествовать по миру, передавая мудрость Лорда Интуиции. Искатели часто предстают перед сфинксами, прося разделить с ними загадки и тайные знания.

Искатели Проницательности предпочитают избегать боя, если в нем нет абсолютной необходимости. Они предпочитают состязания ума, и всегда имеют в своем распоряжении целый арсенал таких загадок, годных к состязанию. Тем не менее, они постигают искусство и вооруженного боя; не все противники имеют кроме силы другие способы разрешения вопросов.

Друзья/Союзники: Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Создание Основателя (Founder’s Creation), Храм Зачарования (Temple of Enchantment).

Враги/Противники: Путаник Путей (Confuser of Ways), Церковь Случая (the Church of Chance), Дом Порока (House of Vice), Путь Берсерка (Way of the Berserk). 

Высказывания: Насилие – последнее прибежище мудрых. Наконец, его глаза открыты. Приветствие: Чему вы можете научить меня? Прощание: Сохраните ваши чувства.

МАТЬ ЭЛЕМЕНТОВ (МАТЬ-ЗЕМЛЯ, ГОСПОЖА ВЕТРА, ВЕЛИКИЙ СЖИГАТЕЛЬ, 

КРУШИТЕЛЬ ВОЛНЫ)  MOTHER OF THE ELEMENTS (EARTH MOTHER, 

MADAME OF THE WIND, THE GRAND INCINERATOR, WAVE CRUSHER)

	Райккер (Rykker, Фокки)
	Лизар (Lisar, Каламарский)

	Эландрил (Elandril, Брандобийский)
	Мохрах (Mohrah, Свимозийский)

	Файджук (Thyiyk, Дейджи)
	Зиноа (Zeenoa, Ринарийский)


Сферы Влияния: Элементы (земля, воздух, огонь, вода)
Мировоззрение: Нейтральное

Символ: Круг, разделенный на четыре равных части с каждым культом в одном из углов. Поклонение этому божеству разделяется на четыре культа: земли, воздуха, огня и воды.

Божественный фокус: Изменяется в зависимости от культа (земли, воздуха, огня, воды): драгоценный камень, серебряная статуэтка птицы, обсидиановое пламя, коралловая волна соответственно. 

Церковные праздники: Церковные праздники включают первый день зимы, в который, как говорят, давным-давно Мать Элементов разделила элементальные планы. Огненный угол также признает четвертый квартал Сиджхолда (Siege-hold - Удержание Осады – 7-ой месяц года) в качестве святого дня. (Смотри подзаголовок Клерики).

Места поклонений: Изменяются в зависимости от культа. Подземные пещеры, открытые ветрам вершины гор, вулканические места или приморские храмы, соответственно.

Цвета: Изменяются в зависимости от культа: коричневый, серебряный, красный и синий, соответственно.

Животное: Изменяются в зависимости от культа: крот, альбатрос, саламандра и моллюск, соответственно.

Появление: Мать Элементов появляется по-разному для каждого культа. Внешность и поведение Крушителя Волны отражает его отличительные сферы контроля. Госпожа Ветра может быть такой же упрямой и упорной, как скала, такой же бурной и неизмеримой, как море, такой же дикой и опасной, как лесной пожар или такой же нежной, как бриз. Великий Сжигатель ограничивает свое появление перед многими людьми из-за своей быстрой и опасной смены настроения. Но к тем, кто благоволит элементам, он относится очень нежно. 

Культ земли видит Мать-Землю в образе красивой молодой девы с распущенными, развевающимися волосами, синими глазами и темно-коричневой кожей. Водному культу Крушитель Волны является в образе высочайшего гиганта с утроенными мускулами, одетым в морские водоросли и владеющим массивным гарпуном. Воздушный культ видит Госпожу Ветра, как невысокую, стройную женщину с бледным цветом лица, одетую в струящееся серебряное платье с белым поясом. И, наконец, поклонникам огненного культа Великий Сжигатель появляется в образе огромного огненного элементала.   

Церковь: Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners). Индивидуально культы называются как Земной, Воздушный, Огненный и Водный Угол, соответственно.

Духовенство: Хранители Четырех Углов. 

Одеяния: Клерики должны держать свои головы непокрытыми. Они также должны носить медальон, изображающий символ Матери Элементов. Когда они становятся слугами определенного культа, Хранители Четырех Углов носят одеяния, соответствующие цвету их культа, как описано выше.

	Титул

	Слуга Четырех Углов (Servant of the Four Corners)

	Посвященный Четырех Углов (Initiate of the Four Corners)

	Страж Четырех Углов (Guardian of the Four Corners)

	Священник Четырех Углов (Priest of the Four Corners)

	Слуга (Культового) Угла (Servant of the (Cult) Corner)

	Посвященный (Культового) Угла (Initiate of the (Cult) Corner)

	Страж (Культового) Угла (Guardian of the (Cult) Corner)

	Священник (Культового) Угла (Priest of the (Cult) Corner)

	Первосвященник (Культового) Угла (High Priest of the (Cult) Corner)


Пожертвования и частота: Один раз в месяц, но точный день зависит от культа. В последний день недели жертва должна быть принесена Матери Элементов. Культы передают эту ответственность по очереди друг другу: земле, воздуху, огню и воде. Жертвоподношение для Земного Угла – маленький драгоценный камень. Жертвоподношение для Водного Угла – обитающее в воде существо или искусно вырезанная из рыбной кости статуэтка или жемчужина. Жертвоподношение для Воздушного Угла – летающее существо или растолченный аквамарин, распыленный с самого высокого места. Жертвоподношение для Огненного Угла – горящий кусочек угля или маленький огненный опал.

Продвижение: Продвижение внутри Ассамблеи Четырех Углов базируется на помощи в поддержании природного баланса. Ассамблея организована так, что все клерики должны объявить преданность определенному культу только после того, как получат титул Священника Четырех Углов, как указано выше. Пока этого не произошло, все клерики – члены одного культа. Титулы, следующие выше, связаны с культом, которому посвящен клерик.

Клерики: Земной Угол должен защищать естественное состояние почвы и камней на всем Теллене. Однако многие Хранители Земного Угла полагают, что такому могучему ландшафту не грозят жалкие усилия людей, пытающихся изменить его. Поэтому у культа есть еще одна цель – обеспечить баланс людей, населяющих Теллен.  

Водный Угол считает, что вода является источником всей жизни, к ней нужно относиться с почтением и сохранять чистой. Любой, пойманный на загрязнении источника воды, отвозится подальше от берега и сбрасывается в воду на суд Крушителя Волн. Хранители Водного Угла также охраняют водные пути и тех, кто пользуется ими. Много последователей Крушителя Волн среди моряков, рыбаков и торговцев.

Хранители Воздушного Угла часто проживают в дикой местности. Эти клерики верят, что свежий воздух – лучшее, что есть в жизни. Поэтому они любят бывать на открытом воздухе среди запахов цветов.

Хотя посторонние неверно истолковывают Огненный Угол, как имеющий злые намерения, этот культ просто представляет одну из важнейших частей природы. Как известно, они огнем уничтожают те места, которые переполнены хаосом и злом, также как и места, связанные законом и добром. Кузнецы, зарабатывающие на жизнь использованием огня, часто приходят к этому культу за знаниями создания высокой температуры и эффективного использования огня. Хранителей Огненного Угла также призывают после крупных сражений, чтобы сжечь мертвых на огромных погребальных кострах. Большая часть их церковных праздников приходится на конец лета (последняя четверть Сиджхолда), когда великий огонь, как говорят, очищает местность. Они ожидают, что их мастер может заставить снова заставить произойти этому, и постоянно готовятся к этому в течение дня, держа себя готовыми к путешествию на план огня. В результате этой легенды, Огненный Угол постоянно поддерживает пламя во всех своих храмах. Они верят, что это позволит Великому Сжигателю придти на Теллен.  

Друзья/Союзники: Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Храм Зачарования (Temple of Enchantment).

Враги/Противники: Церковь Бесконечной Ночи (Church of Endless Night), Храм Раздора (the Temple of Strife), Ассамблея Света (the Assembly of Light), Театр Искусств (Theater of the Arts).

Высказывания: Ничто не вечно, кроме элементов. Пусть твой захват будет таким же устойчивым, как скала. Все вернется в землю. Пусть течение благоволит вашему путешествию. Глубина ничего не забывает. Позволь своей душе быть такой же чистой, как вода, которая дала рождение. Ветер жизни успокоит вашу печаль. Может госпожа ветра ускорит твой путь. Благословение леди в твоем дыхании. Те, кто играют с огнем, точно сгорят. Может огонь планов очистит вашу душу.

МАСТЕР ПРОРЫВОВ (THE RIFTMASTER), ХРАНИТЕЛЬ ВРАТ (THE GATEKEEPER), 

ВЫСШИЙ КОЛДУН (SORCERER SUPREME), 

ХОЗЯИН ПОТОКА (THE FLOWMASTER)
	Тайкор (Tykhor, Фокки)
	Хокалас (Hokalas, Каламарский)

	Эмнон (Emnon, Брандобийский)
	Эновам (Ehnovam, Свимозийский)

	Джан (Djahn, Дейджи)
	Беалари (Bealari, Ринарийский)


Сферы Влияния: Магия.



Мировоззрение: Нейтральное

Символ: Платиновый ключ.



Божественный фокус: Цветной ключ (смотри ниже)

Церковные праздники: Полная и новая луна (Диадолай)

Места поклонений: Высокие горные пики.

Цвета: Черный и белый. 



Животное: Дракон.

Появление: Мастер Прорывов появляется в скрытой плащом фигуре скелета. Высший Колдун - внушающий страх зрелище для тех, кто не придерживается этой веры.

Церковь: Храм Зачарования (Temple of Enchantment).
Духовенство: Хранители Ключей. 

Одеяния: Клерики носят рясы с черно-белым, расположенном в шахматном порядке узором.

	Цвет Божественного Фокуса

	Белый 

	Латунный 

	Черный 

	Медный

	Зеленый 

	Бронзовый

	Синий 

	Серебряный

	Красный

	Золотой

	Платиновый


Пожертвования и частота: Магические предметы в святые дни. Предметы, обладающие особенным могуществом, наиболее предпочтительны для жертвоприношения, поскольку они содержат потенциал нарушить баланс в существующих планах. Если магическое изделие не доступно, то его можно заменить платиной. Хранители Ключей должны медитировать раз в сутки, обычно утром. Эти размышления позволяют им обнаружить баланс магии внутри вселенной. Если медитация открывает, что магические порывы слишком сильны на Теллене, они должны стремиться ограничить их. Если же показывает, что в этот день недостаточно магической энергии, то они должны использовать заклинания, чтобы восстановить баланс. 

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии происходит благодаря исключительным жертвоприношениям или крупным достижениям в магических знаниях, разделяемых церковью. Титулы в церковной иерархии звучат как «хранитель Х ключа», где Х – цвет божественного фокуса, как указано в таблице. Хранители Красного Ключа должны изготовить посох силы, который несет символ Мастера Прорывов и указывает на ранг клерика. Этот посох является устройством для хранения единственного заклинания. Он может поглотить и хранить любое одно заклинание любого уровня.  

Клерики: Хранители Ключей полагают, что во вселенной существует конечное количество магии, и Мастер Прорывов наблюдает и контролирует его поток. Когда на главный материальный план устремляется дополнительное количество магического потока, то магия, должно быть, уходит из другого плана, например позитивного или негативного энергетического плана. Когда существо способно воспротивиться магии, Хранители Ключей полагают, что это происходит потому, что Хранитель ворот не позволяет магической энергии эффективно передаваться. Поэтому они считают, что Хозяин Потока имеет влияние, как среди смертных, так и среди богов, хотя на последних влияет естественно меньше. 

Храм Зачарования проповедует доктрину сохранения магии. Они верят, что магический дар должен использоваться мудро, а те, кто злоупотребляют магией, могут разрушить баланс магии во вселенной. Если магический поток нарушает баланс, то Мастер Прорывов должен ограничить магию из доступного потока. Хранители Ключей чувствуют, что слишком много магии, передаваемой в заклинания, в конечном счете, может привести к тому, что они станут менее эффективными, и возможно даже приведут к потере магии на всем Теллене.

Обязанности клериков включают в себя обучение использования магии. Кроме того, они должны следить за  надлежащим использованием магии. Храм Зачарования часто призывает своих клериков противостоять тем заклинателям, которые злоупотребляют магическим даром. Иногда они считают необходимостью устранить тех, кто постоянно злоупотребляет своим магическим искусством.

Друзья/Союзники: Орден Мысли (Order of Thought), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners), Создание Основателя (Founder’s Creation).

Враги/Противники: Путаник Путей (Confuser of Ways), Храм Раздора (the Temple of Strife), Залы Доблести (Halls of the Valiant).

Высказывания: Глупец и его магия скоро пойдут разными путями. Магия используется мудро только тогда, когда в ней есть необходимость. Может ваша мудрость будет такой же сильной, как ваши заклинания. Я волшебен. Прощание: Используйте свою магию правильно.  

МЕДВЕДЬ (THE BEAR), СТАРЫЙ ГРИЗЛИ (OLD GRIZZLY), 

ОТЕЦ ТРЕНТА (FATHER OF THE TREANT), СТАРЫЙ ДУБ (THE OLD OAK)
	Отгорр (Othgorr, Фокки)
	Беланар (Belanar, Каламарский)

	Белнар (Belnar, Брандобийский)
	Беммини (Bemmini, Свимозийский)

	Байленур (Bylenyr, Дейджи)
	Беалаар (Bealaar, Ринарийский)


Сферы Влияния: Природа.



Мировоззрение: Нейтральное

Символ: Огромный дуб.



Божественный фокус: Серебряный желудь

Церковные праздники: Летнее и зимнее солнцестояние.

Места поклонений: Поляна в лесу древних дубов. Места поклонения трудно достигнуть тем, кто не исповедует эту религию из-за заросших, тернистых дорожек, охраняемых трентами или серыми медведями (гризли).

Цвета: Зеленый и коричневый. 


Животное: Медведь.

Появление: Старый Дуб появляется на Теллене в одной из трех форм. Первая и наиболее распространенная форма – это древний, слегка дряхлый друид, одетый в рваные одежды и старые сандали и несущий потертый дубовый посох. Вторая форма – это форма гигантского гризли. И, наконец, иногда он появляется в форме огромного трента.

Церковь: Секта Великого Дерева (Conventicle of the Great Tree).


Духовенство: Братство Медведя. 

Одеяния: Клерики носят зеленые и коричневые одеяния.

	Титул

	Семя (Seed) 

	Рассада (Seedling)

	Росток (Sprout)

	Куст (Shrub)

	Молодое Дерево (Sapling)

	Дерево (Tree)

	Дуб (Oak)

	Большой Дуб (Great Oak)

	Великий Дуб (Grand Oak)

	Могучий Дуб (Mighty Oak)


Пожертвования и частота: Один раз в месяц посадка дерева.

Продвижение: Продвижение в иерархии Секты Великого Дерева основывается на защите природы от вреда цивилизации и сохранении леса. Титулы клериков перечислены в таблице выше.

Клерики: Друиды и клерики, проживающие в лесу вдали от цивилизации, прежде всего и составляют Братство Медведя. Они верят, что разумные расы, в конечном счете, сами себя уничтожат, позволив природе снова править Телленом. До этого времени, они считают своей обязанностью патрулировать лесистую местность и другие дикие земли, защищая их от разрушения. В другие обязанности клериков входят посадка деревьев, исцеление диких животных и передача древних песен Старого Дуба новому поколению. Эти песни, распеваемые по церковным праздникам на языке, известном лишь богам, кажутся грустными, но, тем не менее, все же прекрасными. Некоторые считают, что они предсказывают разрушение цивилизации. Пока загадка песен не раскрыта, священники Медведя стремятся поддерживать баланс в мире между цивилизацией и природой.

Наиболее распространенный квест для Братства Медведя это поиски самого старого трента, Сына Старого Дуба. Сын Старого Дуба – ценный источник информации о том, как разбираться с угрозой вторжения цивилизации. Он также приказал остальным трентам помогать Секте Великого Дерева в прошлых кризисных ситуациях.

Друзья/Союзники: Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners), Церковь Жизненного Огня, Лицо Свободы, Храм Настойчивой Стрелы. 

Враги/Противники: Создание Основателя (Founder’s Creation), Приход Изобильной Монеты, Секта Несчастий, Храм Раздора, Основы Дома.

Высказывания: Цивилизация – просто термин, используемый для рационального уничтожения жизни и создания мертвых материальных ценностей. Истинная жизнь – это солнце на вашем лице, трава между пальцами ваших ног, а не мысли о том, откуда появится ваша следующая пища. Брат Медведя предназначен вечности, поскольку он не знает, где распространится его семя.

