Война Фракций
Хроника Темных и Кровавых Дней Города Дверей, Предостерегающая от Подобных Ошибок История Предательств, Тайн и Откровений, а так же их Чудесных и Ужасающих Последствий
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Хронология

Полный перечень событий, упомянутых в этой Книге, представленный в хронологическом порядке для облегчения миссии Мастера

Пролог

Эй, вы мне уже не нужны.

-Джобас, 8-ому отряду, отправленному

 на Пандемониум
И никто, включая даже Свалк'кухра из Дворца Шута, не мог понять, откуда он пришел, что за мысли он принес с собой, и к чему он вообще призывал. Люди думали, что он владел магией камня, и многие считали его великим душеплетом с Ахерона, Карцери или Горы Целестии, так как он говорил очень странно. Стеклянный Туат предположил, что он некогда был пророком, но был изгнан богами, из-за желания стать одним из них, и что он пришел сюда спустя многие столетия странствий. И кто-то бы еще осмелился призывать к тому, чтобы сбросить Её Светлость и наказать нашу Леди так, как наказывают бешеных псов? Невинные и слабые скрывались в своих домах и дрожали за их стенам, когда он проходил рядом с ними, отчасти страшась того, что он сможет победить её, и отчасти того, что ему это не удастся. Почему она не содрала с него кожу? Некоторые шептали, что его кровь бежит быстрее, чем кровь самой Леди, и этот слух переходил из дома в дом, пока весь Сигил не начал дрожать от предчувствия чего-то ужасного. 

Много раз казалось, что вот-вот наступит развязка, но душеплет все еще ходил по городу, подобно одному из гуоксчугги, делая все, что ему вздумается и оглашая воздух ересью и безумными речами, которые не осмеливались прервать даже Сестры Железа, которые мгновенно исчезали при его приближении. 

Слова душеплета непременно должны были оскорбить её Светлость, но она не показывалась на улицах Сигила с момента пожара в Банке Ключей, который произошел несколько месяцев назад. Улицы нищие стонали, что Леди ушла и никогда больше не вернется, ибо она боялась того, что душеплет сможет обратить против неё сердце самого Города Дверей. 

Но она вернулась, и, за шесть колоколов до анти-кульминации на 33 день после прибытия её врага в Город Дверей, предстала прямо перед ним, когда он шел через Район Масок. Тот, кто мог убежать, сделал это, и только полдюжины чересчур медлительных или полуслепых глупцов остались следить за поединком, который, по их мнению, закончился еще не успев начаться. 

Леди и её противник исчезли в тот день, и только спустя два месяца, когда её Светлость снова вернулась в Сигил, люди узнали, кто победил в этом сражении. После этого люди Сигила долго говорили о поразительном черном камне, в котором Леди заключила своего врага, драгоценности, которая сияла синим светом, сравнимым только с синевой неба, и которая была спрятана в одном из дальних пределов вселенной, вдали от дорог здравомыслящих странников. Но почему же она просто не скормила своего противника червям. Люди рассказывали, что...

“Сэр?”
Герцог Рован Дарквуд отвел взгляд от пожелтевшего тома, хотя его разум все еще был поглощен тем, что он только что прочитал.

“Прощу прощения, что потревожил вас, но - ну, у нас есть новости.” Бариаур показал на двух закованных в сталь воинов, которые выглядели так, если бы по ним прошелся Марш Модронов. “Эти двое - единственные, кто остался в живых из седьмого отряда, отправленного нами на Пандемониум. И у них есть кое-что для вас”.

Бариаур взял заляпанный кровью мешок у высокого наемника, и, нервно цокая копытами, протянул его Дарквуду. Герцог отложил книгу и поднялся со стула. С изможденной улыбкой циника он открыл мешок и заглянул в него.

Он молча смотрел туда несколько мгновений. Наемники беспокойно переминались с ноги на ногу. "Ну, как, это то, что вам нужно?" спросил один из них. "Видите, там был этот новый туннель. Который, как мы думаем, открылся из-за этого мертвого бога, или какой-то другой гадости, которая лазила по этим пещерам, выискивая что-то. И, и мы прошли через него, видите. Но мы не..."

Дарквуд отвел глаза от мешка. Казалось, будто он не замечает, что в комнате находится кто-то еще. "Отошли их, Джобас. Заплати им. Отошли их, и заплати им. Пожалуйста. Прямо сейчас".

Бариаур улыбнулся и выпроводил двух людей из комнаты. Дарквуд закрыл дверь и вернулся к мешку, достав из него сияющий, черный камень, который заполнил всю его потную ладонь. Он погасил все факелы, висевшие в комнате, и увидел, что камень испускает тусклый, синеватый свет.

Герцог поднес его к своим глазам и заглянул в его глубины подобно гадалке, вглядывающейся в свой хрустальный шар. И ему показалось, что он увидел там - нет, он действительно увидел там бесформенное лицо: светящееся, призрачное, морщинистое.

“Как долго я ждал тебя,” пробормотал он почти любовно, пока лицо в камне кружилось и изменялось, подобно туману, отбрасывая синеватые отсветы на лицо Дарквуда. "У нас так много работы".

Взгляд в Клетку

Иногда Сигил может полностью

 поглотить твой разум. 

-Кайли, проводник
"Ты можешь прочитать тысячи книг об этом месте, но ты никогда не узнаешь, что значит жить здесь, пока сам не окажешься тут". 

"Ах, это просто замечательно. Это именно то, что я хотел услышать", произнес я. Зачем я вообще пришел к этому полоумному? До того, как началась война, фактотум Арам поручил мне составить это Руководство по Району, и я должен был выполнить его поручение. Каждый здешний житель говорил мне, чтобы я поговорил с Ангусом, который уж точно скажет мне, что писать. Не слишком-то большая помощь с их стороны. 

Старик покачал головой и начал медленно спускаться вниз по улице. Я решил, что он хочет, чтобы я последовал за ним. С неохотой я сделал это.

"Книги - это прекрасно", сказал он, и я был уверен, что в его голосе прозвучала издевка. "Они рассказывают страннику о том, что Городской Суд находится в Районе Леди, и что мы покупаем наше пузыристое в Рыночном Районе. Но", он остановился и на мгновение замолчал, оглядываясь вокруг "как книга сможет передать читателю запах, исходящий от Кузницы Зеленого Железа, и то, как молодой бариаур Танаоритус настроил все окрестности против тифлингов, которым принадлежала эта кузница? Хм?"

"Или посмотри сюда", произнес он, указывая на другую сторону улицы. "Видишь этот дом, дверь которого постоянно изменяет цвет? Ты не найдешь в книгах ни малейшего упоминания о ней, но именно здесь живет волшебница-жрица Тенисари. Она накладывает проклятья за деньги, и двери являются её вывеской. Конечно же, в один из дней она наложила проклятье на слаада из Нижнего Района, который оторвал ей голову. Понадобилось три жреца Ану для того, чтобы оживить её и вернуть ей голову, хотя" - он тихонько хихикнул себе под нос - "не совсем в таком порядке”.

"Или как насчет того", продолжил он, "чтобы узнать, кто действительно главный в Сигиле? Конечно же, книги говорят тебе, что за всем следят Твердоголовые и Убийцы Милосердия, управляющие Тюрьмой, но ни одна книга не может рассказать тебе о Тиритеше и о том, как он поддерживает безопасность на улицах Нового Пелиона или о том, кто наблюдает за порядком в Трущобах и так далее".

Я посмотрел на него. "Но ведь ничто не мешает мне описать все это в мельчайших подробностях в моей книге. Я могу заполнить её подобными рассказами, переходя из таверны и таверну и собирая истории тех, кто действительно разбирается в сути Сигила..."

"Да", прервал он меня, улыбаясь "ты можешь".

Проклятье. Я ненавижу, чтобы мной манипулировали. Как бы то ни было, он был прав, и я проиграл в этой маленькой игре. Люди, пославшие меня к старому Ангусу, были правы. Он действительно объяснил мне, о чем я должен писать.

Большая Картина? Нет - скорее маленькие картины, объединенные воедино и создающие большую картину. Место, о котором писали больше, чем о каком-либо другом, никогда еще не описывалось таким образом. Моя книга описывает те маленькие секреты, которые знает каждый Скованный. Эта книга не о системе, а о том, как все странности Города Дверей сливаются воедино, чтобы сделать его одним единым целым.

Они говорят мне, что собираются взять сжатую версию того, что я написал, и поместить её в книгу, описывающую великую войну фракций. "Прекрасно", скажу я. "Где мои деньги?"

-Фарагох Наэйл, рассказчик

Проведение приключения

Война Фракций несколько отличается от других приключений сеттинга Планскейп. Первый Акт: Охрана Рр'ка, определяет начальную обстановку для героев и вводит их в ход Войны - не слишком необычное начало. И Акт Шестой: Единство Колец сводит воедино все нити сюжета и дает героям шанс определить судьбу Сигила.

Тем не менее, между этими актами, героев ожидает четыре нелинейных приключения, которые ставят перед героями различные задачи, тогда как вокруг них бушует война фракций. В этих четырех приключениях (Втором, Третьем, Четвертом и Пятом Актах), герои не переходят от одного столкновения к другому, как это было обычно. Вместо этого, каждая из глав описывает определенную ситуацию, обстановку, неигровых персонажей, принимающих участие в приключении, и возможное развитие событий, тогда как игровые персонажи могут действовать так, как только пожелают. 

