Вечная Граница

Оглавление

Введение

которое включает предысторию этого приключения и его краткое изложение, указания для подготовки игры, обзор фракций и неигровых персонажей приключения, и советы по поводу того, как можно начать эту темную историю.

Глава 1: Улей

в которой герои ищут безумца, и узнают о том, что зловещие тени чужды Клетке, а Танцующий Человек называет им имена Сил, которые обитают в Бездне.

Глава 2: Морг

в которой герои обзаводятся множеством новых врагов, и беспокоятся по поводу возвращения старых знакомцев, которых считали давно забытыми

Глава 3: Вечная Граница

в которой истинная суть вещей становится очевидной для героев, но только после их неприятного заточения на Элементальном Плане Огня

Добро пожаловать в Сигил! В Улье что-то происходит - там погибло уже много людей, и никто не знает, что случилось. Глупцы были занесены в книгу мертвых, но все дело в том, что некоторые из них возвращаются. Будет лучше, если кто-то разберется во всем этом, и как можно скорее!

Введение

Предыстория

Вот кредо Просветленных - править всем,

 чем только возможно; контролировать то,

 чем мы можем править; разрушать то,

 что мы не может контролировать
Зеленый Марвент
В городе Чумное Кладбище существует отряд наемников с Основного Материального Плана, которые называют себя Просветленными. Их возглавляет чародей, известный, как Зеленый Марвент, амбициозный человек, который хочет сделать очень и очень многое. Он старается захватить контроль над Чумным Кладбищем - каждый может сказать вам то же самое - но его также весьма интересует и сам Сигил. 

Марвент обнаружил, что военный танец (kriegstanz) фракций - или "необъявленная война" - являются ключом ко всему. Он решил, что сможет захватить власть над фракциями, если сможет поместить своих людей в окружение фактолов. Марвент пытается завербовать агентов в рядах фракций с помощью заклинаний очарования и доминирования, но большинство его прислужников было обнаружено. Выжить удалось только его агентам во фракциях Мертвых и Стражей Судьбы.

Марвент решил, что ему потребуются агенты, которые действительно верны идеям фракций, к которым они присоединяются, но по его приказу смогут предать их. Он решил использовать людей, о которых некому будет жалеть - безумцев и пьяниц Улья - и отправил их в штаб-квартиры фракций. Эти беднягам даже не сказали, что они работают на Марвента; они думают, будто они умерли, и им предоставили возможность исправить свои ошибки еще раз. В конце концов, нет лучшего агента, чем бедняга, который даже не подозревает об этом. 

Самым доверенным агентом Марвента является волшебник, который известен, как Тенеплут. Именно он странствует по Улью и "убивает" безумцев, которым можно вернуть здравый разум. Его напарница в рядах Мусорщиков, Торанна Серая, выискивает каждого пьяницу, который оказывается в Морге, и убеждается в том, что его тело кремируется на Элементальном Плане Огня. Но вместо того, чтобы исчезнуть в языках пламени, эти тела отправляются в заброшенный дворец ифрита, который служит базой Марвента на Элементальном Плане Огня. Там, люди Марвента оживляют тех, кого присылает им Тенеплут, снимая с них заклинание притворной смерти. 

Из Цитадели Огня, люди Марвента отправляют исцеленных, перепрограмированных безумцев обратно в Сигил через второй портал в Нижний Район. Бедняг принимают за только что прибывших праймов, которые отправляются на поиски фракций, к которым они присоединяются, следуя инструкциям, предоставленным им. Марвент считает, что всего через пару месяцев уже никто не сможет остановить его. 

Краткое изложение приключения

Игровые персонажи начинают это приключение в городе Сигиле, расположенном в центре всех планов. В начале приключения, кто-то нанимает или приказывает героям отправиться в перенаселенные трущобы, известные, как Улей, в поисках безумца по имени Элиат, который обладает информацией, которая необходима нанимателю героев. 

В Главе 1, персонажи сталкиваются с множеством обитателей Улья во время поисков Элиата. Они обнаруживают, что безумцев и пьяниц Улья убивают прямо на  улицах. К сожалению, Элиат был одним из них. У героев возникают определенные осложнения, когда местные фракции, Мрачная Каббала и Хаоситекты, замечают отряд и связывают его с исчезновениями. В конце концов, герои узнают о том, что Элиат был отправлен на Элементальный План Огня, где обычно сжигают всех мертвецов.

В Главе 2, отряд узнает о том, что Элиата видели в таверне, известной, как Черный Парус, в компании со Стражами Судьбы. Еще больше смущает тот факт, что кажется, будто Элиат теперь стал верным приверженцем фракции Стражей. Элиат настаивает на том, что он является только что прибывшим в Сигил праймом, но когда герои задают ему прямой вопрос, то признает, что он был "реинкарнирован" и послан обратно "из-за Вечной Границы", чтобы загладить свои проступки, превратившись в Стража Судьбы. Глава 2 заканчивается тем, что персонажи прибывают в Морг, пытаясь найти доказательства того, что Элиата отправили не на Элементальный План Огня. Им не удается найти ничего - Элиат погрузился в очищающее пламя. Но они находят свидетельства того, что что-то пересылает безумцев через Морг с помощью кого-то извне. 

В Главе 3, игровые персонажи отправляются по следам Элиата на Элементальный План Огня. Здесь им удается раскрыть великую мистификацию. Пьяницы и безумцы, которые считались погибшими, были всего лишь парализованы и отправлены на базу отряда наемников Зеленого Марвента, Просветленных. Персонажи могут разрушить замысел Марвента, уничтожив Цитадель и освободив оттуда исцеленных безумцев.  

Подготовка к игре

Некоторые люди высмеивают нас. Кем же себя считает тот,

 кто осмеливается заносить наших товарищей

 в книгу мертвых?
-Фактол Лхар
Чтобы провести Вечную Границу в том духе, на который она рассчитана, Мастер должен познакомиться с сеттингом Планскейп - особенно с Сигилом, фракциями и Элементальным Планом Огня. Хотя это приключение может провести и Мастер, который не знаком с сеттингом Планскейп, оно утратит большую часть своей атмосферы и планарной обстановки. По всему тексту приключения разбросаны участки, выделенные курсивом янтарного света (Хм, сомневаюсь, что я найду янтарный в наборе цветов Word'а. Придется заменить оливковым. Прим. переводчика); это текст, который Мастер должен прочитать или пересказать игрокам. Разделы, помеченные ромбом (◊), предназначены только для Мастера. Также в тексте присутствуют указания Мастеру. 

Вечная Граница разработана для отряда, состоящего из 4-6 героев, 1-3 уровней. Если игроки хитры, то им удастся избежать большей части поединков, присутствующих в приключении и принять участие в захватывающем отыгрыше. Награждайте игровых персонажей не только за использование мечей, но и за интересные мысли. 

Это приключение предполагает, что некоторые персонажи принадлежат к определенной фракции (которые описаны в сеттинге), но это не является обязательным условием. Если ни один из персонажей не связан с фракцией, то воспользуйтесь Нефракционным Началом, или начните с короткого приключения, которое позволит героям вступить во фракцию до начала Вечной Границы. 

Примечание мастера: Вечная Граница может быть адаптирована для более сильных партий с помощью увеличения силы и количества врагов, с которыми предстоит столкнуться героям. Приблизительно все вышибалы фракций должны быть на один или на два уровня ниже, чем персонажи, тогда как элитные воины и телохранители должны быть примерного уровня героев. Главные персонажи, такие, как Тенеплут, Торанна и Имоген, могут быть на два-три уровня выше, чем средний уровень отряда героев. Нежить в Морге также может представлять для героев определенную опасность. Используйте более могучих существ, таких, как зомби-монстры или гигантские скелеты, чтобы бросить вызов партии. Ни при каких обстоятельствах у героев не должна возникнуть возможность "зачищать" Морг комнату за комнатой.  

Фракции

Можно даже не упоминать о том, что в это приключение вовлечено несколько планарных фракций.  Важным аспектом расследования героев будет определение того, что известно различным фракциям, и получение от них данной информации. К примеру, Совершенный Орден не интересуется гибелью людей, которые не заботятся ни о своих разумах, ни о своих телах. К другим нейтральным фракциям относятся Атар, Верящие в Первоисточник, Стражи Судьбы, Обреченные, Свободная Лига, Революционная Лига и Знак Единого. Тем не менее, даже Скрытые замечают, что мертвые безумцы возвращаются, чтобы вступить в их фракцию.

Мрачная Каббала

Кто-то убивает безумцев на территории Безрадостных. Настойчивые попытки занести как можно больше безумцев в книгу мертвых означают, что у кого-то есть причины совершать все эти убийства. Безрадостных возмущает идея того, что кто-то убивает их безумцев по некой причине, и они хотят остановить его.

Когда безумцы вернулись, Каббала узнала, что бессмысленное сумасшествие этих бедняг заменила некая цель. Кто-то поддал осмеянию все, на чем основывается Каббала, и её члены не собираются прощать этого.

Намерения: Каббала наблюдает за всеми, кто может иметь связи с загадочными смертями. Позже в этом приключении, Безрадостные начинают играть по серьезному. Они посылают убийц к каждому, кто связан с похищениями безумцев. В зависимости от того, как персонажи ведут себя в Главе 1, они могут оказаться в списке Каббалы.

Мусорщики

Мертвые приятно удивлены увеличением количества их клиентов. Наконец-то! Эти бедные сумасшедшие упокоились в мире, которого они заслуживали. Какой-то рубака совершил Мертвым огромную услугу. Тем не менее, две вещи могут изменить их отношение к происходящему: знание того, что их штаб-квартира использовалась, как часть чьего-то замысла, и осознание той детали, что эти безумцы были не такими уж мертвыми. 

Намерения: Сначала у Мусорщиков нет каких-либо намерений; пока им кажется, что все в порядке. Если Мусорщиков обвиняют в связи с исчезновениями, то они пытаются все это отрицать и начинают защищать себя в случае более прямых мер, направленных в их сторону. 

Позже, Мусорщики начинают испытывать настоящую неприязнь к тем, кто осмелился воспользоваться ими, и пытаются раскрыть тайну похищений. Если персонажей замечают в Морге, то может сложиться очень интересная ситуация.   

Гавнеры, Гармониум, Убийцы Милосердия

Все эти фракции разделяют общие интересы, касающиеся соблюдения законов города. Очевидно, что те, кто убивают безумцев в Улье, нарушают эти законы, совершая преступления. Каждая из этих фракций обладает несколько отличным от других отношением к этой ситуации, но все они соглашаются с тем, что убийства необходимо остановить прямо сейчас.

Намерения: Эти фракции хотят найти того, кто убивает безумцев, и вынести ему, ей или им соответствующий приговор. Гармониум прочесывает Улей в поисках подозреваемых. Убийцы Милосердия снаряжают отряды убийц, чтобы свершить над ними правосудие. Персонажи могут стать подозреваемыми, если он окажутся не в то время, не в том месте. 

Общество Восприятия

Чувствующие озабочены этим делом из-за того, что некоторые из погибших были членами их собственной фракции. На самом деле, они склоняются к мнению, что все это представляет атаку на их фракцию. Когда пошли слухи о том, что некоторые из пьяниц и безумцев вернулись, Чувствующие решили не останавливаться ни перед чем, чтобы помочь всем своим членам, воспоминания которых были изменены. Общество - это довольно беспечная фракция, но насильное промывание разума одного из них является самым ужасным преступлением, которое только можно вообразить. 

Намерения: Они хотят остановить убийства и вновь сделать Улей безопасным для Чувствующих. Они пристально следят за Мусорщиками и Хаоситектами: все это напоминает их работу. Чувствующие считают очевидным то, что какая-то другая фракция несет ответственность за этот заговор, и что целью этого заговора является ослабление Общества. Персонажи, принадлежащие к какой-либо из фракций, связанных с исчезновениями, могут быть приняты Чувствующими за преступников.

Хаоситекты

Хаоты недовольны, что кто-то осмелился посягнуть на их территорию. Они обвиняют в этом Мусорщиков. Хаоты не ходят следить за тем, как умирает все больше и больше безумцев, так как безумие воистину является хаотичным. Но при этом неожиданные смерти также вносят свой хаос в сложившуюся ситуацию. Они считают, что лучше всего просто наблюдать за происходящим. 

Когда Хаоты узнают о том, что безумцы возвращаются и присоединяются к фракциями, они приходят в восхищение. Кто-то явно решил встряхнуть Сигил, да и город действительно слишком долго был скучным и спокойным. Междоусобицы фракций сделают Сигил еще более хаотичным местом, а что может быть лучше?

Намерения: Хаоты пристально следят за ситуацией. Они еще не решили, стоит ли жалеть об исчезновении безумцев, но ответственный за это, как минимум, должен был предупредить фракцию о своих действиях до того, как заходить на её территорию. Когда разгорается конфликт фракций, Хаоты поддерживают огонь, провоцируя открытые сражения. 

Неигровые персонажи (NPC)

Дериох Ясарл

Женщина-человек, Планар, маг 5-ого уровня,

Мрачная Каббала, Хаотично-Злая

Сила                  8

Ловкость          15

Телосложение  11

Интеллект        17

Мудрость          13

Харизма            14 

Хит-поинты      15

AC                      4

THAC0              19

Снаряжение: Кольцо защиты +1, кинжал +2, зелье полета, зелье управления нежитью, палочка парализации (13 зарядов), 14 pp, 33 gp, 15 sp.

Особое: Дериох обладает 1 атакой и на неё воздействует заклинание броня. Она запомнила заклинания пылающие руки, очарование персоны, прыжок, магический снаряд; невидимость, паутина; и совет.
Дериох уже не молода - ей около сорока лет, и каждый прожитый год оставил свой след на её лице. Она видит вещи так, как не видит никто другой, и отчаяние висит за её плечами, подобно плащу. Никто не знает, что превратило Дериох в скорбную женщину, которой она является сейчас, но каждый в Улье может сказать вам, что она провела в Клетке немало времени. 

Единственной радостью Дериох является продвижение дела её фракции. Она может быть бессердечной, хотя она и не сойдет со своей дороги специально, чтобы причинить кому-то боль. Ей поручено следить за персонажами в начале приключения, и со временем она начинает развивать охоту на ведьм, стремясь доказать, что ответственность за убийства несут персонажи.  

Тенеплут

Мужчина-полуэльф, Прайм, Маг 6-ого уровня,

Просветленный, Нейтрально-Злой
Сила                 10

Ловкость          17

Телосложение  12

Интеллект         18

Мудрость          13

Харизма            15 

Хит-поинты      16

AC                      0

THAC0              19

Снаряжение: Плащ перемещения, браслеты защиты (AC 5), кинжал +1, два возвращающихся дротика, палочка страха (17 зарядов), 6 pp, 21 gp, 26 sp, два изумруда, стоимость по 100 gp.

Особое: Тенеплут обладает 1 атакой и он помнит следующие заклинания: изменение внешности (change self), очарование персоны, фантасмагория, сон; невидимость, испуг (scare); притворная смерть, замедление.
Тенеплут - это темноволосый полуэльф, который носит облекающие черные одежды. Это маленький, грациозный человек, с плутоватым взглядом и черным юмором. Говорят, будто Плут скрывает свое истинное имя, как от друзей, так и от врагов, считая, будто враждебный странник сможет сокрушить его, использовав силу его имени. 

Тенеплут показался в Клетке год назад. Будучи одним из первых наемников Марвента, он быстро доказал Зеленому Магу, что является еще и одним из наиболее полезных его приобретений. Когда Марвент завершил свой первый осмотр Сигила, он оставил в городе Тенеплута, чтобы тот разузнал о том, что в нем творится.

Уже в течение шести недель, Плут выполняет план Марвента. Именно он находит безумцев и пьяниц с определенным потенциалом и доставляет их на Скалу. Когда персонажи выходят на его след, Плут пытается пустить их по ложному следу, стараясь убедить их в том, что во всем виновата враждебная фракция. Если это ему не удается, то Тенеплут решает, что им стоит самим совершить путешествие за Вечную Границу. 

Мордригаарз Антилл

Мужчина-человек, Планар, Боец 4-ого уровня,

Хаоситект, Хаотично-Нейтральный
Сила                18/39

Ловкость         11

Телосложение 15

Интеллект       10

Мудрость         9

Харизма           12 

Хит-поинты     29

AC                     2

THAC0              17

Снаряжение: Полевая пластинчатая броня, двуручный меч +1, кинжал, легкий арбалет, 12 болтов, 1 болт +2, зелье исцеления, 3 pp, 38 gp, 22 sp, опал, стоимость 50 gp, кольцо, стоимостью 75 gp.

Особое: Мордригаарз специализируется на двуручном мече. Он обладает 1 атакой (3/2 с его мечом). Он также специализируется на кулачном бое, и получает дополнительную атаку при сражении голыми руками.

Мордригаарз - это мускулистый боец, который вырос в городе Хаос. Еще в молодости он прибыл в Сигил в поисках приключений, где и вступил во фракцию Хаотов. Он не самый плохой человек, но очень похож на своих товарищей в том, что его настроение изменяется в одно мгновение.  Мордригаарз любит хорошую драку, и часто делает все, чтобы начать её.

Мордригаарзу поручили найти того, кто осмелился забраться на территорию Хаоситектов и остановить его. Время от времени он старается разобраться с очередным существом, которое кажется новым в Улье. Рано или поздно ему удастся прижать преступника, ответственного за нарушения, не так ли?

Если персонажи могут представить надежные доказательства того, что они не вовлечены в это дело, в отличие от настоящего преступника, то Мордригаарз может стать их союзником. Он хочет разобраться с виновным во всех этих преступлениях, и если персонажи укажут ему нужное направление, то...

Торанна Серая

Женщина-человек, Прайм, Жрец Кайрика 3-ого уровня,

Просветленная, Нейтрально-Злая
Сила                15

Ловкость         10

Телосложение 12

Интеллект       14

Мудрость         16

Харизма           13 

Хит-поинты     17

AC                     4

THAC0              18

Снаряжение: кольчуга, кольцо защиты +1, булава +2, праща, 20 зарядов к праще, зелье невидимости, 19 gp, 43 sp, три бриллианта по 50 gp.

Особое: Торанна обладает 1 атакой, и она является жрицой Кайрика, бога смерти, лжи и убийств из сеттинга Забытых Королевств. Она помнит следующие заклинания: проклятье, команда, определение магии, вызов страха; помощь, удержание человека, молчание в радиусе 15 футов. 

Высокая и атлетичная Торанна является производящей впечатление женщиной с угрюмым характером. Она родилась в одном из миров Прайма, под названием Торил, и оказалась на планах после того, как заклинание некоего волшебника вырвалось из-под его контроля. Она поселилась в Чумном Кладбище и имела несколько стычек с местными жителями до того, как она стала Просветленной. Она является одним из новейших агентов Марвента, и она очень быстро учится. 

Торанна решила, что лучше всего послужит Кайрику, если поднимется как можно выше по иерархической лестнице Просветленных. На данный момент, этого легче всего достигнуть, следуя приказам и выполняя указания с безжалостной эффективностью. Она понимает, что это важная для неё работа, и потому она пойдет практически на все, чтобы не раскрыть себя и сохранить портал, ведущий на Скалу открытым. 