ЗЕМЛЕВЛАДЕЛЕЦ (THE LANDLORD), ИЗВЛЕКАЮЩИЙ ПРИБЫЛЬ (PROFITMAKER), 

ХОЗЯИН МОНЕТ (COINMASTER)

	Хайдарр (Hydarr, Фокки)
	Голидирин (Golidirin, Каламарский)

	Галдвон (Guldwon, Брандобийский)
	Гохлним (Gohlnim, Свимозийский)

	Хайдари (Hydary, Дейджи)
	Феалайн (Fealain, Ринарийский)


Сферы Влияния: Деньги, бизнес, жадность. 



Мировоззрение: Нейтральное

Символ: Золотые весы.





Божественный фокус: Маленькие весы.

Церковные праздники: Начало зимы – особое время для клериков и поклонников Хозяина Монет. Это время, когда они празднуют успешный торговый сезон.

Места поклонений: Храмы можно найти рядом с рынками на открытом воздухе. Они зачастую отличаются экстравагантно украшенным, великолепным убранством. 

Цвета: Золотой, серебряный, платиновый.



Животное: Домашний Скот (livestock).

Появление: Извлекающий Прибыль появляется как маленькое, тонкое существо, разодетое в золоченные шелковые штаны и рубашку с алмазными кнопками. Он носит серебряный плащ и держит платиновую трость, инкрустированную алмазами.  

Церковь: Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin).
Духовенство: Барышники. 

Одеяния: Клерики Хозяина Монет должны прилагать все усилия, чтобы одеваться с головы до ног по самой последней моде. 

	Титул

	Подмастерье (Apprentice)

	Торговец (Trader)

	Меняла (Barterer)

	Клерк (Clerk)

	Счетовод (Bookkeeper)

	Бухгалтер (Accountant)

	Казначей (Treasurer)

	Финансист (Financier)

	Администратор (Administrator)

	Предприниматель (Entrepreneur)

	Магнат (Magnus)


Пожертвования и частота: Драгоценные камни и деньги, ежегодно во время святых дней ранней зимой. Десять процентов от всех полученных в прошлом году денег – типичное жертвоприношение. 

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии исключительно функционирует на возрастании денег. 

Клерики: Приход Изобильной Монеты продает услуги и заклинания за деньги, независимо от расы и мировоззрения. Они также служат оценщиками, ювелирами, менялами и заимодавцами. Во многих регионах Теллена, Приход выступает в роли ценного советника правительства по торговым соглашениям, экономическим методам и сбору налогов.

Клерики и последователи Землевладельца заинтересованы прибылью. Многие назвали бы их жуликами, но Барышники считают, что преследование экономической выгоды мотивирует цивилизацию на рост и процветание. Клерики осознают, что честность также приносит прибыль в продолжительных деловых отношениях. Поэтому последователи Землевладельца, обосновавшиеся на месте, обычно справедливы, хотя и отличаются проницательностью в деловых сделках. 

Церковь обычно имеет существенное влияние на местные органы власти, поскольку она помогает в регулировании торговли и финансировании войн. Всюду на Теллене клерики Землевладельца часто выступают в качестве послов. Во время споров с другими странами Барышники зарекомендовали себя, как отличные представители и посредники, так как они – искусные негоцианты.

Обычной миссией духовенства является поиск по всему миру известного Злополучного Алмаза, огромного камня совершенной огранки, цвета и чистоты. Все, кто обладал им, быстро умирали от жадности и паранойи, внушаемой камнем. Когда его владелец умирает, камень немедленно телепортируется в скрытое место. Многие Барышники утверждают, что видели его, но никто никогда кто держал бы его в руках, не выжил, чтобы рассказать про него. Столетиями духовенство ищет его для величайшего жертвоприношения.

Друзья/Союзники: Создание Основателя (Founder’s Creation), Храм Звезд (Temple of the Stars), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire). 

Враги/Противники: Церковь Случая (the Church of Chance), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Храм Раздора (the Temple of Strife), Зал Клятв (the Hall of Oaths).

Высказывания: В этой жизни лишь одно считается: в казне, большими количествами. Пусть покупатели будут настороже, Барышники рядом. Дурак и его деньги быстро разлучаются. Приветствие: Каков будет наш бизнес?

ПИСЧАЯ СУДЬБЫ (FATE SCRIBE), КОРОЛЕВА СУДЬБЫ (QUEEN DESTINY), 

ХРАНИТЕЛЬНИЦА БЛАГОСОСТОЯНИЯ (KEEPER OF FORTUNES),

ТА, КТО ВИДИТ ВСЕ (SHE WHO SEES ALL) , ЛЕДИ ВРЕМЯ (LADY TIME),

ИМПЕРАТРИЦА (EMPRESS)

	Тандарр (Tandarr, Фокки)
	Пагари (Pagari, Каламарский)

	Плондар (Plondar, Брандобийский)
	Мован (Movan, Свимозийский)

	Шардар (Shardar, Дейджи)
	Пааг (Paag, Ринарийский)


Сферы Влияния: Пророчество, время, судьба. 


Мировоззрение: Нейтральное

Символ: Серебряный полумесяц луны и три звезды на светлом зеленом фоне

Божественный фокус: Серебряный полумесяц

Церковные праздники: Полумесяц луны (Пелселонд - Pelselond)

Места поклонений: Храмы часто можно встретить около, если не в самой столице большинства королевств. Алтари, посвященные Писчей Судьбы можно найти в доме каждого из ее последователей.

Цвета: Светло-зеленый и серебряный. 



Животное: Ворон.

Появление: Королева Судьбы появляется как женщина средних лет с рыжими волосами до плеч. Она одета в светло-зеленые одежды, отороченные серебром. Хранительница Благосостояния владеет Посохом Пророков (Staff of the Prophets), дорожным посохом с навершием в виде хрустального шара, называемого Глаз Знания (Eye of Knowledge).

Церковь: Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time).
Духовенство: Пророки. 

Одеяния: Клерики носят светло-зеленые робы или туники с символом Королевы Судьбы на них. Уровень клерика отмечен количеством небольших божественных знаков (полумесяц и звезды). Стражи судьбы добавляют серебряные полосы на свои воротники, тогда как Высшие Пророки добавляют серебряный головной убор.

	Титул

	Провидец (Seer)

	Толкователь (Expounder)

	Страж Судьбы (Guardian of Destiny)

	Пророк (Prophet)

	Высший Пророк (High Prophet)

	Лорд Времени (Timelord)


Пожертвования и частота: Сжигание трав в ночь каждого полумесяца.
Продвижение: Продвижение в этой религии базируется на нахождении одаренных новичков и навыках в предвидении, гадании и исполнении пророчеств.

Клерики: Клерики Леди Времени – пророки земли. Они выступают в роли посредников между Королевой Судьбы, ее последователями и всеми, кто слышит их пророчества. Они осознают себя в роли шахматных фигур в партии, разыгрываемой богами.

Пророки полагают, что смертные должны с радостью принять судьбу, которую им предопределили боги. Клерики Неизбежного Порядка Времени предписывают установленные права тем смертным, которые отклонились от пути, предначертанной судьбой и устраняют тех, кто хочет разрушить предопределенный узор событий. Дар пророчества позволяет им видеть будущее, и если возможно, управлять событиями для наступления пророчества. 

В отличие от большинства духовенства, которые рассчитывают, что их нынешние последователи станут новыми клериками, Пророки активно ищут и вербуют в свои ряды тех, кто обладает даром пророчества. Писчая Судьбы позволяет им узнать ее клерикам, где могут быть найдены те, кто обладает даром пророчества. Если новорожденный имеет дар, клерик будет пробовать найти местонахождение ребенка. Они информируют родителей, что их ребенок имеет дар, и убеждают их позволить Неизбежному Порядку Времени обучить ребенка. Когда духовенство почувствует, что ребенок готов, они обратятся к родителям с просьбой взять его в храм, чтобы он смог получить более полное образование. Если родители опасаются за своего ребенка и не хотят отдать его в храм, то Пророки будут пытаться управлять родителями при помощи магии. Если они и в этом не преуспевают, а ребенок имеет большой потенциал, то Пророки скорей всего похитят ребенка.

Как известно дар пророчества может бездействовать в некоторых людях годами, прежде чем он сможет проявить себя. В этом случае, клерик предстанет перед этим человеком, и будет убеждать его или ее позволить духовенству развить этот дар. Только через соответствующее обучение в Храме Хранительницы Благосостояния можно быть уверенным, что личность полностью разовьет свой дар. Не все, кто обладает даром, становятся священниками Писчей Судьбы, и не все, кто полностью развил дар, были обучены Пророками (хотя последнее редко встречается).

Искатели приключений, желающие разобраться и понять, что за миссия им предстоит, зачастую приходят к клерикам Королевы Судьбы для совета. Временами клерик будет сопровождать партию, если его об этом попросят. Однако он зачастую открывает лишь только то, что необходимо, избегая вмешиваться в курс судьбы. 

Друзья/Союзники: Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Основы Дома (The Home Foundation), Храм Зачарования (Temple of Enchantment), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead)

Враги/Противники: Лицо Свободы (the Face of the Free), Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Путаник Путей (Confuser of Ways), Церковь Случая (the Church of Chance).

Высказывания: Время – хозяин всех людей. Я вижу все, я в будущем. Все разрешится в конце. Лишь время вечно. Для всего есть причина, позвольте судьбе вести вас. Все пути ведут к одинаковым последствиям. Мы все пешки в космической партии. Все, что ни делается, все к лучшему.

ЯРОСТНЫЙ БОЕЦ (BATTLE RAGER), РЫЖИЙ (THE RED), 

СТРАЖ НЕОБУЗДАННОГО ГНЕВА (SENTINEL OF UNBRIDLED RACE),

БЕССТРАШНЫЙ (THE FEARLESS ONE) , КРОВАВЫЙ КОТЕЛ (BLOOD BOILER),

ПРИНЦ СУМАТОХИ (PRINCE OF TURMOIL)

	Фалккер (Falkker, Фокки)
	Пагарог (Pagarog, Каламарский)

	Омвлелн (Omvleln, Брандобийский)
	Миннамож (Minammozh, Свимозийский)

	Докарек (Dokarek, Дейджи)
	Финоу (Feenoo, Ринарийский)


Сферы Влияния: Битва, берсеркство, хаос, храбрость


Мировоззрение: Хаотично-нейтральный

Символ: Скрещенные мечи за двухлезвийным ручным топором

Божественный фокус: Маленький серебряный меч на двухлезвийном топоре

Церковные праздники: Новая луна (Вешемо) и любой день битвы.

Места поклонений: Все поля сражений. Храмы строятся на местах знаменитых битв. Алтари обычно можно найти около бараков военных.

Цвета: Синий и красный. 



Животное: Росомаха.

Появление: Яростный Боец появляется как коренастый человек средних лет с длинными, кудрявыми, рыжими волосами. Одетый в темно-синие с красным пластинчатые доспехи Рыжий владеет двумя двухлезвийными топорами (Кровописец /Bloodletter/ и  Собиратель Голов /Headtaker/). Также он обладает двуручным мечом (Убийцей Врагов /Foeslayer/).

Церковь: Путь Берсерка (Way of the Berserk)

Духовенство: Братья во Крови

Одеяния: Клерики Принца Суматохи не носят никаких формальных униформ. Однако каждый клерик должен носить красную перевязь через плечо. Всякий раз, когда они выживают в сражении, они добавляют черную нашивку к перевязи. Символ крошечного топора означает участие в десяти сражениях. Эти клерики очень серьезно относятся к этому украшению и никогда не делают ложных нашивок или символов.

Пожертвования и частота: Оружие, доспехи и знамя поверженных врагов до и после битвы.

Продвижение: Путь берсерка не имеет никакого формального ордена. Однако Братья во Крови признают личные достижения, и иерархия свободной церкви основывается исключительно на перевязи, описанной выше. Поэтому относительно низкого уровня клерик, принявший участие во многих сражений, пользуется большим уважением и могуществом внутри церкви, чем приключающийся клерик, принявший участие в меньшем количестве сражений.

Клерики: В сражениях клерик Яростного Бойца – настоящий ураган разрушения. Многие считают Братьев во Крови полностью боевыми клериками. Такое происходит из-за их суровых физических тренировок, мастерству в боевом оружии, и свирепости в битве. Однако эти личности редко следуют плану сражения и не очень хорошо сражаются со специально обученными, дисциплинированными отрядами. Кроме того, клерики Рыжего никогда не отступают в сражении.

Обучение клерика Рыжего похоже на изготовление оружия. Существует три стадии обучения Братьев во Крови. Сюда входят: Плавка, Ковка и Закаливание. В Плавку входит интенсивное религиозное обучение, в котором вновь принятый узнает, как выпустить во время битвы неистовое безумие Кровавого Котла. Они также узнают, как использовать заклинание в течение сражения. Ковка представляет собой суровые физические упражнения, которые увеличивают силу, быстроту и выносливость клерика. Ученики также познают, как сносить наказания без стонов и слабости. Закаливание учит посвященных смертельному способу ведения боя мечом и топором. Это наделяет их храбростью, необходимой для того, чтобы схватиться с любым противником.

Клерики Бесстрашного – дети сражений. Они часто ищут себе работу в бандах наемников или в элитных партизанских отрядах, но никогда не в организованной армии. Они также могут присоединиться к группе искателей приключений и могут быть с ними так долго, пока существует достаточное количество возможностей, чтобы проявить свое мастерство в сражении. Общеизвестно, что они не любят паладинов.

Среди Братьев во Крови есть один примечательный ритуал. Он называется Танец Клинка. Братья втыкают клинки в землю. Босой и слепой клерик должен исполнить среди них дикий, неистовый танец. Если клерик сможет проделать это и не порезаться, то Братья считают, что Бесстрашный в этот день гарантирует победу клерику.

У этих клериков есть одна причуда, они обладают навязчивой идеей понять эмоции жертвы в момент смерти. Прежде чем убить противника, они часто останавливаются, чтобы спросить: «Каково это чувствовать, что умрешь?» Некоторые люди говорят, что достойный умный ответ жертвы может спасти ей жизнь. Другие использовали эту задержку в своих интересах, чтобы избежать смерти.

Друзья/Союзники: Храм Громовержца (The Thunderer’s Temple), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Храм Раздора (the Temple of Strife), Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead)

Враги/Противники: Залы Доблести (Halls of the Valiant), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Дом Утешения (House of Solace), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Создание Основателя (Founder’s Creation).

Высказывания: «Верни их головы обратно, и порадуются наши сердца». / Говорится противнику: «Если ты трусишь, ты уйдешь. Если ты мудр, ты убежишь». / Здесь я стою перед лицом тьмы, окровавленный, но несломленный. Погибну, но не буду трусом. (По общему мнению, Стражи Необузданного Гнева такими речами помогли своим последователям победить орды гигантов в древних Врайкаррских Горах).

НАБЛЮДАТЕЛЬ (THE WATCHER), СТРАННИК (THE WANDERER), 

ПРИНЦ УЕДИНЕНИЯ (PRINCE OF SOLITUDE),

ОДИНОКИЙ СКИТАЛЕЦ (THE SOLITARY TRAVELER)

	Раннорр (Rannorr, Фокки)
	Ранадори (Ranadori, Каламарский)

	Рандор (Randor, Брандобийский)
	Рохсоуми (Rohsowmi, Свимозийский)

	Райджнар (Ryjnar, Дейджи)
	Роунаи (Rounai, Ринарийский)


Сферы Влияния: Странники, одиночество 

Мировоззрение: Хаотично-нейтральный


Символ: Петляющая дорога, исчезающая за холмом или крылатый посох

Божественный фокус: Трость с замысловатой резьбой и украшенная перьевыми крыльями около набалдашника.

Церковные праздники: В особенно ветреные клерики должны уединиться и молиться своему богу. 

Места поклонений: Изолированные места, обычно на открытом воздухе, но также могут быть и под землей.

Цвета: Серый, коричневый, зеленый, белый. 

Животное: Койот.

Появление: Как известно Наблюдатель никогда не принимал одну и ту же форму дважды. Однако некоторые его последователи верят, что он временами наблюдает за смертными через глаза одинокого койота.

Церковь: Нет формальной церкви


Духовенство: Известны как Наблюдатели (Watchers)

Одеяния: Клерики носят одежды коричневого, зеленого или серого цвета с белым поясом.

Пожертвования и частота: Один раз в месяц пара добротной обуви.