Этот свободный стиль написания приключений позволяет героям добиться того, что хотят именно они. Невозможно предсказать, к какой именно стороне они присоединятся (и присоединятся ли вообще), что они могут сделать для того, чтобы прекратить кровопролитие, и как далеко они решаться зайти в своих действиях. Таким образом, Мастер получает все необходимые инструменты для того, чтобы сконцентрировать каждую главу на том, чего желают сами игроки. Конечно же, такая власть влечет за собой и большую ответственность - проведение четырех нелинейных приключений потребует немалых стараний со стороны Мастера. 

Война Фракций основана на Хронологии, которая описана на последних страницах данного приключения. Там в хронологическом порядке распределены все событий войны, причем начинаются они задолго до того, как в игру вступают герои. Многие события Хронологии описаны в главах, но некоторые из них упомянуты только в этом небольшом разделе. Таким образом, Мастер будет знать, что происходит в Сигиле даже в том случае, если герои не принимают участия в данных событиях. Конечно же, Хронология представляет собой достаточно обобщенный перечень событий, а не поминутное описание того, что делал каждый бедолага Сигила - следовательно. Мастер свободно может создавать дополнительные события. 

Использование Хронологии делает игру более динамичной и приятной, хотя она и требует значительного внимания. Мастер всегда должен следить за указанными там событиями, чтобы знать, что происходит в Сигиле, пока герои занимаются своими делами. 

После Шестого Акта Мастер может прочитать Эпилог, который сводит все воедино и открывает недостающие части головоломки, и подробные Последствия, описывающие изменения, которые произошли в Сигиле в результате войны. Что произошло с каждой из фракций? Все ответы можно найти здесь - Мастеру не придется покупать другие книги для того, чтобы узнать истину "нового" Сигила. 

Проведение приключения в вашем стиле

Следует отметить: Мастер может ввести множество элементов своей собственной кампании в Войну Фракций. Если игровые персонажи завели большое количество друзей или врагов в Клетке, то эти неигровые персонажи так же могут встретиться им во время этой истории - и, возможно, каким-то образом погибнуть. Если герои любят проводить время в любимой таверне, то передайте её одной из фракций и создайте ситуацию, при которой эту таверну необходимо будет защищать от наступающих врагов - или просто сравняйте это место с землей. Если определенные люди или группы Сигила уже ненавидят друг друга, то дайте им сойтись в небольших стычках по всему городу - дополняя тем самым крупномасштабные сражения, описанные в "официальных" главах.

Другими словами, Мастер должен не чувствовать, что ему приходиться с натугой вставлять события Войны Фракций в его собственную кампанию. Гораздо веселее будет объединить их в одно целое. И учитывая весь хаос, который обрушится на Сигил, Мастеру сложно будет найти лучшее время, чтобы реализовать на беспомощных героях свои лучшие сюрпризы и задумки...

Краткое изложение приключения

Глава, называющаяся "Как это начиналось" не содержит подробнейшего изложения приключения Война Фракций. Нечто вроде этого находится в разделе Хронология, где ясно описано каждое событие, которые при этом расположены в хронологическим порядке от Первого до Шестого Акта.

Подготовка к игре

Война Фракций является эпическим приключением Планскейпа, предназначенным для отряда из 4-6 героев 5-9 уровней. Для того чтобы проводить его, Мастеру понадобится Сеттинг Планскейпа (2600). Следующие продукты могут помочь Мастеру в понимании природы Сигила и его обитателей, хотя они и не являются обязательными: Манифест Фактола (2611), Нескованные: Лица Сигила (2624), В Клетке: Руководство по Сигилу (2609), Книга Мироходца (2620), Первый Том Монстров Планскейпа (2602), и Второй Том Монстров Планскейпа (2613).

Выделенный янтарным курсивом текст должен быть прочитан или перефразирован игрокам: вся остальная информация в этой книге предназначена исключительно для Мастера. На протяжении этого приключения вы столкнетесь с некоторыми разновидностями особых записей:

(Разделы, называющиеся Примечание Мастера, обязаны обратить ваше внимания на важную информацию.

(Разделы, называющиеся Истина, призваны объяснить, что происходит на самом деле. 

(Разделы, называющиеся Прозрение, должны помочь Мастеру справиться с какой-то проблемой. 

Как всегда, Мастеру придется полностью прочитать эту книгу до начала проведения приключения. Война Фракций является довольно сложным, но очень интересным приключением, и Мастер должен быть уверен в том, что он сможет разобраться с Хронологией и нелинейными главами. В этом ему может помочь фотокопия Хронологии, которая будет находиться под рукой Мастера - и вдали от глаз игроков - во время игры. Мастеру так же может помочь копирование глав и сокрытие самой книги от игроков. В конце концов, если они увидят, что книга называется Война Фракций, то они уже не будут так удивлены, ощутив, что их герои вступают в очень массивный конфликт. 

И, наконец, помните о том, что Планскейп не предназначен для массовых убийств и накопления гор сокровищ. Это сеттинг, посвященный силе идей и величию космоса, и Мастер должен всеми силами добиваться хорошего отыгрыша. Конечно же, любые глупцы, которые попытаются остановить войну, сражаясь со всеми подряд, только затянут её, если, конечно же, их не отправят прямо в книгу мертвых.

Так как Война Фракций является приключением, разворачивающимся в Сигиле, следующие разделы обеспечат Мастеру обзор различных районов и кварталов Сигила, которые сыграют важную роль в ходе войны. Эта глава описывает обитателей, политику (как фракционную, так и нефракционную) и общие особенности жизни в каждом районе, что облегчит Мастеру проведение данного и будущих приключений в Сигиле, которые ему еще предстоит создать. Кроме того, глава описывает загадочное место, известное, как Подземный Сигил, которое играет довольно большую роль в некоторых частях этого приключения. 

Тот, кому не терпится узнать истину о войне, конечно же, может направиться на страницу 32, обратившись к главе "Как все начиналось".

Район Леди

Район Леди является идеальным образцом противоречий, и самое веселое состоит в том, что большая часть странников даже не замечает этого - во всяком случае, сразу же. Этот район является домом богатых и могущественных, а так же центром законов города. Видите противоречие? Богатые и могущественные Сигила так же далеки от закона, как и любой грабитель Улья. 

Люди говорят, что Район Леди не всегда назывался так. Ходят слухи о том, что некогда его именовали Дворцовым Районом. Он был переименован для того, чтобы вознести хвалу самой Леди. Конечно же, проводники, которые рассказывают эту историю, так же говорят, что это самый старый район города - но разве это возможно? Учитывая природу города, можно ли говорить, что весь Сигил не был создан одновременно? Ну, над этим стоит задуматься более великим мудрецам (которым все равно нечего делать).

Район Леди можно с легкостью разделить на две части: Высокие Дома и Дома Закона. Эти названия относятся не столько к их местонахождению, сколько к функциями, которые эти части выполняют. Таким образом, странник не может провести границу между "кварталом" Высоких Домов и "кварталом" Домов Закона. В Клетке не бывает ничего легкого.

Высокие Дома

Да, конечно же, у фракций есть власть. Но я бы не
 отказался бы от денег золотых лордов, если бы

 их мне предложили.
-Тарек Иннавимон
Высокие Дома являются дворцами и особняками Сигила. Эти царственные здания окружены аккуратными домиками для слуг, хорошими (и дорогими) магазинами и заведениями, а так же элегантными местами, в которых можно выпить, развлечься и поесть. Хотите распрощаться со всеми своими деньгами? Проведите ночь в Районе Леди, как гласит пословица.

Богачи Сигила - так же известные, как золотые лорды, рыцари района (в случае с Районом Леди) и хранители истины - живут в абсолютном богатстве и роскоши. Некоторые так же добавляют к этому и абсолютное разложение с развращенностью. Большая часть Невежд даже во сне не видела истинное богатство этих знатоков. Они могут покупать и продавать целые города, а то и королевства, хотя они редко занимаются чем-то столь жалким. В мирах Прайма большая часть богатств принадлежит императорам и королям, но здесь, в Сигиле, странники завладели богатствами королей и использовали их для того, чтобы создать целые финансовые империи, основанные в основном на межпланарной торговце. (Наемники и мироходцы - помните: Те глупцы, которые отказываются от сопровождения планарных торговых караванов или грузов просто потому, что это слишком "низкая" работа, в большинстве случаев теряют всякую возможность произвести впечатление на истинных знатоков).

Большая часть золотых лордов является настолько богатой, что они уже перестают заниматься своими финансовыми империями. Богатство и влияние этих людей становятся такими огромными, что они больше не могут сосредотачиваться на одном человеке, и потому лорды нанимают целые армии подчиненных для того, чтобы те занимались работой с ними. Многие из этих менеджеров сами являются невообразимо богатыми торговцами, и никому не известно о том, что они представляют собой "среднюю прослойку управления". Даже менеджерам неизвестно, что они работают на одного и того же лорда. Все это создано для обеспечения безопасности благосостояния лорда.

Рыцари района хорошо проводят свое время, получая от жизни все, что может предоставить им Район Леди. Тем не менее, большей их части недостаточно просто наслаждаться прекрасной едой, напитками, развлечениями и роскошью, которые могут предложить им планы. Вместо этого, они используют свое положение для того, чтобы манипулировать людьми и событиями в своих целях - но не для того, чтобы обрести больше денег (их богатства и так практически безграничны), а чтобы получить еще больше власти. В Сигиле, сердце планов, эти люди пытаются дергать за веревочки, которые управляют вселенной. 

некоторые мудрецы - причем достаточно параноидальные - говорят, что если странник желает узнать причины всего, что происходит на планах, ему следует обратить свое внимание на Высокие Дома Района Леди. Конечно же, эти мудрецы заходят слишком далеко. К примеру, большая часть танар'ри не может показать рататоску средний палец, как бы этого не хотел какой-то богач Клетки. На планетаров не действует богатство. Большая часть слаадов, ну, большая часть слаадов скорее всего спросит "Где?", если во время разговора будет упомянут Сигил.