До сих пор, никто из Мусорщиков не разгадал уловку Торанны. В конце концов, она является жрицей силы, связанной со смертью, и она внимательно выполняет все свои обязанности в качестве Мусорщика. Она поддерживает связь с Тенеплутом через курьеров, и когда персонажи начинают разбираться в сложившей ситуации, она начинает слежку за ними. Торанна пытается убедить Мусорщиков в том, что они являются врагами фракции, и что они готовятся обвинить Мертвых в гибели безумцев.

Имоген

Женщина-гитзерай, Планар, Боец 5-ого уровня/Маг 5-ого уровня, Просветленная, Законно-Злая

Сила                14

Ловкость         11

Телосложение 15

Интеллект       17

Мудрость         13

Харизма           13 

Хит-поинты     24

AC                     1

THAC0              16

Снаряжение: кожаный доспех +3, длинный меч +1, два кинжала, легкий арбалет, 20 болтов, сапоги левитации, 44 gp, 37 sp,  опал, стоимостью 25 gp.

Особое: Имоген обладает 1 атакой и она помнит заклинания пылающие руки, свет, магический снаряд, щит; клякса, паутина; и облик духа.
Имоген - это высокая и худая представительница народа гитзераев, худоба которой настолько значительна, что когда она поворачивается боком, то практически исчезает из виду. Её характер отражает её внешний вид - она спокойна и бесстрастна, разделяя свои мысли только с самой собой. В комнате, заполненной людьми, Имоген остается незамеченной. У неё очень немного друзей, и столько же врагов. 

Родиной Имоген является Чумное Кладбище, в котором она прожила большую часть своей жизни. Она решила, что ей не следует беспокоиться о военном танце фракций, и объединилась с Просветленными. Она была первым планарным рекрутом Зеленого Марвента, и она считается достаточно надежной. 

Имоген возглавляет гарнизон Цитадели Огня и заведует преображением пьяниц и безумцев. Она упряма до глупости и вряд ли попадется на какую-то уловку или хитрость персонажей, так как она знает расписание всей операции и лица её участников. 

История начинается

Приключение начинается с того, как одному из персонажей приказывают или предлагают за плату найти безумца по имени Элиат в Улье Сигила. Мастеру следует избрать одного или двух персонажей, которые принадлежат к фракциям: они могут быть членами любой фракции, за исключением Хаоситектов, Мусорщиков или Мрачной Каббалы. В этом случае, персонаж, принадлежащий к фракции, выступает в роли активного персонажа во "Фракционном Начале", описанном ниже

Если ни один из персонажей не принадлежит к подходящим фракциям, то используйте Нефракционное Начало, описанное ниже. Мастеру следует решить, с помощью какого способа заинтересовать игроков в обнаружении Элиата. Поиск безумца - это всего лишь повод для того, чтобы завлечь героев в Улей, где они узнают о волне смертей, прокатившейся среди безумцев.

Примечание Мастера: Если персонажи переходят в кампанию Планскейп из другого мира, то Мастеру может понадобиться пересмотр истории, которая свяжет их с исчезновениями в Сигиле. Городские порталы являются превосходным механизмом для отправки игровых персонажей в Сигил. 

Фракционное начало

Если персонаж принадлежит к фракции, то он получает приказ найти Элиата и привести его в штаб-квартиру фракции. Прочитайте или перескажите следующий текст игрокам.

Любопытно, но вас вызывают в штаб-квартиру фракции. Это серое и холодное утро, и с неба выпадает неприятная морось. Внутри вас отправляют на поиски Бендона Маула, высокопоставленного представителя фракции, который подчиняется только фактолу. Бендон - это настоящий рубака, который заставил свое имя греметь по всем Внешним Землям перед тем, как прийти в Сигил. Тифлинг с угольно-черными глазами и заостренными ушами, в крови которого течет изрядная доля демонической крови, но вы знаете - или как минимум вы думаете, что знаете - что ему можно доверять. Бендон заводит вас в свои комнаты и закрывает за вами дверь. "Дело в следующем", начинает он. "По Улью скитается безумец, которого зовут Элиат. Он даже не догадывается об этом, но он знает кое-что, что необходимо нам. Он обладает ключом к порталу, который, как говорят, ведет в одно очень интересное место. Вы можете найти его. Вы будете награждены за ваши старания".

Бендом Маул (Pl/m/tf/W8/различн./различн.) будет откровенным с персонажами; другой член фракции нашел в библиотеке упоминания о портале, который ведет на Остров Черных Деревьев, легендарный демиплан, созданный волшебником с Прайма. Ходят слухи о том, что там скрываются огромные сокровища, но его местонахождение неизвестно. Большая часть планаров слышала об Острове Черных деревьев, но всегда считала, что это обычная сказка. 

Бендон ожидает, что персонажи согласятся выследить Элиата без особых уговоров. Если игроки не соглашаются, Бендон предлагает им 200 gp и возможность оказаться в поисковом отряде, который отправится на исследование острова. Бендон считает, что Элиат может знать, куда выводит портал, так как он был последним человеком, который искал в книгах ответ на этот вопрос три года назад, и который исчез примерно через год после этого.

Бендон описывает Элиата, как "низенького, крепкого человека, который слишком долго голодал. Последний раз, когда я слышал о нем, он был одет в разорванную синюю мантию. У него белые волосы и он часто прищуривается из-за близорукости".

Нефракционное начало

Если ни один из персонажей не принадлежит к фракции, то предположите, что он отдыхают в одной из многочисленных таверн Сигила, когда к ним внезапно поступает следующее предложение.

В холодный, серый день, вы сидите в таверне, известной, как Знак Кривого Меча, рассказывая байки у огня, чтобы потратить время до тех пор, пока не произойдет что-то интересное. Внезапно, к вам приближается широкоплечий дворф в цветах Отмеченных, который представляется, как Гедрамак Железный Кулак. "Я слышал о том, что вы ищете работу", говорит он спокойно. "Хорошо, у меня есть работа для вас. Я ищу безумца, которого зовут Элиат, которого можно найти в Улье. Приведите его ко мне, и я хорошо заплачу вам".          

Гедрамак (Pr/m/d/F5/T6/SO/NG) представляет Знак Единого, который обнаружил свитки, в которых описывается Остров Черных Деревьев. Отмеченных не очень-то любит Мрачная Каббала, и они надеются, что действуя через третьих лиц (персонажей), им удастся найти Элиата без разжигания вражды. 

Гедрамак очень внимателен к деталям. Он описывает Элиата, но считает, что чем меньше знают персонажи, тем лучше. Он убеждает их в том, что Элиату не причинят вреда, так как Отмеченные желают только поговорить с ним. Он согласен заплатить им до 300 gp за выполнение этого задания. Гедрамак также предлагает им информацию, лечение и все, что только может понадобиться героям - все, чтобы только персонажи приняли это задание. 

Как только персонажи соглашаются выполнить задание, Гедрамак приказывает им привести Элиата в Кривой Меч целого и невредимого. Он собирается установить за ними слежку, и будет находиться неподалеку, если у них возникнут проблемы.

Глава Первая: Улей
Сматываемся отсюда, брат! Сюда

идет множество Твердоголовых, и

любой пьяница, выпрашивающий

мелочь, будет сразу же задержан.
Слиг Чипстер во время ежедневной

пробежки через Улей 

Теперь, когда у персонажей есть миссия, они готовы столкнуться лицом к лицу с Ульем Сигила. В этой главе, персонажи отправляются "В Улей". Их первое вторжение в этот район будет связано со столкновениями, которые называются "Танцующий Человек", "Сборщики" и "Безрадостные". Мастер может провести эти столкновения в любом порядке, или даже добавить новые столкновения в качестве отвлекающего маневра или для создания атмосферы. Если персонажи достаточно долго скитаются по Улью, то приключение переход к разделу "Тени в Сигиле". Конечно же, чем дольше они пытаются найти Элиата, тем больше вероятность того, что их ожидает столкновение, под названием "Хаоты".

Есть несколько стратегий, которые могут использовать персонажи во время поисков Элиата. Наиболее очевидными являются хождение по улицам, опрос всех встречных или обращение за помощью к Мрачной Каббале или Хаоситектам (другое название Хаотов). 

Если персонажи обращаются за помощью к Каббале, то эта глава проходит очень быстро. Героям требуется провести день на Заставе, пока Безрадостные проверяют списки безумцев. В этом случае, персонажам может помочь Дериох Ясарл. Каббала все еще наблюдает за персонажами, но они оставляют их в одиночестве. Мастеру следует провести все столкновения, за исключением "Безрадостных" и "Хаотов", во время путешествия персонажей на Заставу и обратно.   

Все остальные методы поиска будут занимать два или три дня, позволяя персонажам постепенно принимать участие в столкновениях, описанных в этой главе. Если герои хаотично гуляют по Улью, то помните о том, что Безрадостные и Хаоты не любят людей, который зачем-то прогуливаются по Улью, и, скорее всего, результатом этого станет драка, особенно когда они загонят героев в угол и потребуют, чтобы те объяснили, чем здесь занимаются. Попытка добиться помощи от Хаотов будет безуспешной, так как они не составляют списки безумцев, но при этом он будут настроены менее враждебно, так как персонажи были достаточно вежливы, чтобы сначала попросить у них помощи. Расспросы на улицах потребуют наличия определенных денежных средств, так как героям понадобится опросить завсегдатаев таверн и нищих. Тем не менее, если Безрадостные приходят к персонажам в ответ на их запрос, то Дериох проявит к ним нейтральное отношение и после определенного убеждения может даже помочь отряду. 

Как только отряд бросает поиски Элиата или проходит через все столкновения в этой главе, то Мастеру следует перейти к Главе Второй: Моргу. Если игроки заходят в тупик, то к ним приходит Бендон Маул или Гедрамак, которые советуют обратиться им к Безрадостным или Хаоситектам в поисках информации относительно того, что связано с Ульем. 

В Улье

Улей - это растянувшиеся на много кварталов трущобы, состоящие из безымянных улиц, извивающихся подобно червям, и перенаселенным домам, которые, подобно крысиным норам, протянулись на сотни ярдов. Подробная карта Улья и список его обитателей не приведены в этом приключении, То, что действительно необходимо знать игрокам - это настроение этого места, вместе с несколькими вероятными столкновениями, которые заставят их ходить на цыпочках. 

Посмотрите на Карту 1, представленную на вкладке. Это общий обзор Улья, на котором указано всего лишь несколько интересных мест. В этой карте нет ничего тайного, и Мастер может показать её игрокам. Указанные места дадут персонажам отправные точки для начала поисков. Когда герои впервые оказываются в Улье, прочитайте или перескажите им следующую информацию:

Вокруг вас простирается Улей. Вы окружены огромным массивом разрушающихся домов, слякотных улиц и отчаявшихся людей. Холодная морось загнала многих обитателей этого района в Убежища. Полуразрушенные дома светятся красным огнем костров, на которых готовят пищу, и осунувшиеся лица смотрят на вас практически из каждого окна. Здешние улицы обладают сводящей с ума тенденцией запутывать ваше чувство направления. Как только вы отходите от главной дороги, как тут же начинаете запутываться и понимаете, что вам понадобиться немало времени, чтобы уверенно начать ориентироваться в Улье. Время от времени к вам пристают различные люди - качающиеся пьяницы, завывающие безумцы, уличные калеки, выпрашивающие милостыню, коробейники, пытающиеся продать вам свой товар. Вы проходите мимо множества заведений, среди которых дешевые пивные, грязные гостиницы, игровые залы и старые ломбарды. Продавцы подозрительно и молчаливо следят за вами. 

Находясь в Улье, персонажи тем или иным образом постоянно принимают участие в столкновениях. В поле зрения постоянно находится кто-то, кто выглядит весьма подозрительно; слишком близко подбирается потенциальный воришка; коробейник пытается что-то настойчиво продать; прямо вам под ноги падает пьяница. Так как для описания каждого проишествия требуется слишком много времени, Мастеру следует использовать окружающую обстановку скупо, в основном ради создания атмосферы и фона. 

Все важные для сюжета столкновения, которые происходят во время визитов персонажей в Улей, описаны далее в этой главе. Тем не менее, это не значит, что эти столкновения - единственные возможные. Каждый раз, когда герои входят в Улей, они должны переживать различные встречи, которые помогают сохранить соответствующую атмосферу и настроение. К примеру:

◊ Мимо проходит патруль Гармониума, причем патрульные заметно нервничают и сжимают оружие наготове. Стражники постоянно следят за аллеями, и держат в руках обнаженное оружие. Пьяницы и мошенники очищают патрулю путь. Патруль состоит из пяти воинов 0-ого уровня.     

◊ Попрошайка приветствует персонажей, прося у них милостыню. Пока нищий отвлекает героев, из-за ближайшей двери выскакивает воришка, который пытается украсть у одного из персонажей кошелек. Это вор 1-ого уровня. 

◊ Попрошайка приветствует персонажей, прося у них милостыню. Еще 10 скрывается неподалеку. Если персонажи не подают нищему, то остальные начинают проклинать их и кидаться в героев мусором. 

◊ Качающийся пьяница падает к ногам героев и громко начинает проклинать их, пытаясь вызвать потасовку. 

◊ Торговец пытается продать отряду "амулет, отражающий злую магию", отказываясь принимать "нет", в качестве ответа. Естественно, что амулет абсолютно бесполезен.

◊ Банда головорезов пытается выбить у персонажей деньги за их защиту. Это убийцы 0-ого уровня, которые хотят получить по 1d6 золотых монет от каждого персонажа.

◊ Богатая или важная персона проезжает мимо персонажей в паланкине, в сопровождении телохранителей.   

Хотя большая часть Улья абсолютно безлика (во всяком случае, по мнению чуждых ему людей), существует несколько важных мест, которые могут решить посетить герои в своих поисках Элиата. Они описаны ниже.

Застава

Днем, Застава вздымается над окружающим её трущобами, подобно серой иконе отчаяния. Улицы вокруг Заставы являются самым грязным и опасным местом Сигила. Перед дверями Заставы стоит очередь отчаявшихся людей, которые ищут место в богадельне Каббалы или пытаются передать под опеку безрадостных еще одного безумца. Представители Мрачной Каббалы ходят среди этих страдальцев, записывая имена и обещая, что никто не покусится на тех, кто отдал себя на милость Каббалы. 

По ночам, улицы вокруг заставы пустеют, и крики безумцев наполняют воздух. Все виды хищников, как человеческой породы, так и иных, выходят на улицы, когда Застава закрывает свои двери. 

Персонажи, приходящие к Заставе, встречаются с Безрадостными (смотрите дальше в этой главе). Затрата времени на визит к Каббале указывает Безрадостным на то, что персонажи ищут их помощи, и Дериох будет гораздо более лояльна к героям. Если их попросят об этом, представители Каббалы с радостью устроят героям показательный тур по Заставе, но они не разрешат им осматривать свою штаб-квартиру без сопровождения эскорта.

Карта Заставы не приведена здесь, так как она не играет никакой роли для персонажей. Если игроки решают, что Каббала что-то скрывает здесь, то Мастеру следует постараться удержать их от нападения на Заставу. 

Ночной Рынок Заставы

За несколько кварталов от Заставы расположен Ночной Рынок, мишурный карнавал дешевых товаров и низкопробных развлечений. Ночной Рынок Заставы - это хорошее место для того, чтобы найти нужную вещь или обнаружить украденное. Сотни людей идут через грязные аллеи к поношенным рыночным палаткам каждый день после того, как наступает ночь. 

У персонажей, отправляющихся на Ночной Рынок, будет множество возможностей купить и продать все, что они только могут представить, или сыграть в любую азартную игру, о которой они только слышали, или выпить столько дешевого вина, сколько в них влезет. Существует надежная гарантия того, что во время всего этого они станут жертвой карманников. Они также могут поссориться с Хаотами, которые часто бывают на Рынке. 

Если персонажи будут настойчивы, то им удастся получить ответы на свои вопросы в течение одного вечера. 

Улей

Этот раздел относится к штаб-квартире Хаоситектов, а не ко всему району. Улей - это  расширяющийся район лачуг, загнивающего величия и неприятных персонажей. По нему скитаются отряды Хаотов, которые выполняют различные задания. Вполне возможно, что персонажей определенное время не будут замечать, но при этом им так и не удастся понять это место, если кто-то не обнаружит их, и не направит к Хаотам. 

Посещение Улья связано со столкновением, которое называется "Хаоты" (смотрите далее в этой же главе). Если персонажи рассказывают Хаотам о том, что они ищут помощи, то те выслушают их историю. Если героям не удастся найти причину, по которой они здесь, то их ожидает поединок.

Морг

Подробнее, Морг описан в Главе Второй. Если персонажи решают нанести визит Мусорщикам, то они узнают, что тем ничего не известно об Элиате, если, конечно же, героям не удается заставить Мертвых просмотреть их записи и обнаружить там упоминание о том, что Элиат был сожжен. В этом случае, переходите к разделу "Погребальная Песнь" во Второй Главе, после проведения важных для сюжета столкновений, упомянутых в этой главе.  

Колода Мясника

Колода Мясника - это один из самых мерзких трактиров Сигила. Сюда любят наведываться воры и головорезы, и каждый странник знает о том, что Колода Мясника - это место улицы. 

Колодой Мясника управляет Транфельд Трехзубый (Pr/M/ogre/F5/Du/NE), существо с отвратительным характером и мерзкими привычками. Он достаточно умен, как для огра, и его хобби  - сбор информации. Он продает собранную информацию по цене 20 золотых монет за каждый кусочек, и, если герои уплачивают ему эту цену, рассказывает им о том, что мертвые пьяницы и безумцы оживают. Если его нанимают для поиска слухов, то предположите, что игрокам удалось известить улицу о своих поисках.

Ни Хаоты, ни Безрадостные не отнесутся радушно к персонажам, если встретят их здесь, так как если они здесь, то можно сделать вывод о том, что они не задумали ничего хорошего.

В Колоде Мясника живет Тенеплут вместе со своими наемниками. Если герои часто посещают это место, или успешно выслеживают Тенеплута, то они могут поймать его здесь. Карта Вторая, "Черный Парус" может помочь Мастеру в том случае, если в Колоде Мясника разгорается схватка. 

Кровавая Яма

Кровавая Яма - это самая известная гладиаторская арена города. Несколько полуразрушенных складов были объединены в одну комнату, способную вмещать несколько сотен зрителей. Гладиаторские бои становятся предметом ставок, и каждую ночь Кровавая Яма заполняется отчаявшимися и жаждущими крови людьми. Там же находятся уцененные бочонки с элем, за которыми следит болтливый, грязный гном, которого зовут Фелгар (Pr/M/g/T5/At/N).

Фелгар будет просто счастлив поделиться слухами, которые он слышал, с каждым, кто согласен поговорить с ним. К сожалению, он обожает дикие небылицы и часто отбрасывает какую-либо логику. Он рассказывает персонажам о том, что пьяницы и безумцы гибнут на улицах, ужасный теневой демон пожирает их души. Он также заявляет, что этот теневой и демон является Гавнером, который открыл способ обретать силу, питаясь жизненной силой других, и что он планирует сбросить Леди Боли с трона. Это действительно единственное возможное объяснение...