Продвижение: Продвижение в иерархии этой религии происходит за счет путешествий. Такие путешествия – фактически квесты мудрости, назначенные каждому Наблюдателю его Высшим Наблюдателем. Иногда поиски Высшего Наблюдателя занимают больше времени, чем сам квест. Нет никаких титулов кроме Наблюдателя и Высшего Наблюдателя.

Клерики: Наблюдатели считают, что они получают мудрость благодаря жизненному опыту и наблюдению за другими культурами. Обязанностью всех клериков является распространение влияния Принца Уединения во все концы Теллена и помощь в обучении новообращенных.

Эти клерики редко проживают в городах. Главным образом они проживают в диких местах, часто отправляясь в путешествия, переходя с одного места в другое. Когда Наблюдатели встречаются во время своих путешествий, они часто тратят неделю, передавая друг другу информацию о возможном местонахождении и действиях других Наблюдателей.

Наблюдатели – мастера на все руки. Они обычно берутся за случайную кратковременную работу во многих различных местах, по которым они странствуют. В городах они обычно останавливаются только для того, чтобы набрать припасы или для поисков новых последователей своего божества, старясь не задерживаться сильно долго. Свою идентичность они предпочитают держать в тайне, чтобы можно было лучше наблюдать за другими.

Обычная тактика клериков для обращения новых последователей в свою веру проявляется в дружеской поддержке бродяг. Они убеждают потенциального последователя отправиться вместе с ним в небольшую поездку. В дороге они знакомят его с учением Странника, пока тот не согласится присоединиться к их религии.

Друзья/Союзники: Храм Громовержца, Лицо Свободы, Храм Звезд.

Враги/Противники: Палата Кандалов, Создание Основателя, Основы Дома.

Высказывания: Когда я шел один и разговаривал с собой, я сказал себе – позаботься о себе сам, ибо никто не будет заботиться о тебе больше, чем ты сам. Одиночество вдохновляет разум. Бродя в одиночку, я встретил в этом году больше существ, чем вы узнаете за всю свою жизнь. Самое долгое путешествие начинается всего лишь с одного шага. Вы никогда не поймете всех таинств жизни, пока не окажетесь чужеземцем в чужой земле. Никто не знает, что лежит за следующим холмом. Так иди и посмотри.

ЛОРД ШТОРМА (THE STORM LORD), 

ПОВЕЛИТЕЛЬ ГРОМА И МОЛНИИ (THE LORD OF THUNDER AND LIGHTNING), 

СИНЯЯ МОЛНИЯ (BLUEBOLT),

ГРОМОВЕРЖЕЦ (THE THUNERER)

	Врайкорр (Vrykorr, Фокки)
	Билапи (Bilapi, Каламарский)

	Вейеел (Weyyel, Брандобийский)
	Виманшимож (Vimanshimozh, Свимозийский)

	Дофедедейдай (Dofededejy, Дейджи)
	Боурай (Bouri, Ринарийский)



Сферы Влияния: Штормы, гром, молния 

Мировоззрение: Хаотично-нейтральный

Символ: Скрещенные молнии за боевым молотом.

Божественный фокус: Маленький серебряный боевой молот.

Церковные праздники: Дни Шторма. Клерики проводят длящийся неделю фестиваль во время дождливого весеннего сезона.

Места поклонений: Храмы Синей Молнии – открытые амфитеатры, расположенные около труднопроходимых холмов или гор.

Цвета: Зеленый, синий, серебряный. 


Животное: Нет.

Появление: Лорд Шторма появляется как высокое, массивного телосложения существо. Цвет его глаз меняется от зеленого до синего. Громовержец одет в пропитанные водой зеленые одежды. Он владеет огромным боевым молотом (Несущий Шторм - Stormauger), копьем (Разряд Молнии - Lightningstrike) или Булавой (Раскат Грома - Thunderclap)

Церковь: Храм Громовержца (The Thunderer’s Temple)
Духовенство: Буреносцы (Tempestions)

Одеяния: Нет никаких требований, но Буреносцы предпочитают зеленые и синие цвета.

	Титул

	Ярость (Fury)

	Ярость Облаков (Cloud Fury)

	Ярость Дождя (Rain Fury)

	Ярость Ветра (Wind Fury)

	Ярость Молнии (Lightning Fury)

	Ярость Огня (Fire Fury)

	Ярость Шторма (Storm Fury)


Пожертвования и частота: Серебряные монеты в дни грозы.
Продвижение: Продвижение в этой церкви основывается просто на участии в битве. Церковные организации изменяются от одного региона к другому. Рангов, титулов и обязанностей в некоторых местах просто не существует. Титулы Буреносцев показаны в таблице выше.

Клерики: Тех, кто выбирают присоединиться к духовенству Лорда Шторма, привлекает грубая разнузданная сила и необузданная природа бури. Большинство клериков и последователей являются воителями, но бывает, что к Лорду Шторма взывают и простые фермеры, в надежде, что он принесет дождь. Будучи очарованными грубой силой природы, последователи Громовержца прекрасно осознают, какие разрушения он может причинить. Поэтому они стремятся смягчить негативные эффекты, которые может принести плохая погода, пытаясь перевести их на головы своих врагов. 

Буреносцы устраивают свои храмы в местах, где распространены бури и грозы. Они проводят церковные службы в штормовую погоду (создавая ее магически при необходимости). Во время службы молния ударяет в храм, обычно тем самым, отмечая наивысший пик религиозных ритуалов. Буреносцы верят, что этот ритуал спасет их собственную паству от яростных бурь и окажет полный эффект где-нибудь в другом месте. 

Буреносцы учат, что ничто не может противостоять могуществу бури. Повелитель Грома и Молнии может разнести на части самую большую гору, самый крепкий замок. Громовержец может уничтожить самую большую и самую обученную армию в одно мгновение. Лорд Шторма может легко повалить самые большие деревни и опрокинуть самое большое судно. Когда Синяя Молния приходит в ярость, то мудрые ищут убежище.

Буреносцы принимают в свои ряды только самых сильных и самых быстрых из тех, кто хочет к ним присоединиться. Те, кто становятся клериками, – подобны грозе на поле боя. Буреносцы быстры, внезапны и неистовы. Они все опустошают на своем пути.

Клерики обучаются как одноручному, так и двуручному способу бою. Двуручная техника известна как «гром и молния». В одной руке клерик держит дробящее оружие (означающее гром), во второй кинжал (означающий молнию). 

Все клерики должны иметь на своей груди и руках вытатуированный символ Громовержца. Новые клерики должны изготовить оружие, которым они станут профессионально владеть, прежде чем покинут храм. Во время создания этого оружия клерик должен следовать определенным ритуалам. Горн должен гореть от веток дуба, в который недавно ударила молния. Чистая дождевая вода должна охладить металл. И в конце, во время бури клерики должны своему оружию дать имя.

Друзья/Союзники: Ассамблея Четырех Углов, Путь Берсерка, Лицо Свободы, Орден Страстного, Храм Раздора.

Враги/Противники: Храм Вооруженного Конфликта, Дом Утешения, Церковь Постоянной Надежды

Высказывания: Он тот, кто может схватить молнию во время грозы. Идет шторм, и его зовут Врайкорр (используйте региональное имя бога здесь). Ветер и дождь, огонь и свет, вливают в меня силу через гром. Это подобно молнии Громовержца. Лучше иметь молнию в кулаке, чем гром во рту.

РИСК (RISK), СТАРЫЙ СЧАСТЛИВЧИК (OLD LUCKY), 

МАСТЕР УЛОВКИ (MASTER OF STEALTH), ПРИНЦ СЛУЧАЯ (PRINCE OF CHANCE), 

КОРОЛЬ ИГРАЛЬНЫХ КОСТЕЙ (KING OF THE DICE)

	Паворр (Pavorr, Фокки)
	Ригел (Rigel, Каламарский)

	Делнеб (Delneb, Брандобийский)
	Мизар (Mizar, Свимозийский)

	Севьюер (Sevyer, Дейджи)
	Миазаар (Miazaar, Ринарийский)


Сферы Влияния: Кража, азартные игры, удача

Мировоззрение: Хаотично-нейтральное

Символ: Два шестигранных кубика

Божественный фокус: Пара серебряных игральных кубиков, связанных серебряной цепью.

Церковные праздники: Новолуние (Диадолай).
Места поклонений: Хоть где.

Цвета: Серый, темно-коричневый, черный. 

Животное: Енот.

Появление: Риск появляется как темная, завернутая в плащ фигура непонятного роста, чье лицо скрыто капюшоном.

Церковь: Церковь Случая (Church of Chance)

Духовенство: Соискатели Судьбы

Одеяния: Клерики благоволят к плащам и капюшонам темного цвета, типа коричневого, серого или черного.

Пожертвования и частота: Ворованные предметы или исключительно опасное дело. Кража или дело должны быть выполнены в первый день недели. 

Продвижение: Продвижение в иерархии основывается на серьезности испытания. Перед получением повышения клерик должен выполнить серьезную миссию по краже какого-либо изделия для Церкви Случая. Бросок костей случайно определяет миссию, которую должен предпринять клерик. Например: Клерика могут обязать украсть волшебное кольцо, которое в настоящий момент принадлежит местному магу. Если дело выгорает, то кольцо передается Церкви, а все, что было добыто по пути, клерик оставляет себе. Чем выше уровень клерика, тем больше присутствует риска в миссии.

Клерики: Клерики и последователи Старого счастливчика агрессивны по своей природе. Все клерики получают прекрасное обучение воровским навыкам и азартным играм. Ставки и пари ежедневно заключаются, только ради того, чтобы выполнить их. Иногда Соискатели заключают пари просто ради того, чтобы другие попали в рискованную ситуацию. Если такие пари приводят к ужасным последствиям, то иногда клерики Риска будут стараться исправить их, поскольку они редко действуют злонамеренно.

Соискатели Судьбы – убежденные сторонники использовать в своих интересах любую представившуюся возможность, и они считают, что ранняя пташка поймает червя. Так, во время приключений, клерики Риска в первый день недели встают пораньше  и что-нибудь крадут. Им нравится использовать все преимущества радушия других, при этом они часто облапошивают свои жертвы. Основная цель Соискателей одурачить свою жертву, оставив ее ни с чем. 

Старый Счастливчик никогда не гарантирует покровительство своему духовенству и последователям, которые не рискуют и не делают ставки. Он вознаграждает своих почитателей за риск, независимо от результата. Церковь Случая управляет законными и незаконными игровыми домами и контролирует многие воровские гильдии.

Друзья/Союзники: Путаник Путей (The Confuser of Ways), Храм Раздора (the Temple of Strife), Орден Страстного (the Order of the Passionate One), Приход Изобильной Монеты.

Враги/Противники: Создание Основателя (Founder’s Creation), Братский Орден Способности, Зал Клятв (the Hall of Oaths), Суды Справедливости (The Courts of Justice).

Высказывания: Первое впечатление сам лучший шанс использовать в своих интересах кого-либо. Кто не рискует, тот ничего не получает. Лучше жалеть о том, что вы сделали что-то, чем о том, чего нет у вас. Лучше попросить прощения, чем разрешения. Иди за ним! Что ты имеешь, что можешь потерять? В точных быстрых пальцах никакие деньги не задерживаются.  

ВЕСЕЛЬЧАК (THE LAUGHER), СТРАСТНЫЙ (THE PASSIONATE ONE), 

КОРОЛЬ ОРГАЗМА (KING OF CLIMAX), ОТЕЦ ВИНА (FATHER OF WINE), 

МАСТЕР ВИНОГРАДА (MASTER OF THE GRAPE)

	Холнарр (Kholnarr, Фокки)
	Казатори (Kasatori, Каламарский)

	Малмсей (Malmsey, Брандобийский)
	Нешван (Neshvan, Свимозийский)

	Займар (Zymur, Дейджи)
	Оуваау (Oowaaw, Ринарийский)


Сферы Влияния: Страсть, вино


Мировоззрение: Хаотично-нейтральное



Символ: Свежий виноград, винные ягоды или широко открытый рот, как будто бы в крике или в предвкушении большого количества вина.

Божественный фокус: Маленькая статуэтка винных ягод.

Церковные праздники: Во время сильных бурь клерики должны разбить или уничтожить ценные вещи, крича во всю глотку, предпочтительней в пьяном угаре. Они следуют этому с истеричным смехом.

Места поклонений: Хоть где.


Цвета: Пурпурный. 



Животное: Гиена.

Появление: Страстный никогда не принимает одну и ту же форму дважды, поэтому никто на Теллене не знает, как он выглядит.

Церковь: Орден Страстного (The Order of the Passionate One)



Духовенство: Община Страстного

Одеяния: Пурпурные одежды и диковинного вида шляпы от шутовского колпака до капюшона палача. Большинство Страстных Людей имеют значительные коллекции головных уборов.

Пожертвования и частота: Ценные изделия, как описано в церковных праздниках.

Продвижение: Здесь нет никакой формальной церкви, поскольку последователи Страстного представляют собой не связанную тесными связями группу. Однако клерики приобретают личную славу внутри Ордена Страстного благодаря своим впечатляющим жертвам.

Клерики: Страстные верят, что вспышка любых эмоций привлечет благоволение их божества. Они получают одинаковое удовольствие, будучи как в состоянии блаженного удовлетворения, так и в состоянии безумной ярости. Из-за интенсивности эмоций они равно наслаждаются хорошей ссорой или бурной оргией. Из-за таких эмоциональных колебаний, большинству людей трудно общаться с клериками Страстного.

 В большинстве регионов, Орден – плохо организованная, подпольная группа. Те, кто проживают в городах, большую часть времени проводят в тюрьме. Кроме незначительного хулиганства, которое они могут причинить, Община иногда занимается интригами, кражей ценных предметов для жертвоприношения Королю Оргазма. Во время сильных бурь клериков иногда обнаруживают пьяными, рыскающими в домах знати в поисках ценностей, которые можно уничтожить.

Большинство последователей этого божества – виноделы, которые терпят эксцентричные выходки Общины. Успешный урожай и поддержка от Ордена – некоторые из выгод, которые они могут получить от мучений с теми, кого многие считают пьяными дураками. В некоторых местах существует тонкий баланс между Орденом и местными органами власти, особенно если здесь существуют гильдия могущественных виноделов, поддерживающих клериков Весельчака. 

Орден Страстного не имеет никакого набора правил. В различных регионах существуют свои культы. Однако есть один постоянный, неизменный постулат этой веры – вино (или любой ликер) никогда не должно быть потрачено впустую или уничтожено. Те, кто знакомы с этим предписанием, оставляют бутылки вина в опасных для проникновения местах, устанавливая их на подоконники или прислоняя к дверям, тем самым, препятствуя взлому суеверным клерикам.

Друзья/Союзники: Храм Громовержца, Храм Раздора, Дом Порока, Церковь Случая, Театр Искусств.

Враги/Противники: Братский Орден Способности, Создание Основателя, Зал Клятв, Суды Справедливости, Основы Дома. 

Высказывания: Покончим с этим и нальем! Несомненно, у вас такое прекрасное ожерелье там… Я не просто пьян, я в стельку пьян. «Не, ну, в самом деле. Я думал это мое поместье. Должно быть, это буря все смешала» Закрывай плотно, и вино приготовится. Увидимся в следующем году в Шайта-на-Добайо! Если ты не можешь веселиться с ними, врежь им. Ничто не горячит так кровь, как хорошая драчка.

ПОВЕЛИТЕЛЬ (THE OVERLORD), УГНЕТАТЕЛЬ (THE OPPRESSOR), 

ТИРАН ТЕЛЛЕНА (TYRANT OF TELLENE), ВРАГ СВОБОДЫ (ENEMY OF THE FREE), 

НЕСУЩИЙ НОВЫЙ ПОРЯДОК (BRINGER OF THE NEW ORDER),

НИКОМУ НЕУСТУПАЮЩИЙ (YIELDER TO NONE), 

ТОТ, КТО СТОИТ НАД БОГАМИ (HE WHO BRINGS GODS LOW), 

СКОВЫВАЮЩИЙ (SHACKLES)

	Даккар (Dakkar, Фокки)
	Е’Патали (E’Patali, Каламарский)

	Велмн (Velmn, Брандобийский)
	Фехзно (Thehzno, Свимозийский)

	Аша (Asha, Дейджи)
	Фоубай (Foobi, Ринарийский)


Сферы Влияния: Угнетение, рабство 

Мировоззрение: Законно-злое

Символ: Бронированный кулак. После принятия в Палату Кандалов клерикам делают на груди клеймо Угнетателя, отмечая так их, как слуг Повелителя.

Божественный фокус: Латная рукавица, одетая на правую руку.

Нечестивые дни: Летнее солнцестояние.

Места поклонений: Подземные храмы.

Цвета: Красный и коричневый. 


Животное: Тягловая лошадь.