Конечно же, это не означает, что всеми этими существами не могут манипулировать мастера-кукольники, подобные золотым лордам Сигила. Даже высокопоставленные баатезу испытывают определенное уважение к этим хитроумным кукловодам. 

Как ни странно, но большая часть Скованных ничего не знает о "войнах", которые ведутся среди богатых знатоков Сигила. Это объясняется тем, что эти безмолвные войны предательства, манипулирования, обмана и двойной игры не часто выходят на просторы Клетки. Золотые лорды используют свои деньги и влияние, подобно оружию, разрушая заговоры своих противников, и плетя свои собственные козни. Нельзя сказать, что эти безмолвные войны разительно отличаются от бесконечной борьбы за власть среди фракций Сигила. Цели этих войн часто пересекаются, и лорды с фактолами часто используют друг друга в собственных целях. Помните так же о том, что рыцари этого района так же являются членами фракций - или яростными противниками. 

К примеру, семья д'Арлен, а точнее её нынешний глава, Тиммон (Pl/m/человек/F6/Нейтральный) долго боролся за то, чтобы обрести контроль над всеми проводниками Сигила. Следующий вопрос очевиден: "Зачем?" Ответ прост. Проводники чаще всего оказываются первым источником информации для Невежд, которые приходят в город. Таким образом, тот, кто контролирует то, что говорят проводники, куда они ведут пришельцев и что они не говорят, становится очень могучим человеком. Это самый просто способ захватить власть над частью населения Сигила. И так как эта часть кажется не слишком важной, то никто и не подумает вступаться за неё, разве не так? Да, именно так думали и д'Арлены.

Ходят слухи о том, что Скрытые случайно услышали о том, что намереваются сделать д'Арлены и сразу же решили остановить их. Почему? Им казалось, что так будет правильно. Сбережения Скрытых начал перетекать на улицы для покупки уже существующих проводников, а так же найма и обучения новых. Эти деньги поступали из такого количества источников (ресурсы каждой фракции весьма велики), что д'Арлены даже не догадывались о том, что им противостоит целая фракция, пока не прошли многие годы.  

Когда Тиммон д'Арлен получил власть над семейной империей после смерти своей матери (обстоятельства которой не вызывали каких-либо вопросов - Тиммон не так уж плох, как может показаться), он осознал тот факт, что Скрытые соперничают с ним за власть над городскими проводниками. Вместо того чтобы уступить превосходящей силе, Тиммон направил все свое влияние и значительные суммы на то, чтобы добиться союза с фактолом Обреченных, Эммой Оакрайт. Как только ему удалось установить хорошие отношения со Стяжателями, он попросил их расследовать тот факт, что очень многие проводники - особенно те, которые стали ими в течение последних нескольких лет во время необычного наплыва представителей этой профессии - нагло отказываются платить установленные взносы. Неожиданно все проводники города, особенно те, которые были связаны со Скрытыми, оказались преследуемыми Обреченными при весьма мускулистом содействии Гармониума. (Многие проводники до сих пор называют эти несколько месяцев "темным временем"). Хотя Совершенному Ордену удалось восстановить некоторые потери, предоставив убежище своим проводникам (или просто уплатив их взносы с помощью запутанных денежных махинаций), д'Арлены добились значительной победы в своей безмолвной войне.

Эта и многие другие войны ведутся до сих пор, и до сих пор появляются новые "поля битв", "оружие", "потери" и "трофеи". Может показаться, что эти войны ведутся не совсем по правилам, но их последствия все так же важны, и далекоидущи. 

Закон, Правосудие и Неизбежный Рок

Хотите найти в Районе Леди простых людей? К сожалению, лучше всего искать их возле Тюрьмы или Башни Вирма во время приведения очередного приговора в действие. Они приходят сюда регулярно из Нижнего Района (и оставшихся частей города) для того, чтобы стать свидетелями справедливости с точки зрения Убийц Милосердия.

Домами Закона являются Городские Бараки, Тюрьма и Городской Суд. Возле каждого из них есть небольшое "сообщество" домов, магазинов и служб, которые предназначены для тех, кто работает в этих местах, и тех, кто посещает их. Поведение здешних жителей является лучшим показателем, с помощью которого странник сразу же сможет понять, находится ли он в Высоком Доме или Доме Закона. Даже слуги Высоких Домов одеваются и пахнут лучше, чем большая часть несчастных, которым приходится посещать Городской Суд или Тюрьму, к примеру. Схожим образом, милитаристическая атмосфера, окружающая Городские Бараки, просто невообразима в случае с Высокими Домами (хотя за безопасностью там следят так же пристально). 

Дома Закона вызывают чувства, весьма отличные оттого, что испытывают странники в большей части этого удобного и аккуратного района. О, нельзя сказать, что они вызываются исключительно тем, что Дома Закона не так хорошо убраны или производят милитаристическое впечатление. Просто там, где другие места элегантны, Дома Закона мрачны, а там где другие здания Района Леди чисты и изящны, эти места суровы и грубы. 

Как ни странно, но три "фракции Домов Закона" (Братство Порядка, Гармониум и Убийцы Милосердия) не чувствуют, что они контролируют этот район или обладают особой властью над ним. У этих фракций гораздо более умеренные цели и они разрешают рыцарям района и жрецам великих храмов вести свои маленькие войны за власть. Дома Закона обычно не вмешиваются в дела Высоких Домов, если, конечно же, они не связаны с их фракциями. 

Схожим образом, Стражи Судьбы (Арсенал которых расположен на границе Района Леди) не чувствуют к нему особенной привязанности. На самом деле, многие Стражи испытывают особенную нелюбовь к этому району и его обитателям. Члены данной фракции считают богатых лордов глупцами, которые тратят свои деньги на создание империй, которым все равно суждено погибнуть.

Храмы

Храмы Района Леди, большая часть которых является самыми настоящими дворцами, так же относится к Высоким Домам. Здешние храмы являются экстравагантными святилищами, посвященными самым могучим или наиболее уважаемым силам вселенной. Странник может решить, что Район Леди скорее основан на уважении - иногда завистливом уважении - чем на деньгах или истинной силе.

Зачем же строить храм силе в том месте, куда она не может попасть? Да зачем кому-то в Клетке вообще беспокоиться об этом? Ответ кажется простым, но на самом деле это не так. Даже цинизм и пресыщенность Города Дверей не могут полностью лишить людей веры и преданности. Истинные верующие и последователи богов будут поклоняться своим силами в любом месте вселенной, куда забросит их судьба. Это более или менее понятно. Но это не может полностью объяснить существование в Сигиле храмов - Скованные (которые родились и выросли здесь) являются не слишком религиозными. Это не означает, что Атар удалось выиграть свою информационную войну; это просто значит, что в ежедневном хаосе Сигила очень легко запутаться и забыть о богах. Заботы об излишнем внимании властей, о собственном здравом разуме, об удовлетворении высокопоставленных лиц своей фракции и уплате налогов изрядно усложняют жизнь здешних странников. И не следует забывать о семье, проблемах на работе и всем остальном, что делает жизнь исключительно веселой и интересной. Даже те, у кого хватает времени для того, чтобы задуматься над великой картиной вселенной, скорее всего, сосредоточатся на убеждениях фракции, чем обратятся к религии. 

Нет, храмы Сигила больше основаны на уважении, чем на вере. Последователи и представители силы создают храм в Городе Дверей (если у них хватает для этого влияния) в основном для того, чтобы доказать силу своего бога, а не для того, чтобы создать место, в котором местные жители могли бы молиться (хотя храмы служат и этой цели). Храмы, особенно те, которые находятся в Районе Леди, представляют собой выразительные здания с захватывающей дух архитектурой и грандиозным интерьером. Жрецы этих храмов обладают определенной политической властью в Клетке, подобной (но не равной) власти золотых лордов. Многие из них на самом деле являются представителями своего бога, и храмы выступают в роли их домов, как, впрочем, и монументов в честь бога, которого они представляют. 

Значительную роль в деятельности здешних храмов играют интриги. Каждый из их старается превзойти других. Даже для постройки храма в Районе Леди придется изрядно потрудиться, так как все остальные храмы будут всеми силами препятствовать этому. Для того чтобы добиться успеха, потребуется очень много взяток, лести и обещаний, которые нужно будет дать соответствующим людям. 

После постройки, различные храмы и церкви вовлекаются в войну лжи, обмана, политики и даже вандализма, которую они ведут друг с другом. Святые реликвии похищаются или оскверняются, религиозные ритуалы срываются, а прихожане подкупаются или запугиваются. И не думайте, что так ведут себя только храмы злых сил. Нейтральные и даже добрые жрецы вынуждены использовать эту тактику для того, чтобы выжить. Храмам постоянно нужны наемники или мироходцы для грязной работы, связанной с враждебными храмами или просто для защиты от многочисленных врагов. 

Но мироходцы приходят в храмы обычно только с одной целью: залечить раны и избавиться от болезней. Хотя явно существуют исключения, но большая часть авантюристов не слишком религиозна. Это отношение прекрасно отвечает духу Клетки. Некоторые и храмов уже стали чем-то вроде домов исцеления, перестав быть местами поклонения (если они когда-либо ими были). Главы этих мест обнаружили, что лечение больных и заживление ран может быть очень прибыльным. Храмы Аполлона, Диан Кехта, Пелора и даже Фригги расширились и обрели силу и власть в основном благодаря тому, что они предоставляют услуги, связанные с исцелением. 

Стоимость лечения меняется изо дня в день, в зависимости оттого, что кто-то из Рыночного Района назвал бы изменением рыночной стоимости. Тем не менее, в среднем страннику придется уплатить около 100 gp за уровень заклинания, которое использует жрец.  В зависимости от ситуации, цена может расти. 