Персонажи, которые заглядывают в Кровавую Яму во время рабочих часов, столкнутся и с Безрадостными, и с Хаотами, встречающимися на нейтральной территории. Ни одна из фракций не собирается устраивать здесь поножовщину, и потому это хорошее место для героев, желающих договорить с их представителями. Конечно же, если персонажи начнут обвинять Хаотов и Каббалу во всех смертных грехах, то каждая из фракций будет ждать их на улицах.      

Танцующий Человек

Когда персонажи скитаются по Улью, они неожиданно встречают Танцующего Человека, самого настоящего безумца. Это столкновение не подразумевает конфликт, но закладывает основу для другого столкновения, которое произойдет в Главе Второй.

Вы идете вниз по прямой, широкой улице Улья, прислушиваясь к разговорам окружающих вас людей. Внезапно, перед вами появляется высокий мужчина с красными волосами в разорванной кожаной жилетке, который кружится и раскачивается. Его длинные руки взлетают вверх и падают вниз, подобно лапкам высасывающего свою добычу паука. Когда он приближается к вам, вы слышите, что он что-то бормочет себе под нос. "Бафомет, Пазраэль, Фраз Урблу...Джуиблер... Лаогзед, конечно же Лаогзед...Заггтмой!" Танцующий Человек неожиданно останавливается и начинает кричать: "Я говорю вам, что я  видел это, видел! Мухи хотят похитить ваши разумы!" После этой вспышки, мужчина вновь начинает напевать имена и уходит. 

Если персонажи каким-то образом пытаются остановить Танцующего Человека, то он бросается на них с яростью берсерка и сражается голыми руками. Он обладает силой маньяка. Танцующий Человек не отвечает ни на какие вопросы, но вместо этого вновь и вновь повторяет имена сил Бездны (вновь и вновь...).

Как только Танцующий Человек исчезает из поля зрения героев, поворачивая в темную аллею, Тенплут и его люди наносят ему несколько ударов, а затем исчезают. Прочитайте следующий текст: 

Вы слышите внезапный крик: "Нет, отстаньте от меня! Мухи - уркх!"

Танцующий Человек подвергся воздействию заклинания притворной смерти. Сборщики вскоре найдут и заберут его тело, что приведет к следующему столкновению. Если герои отзываются на крик Танцующего Человека,  то скажите им, что они находят его тело, на котором нет ни малейшей царапины. 

Сборщики

Во время этого столкновения, персонажи узнаю о загадочных смертях, которые происходят в Улье. Группа оборванных Сборщиков уносит останки неудачливого безумца. Сборщики являются низшим классом Сигила, и члены этой фракции остаются в живых благодаря тому, что собирают мертвые тела и доставляют их в Морг. Мусорщики платят им небольшие деньги за то, что они взяли на себя доставку тел в их штаб-квартиру.

Повернув за угол, вы натыкаетесь на группу из шести неухоженных людей, которые облачены в обрывки богатых одежд. Их порванные одеяния - черного цвета, и они держатся со странным достоинством. Эти люди стоят вокруг тела пьяницы, лежащего в канаве. Один пинает тело ногой. "Если он еще не умер, то весьма близок к этому", говорит он. "Мы возьмем его с собой". Несколько человек торжественно поднимает тело, тогда как один из них открывает пыльную книгу и начинает говорить: "Какой бы силе не молился этот несчастный, прими в свои объятья этот отлетевший дух - кто-то знает имя этого бедолаги? - ну ладно, отлетевший дух своего слуги. Эй, это у него случайно не золотой зуб?" 

Сборщиков возглавляет неудачливый вор, которого зовут Могильщик Том (Pl/M/h/T2/NE). Эти люди весьма неприятны, но они не собираются драться. Если персонажи угрожают или мешают им, то Сборщики протестуют (“Эй, мы нашли его первыми. Ищите себе собственные трупы, идиоты!”) но не собираются сопротивляться. Они убегают, если персонажи обнажают против них оружие. 

Сборщики не отказывают себе в удовольствии поболтать с прохожими во время роботы. Если им задают вопрос, то они с радостью расскажут персонажам о необычных количествах пьяниц и безумцев, погибших в последнее время, причем ни на одном из них не было следов насилия. "Такое впечатление, что они заснули и больше не проснулись", говорят они. "Очень мирная смерть".

Если персонажи спрашивают Сборщиков об Элиате и описывают его им, то те несколько минут совещаются. “Мы могли видеть его, но наша память не настолько хороша, чтобы говорить точно”, заявляет Могильщик Том. После небольшого, ах, совсем небольшого, стимула, со стороны персонажей, Том говорит им: “Мы достаточно недавно нашли беднягу, похожего на него, и отнесли в Морг. Печально слышать, что вы ищете его. Если Мусорщики помнят, куда они его положили, то вы всегда можете постараться поговорить с его духом с помощью магии”.

Безрадостные

Дериох Ясарл из Мрачной Каббалы ищет причину гибели безумцев. Когда она встречается с персонажем, то предполагает, что они вовлечены в это дело. Если персонажи ухитряются поговорить с Безрадостными или навещают их на Заставе, то пропустите это вступление и перейдите к разделу "слово Каббалы" (ниже).      

Задавая вопросы в безымянной таверне, вы встречаете пристальные взгляды четырех угрюмых рабочих, бармена и служанки, но люди в Улье занимаются только своими делами. Спустя несколько минут после того, как вы входите в таверну, шесть суровых рубак в цветах Мрачной Каббалы входят в здание и, расталкивая других посетителей, направляются к вам. Их предводителем является худощавая женщина в мантии волшебника. Они смотрит на ваш отряд с мрачным выражением лица: "Расскажите нам, что вы делаете в Улье, или вы не выйдете из этой таверны живыми", говорит она. Другие посетители таверны начинают пробираться к выходу.

Дериох предполагает, что персонажи являются теми самыми убийцами, которых она ищет, но она даст им небольшой шанс доказать обратное. Если герои честны с ней и рассказывают Дериох о том, что они ищут безумца, она немного расслабляется и соглашается говорить с ними. Она все еще относится к ним подозрительно, но с помощью незначительных усилий персонажи смогут доказать ей, что они не несут ответственность за убийства. Умелая ложь, которая не слишком выделяется среди истины, может сработать так же хорошо, как и правда. 

Если персонажи увиливают от ответов на вопросы или неумело лгут, то Дериох принимает их за убийц и приказывает свои товарищам атаковать. Очевидно, что Безрадостные будут защищать себя, если персонажи решают атаковать первыми.

Дериох использует заклинание очарование человека или совет в начале сражения, чтобы вывести из боя персонажа, которые может быть заклинателем. Безрадостные с радостью захватят нескольких пленников и попытаются обезвредить героев, если у них будет такая возможность.   

Слово Каббалы

Если персонажи убеждают Дериох в том, что они не являются теми, кого она ищет, то она соглашается обменяться с ними информацией. В обмен на помощь в поисках Элиата, Дериох хочет, чтобы персонажи нашли того, что несет ответственность за смерти безумцев в Улье. В зависимости от развития переговоров, используйте следующие предложения со стороны Безрадостных:

◊ “Вы ищете безумца? Мы храним записи о каждом бедняге, который сошел с ума в Клетке. Дайте мне один день, и я посмотрю, что нам известно об Элиате”.
◊ “Ха! Сокровища чародея в туманном море. Хорошая история. Хорошо, я найду ключ к вашему порталу, если вы расскажете мне, где находится портал. Это будет честно, не так ли? Сейчас никто из нас не может использовать порталом, так почем бы нам не объединить наши усилия?”
◊ “В обмен на нашу помощь мы хотим, чтобы вы следили за каждым чужаком, который появляется в Улье. Я буду в этой таверне каждый день после наступления темноты. Если вы удивите что-то стоящее, то встретимся здесь”.
Персонажи также могут получить информацию, посетив Каббалу, и поговорив с Дериох, которая встречается с ними на Заставе или угрожая плененным Безрадостным. Дериох нельзя назвать надежным союзником, но она не предаст героев, если не обнаружит, что они объединились с Хаотами.    

Хаоты

Хаоситекты также ищут причину беспокойств в Улье. Мордригаарз Антилл наблюдает за всеми случайными опасностями, взятками и шпионажем, и, следовательно, вскоре выйдет на персонажей. В отличие от Безрадостных, Хаоты привыкли сначала бить, а уже потом задавать вопросы. 

Вы идете через темную, ветреную аллею, засыпанную мусором, когда вы слышите звук шагов, следующих за вами, и шепот стали, покидающей ножны. За вашей спиной из темного дверного проема появляется отряд воинов с оружием наголо. Они одеты в лохмотья, и, кажется, происходят с самого дна - судя по всему, это наемники самого низкого сорта. Перед вами появляется двое рубак, которые носят знаки Хаоса, и надежно перекрывают аллею.  Один из них - крепкий боец, сжимающий в руках двуручный меч, тогда как второй напоминает жреца. Мечник обращается к вам: От вас зависит, решится ли эта ситуация по-хорошему, или по-плохому. Бросайте оружие! Вам лучше сдаться. Иначе Сборщикам, которые вас найдут, останется только порадоваться. Глупцы! (смотрите раздел “Слово Хаота” в конце этого столкновения, в котором  приведен большее количество информации о возможных переговорах). 

Если персонажи сдаются, Мордригаарз и его люди связывают им руки и завязывают глаза, собирают их оружие и отводят в Улей для допроса. Если персонажи пришли в Улей не совершив каких-либо противозаконных действий (или им удается сочинить хорошую историю), то Хаоты разрешают им уйти.

Если герои начинают говорить, то у них будет всего один раунд, чтобы сказать что-то экстраординарное. Мордригаарз атакует в том случае, если он не будет убежден в одной из трех вещей: что персонажи слишком сильны для него, что его вышестоящим командирам это не понравится, или что герои работают на Хаотов

Мордригаарз с радостью вступает в битву, тогда как жрец отступает назад, чтобы произносить заклинания и защищать ему спину. Мордригаарз будет брать пленников, если ему представится такая возможность. 

Мордригаарз любит говорить во время сражения, и если персонажи дерутся хорошо (т.е. если они убивают или отгоняют его наемников), он поднимает руку и отступает на мгновение назад, отдавая им честь. “Неплохо, парни, совсем неплохо”, говорит он. “Откуда вы и кто вы?” Это дает персонажам возможность начать диалог с Хаотом.

Слово Хаота

Безумцев убивает кто-то. Чтобы найти кто и

почему здесь я. Когда проверю каждого парня я в

Улье, рубака, которого я ищу, проверенный будет также. 

Мордригаарз Хаот
Если персонажам удастся вовлечь Мордригаарза в разговор или найти его в Улье, он делится с ним новостями. В отличие и Безрадостных, Хаоты не требуют платы за свою помощь - они надеются получить свою выгоду позже. Мордригаарз не может помочь персонажам найти Элиата, но он советует им быть осторожнее, так как кто-то убивает на улицах пьяниц и безумцев. Если герои пытаются выдавить из него большее количество информации, то он пожимает плечами и говорит: “Безумцев отслеживать будет кто? Книга в Мертвых они поздно попали. Поищите беднягу Морге вашего несчастного Элиата в возможно."

Примечание Мастера: Стиль разговора, используемый Хаоситектами, основывается на перестановке слов в предложении. С гибкими и обладающими воображением игроками, которые руководят перонажем-Хаотом или членом фракции Революционная Лига,  который скрывается под его маской, этот диалог может повлечь за собой интересный и веселый отыгрыш.

Тень в Сигиле

Независимо от того, как проходит поиск Элиата, герои натыкаются на Тенеплута и его банду до того, как покидают квартал Улья. 

Ночь опускается на Улей, и алые огни сотен костров для приготовления пищи начинают танцевать в руинах и трущобах. Прекращается дождь, но воздух остается холодным  и сырым. Вы идете по унылой улице, направляясь в таверну, где вы собираетесь найти обед и приятную кампанию, когда вы слышите громкий крик в близлежащей темной аллее: "Эй, отстаньте от меня, идиоты! Отстань-агхк!" 

Если персонажи бросаются на крик, то прочитайте игрокам следующее:

Вы видите четырех бойцов, удерживающих стоящего в конце улицы пьяницу. Плутоватый полуэльф, облаченный в черный доспех, наблюдает за их попытками со зловещей улыбкой. Внезапно он произносит заклинание и пьяница беззвучно обвисает в руках своих пленителей. Полуэльф делает несколько шагов вперед, наклоняется над телом и произносит: "Он готов. Давайте подтащим его ближе к улице, чтобы его могли найти Сборщики". Его сообщники волокут тело в сторону улицы.  

Тенеплут и его наемники не хотят, чтобы их раскрыли, и потому если герои выдают свое присутствие, то Плут приказывает свои сообщникам атаковать. Он помогает им с помощью заклинаний сна и замедления. Они будут драться до тех пор, пока два бойца Плута не будут повержены, после чего отступают. Плут использует палочку страха для того, чтобы прикрыть отступление. При необходимости он бросит своих людей. 

Если Плут и его люди действительно повергают героев, то Мастер может пропустить начало Второй Главы и перейти прямо в Морг - находящиеся без сознания персонажи доставляются к Торанне, которая закрывает из в Области 11 Морга, ожидая подходящего момента, чтобы переправить их на План Огня.

Ни один из бойцов Плута не знает замысла своего нанимателя; они просто были наняты в качестве телохранителей мага. Они знают только то, что их наняли для удержания безумцев, пока Тенеплут накладывает на них заклинания. Тем не менее, если Плута удается схватить и допросить, то он рассказывает о том, что работает на Мусорщиков, надеясь натравить героев на Морг. 

Если персонажам удается проследить за Тенеплутом и его людьми, то они узнают, что те возвращаются в Колоду Мясника для того, чтобы зализать раны и нанять несколько новых воинов. Трундфел Трехзубый расскажет Тенеплуту, если кто-то будет его искать, и он постарается устроить своим преследователям засаду. Смотрите раздел "Тени распространяются по Сигилу" в следующей главе.

Глава Вторая: Морг

Что вы хотите здесь? Ведь вы все еще
стоите на собственных ногах.
Привратная стража Морга
Теперь персонажи поняли, что Элиат мертв, и что им не удастся найти ключ, которой они ищут, не найдя тела самого Элиата. Они также должны осознать то, что Элиат является только одним из множества мертвых безумцев, и что в Улье происходит нечто необычное. 

Если герои безнадежно запутались предоставьте им помощь, исходящую от их нанимателя, появляющегося в начале приключения. Бендон Маул (или Гедрамак в том случае, если герои не принадлежат ни к одной из фракций) поручает им найти тело Элиата и принести его заказчику, чтобы тот смог воспользоваться заклинанием разговор с мертвыми. Персонажам также поручают узнать, кто убивает безумцев и почему, так как Бендон опасается того, что кто-то пытается положить конец поискам ключа Элиата, заставив замолчать каждого, кто может что-то знать об этом.    

Эта глава начинается с визита в Морг в поисках "Погребальной Песни" Элиата. После получения информации о том, что Элиат был "кремирован" на Элементальном Плане Огня, персонажи обнаруживают, что Элиат не столь мертв, как можно было бы предположить, в разделе "Рука Фактола". Это приводит их в "Черный парус", где персонажи находят Элиата живого и здорового.  Это основные вехи в расследовании героев, которое должно привести их в "Морг".

Несколько столкновений в этой главе связаны с реакциями неигровых персонажей, которые вовлечены в эту историю. Герои вновь встречаются с Танцющим Человеком и он рассказывает им о Вечной Границе в разделе "Танцующий Человек Возвращается".  Персонажам могут взять реванш у Тенеплута в разделе "Тени распространяются по Сигилу". 

В конце этой главы становится ясно, что считающиеся мертвыми безумцы возвращаются из-за Вечной Границы. Чтобы понять, что именно происходит, герои должны пробраться в Морг и провести там небольшое расследование.

Наиболее благоприятный ход событий в этой главе начинается с открытого посещения персонажами Морг в разделе "Погребальная Песня". Тем не менее, они могут попытаться выследить Тенеплута,  если героям не удалось пленить его в конце Первой Главы. В этом случае, начните с раздела  "Тени распространяются по Сигилу" после того, как персонажи проведут около недели в Улье, выслеживая Плута. 

Независимо от того, с чего начинают персонажи, они переходят в раздел Рука Фактола, получив вызов от главы фракции персонажа. Это приведет персонажей в Черный Парус, откуда они, скорее всего, отправятся в Морг. Все остальные столкновения в этой главе могут происходить, как случайные встречи, которые происходят в ходе расследований героев или случайным образом. 

Примечание Мастера: Персонажи могут решить начать с того, что просто ворвутся в Морг, тем самым, пропустив большую часть главы. Если это произойдет, то не беспокойтесь - они все равно найдут Огненный Портал, но при этом они сумеют понять очень немного из того, что произошло с ними.      

Город Сигил

В этой главе расследование игровых персонажей выходит за пределы Улья. Существует несколько мест, которые им приходится посетить в других районах города - штаб-квартиру фракции героев, Черный Парус и, возможно, несколько других. 

Чтобы удержать атмосферу, Мастеру следует постараться сконцентрироваться на людях и событиях, которые происходят за пределами Улья, вместо того, чтобы стараться детализировать обстановку. Герои, родиной которых является Сигил, не будут уделять внимания обыденным деталям их родного района, и потому будет разумным обойтись без ежедневных передвижений отряда, когда он покидает пределы Улья.

Мастер может почитать о различных районах Сигила, чтобы подготовиться к столкновениям. К примеру, если персонажами руководит член Совершенного Ордена, а его союзником является Бендон Маул из Скрытых, то Мастеру лучше сосредоточиться на Гимназии и Торговом Районе.

Погребальная Песня
Это столкновение происходит в том случае, если персонажи открыто приходят к Мусорщикам для того, чтобы поинтересоваться о судьбе Элиата. Если они все же решают прокрасться или пробиться в Морг, то используйте подробное описание этого строения в конце этой главы, чтобы определить действенность их попыток. 

Морг высится в отчаявшейся части Улья. Он окружен трущобами Нечистых Сигила - людей, которые занимаются тем, с чем другие не хотят связываться. Окрестности Морга практически безопасны, так как здешние жители находятся в совершенном отчаянии из-за ужасных условий их жизни. Небольшие пивные, кожемятни и бойни заполняют этот район. Определенное количество подобных заведений окружает сам Морг. Вы встречаете множество грязных людей, идущих по своим делам: за ними следуют дети, выпрашивая несколько монет. Давка и хаос, царящий в Улье, совсем исчезают возле Морга. Не видно ни единой души. Только черные, мрачные врата ведут в состоящее из острых углов здание, построенное из темного камня. Морг представляет собой набор полуразрушенных склепов, объединенных без какого-либо порядка. Внутри врат вас останавливает отряд из шести Мусорщиков, облаченных в черные одежды. “Что вам здесь нужно?” спрашивает один из них. “Кого вы пришли хоронить? Все вы пока еще стоите на собственных ногах”.

Если персонажи рассказывают об своих истинных целях, то лидер стражей произносит: “Поговорите с Торанной. Она несет ответственность за погребение всех безымянных бедняг, которых приносят сюда. Я позову её. Если ваш безумный Элиат поступил к нам недавно, то она должна знать об этом”.

Торанна появляется несколько минут спустя и приглашает отряд осмотреться, пока она будет отвечать на их вопросы. Она помнит о том, что видела Элиата, которого принесли около недели тому назад, и не будет пытаться скрыть это от партии. "Когда мы не знает, куда отправить прибывшее тело, то кремируем его на Элементальном Плане Огня", говорит она. “Большая часть безумцев и пьяниц относится к этой категории. Ваш друг, Элиат, мог отправиться в огонь в течение последней недели". 