Появление: Повелитель появляется или как изуродованный старик или как огромное, ростом в тридцать футов существо.

Церковь: Палата Кандалов (the House of Shackles)
Духовенство: Носители Нового Порядка

Одеяния: Смотри таблицу. Клерики ниже уровня Поработителя носят коричневые повязки на голове с символом Повелителя.

	Титул
	Число
	Одежда
	Знаки различия ¹

	Слуга (Servant)
	любое
	Наручники
	нет

	Ученик (Disciple)
	любое
	Простая белая ряса 
	нет

	Сковыватель (Shackler)
	6142
	Коричневая ряса
	нет

	Надзиратель (Warden)
	3070
	Коричневая ряса
	одна полоса

	Погонщик Рабов (Slave Driver)
	1534
	Коричневая ряса
	две полосы

	Заклеймитель (Brander)
	766
	Коричневая ряса
	три полосы

	Хозяин Рабов (Slave Master)
	382
	Коричневая ряса
	четыре полосы

	Поработитель (Subjugator)
	190
	Коричневая ряса, коричневый капюшон
	одна толстая полоса

	Работорговец (Slave Trader)
	94
	Коричневая ряса, коричневый капюшон
	две толстые полосы

	Угнетатель (Oppressor)
	46
	Коричневая ряса, красная кайма, коричневый капюшон
	три толстых полосы

	Великий Угнетатель (Grand Oppressor)
	22
	Коричневая ряса, красная кайма, красный капюшон
	четыре толстых полосы

	Хозяин Кнута (Master of the Whip)
	10
	Красная ряса, красный капюшон, Маска Мастера
	нет

	Великий Хозяин Кнута (Grand Master of the Whip)
	4
	Красная ряса, красный капюшон, Маска Великого Мастера
	нет

	Первосвященник Кнута (High Cleric of the Whip)
	1
	Красная ряса, коричневая кайма, капюшон, Маска Первосвященника
	нет


 ¹ Все знаки различия черные

Пожертвования и частота: Сердце схваченного беглеца один раз в месяц.

Продвижение: Продвижение в иерархии Дома Кандалов происходит через вакансии в ордене или через соревнование со старшим по чину. Продвижение через вакансии означает просто ожидание того, что вышестоящие клерики пойдут на повышение или умрут. Когда такое происходит, следующий клерик в очереди заполняет вакансию. Продвижение такого сорта медленное, особенно после титула Погонщика Рабов. Поэтому большинство Носителей выбирает агрессивное  рост в иерархии, через соревнование со старшими.

Соревнование не должно проходить в форме боя. Это может быть охотой за определенным предметом, состязание в захвате рабов, и т.д. Однако старший по чину сам выбирает испытание, и если претендент проигрывает, то ему не позволяется бросать вызов в течение одного года. Если же старший проигрывает, то он понижается в должности, а претендент занимает его положение в Палате Кандалов.

Лишь ограниченное число клериков во всем мире может иметь церковные должности выше уровня ученика. Кроме того, клерикам в пределах одного чина присваивается номер, соответствующий их положению в пределах одного ранга. Чем ниже номер, тем более высшую позицию он занимает (это важно, в первую очередь для определения, кто следующий займет освободившуюся выше вакансию). Таким образом, каждый Носитель выше уровня Ученика точно знает свое положение в иерархии.

Клерики: Носители Нового Порядка ставят своей целью мировое господство Палаты Кандалов, собираясь стать единственной политической, экономической, военной и религиозной силой на всем Теллене. Они верят, что они могут и смогут завоевать мир для своего жестокого Хозяина. Когда этот день настанет, их бог по-настоящему станет Тираном Теллена. Носители делают, все что нужно, чтобы достичь этой цели.

Клерики Угнетателя редко используют грубую силу для порабощения страны. Они предпочитают работать внутри правительства, располагая своих последователей на должности, обладающие политической властью, или устанавливают доминирование над текущим правителем, вынуждая его делать то, что ему прикажут. Обычно они устанавливают доминирование через коварное психологическое промывание мозгов, хотя были известны случаи, когда они использовали менее тонкие средства. В любом случае, правитель обычно бывает последним, кто верит в то, что он находится под влиянием других. Если же они претерпевают неудачу, то Носители могут попытаться использовать шантаж.

В небольших городах Носители могут оказаться в роли спасителей, защищающих город от бандитов (обычно нанятых духовенством), или обеспечивающих город свободной рабской силой, чтобы помочь вырастить и собрать урожай для голодающего населения. Как только они утверждаются внутри общества, они начинают манипулировать населением, прививая им свои пагубные обычаи. В более удаленных местах и когда того требует ситуация, духовенство может использовать более быструю и более жестокую тактику.

Носители Нового Порядка прекрасно обучены тактике запугивания, страха и искусстве слома духа своих жертв. Ментально, физически и эмоционально доминируя над своей добычей, Носители убирают способность своих жертв думать о себе.

Друзья/Союзники: Дом Презрения (House of Scorn), Орден Агонии (Order of Agony), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights), Приход Изобильной Монеты (Parish of the Prolific Coin).

Враги/Противники: Лицо Свободы (the Face of the Free), Дом Утешения (House of Solace), Приход Любви (the Parish of Love), Залы Доблести (Halls of the Valiant).

Высказывания: Чувствуя кнут, ты чувствуешь обжигающий поцелуй Повелителя. Пусть твои шрамы будут напоминанием того, кто хозяин, а кто раб. Мои слова и твои мысли должны быть одинаковы. Воля Повелителя не может быть отклонена. Наши враги будут сокрушены Угнетателем первыми.

СВЕЖЕВАТЕЛЬ (THE FLAYMASTER), ЛЕДЯНОЕ СЕРДЦЕ (ICE HEART), 

МЕДЛЕННАЯ СМЕРТЬ (SLOWDEATH), КЛОБУК (THE HOOD), 

ХОЛОДНАЯ СМЕРТЬ (COLD DEATH), НОЖ (THE KNIFE), 

ЛЕДЯНОЙ УКУС (ICEBITE), ПРИНЦ СТРАДАНИЙ (THE PRINCE OF SUFFERING), 

МАСТЕР-МУЧИТЕЛЬ (THE CRUEL MASTER), БИЧ ТЕЛЛЕНА (SCOURGE OF TELLENE)

	Кеннад (Kennad, Фокки)
	Пайраби (Pirabi, Каламарский)

	Элнамна (Elnamna, Брандобийский)
	Минмехв (Minmehw, Свимозийский)

	Слен (Slen, Дейджи)
	Леом (Leom, Ринарийский)


Сферы Влияния: Боль, мучение, холод 

Мировоззрение: Законно-злое

Символ: Кинжал со стекающей с лезвия кровью.
Божественный фокус: Окровавленный кинжал.

Нечестивые дни: Зимнее солнцестояние – высший нечестивый день. Ежемесячно – новолуние (Вешимо).

Места поклонений: Комнаты пыток, горные храмы.

Цвета: Льдинисто голубой. 



Животное: Шершень.

Появление: Ледяное сердце появляется как худое существо, одетое в черную кожу с черным клепанным кожаным капюшоном. Он говорит низким скрипучим голосом и имеет проникающие серые глаза. 

Церковь: Орден Агонии (Order of Agony)

Духовенство: Пастырство Страдания (Ministry of Misery)

Одеяния: Пастырство Страдания одеваются в черную кожу с подбитым кожаным капюшоном в стиле палача. Ранг внутри Пастырства определяется типом носимого капюшона. 

	 Титул
	Капюшон

	Даритель Огорчений (Giver of Grief)
	Нет клепок

	Носитель Горя (Wielder of Woe)
	железные клепки

	Наблюдатель Мук (Supervisor of Suffering)
	Стальные клепки

	Мастер Страдания (Master of Misery)
	Латунные клепки

	Мучитель (Tormentor)
	Бронзовые клепки

	Поставщик Боли (Provider of Pain)
	Медные клепки

	Даритель Мучений (Assignor of Anguish)
	Серебряные клепки

	Распределитель Агонии (Distributor of Agony)
	Золотые клепки

	Палач (Torturer)
	Платиновые клепки

	Ледяной Жрец (Ice Priest)
	Драгоценные камни*


Пожертвования и частота: Здоровые, крепкие индивидуумы, мучаемые в течение всего месяца Заморозя (Frosting). Накануне зимнего солнцестояния священники сажают на кол в снегу своих узников, обрекая их на медленную, агонизирующую смерть. 

Продвижение: Прежде чем продвинуться в церковной иерархии клерик должен подвергнуться пытки от клериков более высоко уровня. Если соискатель выживает, он продвигается на следующий ранг в иерархии. Из-за этих ритуалов все члены Пастырства имеют ужасные шрамы, а некоторые полностью изуродованы. Шрамы почти полностью покрывают высокоуровневых священников.

Когда клерик готов стать Ледяным Жрецом, он подвергается многократным пыткам в недельной церемонии. Если он выживает, то становится Ледяным Жрецом. Когда клерик посвящен в Ледяные Жрецы, его обучают смерти тысячи визгов, специальной пытке, изобретенной самой Холодной Смертью.

* Чем ценнее драгоценные камни, тем выше уровень Ледяного Жреца. Ходят слухи, что капюшон Великого Теократа полностью инкрустирован сверкающими алмазами. 

Клерики: Орден Агонии предопределен и посвящен причинению боли и страданий другим во имя Свежевателя. Пастырство Страдания рьяно выполняет свои заповеди и возвело пытку в ранг искусства. Благодаря их умению правители часто нанимают священников Медленной Смерти на роль палачей и следователей.

Клерики Клобука стремятся причинять мучения всем и каждому, проживающему в мире. Пастыри полагают, что через боль и муки массы узнают, что только Свежеватель может ослабить их страдания. Орден Агонии втолковывает своим ученикам, что мировое господство является самым лучшим способом достижения их целей. Недавно орден предпринял шаги в этом направлении, основав Теократию Слен. Они верят, что из своей злой страны Орден сможет принести боль во все окружающие страны, и в конечном счете на весь Теллен. Последователям Свежевателя, работающим палачами или просто проживающих в иностранных землях, приказано собирать сведения для Великого Теократа. Смотри Теократию Слен для большего количества деталей. 

Друзья/Союзники: Дом Ножей (House of Knives), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights), Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Палата Кандалов (the House of Shackles), Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths).

Враги/Противники: Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Дом Утешения (House of Solace), Церковь Ночной Красоты (Church of the Night’s Beauty), Дом Порока (House of Vice). Пастырство Страдания ненавидит Секту Несчастий (Conventicle of Affliction).  

Высказывания: Лучше, чем острый колышек в глазу. Я хочу услышать твой крик. Если ты попросишь милосердия, то я остановлюсь, о правильно, у тебя нет языка, ха-ха-ха. Возьми кол для него. Почувствуй мою боль. Жизнь – это боль.

ЖНЕЦ ДУШ (HARVESTER OF SOULS), ПРАВИТЕЛЬ МЕРТВЫХ (RULER OF THE DEAD), 

ВЛЕКУЩИЙ В МОГИЛУ (BRINGER OF THE GRAVE), 

КОРОЛЬ НЕЖИТИ (KING OF UNDEAD), 

ЛОРД ЗАГРОБНОГО МИРА (LORD OF THE UNDERWORLD)

	Найфарр (Nytharr, Фокки)
	Галапити (Galapiti, Каламарский)

	Блонлен (Blonlen, Брандобийский)
	Зазимаш (Zazimash, Свимозийский)

	Кайджайрур (Kygyryr, Дейджи)
	Ксизнум (Xiznoom, Ринарийский)


Сферы Влияния: Смерть, загробный мир 


Мировоззрение: Нейтрально-злое

Символ: Череп и коса




Божественный фокус: Маленький золотой серп.

Нечестивые дни: Луна Урожая. (Вешимо во время осеннего равноденствия). Это высший нечестивый день, известный как Урожай Душ. 

Места поклонений: Храмы и алтари, посвященный Жнецу Душ, расположены на кладбище или под ним. 

Цвета: Черный и белый, как кости. 



Животное: Скелетный дракон.

Появление: Правитель мертвых появляется как чрезмерно высокий, худой человек с клочками белых волос и красными, пылающими точками в пустых глазницах. Жнец Душ одевается в черную рясу и владеет гигантской косой.

Церковь: Конгрегация Смерти (Congregation of the Dead). 
Духовенство: Жнецы.

Одеяния: Подобно своему покровителю, эти клерики одеваются в черные как уголь, свободно спадающие рясы. Все клерики, кроме Послушников, носят кулоны.

	Титул
	Камень

	Послушник (Novitiate)
	не носит кулон

	Предвестник (Messenger)
	без камня

	Сборщик (Collector)
	малахит

	Палач (Butcher)
	гематит

	Злодей (Malefactor)
	лазурит

	Демон (Fiend)
	белый оникс

	Изверг (Hellion)
	сардоникс

	Пожинатель (Reaper)
	янтарь

	Жнец (Harvester)
	гагат (черный янтарь)

	Верховный Жнец (High Harvester)
	черный сапфир


Пожертвования и частота: Люди или другие существа разумные каждую полную луну (Вешемо). Во время Урожая Душ собирается столько душ, сколько можно набрать. Многие конгрегации держат заключенных в течение многих месяцев, ожидая этот день. Помимо обычных жертв, в этот день Жнецу Душ предлагается, по крайней мере, один клерик. Жертвенный клерик может быть любой религии. Но если других клериков нет под рукой, то жертвой для Правителя Мертвых может стать член Конгрегации Мертвых. 

Продвижение: Продвижение в иерархии Конгрегации Мертвых зависит от числа собранных душ, старшинства и немертвого статуса. Статус в пределах церкви обозначен типом драгоценного камня на кулоне.

Клерики: Жнецы Лорда Загробного Мира – посланники смерти и сборщики душ. Они хорошо известны за свое рвение забирать жизнь и готовность умереть, когда придет необходимость забрать их. Члены Конгрегации убивают с единственной целью – послать своему Повелителю души своих жертв. Жнецы верят, что Влекущему в Могилу нужны души жертв, чтобы получить достаточно сил, чтобы войти в мир и заставить других богов подчиняться его желанию.  

Жнецы знают, что за свои деяния и преданность Королю Нежити они будут вознаграждены в смерти, им будет предоставлен статус нежити. Число и сила душ, которые напрямую собирает клерик, отражает его будущий статус нежити. Считается, что смерть в то время, когда клерик пытается забрать душу, автоматически предоставляет ему послежизнь. Однако многие клерики боятся умереть до того, как соберут достаточное количество душ. С малым количеством душ они боятся, что достигнут только статуса зомби. Поэтому для них есть большая разница кого убивать. Зачастую риск ранней смерти ограничивает их попытки убивать могущественных противников, которые возможно имеют сильные души. Лучше двигаться медленно, но безопасно, забивая как скот на бойне беспомощных детей и крестьян. Их конечная цель, конечно, состоит в том, чтобы никогда не умерев по-настоящему, стать личем.

Многие могущественные Верховные Жнецы Конгрегации Смерти – на самом деле вампиры или личи, которые вечно служат своему темному богу. Умертвия (wight), сумраки (wraiths), гхолы (ghouls) и другая интеллектуальная нежить также служат Влекущему в Могилу. Эти клерики-нежить обычно не позволяют своим жертвам становиться нежитью, поскольку они считают, что такой статус нужно заслужить. Однако могущественные личности, такие как искатели приключений, считаются особо ценными жертвами, вполне достойными для того, чтобы служить Правителю Мертвых в качестве нежити. 

Жнецы украшают свое оружие и самих себя черепами. Черепа, встроенные в их оружие, устроены так, чтобы вызывать жуткий свист, когда клерики действуют таким оружием. Звуки, создаваемые в бою группой клериков, способны вызвать дрожь даже у самого храброго воина.

Друзья/Союзники: Неизбежный Порядок Времени (Inevitable Order of Time), Храм Вооруженного Конфликта (Temple of Armed Conflict), Путь Берсерка (Way of the Berserk), Дом Ножей (House of Knives), Дом Голода (House of Hunger), Секта Несчастий (Conventicle of Affliction).  

Враги/Противники: Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Приход Любви (the Parish of Love), Храм Трех Сил (the Temple of the Three Strengths), Дом Утешения (House of Solace).

Высказывания: Время пришло. Время увидеть Короля. Он – последнее слово, конец для всех. Бесполезно пытаться, вы не можете избежать его. Когда Правитель зовет, все существа откликаются. Несмерть – кульминация всего существования. Перед убийством кого-либо: Твоя душа созрела. Поучение: Только слава важнее, чем смерть для Хозяина, несущего свой щедрый подарок другим. 