Жизнь в Районе Леди

Хотя можно довольно легко решить, что этот район состоит исключительно из высоких Домов и Домов Закона, люди, живущие в Районе Леди, разделили его на шесть кварталов: Судебный Квартал (окружающий Городской Суд), Суровую Землю (район Городских Бараков), Квартал Арсенала (дома, окружающие Арсенал, так же известный, как Драгоценность Энтропии), Квартал Серых Башен (окружающий Тюрьму), Храмовый Квартал и обширный Квартал Аристократов. 

Хотя многие обитатели Района Леди богаты, многие так же довольно бедны. Эти люди выступают в качестве слуг при Высоких Домах, или управляют магазинами, ресторанами, тавернами и другими заведениями, предназначенными для рыцарей этого района. Плюс многие представители Гармониума, Убийц Милосердия, Братства Порядка и Стражей Судьбы обитают неподалеку от штаб-квартир своих фракций (не все, конечно же, но как минимум некоторые) и они явно не так уж богаты. 

Но кто кого обманывает? Район Леди предназначен для богачей. Этого нельзя отрицать, да никто и не пытается. Здешние улицы являются более безопасными (или наоборот, но только для рыцарей гроша), за зданиями внимательно следят, и странник обладает доступом ко всем радостям плана - если, конечно же, он является тем, для кого они предназначены. Твердолобые, которые патрулируют улицы, могут с одного взгляда определить (во всяком случае, так они говорят), кто принадлежит к району, а кто является в его стенах чужаком. Они сопровождают "людей не того сорта" до того места, где заканчивается Квартал Аристократов, если не арестовывают сразу же. Другие кварталы более открыты и снисходительны, но весь этот район обладает репутацией земли самых элитных богачей того или иного сорта.

Основные улицы этого района являются широкими и открытыми. Узкие аллеи очень напоминают обычные улицы оставшейся части Клетки. Тем не менее, значительная ширина улиц еще не означает того, что странник не может оказаться прямо посреди толпы. Здешние жители часто покидают свои дома из-за дел и при этом сильно спешат. Кроме того, здесь много патрулей Твердоголовых, и никто не хочет оказаться за решеткой из-за того, что он совершил какой-то проступок, даже не осознавая этого. Зачем испытывать судьбу?

Богачи проводят большую часть времени, посещая формальные балы и элегантные вечеринки, где они заключают новые союзы и спорят со своими врагами, причем и то, и то делается с учетом протокола и изящных манер. Оставшееся время они проводят в магазинах (как Района Леди, так и Рыночного Района), развлекая гостей великолепными банкетами и дорогими увеселениями, и совершая путешествия на другие планы через хорошо охраняемые и безукоризненно работающие порталы этого района. 

Ежегодный праздник, именуемый Грацией отмечается огромным балом-маскарадом во Дворце Шута, который отличается невообразимыми размерами. Вся социальная элита - а так же те, кто желает увидеть её представителей, или чтобы те увидели их - приходит на бал. Свыше тысячи гостей каждый год появляется на этом празднике, который каждый раз устраивается новой семьей. Неудивительно, что каждая семья пытается затмить предшествовавших ей, и потому каждый год бал становится все более масштабным и роскошным. 

	Обзор Района Леди для Мастера

Здания и улицы: Самые величественные и самые прекрасные в Сигиле. Дворцы, огромные бульвары и широкие, чистые улицы.

Персонажи: Богачи и их слуги. Богатые и могущественные держат язык за зубами, но их слуги часто узнают о тайных деяниях и намерениях своих господ. Жители Района Леди занимаются большими делами, и потому редко обладают какой-либо ценной информацией относительно незначительных событий, подобных какому-то убийству или новейшим поставкам в Рыночном Районе. Им известны все перестановки внутри фракций, основные события на других планах и, иногда, новости из королевств различных сил (особенно много этих слухов ходит по Храмовому Кварталу).

Хотя здесь представлены все расы, игровые персонажи вряд ли столкнуться здесь с демонами или другими монстрами планов. Район Леди так же обладает весьма незначительным количеством тифлингов по сравнению с другими районами. Большую часть населения составляют люди, полуэльфы, эльфы, генази, аазимары и бариауры, причем именно в таком порядке. Здесь довольно много жрецов, но воры - во всяком случае, мелкие уличные воришки - очень редки. 

Качество и цена товаров: И то, и другое довольно высокое. Здешние жители могут позволить себе получать только лучшее. 

Резиденция властей: Городские Бараки являются домом для наибольшего количества членов Гармониума в городе.


Нижний Район

Здесь воняет, но это - мой дом.

-Вингар Финаш, тифлинг из Нижнего Района
Если кто-то задаст вопрос: “В каких районах живут люди Сигила?”, то правильным ответом на него будет “Во всех”. Тем не менее, приблизительно в половине случаев ответ прозвучит, как “В Нижнем Районе”. Это, возможно, объясняется двумя причинами. Прежде всего, дело в том, что другие районы известны не тем, что в них живет много людей, а чем-то другим. Вторая причина состоит в том, что ответ на подобный вопрос может во многом зависеть от фразы “люди Сигила”. Типичный Скованный гордо решит, что имеются в виду обычные люди, а не фактолы, богачи или воины, которые и делают Сигил Городом Дверей. Именно обычные люди обитают в Нижнем Районе.

Этот район состоит из нескольких наиболее интересных и загадочных кварталов Клетки. Конечно же, здешний воздух не слишком пригоден для дыхания, улицы являются опасными и грязными, а люди не слишком дружелюбно относятся к незнакомцам - но, по крайней мере, это не Улей. 

Вдобавок ко всему, приграничные части этого района, подобные Крепости Меча или кварталу Разрушенного Храма не так уж плохи. Тамошний воздух более пригоден для дыхания, а люди более дружелюбны (хотя они все еще несколько недоверчиво относятся к чужакам).

Слухи

Если в Нижнем Районе и есть какой-то правитель, то он живет только в слухах. Слухи разлетаются здесь быстро - даже по стандартам Клетки. Эти рассказы делает столь могучими и распространенными тот факт, что в месте, подобном Нижнему Району, где жизнь возможно только благодаря умелости рук и выносливости спины, репутация играет очень большую роль. Если люди плохо думают о работе какого-то человека, то он получает очень большие проблемы, так как это единственное, что он может обрести. Его жизнь - это его работа. Если кто-то говорит плохо о его работе, то это то же самое, что кто-то говорит плохо о нем самом. 

Поддержание своей репутации на надлежащем уровне является таким же важным, как и распространение слухов обо всех остальных людях. Люди ведут дела с теми, кому они могут доверять - как в, так и за пределами Нижнего Района. Это делает работу распространителя слухов в этом районе гораздо более важной, чем где-либо еще. Люди с радостью оплачивают последние новости. Но тем, кто занимается ремеслом, приходится хорошенько потрудиться. Люди не хотят платить хорошие деньги за то, что им могут рассказать на углу совершенного бесплатно. Иногда продавцам информации приходится прибегать к жульничеству, выдавая за чистую монету собственные выдумки, чтобы получить за них деньги. В результате этого они оказываются на безлиственном дереве гораздо быстрее, чем может подумать большая часть странников. 

Великая Литейная

Великая Литейная и окружающая её область, скорее всего, являются именно тем, о чем думает странник при одном упоминании Нижнего Района. Здешний воздух пропитан парами и дымом, а улицы, здания и даже люди покрыты сажей, потом и грязью. Это место, где идет настоящая работа.

Сама Литейная окружена целым кварталом, который носит её имя. Узкие, грязные и кривые улочки этой части Нижнего Района заполнены небольшими кузницами и литейными, а так же вспомогательными помещениями, магазинами и заведениями для тех, кто работает и живет здесь. Странник не найдет здесь ничего изысканного, а только простые и качественные предметы и продукты, способные удовлетворить основные потребности. Кроме того, в Пивном Переулке находится множество таверн, призванных утолить жажду рабочего класса этого квартала.

Кроме того, учитывая то, что Великая Литейная является штаб-квартирой Верящих в Первоисточник, это место нельзя назвать полностью лишенным своих интриг и конфликтов. Как минимум трижды за последние два года кто-то саботировал работы в самой Литейной. В результате этого были убиты или тяжело ранены рабочие, и продукция Литейной была безнадежно испорчена. В этом обвинялись другие фракции, а точнее Хранители Праха и Безрадостные, хотя доказательств их вины так и не было найдено. Некоторые люди так же указывали на Анархистов. 

Из-за этих загадочных атак, здесь довольно высокий уровень безопасности. Бдительные стражи обыскивают посетителей и внимательно следят за ними, даже если они являются рабочими. Высокопоставленные лица Людей Богов пытались избавиться от всеобщей паранойи, напоминая о том, что это так же является целью великого замысла, целью которого является всеобщее совершенство. Хотя эта тактика позволила добиться определенного успеха, высокопоставленные лица так же заработали свою долю недоверчивых взглядов. 

Делегаты и представители других фракций и групп очень сильно выделяются, оказываясь в стенах Великой Литейной - если, конечно же, у них не хватает ума переодеться. Шпионы обычно одеваются соответствующим образом, но умные шпионы не берутся за работу, связанную с Литейной, так как для того, чтобы внедриться туда, приходится очень много работать для обеспечения себя прикрытием. С повышением уровня безопасности, работа шпионов стала еще более сложной, а риск - еще выше.