Торанна показывает персонажам портал, если они хотят увидеть его собственными глазами. Больше она не может ничего сказать. Если персонажи слишком настойчивы, то она рекомендует им самим отправиться на план Огня. Как только герои уходят, Торанна сообщает Тенеплуту о том, что партия интересовалась безумцами, которых он отправил ей. На следующий день или около того проведите раздел "Тень в Сигиле".

Рука Фактола
Элиат нашелся в Нижнем Районе. Стражи

 Судьбы добрались до него раньше, чем мы. 

Бендон Маул
Оказавшись в тупике после "Погребальной Песни", персонажи могут решить доложить об добытых ими сведениях. (В противном случае, их все равно вызывают в штаб-квартиру фракции). Предположите, что персонажи приходят на установленное место встречи (в гостиницу или пансионат в соседстве с низшими классами Сигила), а потом прочитайте следующее:

Вы только начинаете обсуждать события, произошедшие с вами за день, когда в комнату врывается курьер и приближается к вам. "Я меня есть сообщение от Бендона Маула", спокойно произносит она. "Вы должны встретиться с ним в вашей штаб-квартире так быстро, как только возможно". 

Курьер является обычным посланником и не обладает больше никакой информацией, но есть одна маленькая деталь, о которой стоит помнить мастеру. Если герои были наняты Гедрамаком, то именно он и является этим курьером. Когда персонажи начинают доклад, развивайте диалог так, как хотите. Некоторые возможные ветви приведены ниже:

◊ Бендом Маул явно взволнован. "Стражи судьбы добрались до Элиата", говорит он. "Один из наших людей видел Элиата в Черном Парусе, таверне в Нижнем Районе. Он был в цветах Стражей Судьбы. Я полагал, что он все же не был настолько безумен".  

◊ Если ему говорят, что Элиат мертв, то тифлинг заявляет: "Возможно они имитировали смерть, чтобы Элиат смог уйти из-под наблюдения. Стражи Судьбы и Мусорщики тесно связаны, и Каббала иногда объединяется с ними".

◊ Если персонажи упоминают о смертях в Улье или Тенеплуте, то Бендон предполагает, что Стражи Судьбы и Мусорщики вовлечены в некий зловещий заговор, и заявляет: "Они замыслили что-то недоброе. Вам лучше найти Элиата, живого или мертвого. Возможно, он оставался в Сигиле все это время и не был кремирован Мусорщиками". 

Если персонажи просят Бендона Маула помочь им с расследованием, тот дает героям масло элементальной неуязвимости, на случай возможного путешествия на Элементальный План Огня и зелье невидимости, для возможного проникновения в Морг. Для того чтобы достать зелья ему требуется один день. "Сначала разведайте все происходящее", говорит он. "Магия стоит дорого, и нам не хотелось бы, чтобы вы использовали эти зелья просто так". 

Черный Парус

Персонажи могут найти Черный Парус без особых сложностей - он расположен неподалеку от Арсенала в темных, зловещих переулках Нижнего района. Персонажи может понадобиться нанести сюда несколько визитов для того, чтобы выследить Элиата; Мастер может потратить на это несколько игровых дней, одновременно с этим проводя другие столкновения этой главы. 

Черный Парус скрывается в тени Арсенала, штаб-квартиры Стражей Судьбы. Нижний Район является зловещим и темным местом, но не столь запущенным, как Улей. Темные литейные и кузницы постоянно испускают серый смог и едкий пар. Черный Парус расположен в конце темной аллеи между парой  оружейных. Потемневший бушприт старого галеона вздымается над улицей. Остатки переднего паруса корабля свисают с носовой фигуры. Сажа сделала парус черным. Внутри находится задымленный общий зал с темными стропилами у вас над головами и около дюжины закрытых занавесками комнаток, в которых стоят столы. Несколько покрытых пятнами и зазубринами столов стоит в центре комнаты, где собрались угрюмые ремесленники, спокойно поглощающие свои напитки. 

Черный Парус является суровым местом, но персонажи находятся здесь в безопасности до тех пор, пока они не начинают создавать проблем или задавать слишком много вопросов. Лучшей стратегией персонажей является выбор одного из столов, стоящих в углу, и ожидание. В конце концов, Элиат появляется в одном из альковов с четырьмя Стражами Судьбы, а потом они вновь отправляются в Арсенал.

Если персонажи реагируют на это спокойно, то у них появляется возможность задать вопросы барменам или служанкам. Одна из служанок, веселый тифлинг, по имени Сальджа (Pl/f/tf/T0/Fl/N) может поделиться информацией с героями за довольно значительную цену. Она узнает описание и имя Элиата - он живет в Черном Парусе. Если персонажи добры к ней, то она скажет им, что он сидит с несколькими Стражами Судьбы в углу.

Вдобавок к Стражам Судьбы, сидящим с Элиатом, в другой комнате сидит еще одна группа представителей этой фракции. Они появляются при первом признаке каких-либо неприятностей. Четыре других алькова заняты ремесленниками, три - наемниками, и еще один - отрядом торговцев из Костяной Клетки. В общем зале и на кухне работает пять служанок, два крепких бармена и вышибала-человекоящер, который находится вне поля зрения героев.   

На верхнем этаже таверны есть еще несколько небольших комнат, которые можно снять. Одна из них принадлежит владельцу таверны, мрачному человеку, которого зовут Зарен (Pl/m/T2/FL/NE), тогда как другую сейчас занимает Элиат. Его комнату почти невозможно описать, и она может сказать очень немногое об его личности.

Вступление в контакт с Элиатом

Элиат и его товарищи из Стражей Судьбы хотят остаться наедине и не хотят, чтобы им мешали. Тем не менее, у них нет никаких оснований подозревать в чем-то героев. Пока герои ведут себя мирно, Стражи будут отвечать на большинство вопросов. Тем не менее, как только персонажи произносят что-то, напоминающее обвинение, Стражи поднимаются на ноги и выхватывают мечи, готовясь наказать персонажей за их лживые слова. 

Если персонажи дожидаются ухода Стражей Судьбы, а затем следуют за ними, то другой отряд Стражей следует за персонажами. Стражи Судьбы относятся к тем, кто обращается к ним на улице очень недоверчиво, но если герои помнят о вежливости, то у них не возникнет никаких проблем. Если герои пытаются выследить Элиата, то вторая группа Стражей Судьбы набрасывается на них, предполагая, что они не задумали ничего хорошего. 

Если персонажи дожидаются возвращения Элиата из Арсенала, то они могут изолировать его без готовых помочь ему Стражей. Теперь ему можно будет задать более прямые вопросы и даже немного припугнуть.

Слово Элиата

Столкнувшись с персонажами, Элиат заявляет, что он является праймом, прибывшим в Сигил три недели назад. “К счастью, я встретился с этими бойцами из фракции Стражей Судьбы. В их словах действительно что-то есть. Теперь я не собираюсь возвращаться на Торил”. Стражи Судьбы подтверждают, что он появился три недели назад - насколько им известно, он говорит правду.

Элиат придерживается этой истории так долго, как это только возможно. Если персонажи проявляют настойчивость и получают возможность поговорить с ним в отсутствии Стражей Судьбы, то Элиат изменяет свой тон, особенно при столкновении с такими неопровержимыми фактами как "Мы знаем, чтобы ты был в Улье месяц назад" или "Безрадостные записали твою смерть несколько недель назад". 

Когда Элиат изменяет свою историю, он говорит следующее: "Хорошо, вы меня раскусили. Я Элиат, и я волшебник с Торила. Я прибыл сюда около 15 лет назад. Три года назад я нашел в городской библиотеке книгу, которая свела меня с ума, и я оказался в Улье среди других безумцев. Я сам загубил свою жизнь, и я умер, не зная, кто я и  где я нахожусь.   

Но я получил еще один шанс, правда! Я пересек Вечную Границу и там я встретил Латандера, Владыку Утра, божество, которому я поклонялся в юности. Да восславится он! Латандер сказал мне, что я потратил жизнь, которую он даровал мне, но теперь он дает мне еще один шанс. “Тебя ждут еще дела и вещи, которые ты обязан совершить”, сказал он мне. “Вернись в Сигил и вступи в ряды Стражей Судьбы. Служи им с честью, и ты послужишь мне”. Я очнулся посреди Нижнего Района здоровым, впервые за много лет. Скажите мне, разве это не самый странный рассказ, который вы когда-либо слышали? Я должен использовать шанс, данный мне!"

Элиат счастлив там, где он оказался, и не хочет ничего, кроме как быть лучшим Стражем Судьбы. Он не зачарован - он действительно верит в то, что встретился с Латандером и теперь исполняет божественное повеление. Любое предложение, которое может угрожать реализации его "второго шанса", приводит его в ужас. 

Если персонажи спрашивают его о ключе к порталу, ведущему на Остров Черных Деревьев, он на несколько мгновений задумывается. "Когда-то я знал его, но сойдя с ума позабыл", говорит он. Я обнаружил ключ в письмах волшебника Талмизара, которые были собраны в коллекции Раунадеса. Талмизар писал об Острове Черных Деревьев в своей книге Серое Царство. Возможно, ваши исследователи смогут найти его именно там”.

Примечание Мастера: Коллекция Раунадеса может стать поводом для следующего приключения, которое последует за вечной Границей. Коллекция может принадлежать волшебнику, которому требуется услуга в обмен на которую он покажет героям свою коллекцию. Сейчас же, дайте персонажам сделать несколько запросов в своих штаб-квартирах и скажите им, что волшебник  Раунадес был убит во время магической дуэли три года назад, и что его библиотека погибла в огне. Это тупик, но, по крайней мере, персонажи старались. 

Танцующий Человек Возвращается

Это столкновение может произойти в любой части Сигила в любое время, когда герои выходят на улицы. Проведите его вскоре после встречи со Стражами Судьбы и общения с Элиатом. Персонажи вновь сталкиваются с Танцующим Человеком, но теперь он уже далеко не тот безумец, которого они ожидали бы увидеть. 

Идя через многолюдный рынок, вы видите знакомую фигуру, Танцующего Человека - его костлявое тело и огненно-рыжие волосы невозможно спутать ни с чем. Смотря на него вы испытываете шок. Он идет по центру улицы, его шаги твердые, глаза ясные и здоровые, а лохмотья сменились сияющей кольчугой и блестящими черными сапогами. Он одет в цвета одной из ваших фракций. Что-то насвистывая он дружески кивает вам и проходит дальше.

 В действительности, Танцующий Человек больше не считает себя Танцующим Человеком; теперь, он Туларик Штормовое Крыло, веселый человек с отрывистым смехом. Он не помнит встречи с героями в Улье. Если персонажи спрашивают у него: откуда он, он рассказывает, что он прибыл с острова Фьюрионди, расположенного на Оэрте. “Я прибыл в Сигил две недели назад”, говорит Туларик. “Вот это город! Я быстро разобрался, кто вы такие, братья (фракция персонажей) и сказал себе: “Туларик, это место для тебя!”

Если Туларику рассказывают о его истинном прошлом, он рассказывает героям истину, во всяком случае, в его понимании. Бросая косой взгляд на окружающих людей, он говорит: “Да, вы правы. Я жил здесь в течение десяти лет, но пять лет назад я свернул не туда, куда надо, и оказался в Бездне. Когда я вернулся в Сигил, я был кричащим безумцем. Я не помню ничего, кроме того, что несколько дней назад я умер. Темный ангел опустился надо мной, и вечный сон сомкнул мои веки. 

Когда я очнулся, то оказался в сияющем месте. Сверкающая фигура высилась надо мной - это был сам Святой Кутберт, которого я в своем безумии позабыл! Я никогда не забуду его слов: “Сын мой, ты сошел со своего пути, и я не могу принять тебя в свои покои. Я дам тебе еще один шанс, чтобы ты мог искупить свои грехи. Отправляйся в город Сигил и вступи в (название фракции). Служи им хорошо, и ты, тем самым, послужишь мне. Следи за моими посланниками и прислушивайся к их словам". Я получил второй шанс, и я не хочу потратить его. Мне разрешили вернуться из-за Вечной Границы".

Туларик соглашается последовать любому разумному предложению или плану действий, предложенному ему персонажам. Он не находится под воздействием магии и искренне верит в истину своего "видения". Туларик избегает силового противостояния с отрядом, так как он пытается наладить отношения со своими братьями по фракции. Он даже готов сдаться или присоединиться к отряду, если персонажи требуют этого. Фракция не исключит Туларика из своих рядов из-за рассказа персонажей, но будет следить за ним. Пока что он является её образцовым членом.

Тени Распространяются над Сигилом

Как только о присутствии персонажей узнают Тенеплут или Торанна, Просветленные начинают следить за персонажами. Они работают с помощью посыльных, грабителей, курьеров и нанятых вышибал. Когда они понимают, что герои подошли слишком близко к их тайне, то решают избавиться от них. 

Это столкновение происходит в собственной комнате героев, независимо от того, где она находится, и чем является. Если персонажи позаботились о том, чтобы их не выследили, или поселились там, куда невозможно попасть другим (например, штаб-квартире их фракции), то Тенеплут устраивает засаду на улицах. Описанное ниже столкновение предполагает, что герои снимают комнату в среднестатистической гостинице.

В середине ночи, Тенеплут и шесть нанятых им убийц заходят в жилище героев. Они подкупают персонал гостиницы, чтобы узнать, какая комната принадлежит персонажам, и чтобы те держали язык за губами. Если персонажи оставляют кого-то на вахте (Не принимайте это за правило!), то Плут и его люди будут замечены и у героев будет время приготовиться к нападению до его начала. 

Вы просыпаетесь оттого, что кто-то посреди ночи пинком распахивает вашу дверь. Мужчины, вооруженные тяжелыми дубинками, врываются в комнату. Они атакуют быстро и жестоко. 

Два наемника остаются в коридоре вместе с Плутом, наблюдая за теми, кто пытается вырваться из комнат. (Если герои поселились в нескольких комнатах, то по два наемника входит в каждую комнату, тогда как Тенеплут наблюдает за развитием схватки, и отправляется туда, где понадобится его помощь). Наемники стараются оглушить своих противников. Каждый, кто теряет сознание, связывается и ему на голову набрасывается тяжелый кожаный мешок. 

Тенеплут спешит: он хочет завершить все это так быстро, как только возможно, и исчезнуть до появления патруля Гармониума.  Если ему не удается справиться с героями в течение 5 раундов, то он приказывает отступать, забирая с собой всех плененных персонажей. 

Если герои не выставляют стражу и просыпаются в середине ночи, то Тенеплут и его люди получают положительный модификатор +4 к своим броскам ошарашивания. Кроме того, герои тратят по одному раунду на то, чтобы проснуться, понять, что произошло, выскочить и постели и добраться до оружия. Если герои ошарашены, то в течение двух раундов Плут и его люди могут проводить безответные атаки.  

Для облачения в полный набор доспехов требуется несколько раундов. Персонажи, пытающиеся натянуть доспехи в середине поединка, автоматически теряют все положительные модификаторы за Ловкость к своим Классам Защиты, и при этом, скорее всего, броня будет неправильно или только частично закреплена. Персонажи получают отрицательные модификаторы -2 к их Классам Защиты до тех пор, пока не потратят время на приведение своих доспехов в порядок. Из-за того, что наемники пытаются только оглушить героев, они теряют сознание после того, как количество их хит-поинтов достигает 0 или более низкого показателя. Половина урона, получаемого им, является временной. При необходимости, Тенеплут помогает своим наемникам заклинаниями сна или очарования, направленными на героев. 

Все персонажи, плененные Плутом, отправляются в Морг и передаются Торанне, которая оставляет их связанными и с заткнутыми ртами в области 11, где их охраняют скелеты, пока огненный портал в области 30 не открывается вновь. Их снаряжение закрывается в сундуке, расположенном в области 11. 

Если персонажам удается отогнать Тенеплута и его людей, то он отступает в свою штаб-квартиру, расположенную в Колоде Мясника. В течение часа он покинет свои комнаты и найдет себе другое убежище.  

Морг

Столкновения в этой главе должны привести героев в Морг. Становится очевидным, что со считавшимися мертвыми безумцами, которые были отправлены через портал на Элементальный План Огня, произошло нечто странное. Если персонажи отказываются обращать на это внимание, то Мастер может захватить их в плен с помощью банды Просветленных и отправить к Торанне. 

Примечание Мастера: Теперь у игроков уже есть несколько улик. Они знают, что безумцы умирали, отправлялись в Морг, а затем возвращались. Эти факты могут привести их к одному из двух заключений: или Мусорщики лгут о том, что произошло с безумцами, оказавшимися в Морге, или кто-то использует Мусорщиков в своих собственных целях. Если игроки запутываются, то предложите им сравнить свои записи и обсудить сложившуюся ситуацию. Дайте отряду более очевидные намеки, если это необходимо. 

Проникновение в Морг

Существует множество способов, с помощью которых можно попасть в Морг. Наиболее вероятные из них включают в себя прокрадывание вовнутрь, выдачу себя за мертвых, ложь и пленение. Конечно же, находчивые игроки могут найти и другие альтернативы. 

Прокрадывание вовнутрь: Отряды, которые пытаются прокрасться в Морг, обнаруживают, что в этот комплекс ведет всего две двери: передняя, и задняя. Окна верхнего этажа практически бесполезны, так как их ширина не превышает одного фута. Халфлинг, гном или маленький эльф могут пролезть через это окно. К счастью для героев, Мусорщики не ожидают того, что кто-то когда-либо попытается прорваться в Морг, и потому не собираются устанавливать  в подобных местах сигнализацию или охрану. 

Выдача себе за мертвых: Возможно, это наиболее очевидный способ проникновения в Морг. В конце концов, сюда каждый день приносят дюжины мертвецов. Персонажи должны будут хорошенько потрудиться для того, чтобы выглядеть умершими и, кроме того, им каким-то образом понадобится позаботиться о своем снаряжении. Отряд героев может самостоятельно собрать свою погребальную процессию, наняв плакальщиков и людей, для переноски гробов, которые принесут их в Морг. Все тела переносятся в область 22, где их осматривают и готовят для погребения, тогда как группа поддержки ожидает в областях 4, 7 или 8, пока их не позовут. 

Если персонажи приносят тело в Морг и просят о том, чтобы им разрешили присутствовать при его погребении, то Мусорщики соглашаются и отводят их в соответствующую область. Это хороший способ проникновения в Морг и поиска портала, ведущего на Элементальный План Огня. Мусорщики чаще всего уведомляют Торанну о прибытии очередного неизвестного безумца или пьяницы, и она наблюдает за самим погребением. 

Ложь: Обмануть стражу возможно, но все зависит от того, как к этому подойдут персонажи. Они смогут выдавать себя за Мусорщиков до тех пор, пока им не придется принять участие в серьезном разговоре, касающемся вещей, которые обязан знать каждый Мусорщик. Персонажи также могут днем пройти в Морг в качестве "плакальщиков", и в этом случае их проводят в Залы Воспоминаний в области 7 или 8.