ИМПЕРАТОР ПРЕЗРЕНИЯ (EMPEROR OF SCORN), ПРЕЗИРАЮЩИЙ (DESPISER), 

УБИЙЦА НИЗШИХ (SLAYER OF THE INFERIOR), 

ЛОРД НЕТЕРПИМОСТИ (LORD OF INTOLERANCE) , 

ТОРГОВЕЦ НЕНАВИСТЬЮ (HATEMONGER), 

ОЧИСТИТЕЛЬ ТЕЛЛЕНА (PURGE OF TELLENE), 

НЕНАВИСТНИК ЭЛЬФОВ (ДЕЙДЖИ, ХАЛФЛИНГОВ, ХОБГОБЛИНОВ, КАЛАМАРЦЕВ И Т.Д.) (HATER OF ELVES (DEJY, HALFLINGS, HOBGOBLINS, KALAMARANS, ETC.)

	Джеккар (Jhekkar, Фокки)
	П’Ракеке (P’Rakeke, Каламарский)

	Мормов (Mormov, Брандобийский)
	Слажож (Slazhozh, Свимозийский)

	Фананани (Thananany, Дейджи)
	Пиасо (Peasor, Ринарийский)


Сферы Влияния: Ненависть, фанатизм

Мировоззрение: Нейтрально-злое



Символ: Золотой скипетр на синем фоне

Божественный фокус: Маленький золотой скипетр

Нечестивые дни: Четверть луны (Диадолай). 

Места поклонений: Храмы в мегаполисах и больших городах. Огромные соборы существуют в Элдоре и других нетерпимых по отношению к другим нациям. Алтари также можно обнаружить и в праведных землях, однако, там они хорошо спрятаны в подвалах и т.п.

Цвета: Золотой, темно-синий. 


Животное: Шакал.

Появление: Презирающий предстает как совершенный физически представитель той же самой расы, что и верующий. Когда в гневе, Император Презрения изменяет черты лица на шакальи.

Церковь: Дом Презрения (House of Scorn). 

Духовенство: Очистители

Одеяния: Золотые одежды носятся во время церемоний и линчеваний. В остальных случаях клерики носят обычную одежду.

Пожертвования и частота: Линчевание, исполняемое не реже одного раза в месяц. Жертвы обычно иностранцы или представители рас, считающихся низшими. Если линчевание невозможно, клерики должны осквернить или уничтожить произведения искусства или другое добро, которое представляет или имеет ценность для другой расы.

Продвижение: Хотя это религия изменяется от одного региона к другому. Продвижение в иерархии обычно достигается через старшинство и количество новообращенных.

Клерики: Различные секты Дома Презрения существуют во всех нациях. Каждая раса и каждое королевство имеют свою отличительную церковь. Хотя эти секты временами сотрудничают, они гораздо чаще находятся в состоянии войны друг с другом. Это полностью происходит благодаря учению Торговца Ненавистью.

Очистители каждого культа проповедуют ненависть и презрение ко всем другим расам, народам, нациям и религиям. Вполне естественно, что каждый Дом презирает другие. Союзы формируются только в случаях, когда это взаимно выгодно для обоих. В сторону уходят различия, когда разные Дома Презрения объединяются, например, против более ненавидимых рас. 

Каждый Дом Презрения пытается посеять ненависть и презрение к другим расам. Это распространяется и на предубеждения между различными человеческими расами. Так, Фокки обучают презирать не только дварфов, но и других людей. Лесным эльфам вбивают ненавидеть высших эльфов и т.д. Говорят, что Дом Презрения стал причиной войны между высшими и темными эльфами в те времена, когда Теллен был еще молод.

Очистители проповедуют превосходство своей собственной расы. Каждый Дом Презрения учит, что его конгрегация была избрана, чтобы править над всеми. В этом плане, клерики Убийцы Низших стремятся вычистить заразу других рас от своего народа. Иностранцев или порабощают или линчуют. Это называется Очищением.

Друзья/Союзники: Дворы Несправедливости (the Courts of Inequity), Палата Кандалов (the House of Shackles), Дом Ножей (House of Knives). 

Враги/Противники: Приход Любви (the Parish of Love), Дом Утешения (House of Solace), Церковь Постоянной Надежды (the Church of Everlasting Hope), Храм Звезд (Temple of the Stars).

Высказывания: Любовь и дружба для слабаков и невеж. Единство и чистота – самые благородные цели. Мы не будем отдыхать, пока не очистим землю. Те, нашего рода, кто выступают против нас, должны умереть первыми. Этот удар для тебя, полукровка!  

ПУТАНИК ПУТЕЙ (THE CONFUSER OF WAYS), 

ВЕЛИКИЙ ОБМАНЩИК (THE GREAT DECEIVER), 

МАСТЕР ВРЕДА (MASTER OF MISCHIEF), ЗАПУТЫВАЮЩИЙ (ADDLER), 

ОТЕЦ ВСЕЙ ЛЖИ (FATHER OF ALL FALSEHOODS), 

ЛОРД ИЛЛЮЗИИ (LORD OF ILLUSION), 

ВЕЛИКИЙ САМОЗВАНЕЦ (THE GREAT IMPOSTOR), 

НОВЫЙ СОЗДАТЕЛЬ (THE NEW CREATOR) и т.д. и т.д. (Путаник Путей известен под многими именами в каждой стране)

Сферы Влияния: Ложь, обман, вред


Мировоззрение: Хаотично-злое



Символ: Змеиная голова с раздвоенным языком. 
Божественный фокус: Такой же, что и символ.

Нечестивые дни: По всей видимости, случайны, но все же раз в год проводится специальная встреча, называемая Сборищем, на которой собираются все Самозванцы, чтобы рассказать свои истории о том, что они сделали вредного в прошлом году. Время и место Сборищ изменяются от региона к региону и от года к году. Говорят, что легче поймать смазанного жиром гнома, чем обнаружить местное Сборище. 

Места поклонений: Какие-нибудь храмы других божеств. 

Цвета: Различные 




Животное: Змея.

Появление: Великий Самозванец обычно появляется в обличии другого бога. Говорят, что Лорд Иллюзий предпочитает, прежде всего, образ Создателя (Creator). Его истинную внешность знает только Создатель и возможно несколько других богов.

Церковь: Нет формальной церкви




Духовенство: Нет формального духовенства, но их чаще всего называют «Самозванцами».

Одеяния: Клерики Путаника Путей во время своих собственных церемоний стараются носить одеяния, которые обычно носят клерики других религий. Во время своих служб Самозванцы всегда носят маски, чтобы скрыть свое истинное лицо.

Пожертвования и частота: Предметы из других храмов и алтарей.

Продвижение: Нет официальной церкви.
Клерики: Клерики Великого Обманщика всегда пытаются выдать себя за того, кем они не являются. Они путешествуют по странам, скрытно нанося вред всюду, где идут, в конечном счете, стремятся уничтожить или разрушить все, что является добрым и организованным. Любимая стратегия состоит в том, чтобы втереться в доверие жертвы, оказывая ей помощь и поддержку, только для того, чтобы разрушить ее с помощью лжи и обмана. Если сделано все должным образом, жертва Самозванца никогда даже не узнает, что ее обманули. Самозванец может быть даже высокопоставленным членом другой церкви, стремясь при этом сеять семена разногласия среди приверженцев этой церкви, подталкивая их к восстанию и борьбе посредством лжи и обмана. Самозванцы особенно любят змей, они могут собирать их и держать у себя дома.

Клерики Великого Обманщика часто проводят религиозные церемонии и ритуалы в храмах и святилищах других богов. Наиболее предпочитаемые храмы, посвященные добрым и законным богам, лучше всего – Суды Справедливости (The Courts of Justice). В часы, когда такие храмы свободны, Самозванцы и последователи Мастера Вреда прокрадываются в эти храмы, чтобы совершить свои безобразные обряды и осквернить своими деяниями храмы.

Друзья/Союзники: Храм Раздора (the Temple of Strife). Ни одна другая церковь не доверяет им в такой степени, чтобы назвать их союзниками. 

Враги/Противники: Зал Клятв (the Hall of Oaths), Суды Справедливости (The Courts of Justice).

Высказывания: Истину можно задушить потоком лжи. Ключ к победе – обман. Никогда не позволяй правде помешать хорошей лжи. Одна хорошая ложь может посеять вред на много дней. Вся правда – всего лишь иллюзия, так как если  другие верят вашей лжи, то она становится правдой. Боритесь за мир, в котором каждая истина рождена на крыльях обмана. Сила обмана – величайшая из всех сил, поскольку это сила созидания; эта сила создает для других реальность из глубин вашего собственного воображения. О, какую запутанную паутину мы плетем!

СОЗДАТЕЛЬ РАЗДОРА (CREATOR OF STRIFE), 

ПРИНОСЯЩИЙ ЗАСУХУ (НАВОДНЕНИЕ, ДОЖДЬ, СНЕГ, ЖАРУ, ХОЛОД, и т.д., в зависимости от того, что считается плохой погодой в данном месте, в данном времени) (BRINGER OF THE DROUGHT (OR FLOOD, RAIN, SNOW, HEAT, COLD, etc., depending on what is considered bad weather regionally or at the time), 

КОРОЛЬ РАЗНОГЛАСИЯ (KING OF DISHARMONY), 

ТВОРЕЦ РАЗЛАДА (MAKER OF DISSENSION) , 

ОН, ПРИНОСЯЩИЙ НЕУДАЧУ (HE WHO BRINGS MISFORTUNE), 

НЕУДАЧА (ILL-LUCK), ПРОТИВОРЕЧАЩИЙ (DISCORDANT ONE)

	Тайдорр (Thydorr, Фокки)
	Ранака (Ranaka, Каламарский)

	Эпрел (Eprel, Брандобийский)
	Жамаз (Zhamaz, Свимозийский)

	Кокут (Kokyt, Дейджи)
	Веаксоу (Veuxoo, Ринарийский)


Сферы Влияния: Разногласия, плохая погода, неудача

Мировоззрение: Хаотично-злое



Символ: В зависимости от региона. Типичные примеры: грозовые тучи, смерч, приливная волна.

Божественный фокус: Пространственно невозможная геометрическая форма на вершине изогнутой палки. Сама эта форма навершия – удивительное чудо, дарованное Создателем Раздора.

Нечестивые дни: День отвратной погоды, по крайней мере, раз в месяц. Конечно, в различных регионах – они разные. 

Места поклонений: Храмы; на открытом воздухе в нечестивые дни.

Цвета: Не гармоничные, обычно, красный, зеленый и оранжевый. 
Животное: Ворон и черный кот.

Появление: Он, приносящий неудачу, принимает многие формы, но всегда выглядит растрепанным, а его одежда всегда яркая, красочная, дисгармонирующая.

Церковь: Храм Раздора (the Temple of Strife). 


Духовенство: Любимцы Неудачи.

Одеяния: Предметы одежды и цвета различные в разных регионах, но всегда яркие, дисгармонирующие.

Пожертвования и частота: Ежедневно должен жертвовать солью. Раз в месяц в жертву должно быть принесено разумное существо, обычно то, которому чрезвычайно везло, и улыбалась удача.

Продвижение: Продвижение в церковной иерархии предоставляется тем, кто проявляет особенно высокие способности, наносящие ущерб обществу.

Клерики: Любимцы Неудачи и их конгрегации путешествуют в различных землях, принося неудачу повсюду, где ступает их нога. Члены Храма Раздора стремятся разрушить гармонию и погрузить Теллен в хаос. Небольшие количества этих верующих существуют во всех странах, но больше всего их на востоке, кажется, они предпочитают пустоши и пустыни.

Любимцы следуют местным погодным условиям, всегда присутствуя во время отвратительной погоды. Они постоянно стремятся усугубить неудачи, связанные с плохой погодой, усиливая последствия ее проявления. Например, во время засухи, они могли бы загрязнять колодцы; перед ураганом, они могли бы тайно ослабить крепления и скобы строений.

Любимцы ненавидят удачливых людей во всем мире, при первой возможности они будут стараться сделать жизнь таких индивидуумов неудачной. Если представится возможность, то удачливый будет преподнесен в жертву Создателю Раздора. Если они не могут выкрасть баловня удачи для жертвоприношения, клерики будут пытаться причинить ему беды, уничтожая его посевы, отравляя домашний скот, поджигая дом и так далее. Их действия вызывают паранойю. Фактически, они послужили причиной поговорки игроков «Оставь мне немного удачи, чтобы избежать неудачи». Среди некоторых суеверных игроков стало традицией, преднамеренно проигрывать три последние игры. Во время грозовых ночей это делается почти повсюду.

Храм Раздора получил некоторую долю известности благодаря своей способности заключать подходящие союзы с гуманоидами. По этой причине многие гуманоидные шаманы поклоняются Творцу Разлада и часто наиболее активны внутри Храма Раздора, большую часть которого все же составляют люди. Такие союзы обычно всегда разжигают войну между местными людьми и полулюдьми.

Когда Любимцы могут собрать достаточно много гуманоидов, чтобы сформировать огромную армию, они обрушиваются на человеческое население. Ужасные штормы колоссальной силы всегда предшествуют таким войнам, и нападение, фактически, всегда происходит на пике бури. Во время сражения некоторые из любимцев неудачи будут играть на волынках, дудеть в рожки, бить в барабаны и тарелки. Их хаотические, дисгармоничные мелодии влекут отряды Неудачи в драку, внося разлад в ряды врагов.

Друзья/Союзники: Храм Громовержца (The Thunderer’s Temple), Ассамблея Четырех Углов (Assembly of the Four Corners), Путь Берсерка (Way of the Berserk), Самозванцы (Impostors).

Враги/Противники: Церковь Случая (the Church of Chance), Создание Основателя (Founder’s Creation), Приход Любви (the Parish of Love), Театр Искусств (Theater of the Arts), Дом Утешения (House of Solace).

Высказывания: Это прекрасный, отвратительный день для битвы. Раздор и разлад должны разделить все. Иногда неудача не имеет никакого отношения к случайности. Лучше плохая удача, чем никакой удачи вообще. 

ЛОРД ПОРОКА (THE VICELORD), ОСКОРБИТЕЛЬ (THE INSULTER), 

ЕГО БЕЗМЕРНОСТЬ (HIS IMMENSENESS), УНИЖАЮЩИЙ (ABASER) , 

ПРАЗДНЫЙ (THE INDOLENT ONE), МАСТЕР РАЗВРАТА (MASTER OF DEPRAVITY), 

УБИЙЦА МОРАЛИ (SLAYER OF MORALS), 

ОСКВЕРНИТЕЛЬ ЧИСТОТЫ (VIOLATOR OF THE PURE), 

НАСИЛЬНИК (THE RAVISHER), СОДОМИТ ВСЕХ (SODOMIZER OF ALL)

	Ларр (Larr, Фокки)
	Ламако (Lamako, Каламарский)

	Алмнас (Almnas, Брандобийский)
	Зоши (Zohszi, Свимозийский)

	Джуй (Jy, Дейджи)
	Фоубия (Foobia, Ринарийский)


Сферы Влияния: Порок, лень


Мировоззрение: Хаотично-злое



Символ: Различен в регионах. Два наиболее популярных символа – изображение хряка, носящего корону, и чистая белая жемчужина, насаженная на коричневый кол.   

Божественный фокус: Гениталии борова или клыки, завернутые в волосы с обритой головы вновьобращенного.

Нечестивые дни: Самый нечестивый день этой извращенной религии – первый день осени. В этот день больше чем во все остальные, лорды порока непрерывно предаются всем возможным порокам. Любой местный фестиваль, на котором предаются в большой степени кутежу и пиршеству много народу, становится нечестивым днем для Лорда Порока. Если фестиваль проводится в честь другого бога, лорды порока стремятся осквернить фестиваль, устраивая развращенные проделки. 

Места поклонений: Нелегальны в городах и мегаполисах. Храмы, посвященные Мастеру Разврата, ни что иное, как бордели.  

Цвета: Коричневый. 




Животное: Хряк (самец - боров).

Появление: Его Безмерность часто принимает форму большого животного, хотя Убийца Морали редко принимает одну и ту же форму дважды. В любом облике, Осквернитель Чистоты всегда выглядит невероятно тучным, сексуально возбужденным мужчиной. 

Церковь: Известна, как Дом Порока (House of Vice). Однако нет никакой формальной церкви у этой религии. 

Духовенство: Называются себя просто - Лордами Порока или Оскорбителями. 

Одеяния: Все тело клерика должно быть гладко выбрито. Хотя на публике эти клерики одеваются в простые коричневые тоги, они зачастую могут полностью обнажиться. Оскорбители носят бронзовые тюбетейки на голове, которые одновременно используются в качестве посуды для еды и питья. Свои ритуалы и жертвоприношения они исполняют нагишом.  