Люди Богов в Великой Литейной и жители Квартала Литейной обладают довольно узким взглядом на жизнь. Они едят, спят и дышат своим ремеслом и его продуктами (в некоторых случаях, это нужно воспринимать, как литературный оборот). В этом квартале живет два типа людей: ремесленники и рабочие. Хотя многие могли бы сказать, что здешние рабочие и являются ремесленниками, сами они вряд ли обрадуются подобному сравнению. Большая часть рабочих пытается походить на упорных и уверенных рубак, которые ценят сложный труд, умелую работу и честность. Ремесленники же являются загадочными людьми, которые проводят свое время, изучая (и собирая) тайны и загадки ремесла. Они отличаются высокомерием, как, впрочем, и паранойей. Тем не менее, они производят одни из лучших товаров, которые когда-либо видел странник. 

Квартал Разрушенного Храма

Эта часть Нижнего Района является спокойной, безмятежной и - по мнению некоторых посетителей - жутковатой. Здесь доминируют остатки некогда исполинского храма. Это Разрушенный Храм, штаб-квартира фракции Атар, окруженный в основном другими руинами, хотя в тенях иногда попадается несколько домов и случайный магазин или таверна. Как только странник отходит от этого места на бросок камня, перед ним вновь расстилается привычный для Сигила пейзаж. Внимательный глаз замечает, что блоки и брусья старого храма использовались для возведения многих из этих домов.

Это место, как и всегда, заполнено духами сердитых мертвых. Призраки и духи редко вызывают какие-либо проблемы в Сигила, да и на остальных Внешних Планах, но здесь давно умершие воспоминания прошлого остаются достаточно сильными, чтобы вызывать видения, полтергейст и других призрачных химер. Эти силы вызывают страх у местных жителей, и, иногда, наносят реальный урон местным зданиям. Конечно же, Атар не разрешают чужим жрецам прийти сюда для того, чтобы изгнать призраков. Они говорят, что с этим прекрасно могут справиться их собственные жрецы Великого Неизвестного. 
Семья Гарианис

В Центральном Квартале Нижнего Района, который простирается от Морга (в Улье) и Нового Рынка до Улицы Шестерни (практически возле самого квартала Разрушенного Храма, но не вплотную - именно потому он и не является центральным) власть принадлежит семье Гарианис. Нет, эти люди не являются золотыми лордами, подобными владыкам Района Леди, и они не являются настоящей семьей, подобно каким-то королю с королевой, в жилах которой течет благородная кровь. Вместо этого, это группа людей, которые разделены на семьи, которые подчиняются клану Гарианис и следят за жителями Центрального Квартала и соблюдением их интересов. В обмен на это, те платят им. Являются ли эти люди преступниками? В глазах Гармониума и Законников - да. В глазах жителей Нижнего Района - нет. На самом деле, они считают их героями. Большая часть людей, которых оберегает семья Гарианис, "вносят" деньги с радостью.

Семье Гарианис принадлежит большое количество таверн и других заведений их квартала. Создание нового бизнеса или даже поддержка конкурента семьи в этом квартале не является слишком хорошей идеей. Эта семья действительно сильна, очень убедительна и...мстительна. Не переходите этим людям дорогу, и они будут заботливыми, великодушными, ненавязчивыми и даже добрыми. 

Фриар Муриов Гарианис (Pl/m/человек/P12(Гадес)/Свободная Лига/Законно-Злой) является бесспорным лидером семьи. В молодости он покинул семью и стал жрецом храма Гадеса, обращая особенное внимание на тот аспект этой церкви, который был связан с богатством. В конце концов, он вновь вернулся к своей судьбе, покинув храм. Его многочисленные дети трудятся в семейном деле, выполняя множество различных функций. Эта группировка существует уже много поколений, и место лидера всегда занимает самый удачливый из детей семьи Гарианис. 

Семья и городские власти не слишком любят друг друга. Гарианис избегает их внимания с помощью огромных взяток (эта тактика оказывается гораздо более успешной, чем когда-либо согласились бы признать высокопоставленные лица Гармониума и Братства Порядка), отлаженной системы уверток и отговорок, хороших защитников в Городском Суде (лучших из тех, кого можно купить), и, что важнее всего, помощи со стороны обитателей их квартала. Когда Твердоголовые могут арестовать члена семьи и добиться суда, Законники обычно стараются вынести ему как можно более суровый приговор. Как ни странно, но вера этой семьи в свою собственную справедливость вызывает симпатию со стороны Убийц Милосердия, и, в отличие от их союзников, они не осуждают действия семьи. Кроме того, семья пользуется тайной поддержкой со стороны Свободной Лиги и Анархистов, просто благодаря тому, что Гарианис противостоит их вечному врагу, Гармониуму.
Другие окрестности и кварталы

Рядом с Кварталом Литейной расположена Маленькая Байтопия, община гномов и мыслящих схожим образом странников, которые трудятся здесь и возвращаются домой, не причиняя неприятностей другим. Здешние жители привыкли к своему стилю жизни, и потому лучше не пытаться устраивать здесь какие-то беспорядки. Эти люди не потерпят чего-то подобного.

Гуринкрааг является небольшим кварталом, расположенным возле Маленькой Байтопии, хотя жители этих кварталов редко общаются друг с другом. На одном из языков дворфов Прайма, Гуринкрааг означает "гора дворфов", и, скорее всего, это название содержит в себе изрядную долю иронии. Хотя в этом квартале проживают в основном дворфы, здесь нет ничего, что могло бы сравниться в величии с дворфийскими горами. На самом деле, этот квартал выполняет роль чего-то наподобие "фасада", так как он уходит далеко в Подземный Сигил, пещеры поразительного величия и красоты. Тем не менее, дворфы не показывают свои истинные жилища всем и каждому, и потому странники (даже те, кто принадлежат к народу дворфов), могут увидеть на уровне улиц только простые и ничем не выдающиеся дома.

Весьма непопулярным кварталом являются Адские Врата, расположенные возле трех порталов, ведущих на Баатор. Ходят слухи о том, что все это место контролируется одним баатезу (демоном ям, именуемым Миршазом, хотя другие называют его Фезнеуром). Кроме всего прочего, в Адских Вратах находится множество лагерей и союзов, участники которых стремятся добиться все большей и большей власти. Баатезу (и смертные, которые согласны жить рядом с ними) даже не скрывают свою любовь к политике и силовым противостояниям. Следует так же отметить то, что не один, и не два эксперта по баатезу высказывали серьезные сомнения относительно того, чтобы какой-то демон ям смог  на длительное время осесть в Клетке. 

Неподалеку от Адских Врат, но все же ближе к Великой Литейной и Разрушенному Храму, находится Улица Шестерни, где проживает община модронов. Этот несовместимый с окрестностями кусочек Механуса, расположенный прямо посреди Клетки, шокирует многих странников, которые видят, как по здешним улицам метаются модроны, среди которых почти нет представителей других рас. Тем не менее, это доброжелательное и уютное место, и странник может найти здесь все разновидности часовых устройств и качественных механизмов. Более того, пока странник не будет оскорблять или обманывать модронов, они так же не будут стараться обхитрить его. У них есть свои способы поддерживать безопасность в своей общине, и потому Улица Шестерни является очень спокойным местом. Тем, кто обладает хаотичным внешним видом, лучше избегать этого места - оно явно не подходят ему (а это для модронов является преступлением...).

Немного истории

Ходят слухи о том, что много лет назад Нижний Район назывался Районом Праймов.  Здесь селились чужаки и новоприбывшие. На самом деле, этих людей сгоняли сюда Убийцы Бедолаг или Инкантериум - эти фракции не желали, чтобы праймы разгуливали по городу, и лезли не в свои дела. Невежды жили здесь, во всяком случае, до тех пор, пока они не учились выживать в оставшихся частях города - что означало, конечно же, что они больше не были Невеждами. В то время этот район занимал примерно половину нынешнего Нижнего Района, и довольно большую часть нынешнего Района Улья.

В конце концов, ограничения, наложенные на обитателей Района Праймов, вызвали то, что теперь называют Восстанием Невежд. Хотя это название придает происходившему тогда некий оттенок юмора, на самом деле ничего смешного там не было. Все дело в том, что обитатели данного района обнаружили, что его врата и арки в большинстве своем ведут на Нижние Планы.  По каким-то причинам, Невежды начали активировать эти порталы так часто, как это только возможно, впуская в Клетку всевозможных демонов. Разумные демоны могли бы придумать что-то получше, чем устраивать беспорядки в Сигиле, но Невежды так же впустили множество бездумных монстров (а так же огромное количество опасных паров и болезнетворных  погодных условий). Звери и ужасы с темных планов наводнили Район Праймов и окружающие районы, после чего (как говорят легенды) в это вмешалась сама Леди. Многие из монстров исчезли, скорее всего, в Лабиринтах, хотя возможно отправились обратно на Нижние Планы. Дабусы сделали все, что только можно для того, чтобы исправить самые худшие из последствий Восстания, но многие пары и облака до сих пор висят над этим местом. Зачинщики восстания были наказаны (казнены), но ограничения на передвижения Невежд по городу так же были сняты. 

В результате присутствия здесь большого количества врат, ведущих на Нижние Планы, это место стали называть Нижним Районом. Так как все они были закрыты сразу же после завершения Восстания Невежд, сюда постепенно снова начали стекаться люди. Когда в центре этого района была построена Великая Литейная, этот район обрел новую жизнь, и многие странники забыли о неприятных окружающих условиях, поддавшись желанию поселиться здесь и открыть свой бизнес. 