Пленение: Персонажам вряд ли придется сладко независимо от того, какая банда злодеев пленила их. Персонажи, схваченные Просветленными, связываются и награждаются кляпами, после чего затаскиваются в Морг через задний вход, когда за ним следят верные Торанне люди. Персонажей оставляют в области 11 и закрывают там до тех пор, пока у Торанны не появится возможность переслать их через портал для допроса и устранения.

Если героев пленяют Мусорщики, до их доставляют в один из залов (область 10) под конвоем дюжины представителей нежити, и оставляют там, пока у фактола Скалла не появится возможность "допросить" их. Если персонажи будут откровенны с фактолом, то Скалл понимает, что кто-то из представителей его фракции предал его и начинает свое собственное расследование, которое вскоре выводит его на Торанну. Тем не менее, он не собирается использовать персонажей и может освободить их. 

Если герои пытаются что-то скрыть, то Торанна остается неразоблаченной. Она добивается разрешения руководить уничтожением персонажей и отправит их безоружными и связанными в Цитадель Огня.

Порталы Морга

В продуваемых всеми ветрами коридорах Морга расположены сотни порталов. Большое их количество скрывается в катакомбах, но дюжины дверей можно обнаружить в областях, которые герои, скорее всего, будут исследовать. Подобно большинству порталов Сигила, порталы Морга требуют ключей. Мусорщики оберегают эти знания, и изучение необходимых ключей входит в обряд инициации представителей высших кругов данной фракции. Таким образом, герои не смогут использовать порталы, расположенные в Морге.

Единственный портал, которым сможет воспользоваться отряд, приведет их на Элементальный План Огня. Каждый Мусорщик знает, что элементальные порталы можно найти в Своде (область 30) и существует 50% вероятность того, что Мусорщику также будет известен ключ для этого портала.

Катакомбы

Три наземных уровня Морга показаны на карте, включенной в это приключение, но Морг также состоит из множества уровней катакомб, которые не описаны здесь. Если Мастер хочет этого, то это приключение может быть расширено с помощью создания карты подземелий и длительной прогулки по ним героев, предшествующей отправке на план Огня. 

Если герои настаивают на проверке спускающихся вниз ступеней, расположенных на Основном Этаже, то Мастер может использовать столкновения с могучими монстрами (гхулами, мумиями или умертвиями) для того, чтобы загнать героев наверх или перекрыть лестницу магическим барьером, подобным защитным знакам (glyphs of warding), символам страха или безнадежности. Только Мусорщикам высокого ранга известны пароли, необходимые для их снятия. 

Обитатели Морга

Большая часть штаб-квартир заполнена приходящими и уходящими людьми в течение всего дня. Морг необычен тем, что его посещают гораздо реже, чем обычные штаб-квартиры. Его залы и проходы часами остаются пустынными. Пришельцы, которые передвигаются тихо и незаметно, смогут целыми днями оставаться незамеченными, пока им удается избежать нежити, окружающей их. 

Тем не менее, есть две части здания, которые выбиваются из этого правила: спальни вдоль восточных стен купола и кабинетов фракции в западных башнях. Кабинеты очень многолюдны днем и пустынны ночью, тогда как спальни заполнены Мусорщиками по ночам и практически пусты в течение рабочего дня. 

Конечно же, живые мусорщики не являются единственными обитателями Морга. Орды нежити скитаются по всему зданию. Скелеты и зомби используются в качестве рабочих. К счастью, нежить, обладающая собственной воле, подобная духам и умертвиям, остается вдали от большинства общественных мест. 

Внешняя часть здания

Морг представляет собой зловещую смесь огромных, лишенных окон залов, которые сконцентрировались вокруг низкого и зловещего купола. Улицы вокруг Морга стали домом для низов Сигила и заполнены дешевыми тавернами и притонами. Глубокие тени Морга позволяют авантюристам незаметно передвигаться в них.

1. Передние Врата: Главный Вход в Морг представляет собой впечатляющие двойные двери, сделанные из покрытого медью железного дерева. Они открыты днем, но закрываются на засов по ночам. Врата всегда охраняет группа Мусорщиков.

Невысокий ряд мраморных ступеней протянулся между двумя контрфорсами этого здания к массивным воротам из покрытого медью дерева. Две небольших каменных сторожки возвышаются на вершине лестницы. Несколько стражей-Мусорщиков наблюдают за вашим приближением. Когда вы подходите ближе, один из них спрашивает. "Хорошо, ну и что же вы от нас хотите?"
Вход охраняет шесть Мусорщиков. Двое находятся в сторожках, двое - за аркой (в точках 1a и 1b), а еще двое - перед воротами. Капитан наблюдает за происходящим, стоя возле арки. В случае малейшего беспорядка, один их стражей отступает в область 4 за помощью. 

Мусорщики не спешат начинать битву, но они не собираются молча терпеть нападки героев. Они должны выяснить, зачем сюда пришли посетители и направить их в нужном направлении, или же защитить Морг от прямого нападения. Отряды с неопознанными телами отправляются к задней двери, куда им советуют постучать, а похоронные процессии отправляются в область 4.

2. Задние Врата. Мусорщики используют этот вход для снабжения Морга. Он гораздо меньше, чем Передние Врата, и используется значительно реже.

Ряд узких ступеней ведет к крепкой, покрытой железными пластинами двери, расположенный между двумя контрфорсами. Вы не видите здесь стражников. Жрец Мусорщиков, назначенный на роль привратника, отвечает на ваш стук. Вы видите, что его сопровождает двое зомби, когда он выглядывает в щелку, чтобы проверить, несете ли вы с собой тело. "Вы хотите увидеть погребение", спрашивает он.

Врата закрыты, но не охраняются в то время, когда их не используют. Вдобавок к замку, дверь также закрыта на тяжелый железный засов. Если дверь выломана, то на шум в течение 1d4 раундов из области 12 прибывает жрец, зомби и два охранника.

3. Общественный Мемориал: Это здание является монументом, расположенным под открытым небом. За отдельную плату, Мусорщики добавят имена умерших людей к Списку Мертвых. За многие века, мемориал переполнился крошечными буквами, из которых складываются имена. (Ни один из безумцев не упомянут там). Мусорщики не обращают внимания на тех, кто находится здесь, если, конечно же, не происходит нечто страшное.

Четыре высоких арки ведут в расположенную на открытом воздухе палату, сделанную из черного мрамора. В центре комнаты возвышается каменный монумент. В каждом из углов горит наполненная маслом жаровня. Стены комнаты сделаны из отполированного гранита и покрыты тысячами аккуратно вырезанных на различных языках имен. 

Основной Этаж

4. Великий Зал: Эта палата используется для принятия гостей или важных похоронных процессий. В ней поддерживается безукоризненная чистота, и она приберегается только для особых церемоний. Пять Мусорщиков охраняют её, выступая также в роли гидов для посетителей, которых необходимо провести в различные части здания. По ночам, здесь дежурит только двое охранников.

Вызывающая почтение комната поражает вас своим высоким, покатым потолком и полом, сделанным из отполированного черного мрамора. Стены украшены темными, геометрическими рисунками. Пять (или два, в зависимости от времени) Мусорщиков дежурит здесь. Когда вы приближаетесь к ним, они предлагают вам свою помощь. 

Мусорщики пошлют за любым человеком, которого хотят видеть персонажи, или отведут их к любому порталу, который они хотят узреть. Если начинается сражение, то один из Мусорщиков бежит в область 12, чтобы вызвать подмогу. В крайнем случае, жрец зайдет в область 6 и попытается отдать приказы вооруженным скелетам, стоящим там.
5. Погребальные Залы: В этих комнатах находятся порталы, ведущие в различные области нейтральных планов, включая Механус, Ахерон, Аркадию, Лимбо, Пандемониум и Асгард. Дюжины дополнительных порталов, ведущих в более недоступные точки этих планов, расположены в катакомбах, но Мусорщики считают, что нужды большей части их клиентов могут быть удволетворены с помощью этих порталов. Вдобавок к нейтральным планам, порталы к которым находятся в этих залах, отсюда можно также попасть в несколько наиболее выдающихся миров Основного Материального Плана. 

Эта комната вымощена темными плитами и накрыта тяжелыми каменными куполами. Пустые дверные проемы, вырезанные из камня, возвышаются вдоль дверей. Пустые отверстия для факелов и черные настенные драпировки указывают на то, что эта комната может время от времени использоваться для проведения церемоний. Потолок столь низок, что высокие существа обязаны нагибаться для того, чтобы не удариться головой. В центре зала возвышается черная каменная плита, подвешенная на цепях, свисающих с потолка так, чтобы в любой момент её можно было направить в сторону каждого из порталов. Её можно использовать для того, чтобы опустить тело в соответствующий портал. 

Каждый из этих залов может иметь какое-то необычное содержимое. Сделайте бросок 1d6 и обратитесь к следующей таблице:

	Бросок 1d6        
	Особенность

	1
	Нет

	2-3
	Полотна, отверстия для факелов и жаровни отличаются для каждого погребения. Зал украшен яркими цветами для отправки тела на Верхние Планы, или адскими атрибутами в случае с Низшими Планами

	4
	Тело, приготовленное для погребения, лежит на плите, укрытое одеялом.

	5
	Двое зомби убирают комнату. Они не будут атаковать, если, конечно же, персонажи не попытаются помешать им.

	6
	Группа из 1d4 Мусорщиков, возглавляемая жрецом, проводит похороны. Они попытаются задержать героев.


6. Центральный Зал: Эта большая комната не используется для погребальных церемоний. Вместо этого, она предназначена для сборов Мусорщиков и потому здесь довольно многолюдно.

Четыре сводчатых колонны вздымаются ввысь, к отверстию в потолке над вашими головами. Красные и черные мраморные плиты покрывают пол, создавая замысловатый узор. Трофеи, знамена и наборы доспехов свисают с каждой стены, свидетельствуя о различных победах Мусорщиков. В каждом из углов стоит пара огромных скелетов и древних бронзовых доспехах. Они не реагируют на ваше присутствие. 

Скелеты являются оживленными гигантскими скелетами, но им приказано защищать себя только в том случае, если на них нападут, и следить за тем, чтобы никто не похитил или не уничтожил убранство этого зала. До тех пор, пока герои помнят о своих манерах, скелеты продолжают спокойно стоять на своих местах.

Если герои решают ограбить эту комнату, то обнаруживают, что большая часть лежащих здесь вещей стоит довольно немного. Тем не менее, один из декоративных щитов на самом деле является щитом +2, два знамени стоят по 350 gp, а один из трофеев представляет собой полуторный меч +1, огненный язык. Мусорщики не успокоятся до тех пор, пока не вернут эти вещи себе. 

7. Зал Воспоминаний: Мусорщикам иногда платят за то, чтобы они оставили тело лежать в спокойствии и обеспечили свободный доступ для тех, кто желает увидеть его. Этот зал используется для этих целей. В данный момент,  здесь нет никого, кому оказывался бы такой почет. 

Высокие медные канделябры возвышаются в каждом из углов этой комнаты. В центре комнаты возвышается большая каменная плита, накрытая стеклянной крышкой. В данный момент, плита пуста. Пол вымощен отполированными мраморными плитками, которые выглядят довольно изношенными. 

8. Прихожая: Эта комната напоминает область 7. Если Мусорщиков просят выставить на всеобщий просмотр больше одного тела, то они используют эту комнату в качестве еще одного выставочного зала. Здесь довольно многолюдно, и потому в течение каждого оборота существует 1d6 вероятность того, что через неё будет проходить отряд из 1d4 Мусорщиков с каким-то поручением. 

9. Склады: Значительное количество небольших, закрытых комнат разбросано по всему Моргу. В этих залах можно найти множество интересных вещей. Сделайте бросок 1d6 для определения основного содержимого данного склада и воспользуйтесь следующей таблицей:

	Бросок 1d6
	Содержимое

	1
	Пустота

	2
	Чистящие средства, одеяла, бинты




	3
	Пища и еда, включая мешки с зерном, бочки с солониной, вином, бочонки бренди и несколько обычных крыс

	4
	Оружие и доспехи, включая частичные наборы кольчуг и чешуйчатых доспехов, щиты, шлемы, луки, арбалетные болты, копья и короткие мечи

	5
	Материалы для погребений, включая украшенные гробы, чаны с бальзамирующей жидкостью и церемониальные одежды, пригодные для различных тел

	6
	2d6 зомби или скелетов ожидают приказов Мусорщиков. Существует 25% вероятность того, что последним отданным приказом было нападение на всех чужаков, которые входят в комнату.


10. Склепы: Тысячи тел погребены в Морге или под ним. Большая их часть скрыта в катакомбах, но значительные их количества скрываются и в черных мавзолеях, окружающих штаб-квартиру Мусорщиков. Ходят слухи о том, что древние склепы существовали здесь еще до строительства Морга. Ниже приведено описание типичного склепа:

Двери из бронзовых пластин, покрытые ужасными изображениями и зловещими проклятьями на каждого, кто осмелится потревожить покой обитателя этого склепа, оберегают эту комнату. Внутри, в стенах выбито несколько погребальных ниш, причем большая их часть уже занята. В каждой части стены, размерами 10 
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10 футов, находится по шесть ниш, причем этот склеп состоит из двух или трех этажей. Должно быть, здесь хранится больше 100 тел! Посередине склепа расположен огромный саркофаг, покрытый знаками, наполняющими вашу душу страхом.  Вы чувствуете себя так, будто бы за вами наблюдает какое-то злобное существо, и кости трупов, хрустящие под вашими ногами, не могут добавить вам спокойствия. 

Очевидно, что герои, вторгшиеся в эту область, навлекут на себя гнев нежити. Мастер может устроить в каждом из этих склепов отдельные столкновения или воспользоваться указаниями, приведенными ниже. Все эти столкновения довольно сложны для героев 1-2 уровня, но если персонажи решаются отправиться в столько небезопасные места, то они могут винить в этом только себя. Возможные варианты развития событий включают в себя:

◊ Возможность 1. В склепе находится отряд из восьми гхулов, возглавляемых гхастом, которые питаются древними костями. Они с радостью отведают свежего мясца...

◊ Возможность 2. Каждый раунд, в течение которого отряд остается здесь, оживает 1d6 скелетов, нападающих на них. Персонажи получают отрицательный модификатор -4 ко всем попыткам изгнания, предпринятым в этом зловещем месте. В главном саркофаге лежит скелет-воин и через 4-5 раундов он решает вступить в бой... 

◊ Возможность 3. Беспокойные духи мертвых скитаются по склепу и оберегают тела от каждого, кто пытается их ограбить. Спектр и 1d6  духов (wraith) оберегают это место, но дайте отряду возможность бежать до того, как нежить нападет на них...

В склепах и возле них спрятано очень немного сокровищ, если у героев хватает глупости для того, чтобы искать их. Существует 10% вероятность того, что в погребальной нише будет лежать драгоценность. Также есть 5% вероятность того, что в каждой нише будет лежать оружие или часть доспеха. Существует вероятность 1d20 того, что найденный предмет будет обладать  магическими свойствами: в противном случае, прошедшие столетия окончательно испортили его.     

11. Склеп Торанны: Торанна исследовала склепы тогда, когда она только вступила во фракцию Мусорщиков, но была вынуждена ради спасения своей жизни бежать из большей их части. Тем не менее, ей удалось найти один склеп, в котором не было никакой ужасной нежити. Она использует эту комнату для хранения вещей, которые не должны видеть другие Мусорщики – например, героев, если они ухитрятся угодить в плен. В данный момент, здесь находится лишь четверо скелетов, готовых напасть на каждого, кто входит в комнату и вещи Торанны, спрятанные в пустом саркофаге. Среди них - грубый набросок карты Морга, с указанием портала, ведущего на План Огня; журнал со списком всех людей, которые были отправлены на Скалу, вместо того, чтобы подвергнуться кремации (там около 40 имен, включая Элиата и Туларика); письмо от Зеленого Марвента Торанне, включая его приказы ей; клочок бумаги с надписью, "Тенеплут в Кровавой Яме, 8 часов"; зелье исцеления, зелье управления нежитью, зелье невидимости, масло элементальной неуязвимости (огненное), свиток защиты от нежити и сменная одежда.  

Письмо от Марвента гласит:

"Торанна - Поздравляю тебя с успешным вступлением в ряды Мусорщиков. Ты делаешь успехи. Как и мы и договаривались ранее, план, под названием Вечная Граница, приведен в действие. Ищи знаки за правым ухом неизвестных или неопознанных трупов, и убедись в том, что они будут кремированы на Элементальном Плане Огня, используя обнаруженный нами портал. Действуй быстро: эти бедняги оживут через шесть или восемь часов, и это будет очень неприятно. С наилучшими пожеланиями, Марвент".

Если герои оказались в плену, то Торанна хорошенько их связывает и закрывает в этой комнате под охраной четырех скелетов. Чтобы выбраться оттуда, героям понадобится освободиться от своих оков, победить скелетов и открыть запертую дверь. Их оружие и доспехи находятся в одной из погребальных ниш. Если героям не удается бежать, то на следующий день Торанне приказывают оглушить персонажей и отправить их через портал. 

12. Комната Стражи: Это вход в область штаб-квартиры фракции. Здесь постоянно дежурит отряд из шести Мусорщиков. У героев нет никакой причины для того, чтобы находится здесь, и Мусорщики реагируют на их приход соответствующим образом:

Эта комната заметно отличается от склепов Морга. Она выглядит гораздо новее, и украшена в мрачных тонах. Отряд Мусорщиков сидит за столом, играя в какую-то азартную игру. Они немедленно замечают ваше появление и поднимаются с места. "Вы не должны находится здесь", произносит один из них. 

Стражи атакуют персонажей, если им не удается найти какое-то очень хорошее объяснение для своего присутствия в этом месте. Даже если героям удается обойтись без сражения, стражники обдумывают их появление здесь один или два раунда, а потом решают отправиться вслед за ними и разобраться в истинных намерениях своих гостей. 

13. Записи Фракции: По ночам, этот кабинет закрыт и безлюден. В течение дня, здесь работает 1d4 Мусорщика и жрец. Не-Мусорщикам запрещается заходить в это место. 

Этот небольшой кабинет заполнен множеством забитых шкафов, в которых хранятся различные документы. Несколько клерков-Мусорщиков работает здесь, пытаясь рассортировать бумаги. Когда вы заходите в комнату, они с удивлением смотрят на вас и спрашивают: "Кто вы?"

Главной обязанностью здешних клерков является запись каждого погребального ритуала, произведенного Мусорщиками. Кроме того, здесь хранятся записи, связанные с членами фракции. Для того чтобы обнаружить дату, время и место отдельного захоронения, героям понадобится два часа (Безумцы, в большинстве своем, предавались земле в последние шесть недель).  Если персонажам удастся заставить помогать себе клерка, то они потратят на поиски информации всего 15 минут.  

14. Библиотека Фракции: По ночам эта комната безлюдна и закрыта на замок. В течение дня, 1d6 Мусорщиков, за которыми наблюдают маг и жрец, находятся в библиотеке, занимаясь исследованиями, связанными с различными темами. Небольшая комната, прилегающая к библиотеке, закрыта на магический замок и содержит редкие книги фракции. 

Эта комнат является библиотекой. Вдоль стен возвышаются заполненные книгами полки, а большие деревянные столы в центре комнаты покрыты различными томами и манускриптами. Здесь сидит несколько Мусорщиков, погрузившихся в книги. Когда вы заходите, они поднимают головы и восклицают: "Эй, а вам разрешено находится здесь?"