Пожертвования и частота: Юных девственниц или девственников (мужчин или женщин) растлевают, лишая их девственности, затем обращают в свою веру или убивают. Вновь обращаемых в свою веру оскорбители ищут постоянно. Клерики других религий – приоритетная цель для Насильника. 

Продвижение: Продвижение предоставляется старшими, возможно через деяния, достойные награды и количество вновьобращенных. Подчиненные обычно вынуждены обслуживать своих старших всеми способами. Однако поскольку Дом Порока не имеет никакой формальной церковной доктрины, каждый местный глава дома имеет собственные традиции и обычаи, касающиеся цене продвижения, обязанностей и прав.  

Клерики: Оскорбители имеют тенденцию быть на самом деле отвратительными, неопрятными, грузными личностями. Они имеют склонность к сильному сексуальному насилию, дети – их любимая добыча. Одна из целей этой вызывающей отвращение группы состоит в том, чтобы осквернить храмы других богов, совершая непристойные, отвратительные деяния на алтаре бога. Непристойные действия, вовлекающие священных животных других божеств, также считаются их любимой деятельностью. К счастью для остального мира они верят в концепцию «Зачем делать завтра то, что можно отложить до следующей недели?»

Лорды порока верят, что им будет предоставлено специальное покровительство Его Безмерности, если они смогут обманом заставить невинную жертву добровольно осквернить храм их собственного бога. Среди лордов порока ходят слухи, что Унижающий обманул нескольких высших клериков других богов, совершив непотребство на вершине алтаря своего собственного бога. 

Этот культ имеет одно из наибольших количеств последователей среди злых вер: лорды порока процветают во всех цивилизованных странах. Из-за своего желания исказить и уничтожить мораль всех остальных, большая часть  добропорядочного и приличного люда ненавидят лордов порока. Однако в большей части городов терпят их, поскольку они редко попадаются при свершении своего насилия,  да к тому же, они контролируют большую часть публичных домов (в большинстве мест такие дома не пользуются злой репутацией).

Друзья/Союзники: Самозванцы (Impostors), Храм Бессонных Ночей (Temple of Sleepless Nights), Орден Страстного (the Order of the Passionate One). 

Враги/Противники: Оскорбители ненавидят Основы Дома (The Home Foundation) больше всех остальных религий. Они также ненавидят Братский Орден Способности (Fraternal Order of Aptitude), Церковь Жизненного Огня (Church of the Life’s Fire), Зал Клятв (the Hall of Oaths), Приход Любви (the Parish of Love).

Высказывания: Развратом лучше всего заниматься с невинным. Непорочность – состояние, которое легче всего вылечить. Зачем делать завтра то, что можно отложить до следующей недели? Не рабы лишь те – кто не работает.

ПЕРЕЧЕНЬ УПОМЯНУТЫХ NPC
	Имя и мировоззрение
	Раса/пол
	Место 
	Класс/уровень

	Aacuna (Аакуна) ХД
	человек
	Саанайема (Saaniema)
	Вызыватель (Conjurer) 11

	Abeilua, Ziliana (Зилиана Абейла) НД
	человек (ж)
	Зоа (Zoa)
	Чародей (Enchanter) 16

	Ablen (Аблен) НЗ
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Преобразователь (Transmuter) 6

	Aburago (Абураго) НД
	человек
	Балелидо (Balelido)
	Адепт 6

	Abuto, Relaton (Релатон Абуто) ЗН
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Клерик 11

	Adoku, King (Король Адоку) ЗЗ
	Каламарец
	Бет Седер (Bet Seder)
	Аристократ 16

	Adyja (Аджайджа) НД
	человек
	Найфок (Nythok)
	Воин 1

	Aggdar, Duke (Герцог Аггдар) НД
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Варвар 5

	al-Slavar, Svalinh (Свалин аль-Славар) НД
	Дейджи
	Эжиман (Ehzhimahn)
	Воин 8

	Aladis the Fletcher (Аладис Стрельник) ХД
	полуэльф
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Эксперт 11

	Alentarr (Алентарр) ХД
	человек (ж)
	Нарр-Райтарр (Narr-Rytarr)
	Клерик 14

	Alidd (Алидд) НЗ
	полуэльф
	Ароролета (Aroroleta)
	Оградитель (Abjurer) 10

	Altamir (Альтамир) НД
	Брандобиец
	Микленон (Miclenon)
	Эксперт 3/ Маг 7

	Altean, Barten (Бартен Алтин) Н
	халфлинг
	Промпелдия (Prompeldia) 
	Вор 9

	Amalen, Duke (Герцог Амален) ХД
	человек
	Пакета (Paketa)
	Аристократ 4

	Andal the Virile (Андал Зрелый)
	Брандобиец
	Дален (Dalen)
	Клерик 16

	Angklin, Durvak (Дурвак Ангклин) ЗД
	дварф
	Диджишай (Dijishy)
	Эксперт 5

	Anhdel, Captain (Капитан Анхдэль) НД
	человек
	Саанайема (Saaniema)
	Эксперт 10 (призрак /ghost/)

	Ansren (Ансрен), ХД
	гном
	Сегелета (Segeleta) 
	Клерик 9

	Apatos (Апатос) Н
	человек
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Аристократ 1

	Ashthen (Аштен) Н
	человек
	Шайта-Тайбадж (Shyta-Thybaj)
	Маг 6 / Аристократ 2

	Athaga (Атага) ЗД
	человек
	Шайфф (Shyff)
	Воин 4/ Преобразователь (Transmuter) 8

	B’Pareso, Lord (Лорд Б’Паресо) ХД
	человек
	Банета (Baneta)
	Аристократ 4

	Badir, Pesaron (Пезарон Бадир) ЗД
	Каламарец
	Бет Урала (Bet Urala)
	Обыватель 2 / Псион (Psion) 12 

	Baenar (Баэнар) ЗН
	человек
	Саанайема (Saaniema)
	Клерик 9

	Bajyr, Dothoki (Дотокай Баяджар) ХД
	человек
	Шайта-Тайбадж (Shyta-Thybaj)
	Аристократ 12

	Balamir (Баламир) ЗН
	человек
	П’Бапар (P’Bapar)
	Воин 10/ Маг 2

	Balemo, Yufur (Юфер Балемо) ХН
	Каламарец
	Гакета (Gaketa)
	Аристократ 13

	Banakal, Duke (Герцог Банакал) ЗН
	Каламарец
	Бет Урала (Bet Urala)
	Аристократ 12

	Bandeskrin, Holomar (Холомар Бандескрин) НД
	человек
	Гакета (Gaketa)
	Эксперт 8

	Bandorian the Bold (Бандориан Смелый) ЗД
	человек
	Банета (Baneta)
	Аристократ 5 / Маг 3

	Bandran, Weldril (Велдрил Бандран)
	человек
	П’Бапар (P’Bapar)
	Маг 14

	Barkam (Баркам) Н
	человек
	Дарук (Daruk)
	Воин 6/ Вор 4

	Barkandor, Prince (Принц Баркандор) ЗД
	дварф
	Драска (Draska)
	Аристократ 8

	Basteln, Wencrel (Венкрел Бастелн) ЗД
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Эксперт 12

	Bharr, Arthurr (Артурр Барр) НД
	Фокки
	Норр Барр (Norr Bharr)
	Варвар 10

	Blim (Блим) ЗЗ
	дварф
	Корем (Korem)
	Клерик 6/ Эксперт 4

	Bloodsword, Liamar (Лиамар Кровавый Меч) ХД
	человек
	Зоа (Zoa)
	Воин 6

	Boganiro, Baron (Барон Боганиро) НД
	человек
	Кабэкосайкидо (Kabakosikido)
	Аристократ 6

	Bonoroti (Бонороти) ХД
	человек
	Промпелдия (Prompeldia) 
	Иллюзионист 12

	Borin (Борин) НД
	халфлинг
	Калета (Kaleta)
	Друид 9

	Borokar (Борокар) ХЗ
	человек
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Вор 11

	Brenbol I, King (Король Бренбол I)
	Брандобиец
	Элдор (Eldor)
	Аристократ 10

	Brightstar, Nolan (Нолан Яркая Звезда) НД
	халфлинг
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Воин 7

	Bythok (Байток) ХД
	человек
	Фимар (Fymar)
	Воитель 6

	Cabaron (Кабарон) ЗЗ
	человек
	Розалета (Rosaleta)
	Маг 8

	Cafarr (Кафарр) Н
	человек
	Пакета (Paketa)
	Вор 1

	Canamus (Канамас) НД
	человек
	Фопасидо (Fopasido)
	Оградитель (Abjurer) 7

	Castrovel, Bromolel (Бромолел Кастровэль) ЗН
	Брандобийка (ж)
	Премолен (Premolen)
	Воин 10

	Charan (Чаран) ХД
	эльф
	Бетаса (Betasa)
	Рейнджер 11

	Cheftan (Чефтан) НД
	человек
	Промпелдия (Prompeldia) 
	Вор 6

	Chelian (Челиан) ХЗ
	человек
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Вор 11/ Воин 4

	Cheun, Mayor (Мэр Чеун) 
	Дейджи
	Найфок (Nythok)
	Варвар 6

	Coldhammer, Tethen (Тефен Холодный Молот) ХД
	Фокки
	Фимар (Fymar)
	Маг 11

	Coldon, Governor (Губернатор Колдон) ЗД
	Брандобиец
	Микленон (Miclenon)
	Аристократ 4

	Colfen, Tolchis (Толчис Колфен) ХД
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Воин 16

	Coronos the Blind (Коронос Слепой) НД
	эльф
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Клерик 6

	Crandin, Elamar (Эламар Крандин) Н
	Брандобиец
	Диджишай (Dijishy)
	Клерик 9

	Crel, Oprem (Опрем Крэль) ЗН 
	Брандобиец
	Инолен (Inolen)
	Клерик 16

	Culran Spellsmith (Кулран Творец Заклинаний) ХД
	эльф
	Косдол (Cosdol)
	Маг 11

	Currund the Golden (Куррунд Золотой) Н
	эльф
	Лафланиан (Lathlanian)
	Друид 12

	Daclen (Даклен) ХД
	эльф (ж)
	Алнарма (Alnarma)
	Вызыватель (Conjurer) 12

	Dadorj (Дадордж) ХД
	Дейджи
	Найфок (Nythok)
	Маг 5

	Dakary II, Shajody (Шаджодай Дакэри II) НД
	человек
	Шайта-Тайбадж (Shyta-Thybaj)
	Воин 4/ Аристократ 9

	Dalorak II, Duke (Герцог Далорак II) НД
	человек
	Дарук (Daruk)
	Аристократ 11

	Damant (Дамант) ЗЗ
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Обыватель 2/ Воин 4

	Danazan of Napolido (Даназан из Напалидо) ХД
	Брандобиец
	Косдол (Cosdol)
	Клерик 16

	Danguld, Acostra (Акостра Дангалд) Н
	Брандобийка (ж)
	Унволен (Unvolen)
	Клерик 7

	Daresti, Janesh, Baron (Барон Джанеш Дарести) ЗД
	человек
	Фопасидо (Fopasido)
	Аристократ 7

	Dashemmi, Veznos (Везнос Дашемми) ЗД
	человек
	Эжиман (Ehzhimahn)
	Маг 10

	Datarn (Датарн) НД
	Брандобиец
	Унволен (Unvolen)
	Воин 12

	Davrosil (Давросил) ЗД
	Брандобиец
	Инолен (Inolen)
	Паладин 8/Аристократ 5

	Dealaan, (Деалаан) Н
	человек
	Шайфф (Shyff)
	Обыватель 8

	Defyn, Queen (Королева Дефин) НД
	человек (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Аристократ 16

	Dela, Princess (Принцесса Дела) ЗД
	Каламарка (ж)
	Бет Урала (Bet Urala)
	Аристократ 10

	Delem, Sir (сэр Делем) ЗД
	Каламарец
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Паладин 8

	Dervil, Maleth (Малет Дервил) ЗЗ
	человек
	Како-гайр (Kako-gyr)
	Клерик 16

	Desgen (Десген) Н
	Дейджи
	Осполен (Ospolen)
	Клерик 14

	Dolothar the Knighted (Долотар Рыцарский) НЗ
	эльф
	Довонд-Брандел (Dowond-Brandel)
	Колдун 10

	Domerolo (Домероло) НД
	человек
	Пакета (Paketa)
	Аристократ 3

	Dorlanisti, King (Король Дорланисти) ХД
	эльф
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Аристократ 16

	Dornn, Jerl (Джерл Дорнн) ЗН 
	Фокки
	Байнарр (Bynarr)
	Аристократ 9

	Dornn, Tiva (Тива Дорнн) ЗН 
	Фокки (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Аристократ 5

	Dreplon, Brovlen (Бровлен Дреплон) НД
	Брандобиец
	Унволен (Unvolen)
	Эксперт 4/ Маг 5

	Durmank (Дарманк) ЗЗ
	человек
	Балелидо (Balelido)
	Вор 8 / Ассассин 4

	E’Dos (Kalanasi), Duke (Герцог Э’Дос Каланази) НД
	человек
	П’Бапар (P’Bapar)
	Аристократ 14

	Edarn, Munvaln (Мунвалн Эдарн) ЗЗ
	человек
	Довонд-Брандел (Dowond-Brandel)
	Вор 12

	Eilan (Эилан) ЗН
	человек
	Саанайема (Saaniema)
	Аристократ 5

	Egrek (Эгрек) ХД
	Фокки
	Готмерр (Gothmerr)
	Аристократ 1/ Вор 1

	Elborn (Элборн) Н
	эльф
	Аазаер (Aasaer)
	Друид 12 (призрак /ghost/)

	Elkin, Sender (Сендер Элкин) ХД
	полуэльфийка (ж)
	Диджишай (Dijishy)
	Эксперт 3

	Ellerand (Эллеранд) ХД
	эльф
	Лафланиан (Lathlanian)
	Клерик 11

	Emearer, Duke (Герцог Эмерер) ЗД
	человек
	Ксаарум (Xaarum)
	Аристократ 10

	Enday, Lanitorn (Ланиторн Эндэй) ЗД
	Брандобиец
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Клерик 15

	Enga (Энга) ХД
	Фокки (ж)
	Дарук (Daruk)
	Чародей (Enchanter) 14

	Epseln, Brond (Бронд Эпселн) НД
	человек
	Бетаса (Betasa)
	Аристократ 12

	Eramis, Baron Retara (Барон Ретара Эрамис) НД
	человек
	Пипидо (Pipido)
	Аристократ 19

	Eramis, Setana (Сетана Эрамис) ХД
	человек
	Пипидо (Pipido)
	Воин 11

	Erasar II, King (Король Эразар II) ЗН
	человек
	Бет Касел (Bet Kasel)
	Аристократ 11

	Etera Zem’Par, Sir (Сэр Этера Зем’Пар) ХЗ
	Каламарец
	Железная Вершина (Irontop)
	Призыватель (Invoker) 11

	Ezamil, Jepati (Джепати Эзамиль) НД
	человек
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Клерик 19

	Faerbast (Фаербаст)
	гном
	Бет Регор (Bet Regor)
	Адепт 6

	Farstad the Steadfast (Фарстад Непреклонный) ЗД
	дварф
	Драска (Draska)
	Маг 15

	Feranis (Феранис) ХЗ
	Каламарец
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Клерик 15

	Ferasol (Феразол) ЗД
	человек
	Бет Касел (Bet Kasel)
	Аристократ 5

	Firolima (Фиролима) НД
	человек (ж)
	Банета (Baneta)
	Аристократ 7

	Flamarze (Фламазе) ХД
	эльфийка (ж)
	Косдол (Cosdol)
	Колдунья (Sorcerer) 10

	Folnen (Фолнен) ХД
	Брандобиец
	Унволен (Unvolen)
	Эксперт 3/ Маг 6

	Folnester, Pandren (Пандрен Фолнестер) ЗЗ
	человек (ж)
	Довонд-Брандел (Dowond-Brandel)
	Клерик 12

	Fonamar (Фонамар) ЗД
	человек
	Балелидо (Balelido)
	Клерик 9

	Foorjah (Фоурджах) ЗН
	человек
	П’Бапар (P’Bapar)
	Клерик 8

	Fortind (Фортинд) ЗД
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Воин 3/ Обыватель 2

	Frojar (Фродзар) ХД
	человек 
	Шайнабит (Shynabith)
	Маг 8

	Funari (Фунари) ЗН
	человек
	Бетаса (Betasa)
	Клерик 6

	Furak, Balan (Балан Фарак) ЗД
	человек
	Бет Регор (Bet Regor)
	Воин 9

	Gabilano (Габилано) ХД
	человек
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Адепт 5