Конечно же, некоторые безумцы до сих пор верят, что Ключ Теневой Магии до сих пор находится где-то в пределах района, который некогда назывался Районом Праймов. Этот привратный ключ, следуя легендам, и позволил осуществить восстание. Каким-то образом он ухитрился одновременно открыть все врата, ведущие на Нижние Планы, которые были расположены в этом районе. Пугающая, но весьма далекая угроза. Пока что...
Жизнь в Нижнем Районе

Ну, по большинству стандартов жизнь в Нижнем Районе не слишком хороша, хотя во вселенной есть гораздо более худшие места - и многие из них расположены именно в Сигиле. Здешние жители выживают с помощью упорного труда и терпят суровые условия своего дома с достоинством и, иногда, с добротой.

Как только странник привыкает к парам и запахам, идущим от кузниц, порталам, ведущим на Нижние Планы и кто-знает-каким-еще вещам, здешняя жизнь начинает казаться ему не такой уж плохой. Когда воздух чуточку очищается, то улицы заполняются множеством людей, которые идут на или с работы, или же просто занимаются тысячей дел, которые составляют городскую жизнь. У прачки всегда хватит времени на то, чтобы остановиться и поболтать о последних новостях со своими соседями, а в этом время по улице будет проходить бродячий торговец, предлагающий купить немного сухого, жесткого хлеба (который находится в закрытой корзине для того, чтобы защитить его от грязи и сажи), но большая часть странников просто идет куда-то или откуда-то.

Здешние жители любят собираться в тавернах и столовых, где странник может немного отдохнуть и смочить свое пересохшее и наполненное сажей горло чем-то влажным и холодным. Хотя питейные заведения Нижнего Района иногда являются грубыми и не слишком приятными на вид, они заполнены музыкой, смехом и честными разговорами о жизни.

Даже у себя дома, жители данного района делают принятие пищи и отдых общим и открытым делом.  За одним столом часто собирается несколько семей. Их пища не слишком изысканна, но она всегда остается питательной, полезной и хорошо приготовленной. Большая часть здешних жителей уже научилась защищать внутренние части своих домов от проникновения неприятных запахов и сажи, в результате чего они стали довольно приятными на вид, хотя и остались очень простыми и аскетичными.

“Если мы живем в саже, то это не значит, что мы похожи на неё”, говорят матери Нижнего Района своим детям. Они скорее согласятся взяться за честную работу здесь, чем зарабатывать что-то сомнительным образом в Районах Леди или Улья, а то и в Рыночном Районе. Так как здешние рубаки существуют благодаря своей репутации, они стараются поступать так, как они хотели бы, чтобы другие поступали с ними.

Конечно же, если все это кажется чересчур красивым для места, которое славится  своим отвратительным воздухом и порталами, ведущими на Нижние Планы, то странник всегда может заглянуть в Адские Врата или самые неприятные и темные места этого района - Лодочника Стикса, Десятую Преисподнюю, Белый Гроб и подобные им. Влияние Нижних Планов сложно победить.

	Обзор Нижнего Района для Мастера

Здания и улицы: Большие здания с широкими, остроконечными крышами и устрашающие архитектурные ансамбли в стиле барокко смешиваются с обычными для какой-то деревни зданиями и постройками, которые сразу же напоминают о Прайме. Нижний Район является образцом сигильского смешения архитектурных стилей.  

Большая часть узких и извивающихся улиц достаточно безопасны днем. Тем не менее, умные странники не прогуливаются здесь ночью.
Персонажи: Здесь живут обычные люди - которые зарабатывают на жизнь пролитым потом, сильными спинами и умелыми руками. Они любят поговорить и поделиться информацией, обеспечивая лучший доступ к самым последним слухам и тайнам, чем где-либо в Клетке. 

В Нижнем Районе встречается гораздо больше представителей различных рас, чем где-либо еще в Сигиле. Хотя они больше тяготеют к темной стороне (что не удивительно, учитывая огромное количество порталов, ведущих на Нижние Планы), небожители прогуливаются по здешним улицам так же часто, как и демоны – как, впрочем, и все остальные жители вселенной. Гитзераи, тифлинги и бариауры догоняют по численности людей, хотя здесь довольно много эльфов, гномов, полуэльфов, модронов и многих других представителей различных рас. 

Качество и цена товаров: Нижний Район предлагает покупателям немногое за исключением самых простых товаров, которые необходимы для жизни (обычная пища, самая скромная одежда). Тем не менее, здешние цены низки, а качество товаров достаточно высоко, так как главным их качеством является практичность и надежность, а не эстетичная красота или элегантность.
Резиденция властей: База Гармониума находится возле Великой Литейной в Пивном Переулке, где Твердоголовые наблюдают за пьяницами и зачинщиками беспорядков и драк.


Район Клерков

Зал Празднеств является островом цветов в море серости.

-Лила Фиссинатикус, Чувствующая-бариаур
Если бы районы были людьми, то Район Клерков был бы настоящей болью в шее. Возможно модроном. Так говорит Унгер Фанакс, проводник-Независимый. Не все согласны с его точкой зрения. Тем не менее, следует помнить о том, что большая часть людей вспоминает о лабиринтоподобных офисах, длинных очередях и множестве форм, когда кто-то упоминает при них Район Клерков. 

Если обожающий хаос рубака считает, что ему удалось освободиться из оков закона и порядка, когда он покидает Район Леди, то он просто не понимает Сигил. Ищете порядка? Забудьте о Гармониуме в Городских Бараках или Законниках в их Судах: просто посетите Район Клерков (и отметьтесь в соответствующих формах). 

Тем не менее, сравнение двух этих районов просто напрашивается. Район Клерков не обладает изяществом Района Леди, но он так же чист, если не сказать большего. Солдаты Твердоголовых пристально следят за тем, чтобы улицы хорошо патрулировались. Аккуратные и чистые дома похожи друг на друга, как две капли воды. Говорят, будто основное различие Района Клерков и Района Леди состоит в том, что если странник находит власть, скрывающуюся за подмостками в последнем, то первый и является этими самыми подмостками. 

Следует сказать о том, что в Районе Клерков скрывается очевидная политическая сила. Бойцы приходят сюда, когда им нужно разрешение на что-то, независимо оттого, требуется ли оно для возведения нового здания, создания новой службы проводников или доставки отары овец Байтопии в Рыночный Район для последующей продажи. Бюрократия Сигила любит выдавать лицензии, и Район Клерков является местом, где для их получения выстраиваются целые очереди бедолаг. Этот бледный идиот за конторкой может занять бойца на поле боя не больше, чем на несколько секунд, но этот клерк обладает силой, способной лишить воина права носить меч, покупать товары или даже ходить по улицам Сигила ночью, и потому могучему герою приходится относиться к нему с уважением. Именно здесь доказывается тезис о том, что нельзя судить по человеку о том, как он выглядит. Внешность в Городе Дверей может быть обманчива, как нигде во вселенной. 

Кроме мест для выдачи лицензий и уплаты налогов, Район Клерков содержит в себе основной законодательный орган Сигила - Зал Ораторов. Эти знатоки устанавливают законы и правила, и потому к ним лучше относиться с уважением. Тем не менее, это не меняет истинного количества власти, присутствующего в руках мелких чиновников Сигила. Администраторы, старшие клерки и чиновники, рассматривающие заявления и прошения, держат в своих руках жизнь Скованных. Из-за этого, большая их часть является в такой же степени развращенной, в которой Сигил является круглым, и живет на одни только взятки. Говорят, что звенелки являются целью жизни обитателей Рыночного Района, но в Районе Клерков они являются средством для достижения этой цели.

Три Зала

Зал Ораторов, Зал Записей и Зал Информации являются основными бастионами бюрократии в Районе Клерков. Разбросанные на вымощенной белым гранитом Улице Ладьи, они составляют основу управления Сигилом.

Каждый из этих Залов окружают соответствующие таверны, гостиницы, магазины и другие заведения. К примеру, вокруг Зала Информации расположены некоторые из лучших книжных магазинов Клетки. Рубаки, которых интересует история города, явно должны заглянуть в этот район. Зал Ораторов окружен прекрасными гостиницами для иностранных высокопоставленных лиц и важных знатоков, которые желают говорить перед Советом. Писцы и глашатаи так же заполняют близлежащие улицы. Рядом с Залом Записей находится множество заведений, предназначенных для вечно занятых клерков и счетоводов.

Кварталы Администраторов и Рабочих

Условия проживания в двух основных кварталах Района Клерков очень сильно варьируются. Если Квартал Администраторов отличается роскошью, то в Квартале Рабочих не слишком много признаков богатства и изящества. Тем не менее, и там, и там улицы отличаются чистотой и серостью.  Различия между ними гораздо лучше видны здешним жителям, чем странникам со стороны.

Ходят слухи о том, что в Квартале Рабочих действует группа молодых диссидентов, планирующих восстание против глав этого района. Говорят, будто этих юных мятежников поддерживает Революционная Лига, но это не так. На самом деле, им помогают Стражи Судьбы. Эта фракция желает видеть Район Клерков в огне, так как ей ненавистен строгий порядок этого места.

Сами диссиденты желают создать эгалитарное правительство, которое предоставит равные права всем гражданам. Они считают жестокость подходящим средством для достижения своей цели. Хотя они до сих пор не предпринимают каких-либо действий, у них весьма далеко идущие и разрушительные планы (возможно из-за влияния Стражей Судьбы).

Квартал Зала Празднеств

Странник не должен быть Чувствующим для того, чтобы оценить разительные отличия Квартала Зала Празднеств. Среди ярких цветов и дикой музыки этой штаб-квартиры, странники сталкиваются с членами Общества Восприятия, которые стараются получить максимальное количество новых ощущений.

Стражи Твердоголовых часто патрулируют этот квартал, пристально наблюдая за любыми акциями Чувствующих, которые могут выйти из-под их контроля и побеспокоить или даже угрожать порядку Района Клерков и его жителям. На самом деле, Гармониум пытается найти способ убедить Чувствующих перенести Зал Празднеств в другой район - возможно в Улей. Они говорят, что Зал Празднеств так сильно выбивается из окружающего его района, что должен быть перенесен в другое место. 