Героям ни при каких обстоятельствах не разрешат находиться в этой комнате и рассматривать книги, если, конечно же, их не сопровождает какой-нибудь высокопоставленный Мусорщик. Библиотека в большинстве своем посвящена погребальным ритуалам и местам, нежити, философским трудам, связанных со смертью, и спискам кладбищ Сигила. Редкие книги включают в себя дюжину особенно ценных книг (каждая из них будет стоить от 100 до 600 gp в случае с коллекционером), плюс несколько томов, посвященных некромантии. Некоторые из них содержат в себе заклинания и список ингридиентов для зелий. 

Если разгорается схватка, то Мусорщики стремятся не нанести вред книгам. Стражники из области 12 прибывают к ним на помощь через два раунда.

15. Трапезная: Большая часть Мусорщиков низших рангов собирается здесь для принятия пищи. В течение дня здесь практически всегда находится несколько Мусорщиков. По ночам это место пустует.  

Деревянные столы возвышаются под стенами этого длинного, узкого зала. Стены украшены знаменами и наборами доспехов, но большая их часть очень темная и мрачная. Почти дюжина Мусорщиков расположилась вокруг различных столов. В отличие от многих других собраний, свидетелями которых вы были, принимающие в нем участие люди очень спокойны и мрачны. Все разговоры прерываются, как только вы заходите в комнату. Наконец, со своего места встает один из старших членов фракции. "Кто вы, и что вы делаете здесь", спрашивает он. Другие Мусорщики также начинают вставать, положив руки на рукояти мечей.  

И вновь, персонажи могут быстро попытаться обосновать их присутствие в этом месте, и, в случае успеха, отступить в противоположном направлении. Мусорщики могут поверить в том, что отряд героев является партией плакальщиков, которые случайно заблудились. Если персонажам не удается быстро соврать что-то убедительное, то Мусорщики попытаются схватить или убить их. В этой комнате находится  3d8 Мусорщиков, включая капитана. 

16. Кухня: Мусорщики низших рангов исполняют здесь обязанности поваров. Приготовление пищи занимает много часов, причем поварам приходится вставать задолго до рассвета, чтобы начинать готовить пищу для следующего дня. 

Над вашими головами висят кастрюли и сковороды, и следующее блюдо готовится на двух больших очагах. Кухня заполнена множеством людей, которые хаотично мечутся вокруг, но их метания приносят свои плоды. Шесть потных мужчин и женщин готовят пищу и моют посуду. Над одним огнем вращается огромный кусок мяса, тогда как на другом стоит кастрюля, вода в которой уже начинает закипать. Один из поваров замечает вас, и произносит: Обед будет только через три часа, братья. Идите отсюда, пока мы не сообщили о том, что вы зашли сюда".

Если персонажи не представляют очевидной угрозы, то повара не обращают на них внимания и продолжают заниматься своим дело. По ночам эта комната пуста, а очаги холодны.  

17. Обычная Комната: Эта комната время от времени используется для встреч. Пара небольших столов с дюжиной стульев находятся в центре этой комнаты, и у одной из стен возвышается три бочонка сидра. В данный момент комната пуста, но в эту область часто заходят Мусорщики.

18. Спальни: Каждая из этих комнат служит временным домом для 1d20 Мусорщиков. Небольшие комнаты принадлежат 1d3 представителям средних рангов, тогда как большие залы разделяют между собой 1d10+10 Мусорщиков низших рангов. В течение дня, большая часть этих комнат пустует, но по ночам их обитатели возвращаются сюда, чтобы поспать.

У каждого Мусорщика есть своя койка, закрытый сундук и небольшое место для туалета. Большие спальни напоминают военные бараки и обставлены по спартански. Чаще всего, только 1d6-1 (от 0 до 5) Мусорщиков присутствует здесь в течение дня, но практически каждый член фракции спит здесь ночью. В больших спальнях в основном спят обычные мусорщики или Мусорщики-стражи. 

Маленькие комнаты выглядят более удобными. Существует вероятность 1d20 за каждого её обитателя, что кто-то будет присутствовать здесь днем. Мусорщики, обитающие в отдельных комнатах, являются бойцами, жрецами и магами, 1d6+2 (от 3 до 8) уровней. Сделайте бросок по следующим таблицам, чтобы определить, кто живет в данной комнате.

	Бросок 1d6   
	Класс

	1-2
	Боец

	3
	Вор

	4-5
	Жрец

	6
	Маг


	Бросок 1d6   
	Раса

	1-3
	Человек

	4
	Гитзерай

	5
	Тифлинг

	6
	Другая


Все личное имущество Мусорщика спрятано в сундуке или шкатулке. Одежда, еще один кинжал или короткий меч и, возможно (25% вероятность), кольчуга или набивной кожаный доспех, могут быть обнаружены в каждом из сундуков. Кроме того, в каждой из шкатулок герои могут найти 3d10 gp, 5d10sp, 5d10 cp. Вероятность того, что у персонажей высокого уровня найдутся какие-либо интересные вещички, довольно велика, но персонажи, пытающиеся ограбить спальни, будут рано или поздно схвачены. 

Верхний Этаж

19. Комната Торанны: Эта комната практически ничем не отличается от других спален, которые окружают её. Торанна относится к хранению преступных улик с осторожностью, скрывая их в другой части здания (область 11, к примеру). Она редко бывает здесь постоянно, предпочитая проводить большую часть ночи в других местах - есть только один шанс из 10, что она окажется в комнате.

Внимательный осмотр вещей Торанны открывает священный символ Кайрика, пару тяжелых ключей (используемых для того, чтобы закрыть гробницу, когда её там нет) и небольшой мешочек, наполненный красными стеклянными бусинами. Бусины используются для того, чтобы открывать портал, ведущий на План Огня. Другие её вещи включают несколько костюмов и пару сережек, стоящих около 75 gp.

20. Залы Подготовки: Эти большие, открытые комнаты используются для подготовки тел к погребению. Различные инструменты и химикаты бальзамировальщиков заполняют эти залы. 

Железные цепи свисают с потолка, поддерживая транспортировочные железные пластины, накрытые одеялами. По всей комнате разбросано около дюжины платформ, причем на нескольких из них лежат тела. Металлические полки, заполненные кувшинами и отвратительно пахнущими химическими веществами и рулонами белых бинтов, расставлены вдоль стен. Зловещие чаны, насосы и режущие инструменты прикреплены к телам на столах. В дальнем конце комнаты расположен открытый балкон, выходящий на центральный зал.

Эта область некогда была галереей или залом совета, после чего её превратили в зал подготовки. Хотя эти две комнаты пустынны и зловещи, в них нет ничего особенно опасного или полезного. Бальзамирующие жидкости представляют опасность (как яд типа F), и, кроме того, здесь можно найти множество инструментов, подобных кинжалам или ножам. Тела невозможно опознать.

21. Залы Бальзамирования: Эта комната идентична залам подготовки (область 20) за исключением того, что здесь работает группа Мусорщиков. Прибавьте к описанию комнаты следующее:

Каждая из железных пластин занята чьим-то телом, и несколько Мусорщиков готовят их к погребению. Здесь также находится шесть зомби, переносящих тела с платформы на платформу по приказам бальзамирующих их Мусорщиков. Когда вы входите в комнату, Мусорщики удивленно смотрят на вас. "Что вы здесь делаете?", спрашивает один из них.

Если персонажи входят в эту комнату в течение дня, то Мусорщики удволетворятся любым разумным объяснением. Ночью, они посчитают героев шпионами, и прикажут им сдаться. Если персонажи откажутся, то Мусорщики нападут на них, приказав зомби: "Взять их"! 

22. Приемная Комната: Эта комната идентична залам подготовки и залам бальзамирования, но используется для других целей. Когда тела впервые попадают в руки мусорщиков, они отправляются сюда, чтобы поддаться сортировке и описи. Эта комната всегда многолюдна, независимо от времени дня. 

Железные полки возвышаются вдоль стен, а на них лежат накрытые одеялами тела. Подвешенные на цепях платформы висят по всей комнате, поддерживая другие тела. Здесь находится как минимум две дюжины тел. В этой комнате находится несколько Мусорщиков, осматривающие тела и прикрепляющие к ним ярлычки. Огромная, пыльная книга возвышается на столе, стоящем в центре комнаты, в которую постоянно добавляет все новые и новые записи писец. Зомби медленно ходят туда-сюда, занося и вынося тела по приказам Мусорщиков. 

В течение дня, Мусорщики посчитают, что герои разминулись с их сопровождением, и предложат им показать путь обратно в зал ожидания. Ночью, они решат, что персонажи пришли сюда не просто так, и отправят в погоню за ними зомби, пока кто-то из Мусорщиков отправится за помощью. В этой комнате находится четыре Мусорщика, маг и шесть зомби. 

В этих телах нет ничего необычного, но если персонажи заглянут в книгу, то они обнаружат, что кто-то, по имени Торанна, подписывался возле имени каждого пьяницы или безумца, которого приносили сюда, включая Туларика и Элиата. 

23. Погребальные Залы: Эти комнат очень похожи на погребальные залы, описанные в области 5. Эти палаты чаще всего содержат порталы, ведущие на Верхние или Нижние Планы, такие как Элизиум, Серые Равнины, Земли Зверей или Карцери. В описании области 5 приведены все необычные предметы, которые могут быть обнаружены в одной из этих комнат.   

24. Погребальная процессия: Независимо от времени, в этой комнате персонажи встречаются с погребальной партией. Шесть Мусорщиков отправляют одного из своих собственных товарищей через портал, ведущий на Пандемониум. 

Серые занавески и железные подсвечники с желтыми огнями заполняют этот зал дрожащими тенями. Тело, завернутое в плотные черные покрывала, лежит на платформе, и шесть Мусорщиков окружают его. Когда вы входите в комнату, Мусорщики смотрят на вас и их глаза сужаются от гнева. "Кто осмелился прервать нашу церемонию", рычит один из них.

Мусорщики атакуют любого персонажа, входящего в комнату, если, конечно же, им не удается найти превосходного объяснения для своего присутствия в этом месте. В этом зале находится пять Мусорщиков и один жрец.

25. Активный Портал: Когда персонажи входят в эту комнату, они обнаруживают одного зомби, стоящего перед порталом, который ведет на кладбище, расположенное в одном из городов Внешних Земель, а именно в Чумном Кладбище. В отличие это большинства порталов Морга, эти врата открыты постоянно и не требуют ключа.

В этом зале нет ничего, за исключением железной платформы. За ней стоит зомби, который не обращает на вас никакого внимания. Внезапно, одна из каменных арок вспыхивает синим светом. В течение одного мгновения, тусклый, алый ландшафт возникает по ту сторону врат. Город из темного камня, стены зданий которого покрыты остролистником, возвышается по ту сторону портала. На переднем плане вы видите кладбище.

Портал открыт в течение двух или трех раундов, после чего он исчезает. Зомби, находящийся в этой комнате, наблюдает за порталом и не дает чужакам попасть в Морг через эту дверь. Герои могут использовать данный портал в качестве запасного выхода из Морга.  

26. Арсенал Фракции. Эта комната защищена дверью, роль которой исполняет огромная железная плита с двумя массивными висячими замками (положительный модификатор -20% к броскам открытия замков). Здесь находится оружейный склад Мусорщиков, предназначенный для тех случаев, когда членам фракции не удастся добраться до основных арсеналов в катакомбах. 

Арсенал охраняется двумя скелетами-монстрами, подобными тем, которые находятся в области 6. Им приказано атаковать любого не-Мусорщика, который входит в комнату, но они не будут преследовать тех, кто покидает эту область.

В Арсенале хранится 30 копий, 25 коротких мечей, 15 легких арбалетов, к каждому из которых прилагается 15 ящиков с 20 арбалетными болтами, 4 набора чешуйчатой брони, 12 кольчуг, 8 щитов, 4 шлема и 4 длинных меча. В одном из углов комнаты находится закрытый сундук, который защищен дротиком, активирующимся после ослабления пружины, и атакующим с THAC0 15, причем дротик наносит 1d6 единиц урона каждому персонажу, который открывает сундук, не обезвредив ловушку с помощью секретной скважины, расположенной на задней стороне сундука. Сундук содержит в себе кинжал +2, длинный меч +1, шесть арбалетных болтов +2, зелье лечения  палочка магических снарядов с 13 зарядами. 

27. Зал Совета Фракции: Лидеры Мусорщиков собираются в этой комнате на встречи. Двери, ведущие в неё, обычно открыты, но используется она довольно редко.

Стол, сделанный из потемневшего красного дерева, возвышается в центре этой комнаты. Он окружен стульями с высокими, арочными спинками. Стены покрыты темными панелями. На одной из стен висит массивный медный символ - эмблема Мусорщиков. Одно из кресел также должно принадлежать какому-то высокопоставленному лицу, так как оно стоит прямо под этим символом.

Под столом перед этим креслом прикреплен легкий арбалет, который невозможно заметить из-за стола, и который заряжен магическим болтом +2, намазанным ядом класса Е. На кресле также есть тайный рычаг, который открывает люк, с помощью которого можно быстро попасть в зал, расположенный возле области 13. 

Если герои заходят сюда днем, то существует вероятность 1/6, что в течение каждого последующего оборота отряд капитанов и магов Мусорщиков придет сюда, чтобы провести совещание. Вряд ли они с добротой отнесутся к присутствию здесь чужаков. 

28. Кабинет Секретаря Фактола: В течение дня эта комната открыта и занята телохранителями и секретарем фактола. По ночам, дверь закрыта на обычный ключ и на магический замок, наложенный магом 12-ого уровня.

Эта комната столь щедро наполнена мрачной мебелью, что напоминает исполинский гроб. В одном из углов комнаты возвышается стол, а  вдоль стен стоят полки. Усердный мужчина в мантии мага сидит за столом, занося в журнал какие-то заметки. У противоположной двери стоят на страже два суровых воина. Они сразу же выхватывают мечи: "Кто бы вы ни были, вы явно пришли не туда. Говорите, кто вы и откуда, и делайте это, как можно быстрее!"

Очевидно, что у персонажей будут проблемы. Два телохранителя являются бойцами, уровни которых, как минимум на три ступени превышают уровень среднего члена фракции, а волшебник, которого зовут Комозахл Тревант (Pl/m/h/W12/Du/NE) является вторым по высоте должностным лицом во фракции. Все трое защищены могучей магией, а именно заклинанием каменная кожа, и обладают магическим оружием и доспехами. Отряд не должен выиграть это бой, и потому подберите неигровым персонажам соответствующую броню.

Спустя один или два раунд боя, фактол и его личные охранники из области 29 являются сюда для того, чтобы посмотреть, что происходит, а еще через три раунда начинают прибывать Мусорщики, в количестве 2d4 в раунд, стремящиеся схватить чужаков.

Если герои сразу же бросают оружие и предлагают хорошее объяснение своего присутствия здесь, им удается уйти невредимыми - Комозахл может поверить в том, что персонажи являются группой плакальщиков, который неправильно свернули. Он проводит героев к передней двери. Если персонажи сдаются, то мусорщики готовы выслушать их историю. Обратитесь к подразделу Пленение в разделе Морг в этой главы.

Если персонажи приходят сюда после наступления ночи, то они могут похитить с полок множество ценных документов. В одном из документов перечислены все порталы Морга, их направления и ключи. Они ведут во множество мест, которые хотели бы посетить герои, и еще в больше множество мест, которые им совсем бы не хотелось посетить. 

29. Кабинет Фактола: Подобно кабинету секретаря, кабинет фактола обычно занят в дневное время и пуст по ночам. Если героям каким-то образом удается добраться до этой комнаты, то они могут найти здесь гораздо больше проблем, чем в предыдущем кабинете.

Кабинет фактола украшен такими экзотическими вещами, как церковные реликвии и сувениры с многих планов и праймовых миров. В тайных нишах скрыты редкие сокровища, на книжных полках стоит множество зелий и свитков, и несколько очень ценных предметов искусства разбросано по всей комнате. Сам фактол является могучим личем, которого зовут Скалл (монстр/W19/Du/NE), который руководит Мусорщиками в течение нескольких лет, и использует разнообразные иллюзии для того, чтобы представать перед различными людьми под различными личинами. Его оберегают два элитных телохранителя. Скалл достаточно могуч, чтобы убить или пленить персонажей без малейшего напряжения. Если герои попадают в его руки, то он вытянет из них правду о том, что случалось с ними, и отправит их на план Огня в качестве пушечного мяса, основным предназначением которого будет разрушение планов Марвента. 

По ночам, все входы в эту комнату охраняются символами страха. Отряд из шести джу-джу зомби может с уверенностью гарантировать то, что вещи фактола останутся там, где он их оставил даже после его ухода. Одной из интересных особенностей этой комнаты является восточный шкаф, в котором расположен портал, ведущий прямо в Цитадель Мусорщиков, расположенную на Плане Негативной Энергии.

Свод

30. Свод: Эта комната с низким потолком расположена прямо под куполом. Порталы, ведущие к различным Элементальным Планам, могут быть обнаружены в небольших галереях, окружающих эту комнату. В данной области не очень много людей.

Верхний уровень купола Морга представляет собой обширный зал, разделенный сводами, поддерживающими крышу. Узкие галереи идут по периметру комнаты, а в их глубине видны темные порталы. Цепи, подвешенные к потолку, поддерживают множество железных платформ, очень похожих на те, которые висят в нижних комнатах. Несколько накрытых покрывалами тел ожидают погребения, и несколько зомби шаркают по комнате, передвигая тела или смазывая цепи. В одном из углов комнаты под крышей танцует ослепительный красный свет. Двое Мусорщиков стоят перед порталом, заполненным огнем. Кажется, что они только что отправили в него очередное тело. 

Если персонажи до сих пор не встретились с Торанной, или не знают о том, что здесь происходит, то они встречаются с ней здесь. Торанна и её помощник разбираются с телом недавно прибывшего безумца. Конечно же, на самом деле безумец жив - на него просто воздействует заклинание притворной смерти и Торанна отправляет его в Цитадель Огня.  

Когда Торанна замечает персонажей, она приказывает ближайшим зомби (в комнате их всего четверо) атаковать героев, и посылает своего помощника за помощью. Помощник Торанны возвращается через шесть раундов, возглавляя отряд Мусорщиков из области 12. Тем временем, Торанна пытается задержать героев.

На поясе Торанны висит мешочек с дюжинами красных стеклянных бусинок, которые являются ключами к порталу, ведущему на Элементальный План Огня. Портал открыт в тот момент, когда персонажи заходят в комнату, и потому если они хотят проскочить в него, то им нужно действовать быстро. 

Если Торанна захвачена в плен, то она отказывается отвечать на вопросы. Если её очаровать, то она выдает персонажам большую часть плана Вечной Границы. Ей известно о том, что Тенеплут работает в Улье, где он выискивает безумцев, которые после этого отправляются к ней, и она знает о том, что поступающие к ней тела не кремируются, а отправляются в Цитадель. Она подозревает, что Марвент каким-то образом использует их, но ей не известно о том, что они возвращаются в Сигил.

Портал

Ключом к порталу является красная, стеклянная бусина, которую необходимо бросить в проем. Когда портал открывается, всем окружающим кажется, будто он ведет в самое сердце Элементального Плана Огня. На той стороне не видно ничего, кроме яростных языков пламени. Когда персонажи проходят через него, перейдите к Главе 3: Цитадель. 