	Gadadik I (Гададик I) ЗН
	Каламарец
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Аристократ 15

	Gaide, Shrama (Шрама Гайде) НЗ
	человек
	Шайнабит (Shynabith)
	Вор 11

	Ganakh (Ганакх) ХЗ
	хобгоблин
	Ашакулагх (Ashakulagh)
	Варвар 18

	Garnak, Alere (Алер Гарнак) Н
	человек
	Корем (Korem)
	Воин 6/ Аристократ 10

	Gelten (Гелтен) ЗД
	Брандобийка (ж)
	Осполен (Ospolen)
	Маг 9

	Gesan, Count (Граф Гезан) НД
	человек
	Пакета (Paketa)
	Воин 8

	Geshain, Harman (Харман Гешайн) НЗ
	гном
	Пакета (Paketa)
	Воин 5/ Вор 4/ Ассассин 3

	Girod (Гирод) ЗН
	человек
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Клерик 13

	Golzumak the Earthmage (Голзумак Земной Маг) 
	полуорк
	Кабэкосайкидо (Kabakosikido)
	Маг 9

	Gonflen (Гонфлен) Н
	халфлинг
	Бет Седер (Bet Seder)
	Клерик 13

	Gosiralo (Гозирало) НД
	человек
	Ароролета (Aroroleta)
	Адепт 6

	Grond, Doulmak (Доулмак Гронд) ЗЗ
	хобгоблин
	Ашакулагх (Ashakulagh)
	Колдун 11

	Gulli (Галли) НД
	Фокки (ж)
	Драска (Draska)
	Маг 13

	Gunegin (Гайнегин) ЗН
	Каламарец
	Бет Регор (Bet Regor)
	Аристократ 9

	Guntern, Rurik (Рюрик Гантерн) ЗД
	дварф
	Драска (Draska)
	Клерик 13

	Gurthay, “Red” («Красный» Гюртей)
	человек
	П’Бапар (P’Bapar)
	Вор 9

	Gusalitan (Гузалитан) ЗД
	дварф
	П’Бапар (P’Bapar)
	Эксперт 8

	Guwan Bakar (Гуван Бакар) ЗЗ
	Каламарец
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Аристократ 9

	Gytha (Гита) НД
	человек (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Аристократ 2/ Клерик 10

	Hagee (Хаги) НД
	полуэльф
	Аазаер (Aasaer)
	Воин 8

	Halnak the Thrice-Risen (Халмак Трижды-Поднявшийся), ЗН
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Эксперт 8

	Halvena (Халвена) ХЗ
	полуэльфийка (ж)
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Рейнджер 13

	Hamion, Paar (Паар Хамион) НЗ
	человек
	Саанайема (Saaniema)
	Клерик 5

	Hap’nam, Feledar (Феледар Хап’нам) НД
	человек
	Бет Урала (Bet Urala)
	Клерик 15/ Эксперт 2

	Haraman (Хараман) Н
	Каламарец
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Воин 7

	Harukan, Gramar (Грамар Харукан) ЗН
	человек
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Некромант 14

	Haruma the Lonely (Харума Одинокая) НД
	человек (ж)
	Фимар (Fymar)
	Адепт 7

	Harutor, Duke Falamar (Герцог Фаламар Харатор) ЗН 
	Каламарец
	Розалета (Rosaleta)
	Аристократ 10

	Hasimat (Хазимат) Н
	Каламарец
	Ароролета (Aroroleta)
	Аристократ 4

	Hedlen (Хедлен) ЗЗ
	Брандобиец
	Дэйолен (Dayolen)
	Эксперт 4/ Вор 3

	Heger, Atharr (Атарр Хегер) ХД
	человек
	Фимар (Fymar)
	Рейнджер 7/ Аристократ 3

	Hejrast (Хеджраст) ЗД
	гном
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Эксперт 8

	Helena (Елена) НЗ
	человек (ж)
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Клерик 9/ Ассассин 7

	Heran, Kibika (Кибика Херан) ЗД
	человек (ж)
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Монах 9

	Herkuul the Crow (Херкуул Ворона) ЗЗ
	хобгоблин
	Ашакулагх (Ashakulagh)
	Клерик 19

	Highhand, Sil (Сил Хайханд) НЗ
	гном
	П’Бапар (P’Bapar)
	Вор 11

	Hor’Bek, Duke (Герцог Хор’Бек) НД
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Аристократ 6/ Воин 5

	Hostyrn (Хостюрн) НД
	человек
	Како-гайр (Kako-gyr)
	Колдун 9

	Hovaran (Ховаран) Н
	человек
	Балелидо (Balelido)
	Воин 11

	Hreslin (Хреслин) НД
	гном
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Друид 10

	Humater, Colin (Колин Хамейтр) ХН
	человек 
	П’Бапар (P’Bapar)
	Клерик 10

	Hurrkal (Хурккал) ХН
	человек
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Призыватель (Invoker) 13

	Hyler (Хилер) НД  
	человек
	Байнарр (Bynarr)
	Бард 14

	Ilagon (Илагон) НЗ 
	человек
	Ароролета (Aroroleta)
	Вор 10

	Ilistar the Songstress (Илистар Сонгстресс) НД
	эльфийка (ж)
	Килореалон (Cilorealon)
	Бард 14


	Inala (Инала) 
	человек (ж)
	Бет Седер (Bet Seder)
	Вор 12

	Ingamin, Stren (Стрен Ингамин) ЗД
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Аристократ 4

	Ingamin, Transen (Трансен Ингамин) ЗЗ
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Аристократ 6

	Invar (Инвар) ЗД
	гном
	Саанайема (Saaniema)
	Преобразователь (Transmuter) 7

	Isilirim (Изилирим) НЗ
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Воин 13

	Isitolo the Many-Tongued (Изитоло Многоязыкий) ЗД
	человек 
	П’Бапар (P’Bapar)
	Эксперт 7

	Jalek, Kuoro (Куоро Джалек) ЗД
	дварф
	Железная Вершина (Irontop)
	Клерик 11

	Jaralam (Джаралам) ЗЗ
	Каламарец
	Бет Седер (Bet Seder)
	Аристократ 4

	Jaresh (Джареш) ЗН
	человек
	Бетаса (Betasa)
	Маг 8

	Jasselan (Джасселан) Н
	эльф
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Рейнджер 8

	Jish (Джиш) ЗД
	Дейджи
	Алнарма (Alnarma)
	Колдун 7

	Jolizek the Rider (Джолизек Наездник) ЗД
	человек
	Гакета (Gaketa)
	Чародей (Enchanter) 7

	Jorgen (Джорген) НД
	человек
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Клерик 15

	Joto II, King (Король Джото II) ХН
	Дейджи
	Шайнабит (Shynabyth)
	Аристократ 15

	Kafen, Prince (Принц Кафен) НД
	полуэльф
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Аристократ 14

	Kaino the Peaceful (Кайно Мирный) ЗД
	человек
	Аазаер (Aasaer)
	Монах 12

	Kaladi (Калади) ХД
	Каламарец
	Байнарр (Bynarr)
	Воин 2 / Маг 10

	Kales’Tet, Rumar (Румар Калес’Тет) ЗД
	полуэльф
	Бет Регор (Bet Regor)
	Клерик 14

	Kamira (Камира) ХД
	Каламарка (ж)
	Пакета (Paketa)
	Маг 9

	Karaso, Baron (Барон Каразо) НД
	Каламарец
	Сегелета (Segeleta) 
	Аристократ 8

	Kasimer (Казимир) ХН
	Каламарец
	Ароролета (Aroroleta)
	Аристократ 8

	Kelona’i of Salirido (Келона’ай из Салиридо) НД
	человек
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Бард 13

	Kenos (Кенос) ЗН
	Каламарец
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Аристократ 4

	Kerak, Julkan (Джулкан Керак) ЗД
	дварф
	Бет Регор (Bet Regor)
	Аристократ 13

	Kerutan (Кератан) ЗЗ
	человек (ж)
	Бет Регор (Bet Regor)
	Вор 13

	Kestarak (Кестарак) ЗЗ
	дварф
	Бет Седер (Bet Seder)
	Вор 8/ Ассассин 6

	Ki’Isa /Lisanara the Colorful/ Ки’Иса /Лизанара Красочная/) ЗД
	человек (ж)
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Иллюзионист 11

	Kiralna (Кирална) НД
	Брандобийка (ж)
	Премолен (Premolen)
	Клерик 4

	Kopar, Minis (Минис Копар) НЗ
	Каламарец
	Эжиман (Ehzhimahn)
	Вор 3/ Маг 6

	Korasela, Lord (Лорд Коразела) Н
	человек
	Сизалазидо (Sisalasido)
	Аристократ 3

	Koron Gabrazel, Prince (Принц Корон Габразэль) ЗЗ
	хобгоблин
	Райнакагх (Rinukagh)
	Рейнджер 8/ Аристократ 4

	Krokal-Marg (Крокал-Марг) ЗЗ
	хобгоблин
	Ашакулагх (Ashakulagh)
	Воин 17

	Ku’Ato, Dorata (Дората Ку’Ато) Н
	человек
	Собетета (Sobeteta)
	Эксперт 3/ Маг 9

	Kurak (Карак) ЗД
	дварф
	Железная Вершина (Irontop)
	Эксперт 9

	Kuwaki, Horan (Хоран Куваки) НЗ
	человек
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Эксперт 4/ Вор 8

	Lahana (Лахана) ХД
	человек (ж)
	Бет Касел (Bet Kasel)
	Колдун 9

	Lakaran the Twisted (Лакаран Кривой) ЗД
	человек
	Банета (Baneta)
	Маг 12

	Lelten, Duke Rold (Герцог Ролд Лелтен) ХД 
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Аристократ 10

	Lelten, Olta (Олта Лелтен) ЗД 
	Брандобийка (ж)
	Осполен (Ospolen)
	Аристократ 3

	Likon (Ликон) Н
	человек 
	Дарук (Daruk)
	Маг 12

	Lokkur (Локкар) ЗН
	человек (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Предсказатель (Diviner) 14

	Lomburd (Ломбурд) ХН
	дварф
	Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo)
	Адепт 4

	Lorr, Tanarr (Танарр Лорр) ЗН
	человек
	Нарр-Райтарр (Narr-Rytarr)
	Аристократ 6

	Loso the Scribe (Лозо Писец) НД
	человек
	Корем (Korem)
	Маг 12

	Lura (Лура) НД
	полуэльф (ж)
	Корем (Korem)
	Маг 3

	Malaran (Маларан) НЗ
	человек
	Бет Седер (Bet Seder)
	Вор 14

	Mantak (Мантак) НД
	Фокки
	Норр Барр (Norr Bharr)
	Варвар 4

	Masa’i, Teren (Терен Маса’ай, Терен Утопленник) НЗ
	человек
	Собетета (Sobeteta)
	Вор 13

	Meamon, Tuuhoor (Таухоур Меамон) НД
	человек (ж)
	Саанайема (Saaniema)
	Клерик 8

	Melesip, Boganiro (Мелезип Боганиро) ЗД
	Каламарец
	Кабэкосайкидо (Kabakosikido)
	Аристократ 1 / Маг 1

	Mennas, Kamarr (Меннас Камарр) НД
	Фокки
	Найфок (Nythok)
	Эксперт 3

	Meno (Мено) НЗ
	человек
	Бетаса (Betasa)
	Вор 11

	Menolak (Менолак) ХД
	эльф
	Сегелета (Segeleta) 
	Маг 12

	Merr (Мерр) ЗЗ
	Фокки
	Шайфф (Shyff)
	Некромант 12

	Mewneha (Мевнеха) ХД
	Свимозка (ж)
	Алнарма (Alnarma)
	Клерик 9

	Miazaar (Миазаар) НД
	человек (ж)
	Ксаарум (Xaarum)
	Бард 9

	Milera, Lady (Леди Милера) 
	человек (ж)
	Пакета (Paketa)
	Воин 6

	Mindolm (Миндольм) НД
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Бард 3

	Minivl (Минивл) ЗД
	человек
	Косдол (Cosdol)
	Иллюзионист 11

	Minon (Минон) ЗД
	человек
	Собетета (Sobeteta)
	Клерик 10

	Misatir (Мизатир) ХД 
	гном
	Ароролета (Aroroleta)
	Преобразователь (Transmuter) 7

	Mokira, Duke Satira (Герцог Сатира Мокира) ЗЗ
	Каламарец
	Железная Вершина (Irontop)
	Аристократ 9

	Monshar, Peer (Пэр Моншар) ЗД
	человек
	Сегелета (Segeleta) 
	Эксперт 7

	Morisato (Морисато) ЗД
	человек
	Балелидо (Balelido)
	Адепт 8

	Mornstar, Galenon (Галенон Морнстар) НД
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Воитель 4/ Маг 7

	Mulator (Мулатор) ХЗ
	человек
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Клерик 15

	Murolak (Муролак) ХД
	полухобгоблин
	Олосета (Oloseta)
	Аристократ 7

	Nabaddan (Набаддан) ХД
	человек
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Маг 11

	Naggetrek, Azak (Азак Наггетрек) ЗЗ
	хобгоблин
	Райнакагх (Rinukagh)
	Клерик 10

	Nalar (Налар) ЗЗ
	человек
	Бет Урала (Bet Urala)
	Вызыватель (Conjurer) 18

	Nalvan, Ichil (Ичил Налван) ЗЗ
	Брандобиец
	Дэйолен (Dayolen)
	Вор 7 / Ассассин 3

	Namir, Badilo (Бадило Намир) ЗЗ
	человек
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Вор 19

	Nandten (Нандтен) ЗЗ
	Брандобиец
	Инолен (Inolen)
	Обыватель 3

	Neal, Thalan (Фалан Нил) НЗ
	полуэльф
	Инолен (Inolen)
	Аристократ 4/ Бард 10

	Neimon (Неймон) ЗД
	человек
	Дарук (Daruk)
	Клерик 11

	Nelata (Нелата) ХЗ
	человек (ж)
	Ароролета (Aroroleta)
	Вор 4 / Ассассин 4

	Nemetis, Barata (Барата Неметис) ЗН
	человек 
	Бет Касел (Bet Kasel)
	Клерик 11/Воин 4

	Nethanem (Нетанем) ХД
	человек 
	Сизалазидо (Sisalasido)
	Адепт 4

	Nidopar (Нидопар) Н
	Каламарец
	Калета (Kaleta)
	Воитель 6

	Nightsword, Eggamit (Эггамит Ночной меч) ХД
	человек
	Байнарр (Bynarr)
	Маг 9 /Рейнджер 8

	Noeia, Culusa (Кулуса Ноея) ХД
	полуэльфийка (ж)
	Инолен (Inolen)
	Воин 10

	Noorum (Нуорам) ЗЗ
	халфлинг
	Ксаарум (Xaarum)
	Вор 8

	Norbaren, King (Король Норбарен) ЗД
	дварф
	Драска (Draska)
	Воин 6/Аристократ 10


	Norford, Ages (Аджис Норфорд) ЗД
	Брандобиец
	Трарр (Trarr)
	Обыватель 1

	Norford, Rejel (Реджел Норфорд) ЗД
	Брандобиец
	Трарр (Trarr)
	Маг 6

	Norford, Stin (Стин Норфорд) ХН
	Брандобиец
	Трарр (Trarr)
	Клерик 2

	Nortron, Seldar (Селдар  Нортрон) Н 
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Предсказатель (Diviner) 7

	Nosahu, Gorin (Горин Нозаху) ЗД
	Каламарец
	Гакета (Gaketa)
	Паладин 12

	Nunalta (Наналта) НД
	Брандобийка (ж)
	Дэйолен (Dayolen)
	Бард 6/ Эксперт 5

	Nund, Nivler (Нивлер Нанд) ЗН
	Брандобиец
	Дален (Dalen)
	Эксперт 4

	Nurband, Sir (Сэр Нербанд) НД
	человек 
	Микленон (Miclenon)
	Рейнджер 7

	Oarth, Hul’Mar (Хул’Мар Оарт) НЗ
	человек (ж)
	Олосета (Oloseta)
	Вор 16

	Ogg-Chukka (Огг-Чукка) ЗН
	огр
	Олосета (Oloseta)
	Воин 11

	Omar, Odis (Одис Омар) НЗ
	Каламарец
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Аристократ 4

	Orilaras, Grand Duke (Великий Герцог Ориларас) ЗН
	Каламарец
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Аристократ 13

	Oora (Оура) Н
	кобольд (ж)
	Шрогга-правааз (Shrogga-pravaaz)
	Вор 14

	Osud, Prince (Принц Осад) ЗД
	человек
	Бет Урала (Bet Urala)
	Аристократ 9/ Воин 3