Вероятность того, что Твердоголовые преуспеют в этом, очень мала. Общество Восприятия указывает на то, что присутствие Зала Ораторов часто создает такой же беспорядок, как и существование здесь Зала Празднеств. Протесты, споры и аргументы часто возникают на близлежащих улицах (некоторые здесь и затихают, так никогда и не достигая Зала).

Маленькая Аркадия

Хотя основные силы Гармониума расквартированы в Районе Леди, многие из членов этой фракции обитают в небольшом квартале, именуемом Маленькой Аркадией. Здешние жители сделали это место безопасным, если не чуточку приторным. Вооруженные патрули, высокие стены и суровые законы (подобные комендантскому часу) помогают защищать и регулировать жизнь в этом месте. К сожалению, они так же держат вдали от этого квартала тех, кого называют "нежелательными личностями", что в свою очередь приводит к определенной дискриминации и предвзятости.

Тем не менее, здешние улицы являются спокойными и мирными, зданиям - чистыми и приятными (и вновь кто-то может захотеть использовать слово "приторные"), и здесь практически нечего бояться - если, конечно же, странник пришел сюда по приглашению.

Если глупец, скитающийся по Клетке, желает повстречаться с небесными жителями (тех, которые по словам проводников оживленно выпивают в тавернах с демонами, найти не так легко, как говорят гиды), то ему следует зайти в Маленькую Аркадию. Аазимоны, которые приходят в Город Дверей для того, чтобы задержаться здесь надолго, часто сталкиваются с необходимостью жить где-то, а в Клетке есть очень мало мест, напоминающих Верхние Планы. Девы, гвардиналы, агатионы и другие небожители часто приходят сюда и смешиваются с местными жителями, хотя большая их часть сразу же направляется в Серебряный Шпиль, башню, используемую в качестве места встреч и гостиницы для небесных жителей. Никто не знает, что находится внутри, так как (цитируя одного обиженного бариаура, которого выбросили оттуда) "если у тебя нет пары белых крыльев на спине, то можешь даже не стучать". Сюда могут попасть только небожители. Как ни странно, на входе вежливо заворачивают даже большую часть аазимаров.

И умный странник должен помнить еще об одной вещи: Маленькая Аркадия не слишком безопасна для тифлингов и истинных демонов. Тот, кому каким-то образом удается попасть сюда и остаться здесь дольше, чем нужно для короткого визита, никогда не возвращается. Демоны и тифлинги обычно просто исчезают. Ходят слухи о том, что бродячий азурас с зачарованным магическим копьем убивает любое существо, происхождение связанно с Нижними Планами. Конечно же, обитатели Маленькой Аркадии не слишком сильно стремятся уличить его в этом.

Квартал Песчаника

Квартал Песчаника разительно контрастирует с Маленькой Аркадией, так как здесь живет множество тифлингов и множество истинных демонов. Там, где Маленькая Аркадия является сковывающей, Квартал Песчаника оказывается открытым и свободным, подобно тем, кто живет здесь. Конечно же, это так же значит, что здесь живет несколько преступников и гораздо менее приятных типов.

К примеру, здесь обитает волшебник, именуемый Тарашуком Сломанным Посохом (Pl/m/человек/M13/Обреченный/Нейтрально-Злой). Ходят слухи о том, что он пленяет бедолаг под покровом ночи и приносит их в жертву какому-то темному богу магии. Хотя патрули Гармониума приходят сюда только изредка, Твердоголовые уже не раз пытались поймать этого чернокнижника за его отвратительными преступлениями в темные часы, но так и не преуспели в этом. Тарашук отрицает все эти рассказы, и никому пока не удалось уличить его во лжи.

Здесь так же проживает прорицательница-тифлинг, которую зовут Чумбрай(Pl/f/тифлинг/P4 (Шекинестер)/Общество Восприятия/Нейтральная), известная в этом квартале, районе, да и во всем Сигиле, как весьма надежная ясновидица. Ходят слухи о том, что некоторые из высокопоставленных лиц города (администраторы, преступные боссы, золотые лорды и даже фактолы) приходят к Чумбрай для того, чтобы заглянуть в истинную тьму: будущее.

Дочери Света

Дочери Света являются свободной конфедерацией людей, которых объединяет одна единственная цель. Хотя может показаться, что эта группа является чем-то вроде секты или фракции, на самом деле это не так. Дочери Света существуют только для того, чтобы положить конец Революционной Лиге. Эта панфракционная группа не имеет официальной поддержки со стороны какой-то фракции - она существует сама по себе.

Почему именно Анархистов? Ну, в литературе Дочерей Света говорится нечто вроде следующего:

"Глубоко в тенях скрывается группа злобных конспираторов, которые стремятся уничтожить вашу жизнь, ваше правительство и организации, вашу семью. Эти демоны лгут, предают, воруют, и даже убивают для того, чтобы добиться своей цели, и эта цель представляет собой ничто иное, как полное уничтожение всего, что вам дорого. У этой группы преступников есть имя: Революционная Лига.

Они внедряются в различные группировки, правительства и даже семьи. Они манипулируют событиями с помощью обмана и уверток. Их агенты повсюду, но они невидимы. Революционная Лига сильна, её щупальца находятся повсюду. Их агенты хитры, коварны и очень опасны. Многие лидеры, которым вы доверяете, друзья и напарники, на которых вы полагаетесь, и даже члены семей, которых вы любите, в действительности являются агентам Революционной Лиги.

Эти самопровозглашенные Анархисты проповедуют свободу, но стремятся только к разрушениям и уничтожению общества. Тот, кто дорожит своим домом, своей семьей и своим образом жизни обязательно поможет нам любой ценой бороться  с этими лживыми и пронырливыми убийцами. Если они победят, то все мы проиграем".
Эта организация была создана для того, чтобы увеличить осведомленность жителей Сигила о занятиях Анархистов, надеясь, что "свет истины" откроет и развеет их тайные операции. Они так же собирают деньги среди верных (и часто запуганных) спонсоров. Эти деньги идут на изготовление анти-анархистских памфлетов. С их помощью так же поддерживается существование информационной службы. Сознательные Скованные, которые подозревают в ком-то Анархиста, должны обращаться сюда, и информировать о своих подозрениях Дочерей. После этого Дочери Света рассматривают донос более подробно, постепенно передавая все улики и информацию Гармониуму, Братству Порядка и Убийцам Милосердия (ходят слухи о том, что они на всякий случай передают эту информацию сразу всем фракциям).

Дочери Света располагаются в Районе Клерков, и используют старую бойню в качестве штаб-квартиры. Но не обманитесь названием этой группы - в её рядах состоят представители обоих полов, хотя начиналась эта организация, как небольшая группа встревоженных окружающей ситуацией матерей. Хотя она довольно невелика, эта организация смогла вселить в сердца Скованных огромное количество страха, недоверия и обычной паранойи. Хотя большая часть людей слышала о Революционной Лиге до возникновения Дочерей, они никогда еще не видели все негативные черты Анархистов во всей их красе. Конечно же, не все, что говорят Дочери Света об этой фракции, правда...

Странник все еще может задавать себе вопрос, почему все же Анархисты? Почему эта группа не обратилась против Отмеченных, или не начала проводить свои акции против Законников или любой другой фракции? Несмотря на то, что Дочери говорят, будто не имеют никаких связей с фракциями (многие из членов этой организации принадлежат к одной из 15 группировок, но никогда не поднимаются там выше именующихся), ответ на этот вопрос "да". Дочери не считают Революционную Лигу фракцией, предпочитая считать её группировкой подлых шпионов и сметающих все на своем пути убийц. Тем не менее, некоторые из оставшихся фракций скорее напуганы, чем восхищены их успехом. "Если Дочери Света добьются успеха", думают члены других фракций, "то что же мешает им обратиться против нас".

Так же ходят слухи о том, что Дочери Света являются подразделением Анархистов, распространяющим дезинформацию и фальшивые слухи (а так же подогревая интерес общественности к этой фракции). Такова природа конспирационных теорий: как только странник начинает терять свое доверие, он вскоре понимает, что не может доверять даже тем, кто убедил его утратить свое доверие в первый раз.

Жизнь в Районе Клерков

Скучная? Как ты можешь называть эту прекрасно
 действующую и идеально организованную

 бюрократическую систему скучной?

-Чиндарнес Бедон, клерк Законников
Качество жизни в Районе Клерков очень сильно зависит от того, кем работает странник, и где именно он живет. Администраторы в Залах Записей и Информации, чиновники из Зала Ораторов и рабочие высоких рангов, как, впрочем, и хозяева собственных общественных заведений в оставшейся части района живут очень хорошо. Тихие клерки, писцы и другие простые люди живут не лучше, чем в Улье - хотя в Районе Клерков все же чуточку безопаснее.

Здешние жители думают только о собственном деле и предпочитают ни во что не ввязываться. Оказание помощи какому-то глупцу или даже простой разговор с ним могут привести к получению новой работы, или, что гораздо хуже, привлечению внимания высокопоставленных лиц. "Оставьте меня в покое - это не мое дело", звучит из уст этих людей практически всегда.

Проще говоря, Район Клерков - это не то место, в котором стоит искать развлечения и хорошую пищу. (Хотя не следует забывать о том, что Квартал Зала Празднеств высоко котируется в обоих отношениях). Это спокойный, серый район, для спокойных, серых людей. Но, возможно, из-за отсутствия двух оставшихся удовольствий, а возможно из-за других аспектов этого района, странник может найти здесь целое море хорошей выпивки...