31. Комнаты Фактола: Эти залы принадлежат Скаллу. Хотя он их практически не использует, фактол поддерживает иллюзию жизни и приходит в эту комнату по ночам для того, чтобы почитать или провести какие-либо изыскания. Дверь в эту комнату закрыта на магический замок и оберегается символом страха. Окна закрыты стеной силы и защищены символами безнадежности. Стены и пол покрыты особым раствором, который не дает пройти через него фазовым или эфирным персонажам. Вряд ли героям удастся попасть сюда.

Даже если персонажи ухитряются проникнуть в комнату, они обнаруживают, что у Скалла есть очень сильный фамильяр-танар'ри (глабрезу или хезроу вполне подойдет на эту роль), который  более чем способен отогнать партию. Танар'ри попытается пленить персонажей для того, чтобы Скалл позже допросил их.

Другие комнаты на этом уровне (область 18) принадлежат телохранителям Скалла. Просмотрите описания спален, чтобы воссоздать их интерьер. 

32. Лаборатория Фракции: Эта комната используется волшебниками Мусорщиков. Здесь можно найти значительное количество магических и алхимических материалов. В течение дня, здесь находится 1d3 Мусорщика, которые проводят исследования или варят зелья. По ночам, за комнатой наблюдает четыре джу-джу зомби.

Длинные рабочие столы возвышаются вдоль стен, вместе с полками для свитков и шкафчиков, содержащих в себе необычные химикаты. Очевидно, что эта комната является лабораторией волшебника. Кажется, будто в данный момент проводится несколько экспериментов: повсюду разбросаны странные аппараты, булькающие в колбах жидкости и множество страниц с записями.

Не волшебники, ни зомби не разрешат героям безнаказанно находиться в этой комнате, но если персонажам каким-то образом удастся избежать обнаружения, им удастся найти здесь множество интересных вещей. Внимательный осмотр комнаты выявит 1d6 случайных зелий и 1d3 случайных свитков. Здесь также можно найти магические принадлежности, такие, как алмазная пыль, сера и жемчужный порошок. Если персонажи забирают из этой комнаты все, что может представлять какую-либо ценность, то им удается найти материалов на стоимость от 400 до 2400 (4d6*100) gp.  

33. Храм: Посвященный божествам смерти различными жрецами, принадлежащими к данной фракции, он используется для проведения их церемоний. По ночам он обычно пустует, но днем здесь находится 1d3-1 (от 0 до 2) жрецов-Мусорщиков, которые принимают участие в молитвах или службах. 

В центре этой комнаты возвышается алтарь из черного камня. Черные и пурпурные полотна украшают эту комнату, в каждом из углов которой возвышаются жаровни. Перед алтарем стоит Мусорщик, облаченный в церемониальные одежды. Шесть скелетов окружает его с секирами в руках. Когда вы заходите в комнату, Мусорщик в испуге поворачивается.

Жрец-Мусорщик принимает героев за новых рекрутов и не обращает на них никакого внимания. В алтаре есть скрытое отделение, в котором лежит шесть священных предметов, каждый из которых стоит 75 gp. 

34. Сторожевой Пост: В этой комнате находится постоянный портал, ведущий в город Хаос, расположенный на Внешних Землях. Шесть Мусорщиков оберегают эту дверь от незваных гостей. Время от времени, Мусорщики используют этот портал для того, чтобы выводить людей из Сигила.

Первой же вещью, которая бросается вам в глаза в этой комнате, является светящаяся дверь, расположенная посреди каменной стены. Во всех остальных отношениях, эта комната является невыразительным залом с закрытыми окнами и простой мебелью. Здесь находится отряд из шести Мусорщиков.

Когда герои входят в эту комнату, стражники решают, что они являются шпионами и предлагают персонажам сдаться. Портал является еще одним запасным выходом для героев в том случае, если у них возникнут серьезные неприятности. Конечно же, у стражников по этому поводу есть и свое мнение. Если персонажам не удается быстро придумать хорошую историю, Мусорщики атакуют их. 

Глава 3: Вечная Граница

Добро пожаловать на свет, брат.

Командир Просветленных Имоген,

 новоприбывшему "мертвецу"
Путь героев должен привести их к порталу Морга, ведущему на Элементальный План Огня. Единственная загадка, которую осталось решить героям, ждет их на другой стороне.

Просветленные сделали точкой назначения портала небольшой скалистый островок на Элементальном Плане Огня. Этот остров представляет собой скалу из черного камня, окруженную 100-ярдовой областью воздуха, пригодного для дыхания. Воздух поддерживается благодаря зачарованному драгоценному камню. За пределами этой безопасной области бушует огненный ад, и ему не видно конца. 

Некогда Цитадель была дворцом принца ифритов, но много сотен лет назад её покинули. Просветленные используют её в качестве своей базы на плане Огня. Её местонахождение идеально подходит для сортировки мертвецов, прибывающих через портал Морга. Тела, помеченные Торанной в Морге, уносятся для дальнейшего взаимодействия, тогда как все остальные просто бросают в огонь. 

Как только безумцы оживают, жрецы и волшебники Просветленных делают все, чтобы подавить или исцелить безумие жертвы. Когда разум возвращается к несчастным, перед ними проносятся картины божественного вмешательства, которые призваны добровольно заставить их служить агентами Просветленных. Примерно через неделю, агенты Марвента  активируют портал Нижнего Района и возвращают новых рекрутов в Сигил.

Как только персонажи понимают это, они должны осознать, что обитатели Цитадели являются их врагами. Скорее всего, игроки воспользуются одним из следующих планов для атаки крепости Просветленных: они могут прямо напасть на Цитадель, замаскироваться под мертвецов или попытаться сблефовать, убеждая всех в том, что они принимают участие в замысле Просветленных.  

◊ Нападение. Напасть на Цитадель не так уж сложно. Герои могут воспользоваться значительным количеством разнообразных тактик. Сначала сопротивление будет минимальным, так как Просветленные не ожидают атаки со стороны Морга, но злодеи вскоре придут в себя и мобилизуют все свои силы для преодоления угрозы.

◊ Маскарад. Стоит надеяться на то, что персонажам хватить ума пометить себя! В противном случае, Просветленные бросят их в огонь сразу же после того, как они прибудут в область 1. Если их тела отмечены, то персонажей отводят в область 16, и помещают в камеры.

◊ Блеф. Блеф может сработать только в том случае, если перед тем, как попасть сюда, персонажи изучили детали плана Марвента, допросив Торанну. Просветленные не ожидают подкреплений или посланий, и потому героям потребуется сочинить какую-то хорошую историю. Если им поверят, то герои смогут свободно передвигаться по Цитадели. 

Примечание Мастера: Если персонажи не обладают магической защитой, то одного раунда нахождения на Элементальном Плане Огня хватит для того чтоб убить персонажа, если тот провалит спас-бросок против смерти. Даже в случае успеха, герой получает 5d10 единиц урона - количество, вполне достаточное для того, чтобы сокрушить персонажа низкого уровня.

Последнее столкновение в этой главе, "Просветленные" может произойти в любой части Цитадели. Имоген в сопровождении своих элитных охранников отправляется на поиски героев сразу же после того, как их присутствие в цитадели будет обнаружено; они выслеживают персонажей для того, чтобы уничтожить их раз и навсегда. Проведите это столкновение в самый драматический момент из всех возможных. 

Цитадель Огня

1. Приемная Платформа: Эта терраса является выходной точкой портала, ведущего из Морга. Данный портал является двухсторонним, и потому пока у персонажей есть красная стеклянная бусина, они могут вновь открыть его. Портал нависает над пламенем и находится на высоте 3 футов над уровнем террасы. С другой стороны кажется, будто он ведет прямо в огонь. 

Вы обнаруживаете себя стоящими на широкой каменной террасе, которую окружает низкий бордюр. За вашими спинами и над вами возвышается стена из грубого камня. Несколько каменных ступеней поднимаются с террасы, проходя вдоль утеса. Платформа висит прямо над Элементальным Планом Огня, пылающим адом, окружающим весь скалистый остров. Бездонные огненные глубины лежат под платформой. Четыре вооруженных человека с подозрением оборачиваются к вам, когда вы появляетесь на платформе. "Я не знаю, кто вы и откуда, но вы оказались там, где не должны находиться, глупцы", произносит один из них. "Бросайте оружие!". 

Если персонажи изображают мертвых, то вооруженные люди просто поднимают их тела и волокут вдоль скалистой стены.

Трое из этих мужчин являются стражами-Просветленными (смотрите перечень NPC на внутренней обложке), а четвертый - Просветленным-жрецом, Алвером Кендом, который наблюдает за прибытием безумцев на платформу. Если начинается сражение, то Алвер приказывает одному из охранников бежать в область 2 и предупредить Цитадель. После этого он выискивает заклинателя, и накладывает на него заклинание молчания. Если кто-то из героев приближается к краю, то он посылает ему команду - "Прыгай!". 

Каждого из стражников можно допросить. Им приблизительно известно о том, что находится в какой комнате, и в чем состоит план Марвента. Стражам также известно о том, что ни в коем случае нельзя прикасаться к драгоценному камню, находящемуся в области 10, так как он поддерживает существование островка безопасности в море пламени, на котором и находится цитадель.    

2. Охранная Платформа: Эта каменная площадка висит над пустотой, поддерживаемая лишь со стороны Цитадели. Просветленные используют её в качестве сторожевого поста.

Каменная платформа выступает со стороны утеса. Пятеро хорошо вооруженных хобгоблинов внимательно наблюдают за тем, что происходит вокруг. В центре платформы возвышается заряженная баллиста, которая установлена на вращающемся постаменте. Хобгоблины окликают вас, когда вы поднимаетесь по ступеням: "Стой! Кто идет?"  

Хобгоблины являются наемниками, нанятыми Марвентом для поддержания безопасности Цитадели. Они решают, что персонажи представляют собой шпионов и готовятся к атаке. Хобгоблины незнакомы с планом своего нанимателя, но им известно о том, что время от времени через их пост проносят пьяниц или безумцев. Они также знают о том, что им запрещено подходить к храму. Баллисту нельзя развернуть до такой степени, чтобы она открыла огонь по Цитадели.  

3. Нижняя Галерея: Безумцы, которые обладают злым мировозрением, проходят через этот зал, когда приходит пора встретиться с "аватарой" их бога. Когда Просветленные обрабатывают очередную жертву, маги используют заклинания школы Иллюзий для того, чтобы превратить эту комнату в некоторое подобие Нижних Планов.

Этот зал украшен зловещими орнаментами и темными драпировками. В альковах возвышаются статуи яростных демонов, запечатленных в различных гротескных позах. Врата из черного металла возвышаются в конце зала, причем их поверхность покрыта зловещими рунами и проклятьями. Сломанные кости и разбитые осколки доспехов покрывают пол этой комнаты. 

Несмотря на свой ужасный внешний вид, в этой комнате нет ничего опасного. Тем не менее, на дверь наложен охранный глиф (glyph of warding). Каждый персонаж, который подходит к ней, не совершив тайного движения, должен сделать успешный спас-бросок или получить 1d2 единицы урона и ослепнуть на 1d6+2 раунда. Одновременно с этим, магический рот произносит: ГЛУПЕЦ! ТЫ БУДЕШЬ НАКАЗАН ЗА СВОЙ ПРОСТУПОК! ОТПРАВЛЯЙСЯ В ЗАЛ ПРАВОСУДИЯ!

4. Нижний Зал: Этот зал является сценой для безумцев, которые встречаются с силами Нижних Планов. Он одновременно исполняет роль трапезной и зала для встреч; когда требуются театральные декорации, столы уносятся, а кухня закрывается. В данный момент, несколько хобгоблинов убирают столы, готовясь к божественному представлению. 

Стены покрыты темными полотнами или гобеленами. Трон из черного камня возвышается на постаменте в дальнем конце комнаты. Дымящиеся жаровни возвышаются по обе стороны трона. Несколько хобгоблинов уносят столы из центра комнаты в ниши, скрытые гобеленами. Шесть столов уже унесено, и в центре осталось только четыре стола.
Когда столы исчезают, комната становится более угрожающей и внушительной.

В комнате находится всего четыре хобгоблина. Их временно назначили на работы по кухне. Когда герои заходят в комнату, хобгоблины принимают их за новых помощников и дают героям беспрепятственно пройти, если, конечно же, персонажи не делают чего-то необычного. При нападении они будут защищать себя. 

Закрытые занавесками альковы содержат различные кухонные принадлежности, шесть бочонков солонины, 35 мешков зерна, четыре окорока, две остроги, три топора, два молота, ящик с гвоздями, четыре 50-футовых мотка веревки и четыре бочонка слабого эля. 

5. Комнаты Стражи: Здесь расквартирован отряд хобгоблинов, нанятый Зеленым Марвентом. Эта комната также выступает в качестве наблюдательного поста, так как бойницы выходят на Цитадель сбоку и портальную платформу внизу. 

Это казарма, вдоль стен которой возвышается дюжина лежанок и тяжелых сундуков. Подставка для снаряжения возвышается в центре комнаты. Три бойницы выходят на пылающие снаружи огни. Через них в комнату проникает зловещий оранжевый свет. Четыре хобгоблина бросают кости в углу. Когда вы заходите, хобгоблины вскакивают и, обнажив свое оружие, бросаются в атаку!
Хобгоблины только частично облачены в доспехи, и потому их Класс Защиты равняется 8. Осмотр комнаты позволяет найти три комплекта чешуйчатой брони, набор плащей, помеченных глазом без век (символ Просветленных), пять копий, два длинных лука и двадцать четыре стрелы. В сундуках в общей сложности лежит 78 gp, 155 sp и 229 cp.

Хобгоблины были наняты Марвентом в Чумном Кладбище и им известно о том, что людей принимают в области 1, отправляют в область 16, а затем отсылают из Цитадели через область 13. Им не известно, зачем это делается, или почему в Цитадель переносятся именно эти люди. 

6. Кухня: Гарнизон Просветленных не привык к роскоши, и потому их диета достаточно сурова. Кухня довольно невелика, и не очень хорошо оборудована, в результате чего стражники чаще всего едят холодные блюда, а не горячие.

Одну из стен этой тесной кухни занимает грязный очаг. Несколько спартанских прилавков и пустых буфетов возвышаются вдоль других стен. Двое дородных мужчин в фартуках готовят подозрительно выглядящее мясо над очагом, приправляя его щедрыми порциями перца.
Подобно хобгоблинам в предыдущей комнате, повара принимают персонажей за новоприбывших помощников до тех пор, пока отряд не вступает в сражение. В этой комнате есть кухонные принадлежности, такие как кастрюли и сковороды, и многочисленная утварь разбросана по всей кухне. В больших бочках, стоящих в кладовой, хранится мука, сахар и высушенная говядина. 

7. Большая Лестница: Этот проход связывает Нижний Зал с Верхней Площадкой. Здесь можно встретиться с обитателями Цитаделями, так как именно по этой лестнице можно попасть в большую часть комнат Цитадели.

Множество широких ступеней, сделанных из красного мрамора, ведет к большой двойной двери на верхней площадке, составляя три 20-футовых пролета. Высокий потолок вздымается в 25 футах над головой. На лестничных площадках виднеется несколько дверей, а на средней площадке даже возвышается пара угрожающих статуй.

Эти две статуи изображают злобных гаргулий. На самом  деле, это ловушка: если кто-то наступит на особый камень, расположенный в середине площадки (50% вероятность, если персонажи не смотрят на пол), гаргульи испускают из своих ртов языки пламени, нанося 2d6 единиц урона бедняге, который активировал ловушку, и 1d6 всем персонажам, которые находятся на расстоянии пяти футов от него. (Для получения половины урона герои могут сделать спас-бросок против парализации). Всем обитателям Цитадели известно об этой ловушке и они автоматически избегают её.  

8. Боевая Площадка: Эта платформа обычно безлюдна, за исключением тех случаев, когда какой-то обитатель плана Огня угрожает Цитадели. На ней находится баллиста и 10 копий для неё. Несколько больших бочек с водой, полотенец и одеял лежат неподалеку, приготовленные для тушения огня. Баллиста установлена так, что из неё нельзя открыть огонь по Цитадели или по тому, кто стоит на платформе. 

9. Башня Стражи: Возвышающаяся на каменном пике эта башня одновременно выступает в роли склада, арсенала и жилища. На самом деле, эта башня состоит из трех уровней; уровень, располагающийся под тем, который продемонстрирован на карте, является арсеналом, а уровень над ним - боевой площадкой, расположенной на крыше, и на которой установлена баллиста.

Внутри башни находится четверо стражников-Просветленных, включая двух лучников. Еще двое находятся на крыше башни.  Находящиеся внутри лежанки и сундуки предназначены приблизительно для дюжины солдат, но некоторые из них находятся на дежурстве. Дверь, ведущая в башню, сделана из железа и закрыта на замок. В результате этого, её довольно сложно открыть (рассматривайте её, как закрытую магическим образом, если кто-то из героев попробует предпринять попытку взлома). 

Если персонажи атакуют двух внешних стражников, то лучники, находящиеся внутри башни и на крыше, будут помогать своим товарищем прицельным огнем. Все лучники, стреляющие из башни, закрыты на 75% процентов, в результате чего броски атаки, направленные на них, делаются с отрицательным модификатором -4.

В сундуках хранится различное снаряжение, включая три комплекта кожаной брони, пять коротких мечей, два коротких лука, и 45 стрел. Кроме того, в башне можно найти 35 gp, 68 sp и 99 cp. На складах, расположенных на нижнем уровне башни, хранится 12 копий, две кольчуги и четыре средних щита. Сухие пайки, рассчитанные на 200 человеко-дней, и шесть бочек воды также находятся там.

10. Верхний Зал: Просветленные починили эту  комнату, которая некогда была белым мраморным храмом, вскоре после обнаружения скалы. Это здание и башня являются единственными частями Цитадели, расположенными на поверхности острова. Внутри находится огромный алтарь из белого камня, возвышающийся под куполом в конце здания. Просветленный-жрец Брандал и его ученик Марграм ухаживают за этим зданием. Возле дверей стоят два Просветленных-охранника, Брандал и Марграм принимают участие в церемонии.

Брандал принимает персонажей за шпионов и приказывает стражникам схватить их. Если героям удается выдумать какую-нибудь очень хорошую историю, он говорит им: "Идите и поговорите с Имоген до того, как разгуливать здесь", и приказывает одному из стражников провести героев в область 15. 

Драгоценность, лежащая на алтаре, была зачарована Зеленым Марвентом для того, чтобы поддерживать шар прохладного воздуха вокруг скалистого острова. Если драгоценный камень будет разбит или унесен с острова, то атмосфера Цитадели начнет рассеиваться. Герои сразу же заметят повышение температуры, которая вскоре становится неприятной. У них есть всего один оборот для бегства, после чего атмосфера исчезнет и весь остров исчезнет в бушующем пламени. (Смотрите раздел "Пламя" ниже).

Брандалу известно о плане Вечной Границы, так как он помогает исцелить безумцев и пьяниц, направленных сюда. Если у персонажей будет возможность обыскать эту комнату, то они смогут найти два зелья энергичности (potions of vitality), два элексира здоровья и четыре зелья исцеления в тайном отделе алтаря. Золотые алтарные принадлежности стоят около 350 gp и состоят из двух канделябров, чаши и потира. 