	Othmal (Офмал) НД
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Клерик 9

	P’Lomel, Count (Граф П’Ломэль) ЗН
	Каламарец
	Калета (Kaleta)
	Аристократ 9

	Pacuam (Пакуам) ЗН
	человек
	Аазаер (Aasaer)
	Вор 9

	Palinwayt, Tomas (Томас Палинвайт) ХД
	человек
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Клерик 16

	Palopi, Count (Граф Палопи) ХЗ
	Каламарец
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Аристократ 7/ Эксперт 4

	Pateris, Oratak (Оратак Патерис) НД
	человек
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Клерик 10

	Pekanato (Пеканато) НЗ
	гном
	Гакета (Gaketa)
	Вор 10

	Perekay the Swift (Перекэй Быстрый) Н
	человек
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Колдун 13

	Pinavik (Пинавик) ЗД
	человек
	Калета (Kaleta)
	Воитель 4

	Porisal (Порисал) НЗ
	полуэльф
	Розалета (Rosaleta)
	Рейнджер 11

	Praban (Прабан) НЗ
	Брандобиец
	Премолен (Premolen)
	Рейнджер 11

	Pulan (Палан) Н
	человек
	Бет Регор (Bet Regor)
	Маг 10

	Puramal (Пурамал) ЗН
	человек
	Пипидо (Pipido)
	Воин 4 (призрак /ghost/)

	Ragarela, Elmin (Элмин Рагарела) НД
	человек
	Бетаса (Betasa)
	Воин 13

	Ragil V, Prince (Принц Раджил V) НД
	человек
	Бет Регор (Bet Regor)
	Аристократ 16

	Raitax (Райтакс) ЗЗ
	хобгоблин
	Райнакагх (Rinukagh)
	Воин 3/ Колдун 9

	Rapos II, King (Король Рапос II) ЗД
	Каламарец
	Бет Урала (Bet Urala)
	Аристократ 15

	Rastur (Растур) НД
	Фокки
	Норр Барр (Norr Bharr)
	Колдун 2

	Rattak (Раттак) Н
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Воин 8

	Rawannaesian, Thelanaeorive (Тэланаеорив Роаннэйсиан) ХД
	эльф
	Лафланиан (Lathlanian)
	Рейнджер 10

	Reanali, Helana (Хелана Ринали) НД
	эльф (ж)
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Бард 15

	Redbark, Hulrad (Хулрад Редбарк) НД
	эльф
	Косдол (Cosdol)
	Маг 19

	Redshield, Gortha (Горта Красный Щит) ЗН
	полуорк
	Дарук (Daruk)
	Воин 5

	Reidgard (Рейдгард) НЗ
	Фокки
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Клерик 10

	Renuusio (Ренаусио) ХД
	Ринариец
	Бет Регор (Bet Regor)
	Воин 5

	Resemer the Unholy (Резимер Нечестивый) ЗД
	Каламарец
	Собетета (Sobeteta)
	Колдун 11

	Restam (Рестам) ХД 
	гном
	Зоа (Zoa)
	Маг 6

	Rewano, Baron (Барон Реуоно) НЗ
	Каламарец
	Балелидо (Balelido)
	Аристократ 6

	Rigan, Crown Prince (Кронпринц Риган) НД
	человек
	Бет Регор (Bet Regor)
	Аристократ 6

	Rivlada, Lord (Лорд Ривлада) НД
	Брандобиец
	Дален (Dalen)
	Воин 3/Аристократ 11 

	Roalee (Роали) ЗД
	гном (ж)
	Ксаарум (Xaarum)
	Клерик 11

	Rolakk (Ролакк) ЗН
	хобгоблин
	Шрогга-правааз (Shrogga-pravaaz)
	Воин 10

	Rolator (Ролатор) Н
	Каламарец
	Розалета (Rosaleta)
	Воитель (Warrior) 5

	Rolon (Ролон) ЗД
	человек
	Аазаер (Aasaer)
	Воин 6/ Вор 3/ Монах 2

	Rothek the Wise (Ротек Мудрый) ЗД
	человек
	Пакета (Paketa)
	Адепт 12

	Rothla the Red (Красная Ротла) ЗД
	человек (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Паладин 10

	Rulamar, Baron (Барон Руламар) Н
	человек
	Бет Седер (Bet Seder)
	Воин 17

	Ruwana the Dark (Рувана Темная) НД
	эльфийка (ж)
	Килореалон (Cilorealon)
	Преобразователь (Transmuter) 13

	Ruwasan (Рувазан) ХД
	человек
	Банета (Baneta)
	Воин 13

	Ruy, Sulenna (Суленна Руи) ХН
	человек
	Промпелдия (Prompeldia) 
	Клерик 16

	Rythok (Райток) ХД
	человек
	Бет Регор (Bet Regor)
	Обыватель 4/ Воин 1

	Sacremor (Сакремор) ЗД
	человек
	Микленон (Miclenon)
	Воин 9

	Sanrev (Санрев) НЗ
	человек
	Грандолен (Grandolen)
	Воин 2/Вор 9

	Santren, Crend (Кренд Сантрен) НД
	Брандобиец
	Инолен (Inolen)
	Воин 16

	Sapran, Furum (Фарам Сапран) Н
	халфлинг
	Бет Седер (Bet Seder)
	Друид 5

	Saterus (Сатерас) ЗН
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Клерик 5

	Sayn, Nalen (Нален Сэйн) НЗ
	человек (ж)
	Сизалазидо (Sisalasido)
	Вор 6

	Semitiri (Семитири) ЗД
	человек
	Бет Касел (Bet Kasel)
	Адепт 12

	Senden the Seer (Сенден Провидец)
	Брандобиец
	Дэйолен (Dayolen)
	Клерик 15

	Sendir, King (Король Сендир) ХД
	эльф
	Килореалон (Cilorealon)
	Аристократ 16

	Senkan, Toth (Тот Сенкан) ЗЗ
	человек
	Како-гайр (Kako-gyr)
	Клерик 19

	Sepiter, Grahahn (Грахан Сепайтер) Н
	человек
	Шрогга-правааз (Shrogga-pravaaz)
	Маг 13

	Serafil (Серафил) ХД
	эльф
	Пипидо (Pipido)
	Эксперт 7/ Чародей (Enchanter) 4

	Setiran, Fanam (Фанам Сетиран) ЗН
	человек (ж)
	У’Рудакета (U’Rudaketa)
	Маг 7

	Sevlen (Севлен) НД
	Брандобиец
	Косдол (Cosdol)
	Маг 4 / Аристократ 7

	Sevranath (Сивранат) НД
	эльф
	Лафланиан (Lathlanian)
	Воин 5/ Маг 6/Арканный Лучник 2

	Shantren IV, Voldomar (Волдомар Шантрен IV) НД
	Брандобиец
	Грандолен (Grandolen)
	Воин 4/Аристократ 7

	Shantren V, Voldomar (Волдомар Шантрен V) ЗД
	Брандобиец
	Грандолен (Grandolen)
	Аристократ 5

	Shel (Шел) Н
	Допплегангер
	Корем (Korem)
	Вор 9

	Shifan (Шифан) ЗЗ
	эльф
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Некромант 20

	Shiseth (Шисет) НД
	Дейджи
	Алнарма (Alnarma)
	Воин 4/ Эксперт 6 

	Shozan-haasav (Шозан-хаазав) НЗ
	кобольд
	Шрогга-правааз (Shrogga-pravaaz)
	Адепт 9

	Sigurth Fourhorns (Сигурт Фоерхорнс), скрайвалккер ХД 
	Фокки
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Воин 3/ Аристократ 5

	Slivers, Gremply (Гремпли Сливерс) Н
	халфлинг
	Промпелдия (Prompeldia) 
	Вор 15

	Sobryn (Собрин) Н
	Дейджи
	Райношок (Rynoshok)
	Аристократ 12

	Solir, Granden (Гранден Солир) НЗ
	Брандобиец
	Довонд-Брандел (Dowond-Brandel)
	Бард 3

	Solivandrial, Elevion (Элевьон Соливандриал) ХД
	эльф
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Рейнджер 10

	Sorabek II, Duke (Герцог Сорейбек II) ЗН
	Каламарец
	Собетета (Sobeteta)
	Аристократ 14

	Sormen, Brendol (Брендол Сормен) ЗД
	Брандобиец
	Дэйолен (Dayolen)
	Некромант 9

	Sorykka (Сорайкка) ЗД
	человек (ж)
	Како-гайр (Kako-gyr)
	Рейнджер 5

	Stron, Helcawn (Хелкоун Строн) ХН
	человек
	Врендолен (Vrendolen)
	Аристократ 4/ Маг 4

	Sturr (Стурр) ХД
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Варвар 6

	Sulat (Сулат) ЗН
	Каламарец
	Гакета (Gaketa)
	Вызыватель (Conjurer) 12/ Аристократ 3

	Suoriina, Sutiola (Сутьола Суорина) НД
	человек
	Зоа (Zoa)
	Маг 8

	Swylantia, Dail (Дайл Свайлантия) ХД
	эльф
	Даулатанариан (Doulathanorian)
	Воин 18

	Syjem (Сайджем) ХД
	человек
	Шайта-Тайбадж (Shyta-Thybaj)
	Клерик 8/ Рейнджер 9

	Tagikil (Таджикил) ЗН
	человек 
	Корем (Korem)
	Клерик 14

	Tajeril «the Sinister» (Таджерил «Зловещий») ЗЗ
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Некромант 7

	Takano (Такано) ХД
	человек
	Кабэкосайкидо (Kabakosikido)
	Воитель 10

	Talus (Талус) ЗД
	Каламарец
	Гакета (Gaketa)
	Маг 17

	Tarealeon, Neila (Неила Тарелеон) Н
	человек
	Зоа (Zoa)
	Клерик 12

	Tavve (Тэйвв) ЗД
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Аристократ 1

	Telerai (Телерай) НД
	эльф
	Шайта-Тайбадж (Shyta-Thybaj)
	Воин 15

	Tenar (Тенар) ХД
	человек
	Корем (Korem)
	Маг 7

	Thalnawr (Талнор) ХД
	человек
	Нарр-Райтарр (Narr-Rytarr)
	Рейнджер 10

	Tharnak, Count (Граф Тарнак) Н
	Фокки
	Готмерр (Gothmerr)
	Аристократ 6

	Thejvan (Тэйжван) ХН
	Дейджи
	Како-гайр (Kako-gyr)
	Призыватель (Invoker) 12

	Thekevi (Текеви) ЗД
	Дейджи
	Бетаса (Betasa)
	Эксперт 9

	Thelka (Фелка), скрайвалккер  ЗД
	Фокки (ж)
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Воин 12

	Thorak (Торак) ХН
	Фокки
	Диджишай (Dijishy)
	Варвар 2

	Thoran, Amilakar (Амилакар Торан) ЗД
	человек
	Нарр-Райтарр (Narr-Rytarr)
	Предсказатель (Diviner) 7 

	Thronel, Lonvlen (Лонвлен Тронел) ЗН
	Брандобиец
	Дэйолен (Dayolen)
	Адепт 10

	Thulhak, Kargan (Карган Тулхак) ЗЗ
	хобгоблин
	Ашакулагх (Ashakulagh)
	Маг 7

	Thurvalka (Тервалка) ЗН
	дварф
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Клерик 10

	Thy, Chadij (Чадайж Тай) НД
	Дейджи
	Шайнабит (Shynabith)
	Рейнджер 4

	Tomar (Томар) НЗ
	полуэльф
	Сегелета (Segeleta) 
	Клерик 9

	Tornis, Sablen (Саблен Торнис) НД
	полуэльфийка (ж)
	Броладорский лес (Brolador Forest)
	Рейнджер 13

	Tovalathlanco, Anaechin (Анаечин Товалафланко) ХД
	эльф
	Лафланиан (Lathlanian)
	Маг 13

	Traaggar, Drossen-malak (Дроссен-малак Трааггар) ХН
	кобольд
	Шрогга-правааз (Shrogga-pravaaz)
	Варвар 12

	Tran, Lea (Лея Тран) ЗЗ
	полуэльфийка (ж)
	Врендолен (Vrendolen)
	Воин 14

	Udula (Удала) ХД
	человек (ж)
	Байнарр (Bynarr)
	Клерик 10

	Uglug (Углаг) Н
	хобгоблин
	Балелидо (Balelido)
	Варвар 4 / Адепт 6

	Ulrend (Улренд) ХД
	Брандобиец
	Дален (Dalen)
	Эксперт 9

	Um’ra, Selemar (Селемар Ум’ра) НЗ
	эльф
	Бет Бирели (Bet Bireli)
	Клерик 10


	Ungrum, King (Король Унграм) ЗД
	дварф
	Железная Вершина (Irontop)
	Воин 14/ Аристократ 4

	Urfanc (Урфанк) ХН
	человек
	Микленон (Miclenon)
	Колдун 11

	Urred (Арред) ЗН
	Фокки
	Трарр (Trarr)
	Аристократ 3

	Va’Anamil (Ва’Анамил) ХД
	человек
	Пипидо (Pipido)
	Маг 8

	Valsin (Валсин) НД
	человек
	Грандолен (Grandolen)
	Чародей (Enchanter) 16

	Vanamir (Ванамир) ЗД
	Свимоз 
	Собетета (Sobeteta)
	Клерик 18

	Velsin, Yulan (Юлан Велсин) ЗЗ
	Брандобийка (ж)
	Довонд-Брандел (Dowond-Brandel)
	Клерик 15/ Маг 5

	Venimok (Венимок) ХН
	человек
	Олосета (Oloseta)
	Клерик 10

	Vilitek, Ilthan (Илтан Вилитек) ЗЗ
	Брандобиец
	Врендолен (Vrendolen)
	Клерик 14

	Viljar (Вилджар)    ХД
	Фокки
	Ардарр-Норр (Ardarr-Norr)
	Воин 14

	Vin, Lendel (Лендэль Вин) НД
	полуэльф
	Бет Седер (Bet Seder)
	Маг 10

	Visino, Remona (Ремона Визино)
	человек
	Пакета (Paketa)
	Клерик 11

	Vitar (Витар) НД
	человек
	Шайнабит (Shynabith)
	Маг 14

	Voolain (Вуолайн) НД
	гном (ж)
	Ксаарум (Xaarum)
	Маг 3

	Vosted the Drunken (Востед Пьяный) ХД
	человек
	Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo)
	Преобразователь (Transmuter) 14

	Vreten “the Bone Dancer” (Вретен «Танцор Костей») ЗЗ
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Некромант 10

	Vrindon (Вриндон) НД
	Брандобиец
	Грандолен (Grandolen)
	Клерик 9/Эксперт 2

	Welren (Велрен) ХД
	Брандобиец
	Косдол (Cosdol)
	Аристократ 13 / Маг 18

	Wemahn Nhila, Pasha (Паша Веман Нхайла) ХН
	Дейджи
	Эжиман (Ehzhimahn)
	Аристократ 13

	Werlen (Верлен) ХД
	эльф
	Зоа (Zoa)
	Аристократ 13

	Wheren (Вэрен) Н
	Дейджи
	Эжиман (Ehzhimahn)
	Клерик 5

	Whimnozh (Уимноз) НЗ
	нага (ж) 
	Бет Урала (Bet Urala)
	Вор 9

	Whitehelm, Cyrn (Сирн Белый Шлем) ЗН
	эльф
	Бет Каламар (Bet Kalamar)
	Клерик 18

	Whitesteel, Moridia (Моридия Витезиэль) ХД
	полуэльфийка (ж)
	Шайта-на-Добайо (Shyta-na-Dobyo)
	Воин 10

	Wuld (Валд) НЗ
	Брандобиец
	Осполен (Ospolen)
	Вор 5/ Ассассин 6

	Xearan, Avol (Авол Ксеаран) НЗ
	Ринариец
	Фимар (Fymar)
	Вор 12

	Yan, Kuwon (Кувон Ян) ЗД
	человек
	Грандолен (Grandolen)
	Монах 12

	Zarduk, Trezhek (Трежек Зардук) ЗД
	дварф
	Бет Додера (Bet Dodera)
	Паладин 12

	Zelmos (Зелмос) НЗ
	человек
	Аазаер (Aasaer)
	Вор 7/ Ассассин 4

	Zenith (Зенит) ХД
	человек
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Маг 16

	Zinomha the Ancient (Зинома Древняя) НД 
	Свимозийка (ж)
	Аазаер (Aasaer)
	Адепт 4

	Ziril (Зирил) ХЗ
	человек (ж)
	Бет Рогала (Bet Rogala)
	Вор 16
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