Под одной из статуй находится овальный альков, в котором виден люк, ведущий к тайному проходу в область 15, комнаты Имоген. Чтобы отпугнуть незваных гостей, проход защищен знаком змеи (sepia snake sigil).

11. Пустые комнаты: Эти комнаты предназначены для тех Просветленных, которых сейчас нет в Цитадели. Эта группа была отправлена в Чумное Кладбище для того, чтобы исполнять там функции стражей. Здесь находится дюжина пустых лежанок и ящиков, вместе с подставками для оружия и доспехов.

Эта область является безопасным убежищем для героев, в котором они могут немного отдохнуть, но если Имоген решает обыскать Цитадель, то она найдет их.  

12. Верхняя Терраса: Это вторая по высоте точка Цитадели, расположенная в верхней части острова. Только башня и храм расположены выше. Терраса используется для общих встреч и переклички военных отрядов.

Персонажи обнаруживают широкий, открытый дворик, окруженный каменными бордюрами, за которыми бушует пламя. Пара крепких железных дверей ведет к скалистому склону в южном конце террасы. Отряд из четырех наемников охраняет это место. Когда они замечают героев, то сразу же атакуют их. В дальнем конце террасы возвышается каменная статуя облаченного в доспехи мужчины, который смотрит на Цитадель. Когда приближаются персонажи, статуя оборачивается, и смотрит на них, после чего вновь отворачивается.

Когда вспыхивает сражение один из стражей забегает в Цитадель и мчится в область 16, чтобы поднять тревогу. Если герои выходят изнутри, то стражник убегает через восточный проход и направляется в область 9. Для того чтобы привести подкрепление, ему требуется 1d4+3 раунда.

Статуя является каменным големом, установленным здесь Марвентом для защиты Цитадели от опасностей, исходящих с Элементального Плана Огня. Так как монстр обладает иммунитетом к большинству огненных атак, он может весьма успешно противостоять элементалам, нападающим на крепость. Голем устроен так, что принимает приказы только от Имоген. В данный момент ему приказано атаковать любого огненного элементала, который приближается к Цитадели; он игнорирует всех остальных противников.  

13. Портал Марвента: Зеленый Марвент связывается с Цитаделью через один из порталов Сигила. Этот портал уже находился на острове до того, как Марвент обнаружил его, и вел в темную аллею, расположенную в Нижнем Районе Сигила. Марвент и его последователи могут путешествовать из Чумного Кладбища в Цитадель, добираясь до Сигила через один из торговых порталов, а затем с помощью этого портала уже переходить на Элементальный План Огня.

Ключ к этому порталу достаточно сложен. На него должно быть наложено заклинание прохождения через стены (passwall), которое открывает портал, вместо того, чтобы оказывать свое обычное воздействие. Так как только Марвент может использовать данный портал, Просветленные вынуждены использовать Морг для транспортировки мертвецов. 

Эта платформа висит над бездной огня, находясь в самой нижней точке острова. На скалистой стене, которая граничит с платформой, выложен круг блестящего обсидиана, напоминающий по форме дверь. Двое наемников в чешуйчатых доспехах несут здесь вахту. Когда вы подходите к ним, они с удивлением смотрят на вас и спрашивают: "Когда вы сюда пришли, рубаки? Вы - наша смена? Тогда вы опоздали".

Стражники принимают персонажей за свою смену до тех пор, пока те не сделают что-то, что может убедить их в обратном. Стражники пытаются убежать, если вспыхивает сражение,  и они оказываются в меньшинстве. Стражам не известен ключ к порталу, но они знают, что Марвент открывает его с помощью заклинания. 

14. Комнаты Офицеров: Лейтенанты Имоген используют это место в качестве жилья. Здесь обитают главный жрец Брандал, его помощник, командир хобгоблинов Хурфанг и Капитан Стражи Трент. Брандал и его помощник находятся в храме, Хурфанг и Трент - здесь. 

Это зал был разделен на отдельные комнаты. В каждой из комнат, разделенных занавесями, видны удобные кровати и столы. В центре зала возвышается дубовый стол и деревянные стулья, в результате чего она может исполнять функции, как зала совещаний, так и офицерской столовой. Дородный мужчина в пластинчатых доспехах и суровый на вид хобгоблин просматривают какие-то бумаги. Как только вы заходите в комнату, человек и хобгоблин поднимаются со своих мест. "Вы не наши", произносит человек.  

И Хурфанг, и Трент зовут стражу. Если персонажам быстро не удастся заставить их замолчать, то их крики услышит Имоген, которая придет им на помощь из области 15 через 1d3 раунда. Хурфанг и Трент будут драться насмерть, не ожидая пощады. Трент вооружен длинным мечом +1.

В результате обыска комнат герои могут найти всего 360 gp, 446 sp и 217 cp. Каждый персонаж хранит свои сокровища и особое снаряжение в закрытом сундуке. Кроме того, в сундуке Брандала лежит святой символ и четыре фиала святой воды.
15. Комнаты Имоген: Имоген является Командиром Цитадели и следит за её работой. Она также является единственным в гарнизоне магом. Её комнаты охраняются двумя телохранителями, которые стоят прямо за дверью.

Два воина в пластинчатых доспехах стоят за этой дверью, сжимая в руках обнаженное оружие. Они окликают вас, когда вы приближаетесь. Внутри, комнаты командира обширны и хорошо меблированы. Внешняя комната является кабинетом, а внутренняя - спальней. В обеих комнатах стоят удобные кожаные кушетки, а также стулья и столы, сделанные из розового дерева. За большим столом стоит высокая гитзерай в серой мантии. За её спиной возвышается полка, заполненная книгами. "Я не ожидала каких-то новых гостей", подозрительно произносит она. 

В случае атаки, Имоген попытается обезвредить отряд с помощью заклинаний. Она накладывает на себя саму заклинание кляксы (blur), а затем применяет паутину, чтобы обездвижить героев. В случае необходимости она применит более смертоносные заклинания. Если герои начинают одерживать верх, то Имоген убегает через тайный проход в северной стене, расположенный за книжной полкой. 

Закрытый ящик у неё в столе содержит зелье лечения, мешочек красных стеклянных бусин, семь бриллиантов, стоимостью 100 gp и свиток, на котором записано три заклинания прохождения через стены. В других ящиках содержится корреспонденция Зеленого Марвента, в которой он приказывает Имоген "командовать Цитаделью и охранять её от любых атак". На книжной полке стоит около 60 книг, и хотя большая из них весьма обыденная, на одной из полочек лежит масло элементальной неуязвимости и палочка иллюзий.

В личных комнатах Имоген находится закрытый сундук, который защищен ловушкой-дротиком, активируемой струной. Когда ловушка активирована, из крышки сундука вылетает 3 дротика, производя удар с THACО 15 и нанося 1d3 единиц урона. В сундуке хранится 650 gp, 440 sp и свиток защиты от элементалов. Под кроватью находится секретный камень, под которым находится небольшой тайник. В тайнике содержится её магическая книга. 

16. Комнаты для гостей: Безумцы и пьяницы, которые были исцелены, удерживаются здесь в закрытых камерах. В данный момент, здесь находится четыре безумца, лечение которых продолжается. Вдоль южной стены этой комнаты протянулось девять каменных камер, открытая область перед которыми служит комнатой для стражи. Чтобы покинуть эту область, заключенный должен вырваться из клетки и потом пройти через комнату стражи. В ней находится три наемника Просветленных.

Стражи поднимают тревогу в том случае, если происходит что-то необычное, предупреждая тем самым стражников, находящихся в области 12. Им известно о том, что исцеленным безумцам была внушена вера в то, что они умерли, а потом были воскрешены, но им не известно, как с этим связаны жрецы. 

Имена этих безумцев - Алвион, Кларент, Шиллман и Ульфвуд. Каждый из них был приключенцем с Прайма, которого свела с ума невообразимая реальность планов, расстилающаяся за пределами их собственных миров. С помощью незначительных затрат времени и магической помощи (заклинания очарования человека, совета и снятия страха будут очень полезны), это люди могли быть полностью исцелены.  К сожалению, большая часть безумцев не получает такой помощи, когда они возвращаются в Сигил, утратив свой разум.

Несчастные верят, что они ожидают в чистилище встречи со своими богами. Они предпочитают одиночество и не разговаривают друг с другом. Эти люди все еще шокированы своей "смертью" и еще сильнее удивлены тем послесмертным существованием, которое им открылось. 

Алвион и Ульфвуд отказываются говорить с героями, считая их демонами, прибывшими, чтобы помешать их будущему вознесению на небеса. Они будут препятствовать всем попыткам спасти их. Кларент является хаотично-нейтральным бойцом 3-его уровня, который жаждет битвы и готов поверить во все, что ему скажут. Шиллман был жрецом 2-ого уровня, иллюзии которого были рассеяны "фактами", касающимися "жизни после смерти", в состоянии которой он находится в данный момент - несчастный находится в шоке, следуя всем указаниям, подобно автомату. Ни у кого из них нет ни оружия, ни доспехов. 

Просветленные

В конце концов, Имоген понимает, что кто-то напал на Цитадель, и быстро мобилизует все доступные ей силы. Она берет с собой двух телохранителей, Хурфанга и Трента из области 14 и четырех стражников, которые несут вахту внутри сторожевой башни (область 9). (Если кто-то из этих персонажей был убит, то Имоген не может воспользоваться его помощью). Независимо от местонахождения персонажей, она выслеживает их и начинает бой. Это столкновение происходит через 1-3 оборота после того, как герои совершили нечто подозрительное, и должно стать самым драматическим поединком.

Вы слышите скрип доспехов и тяжелые шаги прямо перед вами. Внезапно, отряд вооруженных людей, сопровождающих высокую женщину-гитзерая появляется прямо перед вами. Скрежещет сталь, и в руках стражников появляются мечи. Гитзерай жестом приказывает им отступить. "Вы даже не подозреваете, с кем вы столкнулись", сердито шипит она. "Мы - Просветленные, и мы не позволим, чтобы глупцы вроде вас вмешивались в наши планы! Вы совершили очень большую ошибку, все вы. Сдавайтесь, или окажетесь в Пламени!"

Если персонажи сдаются, Имоген приказывает своим стражам разоружить отряд и связать каждого героя. Персонажей отводят в камеры, расположенные в области 16, пока Имоген связывается с Зеленым Марвентом, запрашивая у него дальнейшие инструкции. Если вы действительно добрый Мастер (или если игроки хорошо отыгрывали и наслаждались приключением), то дайте персонажам возможность сбежать до того, как спустя два дня Имоген получит приказ казнить героев.

Если персонажи сражаются или пытаются бежать, то Просветленные яростно дерутся с ними. Они не обращают внимания на потери в рядах стражников, но если погибнет двое из троих названных по именам героев, то выживший прикажет оставшимся воинам отступить и попытается собрать так много бойцов, как только возможно, чтобы с их помощью расправиться с нависшей над Цитадель угрозой. Если Имоген потерпит поражение, то она задействует каменного голема. 

Пламя

Проведите это столкновение тогда, когда персонажи уничтожат или похитят драгоценность, которая поддерживает атмосферу Цитадели:

Вы видите, как синий свет драгоценного камня неожиданно сменяется ярким оранжевым светом, а затем потухает, после чего камень становится черным. Теперь драгоценность бесполезна. Неожиданно, глухое ворчание огня, которое вы слышали все это время, сменяется оглушительным взрывом, который практически оглушает вас. Температура начинает быстро расти. Меньше, чем через минуту, вы покрываетесь потом. Через три минуты, горючие материалы, подобные бумаге, начинают заниматься. Вы понимаете, что вы должны бежать, если не хотите навсегда остаться в этом гибнущем месте! 

Завершение приключения
Самым лучшим вариантом для персонажей является тот, при котором они спасут безумцев, уничтожат драгоценный камень, обеспечивающий существование Цитадели и сбегут через один из порталов обратно в Сигил. Если они не смогут выполнить эти задания, то герои могут отступить и вернуться позже, чтобы положить конец планам Марвента - хотя Просветленные усилят свою защиту, ожидая будущих нападений на Цитадель.

Если персонажи терпят неудачу и оказываются в плену у Имоген, то они еще не побеждены. Их доставляют в область 16, где держат до тех пор, пока не откроется портал, ведущий в Сигил. Добрый Мастер может разрешить игрокам совершить побег и потом вновь атаковать Цитадель. Если персонажи преуспеют, то они вернуться в Сигил героями своей фракции и обретут заслуженный отдых, как, впрочем, и некоторые деньги.

Примечание Мастера: Если персонажи завершают приключение спасением безумцев и уничтожением Цитадели, то каждый из выживших персонажей награждается дополнительной 1000 единиц опыта. Мастер может уменьшить это количество в том случае, если ему приходилось направлять игроков по ходу приключения.  

Таблица персонажей Мастера

Танцующий Человек (F3): AC 10 (нет брони); MV 12; HD 3d10; hp 22; THACO 18; #AT 2; Dmg 1d3+3 (безумный гнев); Al CN (изменяется); XP 120

Туларик Штормое Крыло (F3): AC 5 (кольчуга); MV 12; HD 3d10; hp 22; THACO 18; #AT 2; Dmg 1d8+2 (длинный меч); SA специалист в длинном мече; 12 gp, 19 sp; Al CG; XP 120

Могильщик Том (T3): AC 7 (кожаная броня, Ловкость); MV 12; HD 2d6; hp 8; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); SA воровские способности; 2 gp, 4 sp, 17 cp; Al NE; XP 65

Жрец-Хаоситект (P3): AC 5 (чешуйчатые доспехи, щит); MV 12; HD 3d8; hp 16; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6+1 (булава); SA заклинания благословение, команда, помощь; 11 gp, 20 sp; Al CN; XP 120

Элиат (W4): AC 6 (заклинание доспеха в действии); MV 12; HD 4d4; hp 9; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d4+1 (кинжал +1); SA заклинания обаяние (friends), смазка, магический снаряд; невидимость, магический замок; 18 gp, 27 sp, 4 cp; Al LN; XP 270

Зарен (T2): AC 8 (кожаная броня); MV 12; HD 2d6; hp 7; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (дубинка); SA воровские способности; 11 gp, 37 sp; Al NE; XP 65

Хорфанг (командир хобгоблинов): AC 3 (бахтерец, щит); MV 9; HD 3d8; hp 16; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d6+3 (булава, Сила); SA воровские способности; 28 gp, 33 sp, 18 cp; Al NE; XP 120

Трент (F3): AC 4 (юшман); MV 12; HD 3d10; hp 23; THACO 18; #AT 1; Dmg 1d6+6 (короткий меч +1); SA специалист в коротком мече, Сила 18/05; 44 gp; Al NE; XP 270

Брандал (P4): AC 5 (чешуйчатые доспехи, щит); MV 12; HD 4d8; hp 19; THACO 18; #AT 1; Dmg 1d4+3 (боевой молот +2); SA заклинания исцеление легких ранений, определение магии, снятие страха, определение мировозрения; 15 gp, 28 sp, 4 cp; Al LE; XP 270

Монстры

Сборщики или ремесленники (5 или 12): AC 10; MV 12; HD 1d6; hp 3 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (дубинка); 1d6 cp у каждого; Al N; XP 7 за каждого

Безрадостные или Стражи Судьбы (5 или 4 и 5) (F1): AC 5 (чешуйчатый доспех); MV 12; HD 1d10; hp 6 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч) или 1d4 (легкий арбалет); 3d6 gp, 4d10 sp у каждого; Al N; XP 35 за каждого

Наемники Хаоситектов (6) (F0): AC 6 (панцирь, щит); MV 12; HD 2d4; hp 4 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (короткие мечи); 2d6 sp, 3d8 cp у каждого; Al NE; XP 15 за каждого

Бойцы Тенеплута или Стражники Просветленных (4 или ?) (F0): AC 4 (чешуйчатый доспех, щит); MV 12; HD 2d4; hp 5 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч) или 1d4 (кинжал); 3d6 gp, 4d10 sp, 3d8 cp у каждого; Al NE; XP 35 за каждого

Элитные Стражники Мусорщиков (6*) (F1): AC 3 (пластинчатый доспех); MV 12; HD 1d10; hp 6 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d10 (алебарда) или 1d6 (короткий меч); 4d10 sp; Al N; XP 35 за каждого

Мусорщик-капитан (гитзерай F3/W3): AC 3 (бахтерец, щит); MV 12; HD 3; hp 14; THACO 18; #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч) или 1d4 (легкий арбалет); SA заклинания магический снаряд, сон; чтение мыслей; 4d8 gp, 4d10 sp, 2d6 cp; Al N; XP 35 за каждого

Мусорщик, обычный (F0): AC 7 (кольчатый доспех); MV 12; HD 1d6; hp 4 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6 (короткие мечи); 2d6 gp, 3d6 sp, 3d6 cp у каждого; Al N; XP 15 за каждого

Жрец Мусорщиков или Просветленных (P4): AC 5 (чешуйчатый доспех, щит); MV 12; HD 3d8; hp 14; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d6+1 (булава); SA заклинания команда, вызов страха; удержание человека; 4d6 gp, 4d10 sp, 4d6 cp у каждого; Al N; XP 120

Мусорщик-маг (W4): AC 6 (заклятие доспеха); MV 12; HD 5dв; hp 14; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6 (посох) или 1d3 (дротик); SA заклинания очарование человека, цветные брызги, щит, стена туманам; кислотая стрела Мельфа, зеркальное отражение; прикосновение вампира; 2d6 pp, 3d8 gp, 4d10 sp; Al NE; XP 420

Зомби (*): AC 8; MV 6; HD 2d8; hp 9 у каждого; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD иммунитет к очарованию, удержанию, сну, смертельной, ядовитой и морозной магии,  тупое и колющее оружие; Al N; XP 65 за каждого

Скелеты (4*): AC 7; MV 12; HD 1d8; hp 5 у каждого; THACO 19; #AT 1; Dmg 1d6; SD иммунитет к очарованию, удержанию, сну, смертельной, ядовитой и морозной магии,  рубящее и колющее оружие; Al N; XP 65 за каждого

Скелеты-монстры (8*): AC 6; MV 12; HD 6d8; hp 27 у каждого; THACO 15; #AT 1; Dmg 2d8; SD иммунитет к очарованию, удержанию, сну, смертельной. ядовитой и морозной магии, рубящее и колющее оружие; Al N; XP 650 за каждого

Хобгоблины (*): AC 5; MV 9; HD 1+1; hp 6 у каждого; THACO 19; #AT 1; Dmg 2d6 (утрення звезда) или 1d6 (короткий лук);  2d8 gp, 3d8 sp, 2d10 cp; Al LE; XP 35 за каждого

Каменный голем (1): AC 5; MV 6; HD 14; hp 60; THACO 7; #AT 1; Dmg 3d8; SA заклинание замедления раз в два раунда; SD иммунитет к большинству заклинаний, уязвим только к оружию +2; Al N; XP 8000

Безумцы (F0): AC 10; MV 12; HD 1d6; hp 4 у каждого; THACO 20; #AT 1; Dmg 1d2 (голые руки); Al N (различное); XP 7 за каждого

*В тексте встречаются различные вариации
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