	Обзор Района Клерков для Мастера

Здания и улицы: Официальные здания и залы властей доминируют в этом месте, тогда как жилые области состоят из больших дорогих домов или  обширных построек, напоминающих шатры. Здесь довольно немного маленьких, индивидуальных домов, хотя часто можно встретить целые улицы маленьких офисов клерков и бухгалтерских контор. Улицы варьируются от широких и прямых до узких и изогнутых, но все они являются чистыми и безопасными.
Персонажи: Здесь живут и работают исполнительные, даже иногда педантичные люди. Эти люди работают с числами и словами, а не с инструментами - в результате чего можно сказать, что они являются более учеными, чем большая часть Скованных. Некоторые из них довольно богаты, хотя этого никак нельзя сказать о большинстве здешних жителей. Многие обитатели Района Клерков отличаются очень эгоистичным подходом к жизни, хотя небольшие взятки развязывают им языки практически мгновенно. Кроме того, им известно множество фактов, связанных с ежедневной суматохой Сигила - кто кому одолжил денег, кто попросил разрешение на что-то и так далее.

Население Района Клерков состоит их людей, бариауров и нескольких гитзераев с тифлингами. Другие расы менее часто встречаются здесь, хотя планары, подобные небожителям, слаадам и подобным им предпочитают держаться отсюда подальше.
Качество и цена товаров: Здесь практически нечего продавать, а то, что можно найти, является очень дорогим и поддельным - за редким исключением.
Резиденция властей: Обреченные поддерживают собственную маленькую армию, расквартированную в Зале Записей. Гарнизон Гармониума расквартирован за Залом Ораторов.


Район Гильдий

Некоторые странники так и не могут понять, где начинается Район Гильдий, и где заканчивается Рыночный Район. "Разве это не одно и то же?" спрашивают они. На самом деле, не совсем.

Хотя этот район получил свое название благодаря гильдиям, которые некогда доминировали здесь, большая их часть давно уже исчезла. Теперь Район Гильдий представляет собой владения среднего класса. Многие торговцы Рыночного Района - которым не хватает денег для того, чтобы жить на Улице Медника, но которые не настолько бедны, чтобы спать в своих тележках или магазинах - обитают в этом районе. Кроме того, здесь обитают многие люди, которые предоставляют различные услуги, а не продают товары: ремесленники, ткачи, кожевники, кузнецы, писцы, каменщики, проводники, плотники, механики, сапожники...перечислять их можно до бесконечности. 

Квартал Гимназии

Неудивительно, что Скрытые составляют основную часть населения этого квартала. Большая часть членов фракции обитает поблизости от своей штаб-квартиры - и кто может обвинить их в этом, если они обладают свободным доступом к сокровищам Великой Гимназии! Вокруг этого элегантного здания разбросаны заведения, которые предназначены для членов фракции и других странников, которые приходят сюда для того, чтобы отдохнуть или поработать в Гимназии. За пределами этих зданий раскинулась жилая зона. В большинстве своем это энергичный и приятный квартал. 

Конечно же, у членов Совершенного Ордена есть свои проблемы. В последних слухах говорится о существовании убийцы или группы убийц, которые охотятся только на Скрытых. Гармониуму понадобилось некоторое время для того, чтобы проверить это, но теперь они уверены в том, что убийства действительно происходят. (Расследования не являются самой сильной стороной фракции Твердоголовых, и - в их защиту - следует сказать, что сложно исследовать преступления, которые объединяет только личная философия жертв). Из-за этого Совершенный Орден отправил свои собственные (и нелегальные) патрули в этот квартала. Так как Скрытые предпочитают делать выводы внезапно и действовать скорее в соответствии с инстинктом, чем путем исследования улик или опроса населения, эти патрули уже не раз создавали беспорядки на улицах квартала гимназии. Неправомерные "аресты" и ошибочные нападения происходят здесь постоянно, и власти не способны прекратить их.

Но хуже всего то, что убийства продолжаются. Все считают, что в этом замешан не один убийца, так как методы и стиль убийств очень сильно отличаются. Некоторые люди предполагают, что убийцы используют заклинания, тогда как другие заявляют, что они обладают врожденными магическими способностями, подобно демонам или небожителям. Тем не менее, третьи заявляют, что сами жертвы являются частью заклинания, принимая не по своей воле участие в каком-то отвратительном ритуале или жертвоприношении злому богу. 

Другие части

Как и можно было ожидать, Район Гильдий является менее космополитичным, чем другие районы Сигила. Значительное количество общин состоит исключительно из представителей одной расы или существ, обладающих схожей историей. Не существует официального повеления, требующего этого разделения. Вместо этого, оно возникло в результате того, что жители данного района хотели видеть знакомые лица и окружение в том неведомом лабиринте, которым является Город Дверей. 

Одной из самых больших расовых общин (или "групп"), является сообщество гитиянки, известное, как Гит'рибан, или, как его еще называют, Гитарибан. Здешняя архитектура действительно принадлежит расе гитиянки - это богато украшенный стиль барокко. Некоторые люди удивляются тому, сколько гитиянки живет в Клетке. Многие считают, что им следовало бы держаться Астрала, особенно когда рядом есть столько гитзераев, готовых занести их в книгу мертвых. Ну, несмотря на то, что здесь и в общине Темного Источника, принадлежащей гитзераям, обитающим в Улье, довольно часто происходят стычки, а так же то, что гитиянки приходится следить за каждым своим движением и поступком в Городе Дверей, истина состоит в том, что многие представители Гит'рибана в действительности являются плутами, которые бежали из Астрала, чтобы никогда больше не возвращаться туда. Эти изгнанники и парии не любят рассказывать о том, почему и как они были изгнаны, но многие глупцы любят высказывать догадки относительно этого.

Эльфийское сообщество Сигила проживает в части района, у которой нет своего названия, хотя некоторые глупцы со смехом именуют её Лесом. Большая часть этого народа никогда бы не согласилась жить в мрачном, ужасающем и безжизненном городе, подобном Сигилу. Оставшиеся давно уже не замечают всего этого. В результате данное место ничем не отличается от других частей Сигила, если не считать того, что здесь полно эльфов. Это маленькая община - на самом деле, она состоит из одной улицы, которую одни называют улицей Ритмана, а другие - Длинным Переулком.

Община Гундархавел - населенная исключительно бариаурами - известна местным жителям под своим истинным именем (которое означает "дом без травы" на их родном языке). Тот, кто не живет здесь, называет это место Парком Копыт. Маленькие таверны и столовые отвечают вкусам и потребностям бариауров. В магазинах продают одежду бариауров, доспехи, ботинки, чистилки и другие уникальные предметы. Это достаточно приятное место (по сравнению с другими общинами Клетки), но здешние жители удивительно недружелюбны к другим расам.

Неподалеку от Гундархавела, на границе с Районом Клерком расположена община, именуемая Курчавыми Ногами. В Курчавых Ногах живет множество халфлингов, которых судьба забросила так далеко от дома.  Хотя большая часть халфлингов отличается удивительной приспособляемостью (в отличие от людей), они все же предпочитают жить в привычной среде. Талун Подземноног (Pr/m/халфлинг/F3/Совершенный Орден/Нейтрально-Добрый), богатый халфлинг из мира Оэрта, приказал привезти сюда несколько тонн оэртской земли, что обошлось ему в кругленькую сумму. После этого он построил (выкопал?) в этом искусственном холме для себя нору. Она находится в самом центре Курчавых Ног. 

Несколько лет назад, новичок-проводник привел группу халфлингов-Невежд в Курчавые Ноги. К сожалению, эти халфлинги были из праймового мира, который назывался Атхас. Когда халфлинги Атхаса попытались сожрать обитателей Курчавых Ног, практически все местные солдаты объединились и выбили их из этого района. 

История Района Гильдий

Когда-то Район Гильдий был средоточием власти и мощи в Клетке. Хотя он до сих пор сохраняет свою энергию и важность (причем не важность трущобы, подобной Улью), он уже давно утратил свои величественные качества. 

В дни столь далекие, что большая часть книг даже не упоминает о них, за столетия до Великого Переворота, гильдии Сигила были могучими организациями объединенных одним делом мужчин и женщин. В отличие от них, многочисленные и разделенные фракции постоянно и открыто сражались друг с другом на улицах, что часто приводило к началу войн и бесконечному хаосу в Клетке. В эти опасные дни, гильдии представляли собой бастионы порядка, безопасности и мира. Странник, который не участвовал в постоянных фракционных конфликтах, находил в гильдиях защиту и стабильность.

В число самых могучих гильдий входили Камнерезы, Вольные Люди (плотники, каменщики и кровельщики), Кожевники, Алхимики и Мироходцы. Мироходцы были гильдией наемников, члены которой были согласны отправиться куда угодно за соответствующую цену. (Название гильдии стало со временем наименованием всех видов планарных авантюристов).

После Великого Переворота, когда по приказу Леди фракции стали более стабильными, для гильдий наступили трудные времени. Люди Сигила начали присоединяться к фракциям и объединенные и более-могучие-чем-когда-либо фракции начали считать гильдии угрозой своей власти. Многие из новых или только что организованных фракций начали запрещать своим членам вступать в гильдии. Большая часть основных гильдий вскоре развалилась, в результате чего осталось всего несколько наиболее "безобидных" объединений - Проводники, Хозяева Гостиниц и подобные им. Алхимики ушли в подполье, а Гильдия Мироходцев покинула Сигил и ушла через Асгард на Бесконечную Лестницу. Большая часть странников считает, что вскоре эта гильдия развалилась.

Тайное Общество Алхимии существует до сих пор, и хотя фракции едва ли теперь обращают внимание на гильдии, его члены предпочитают оставаться в тени. Они занимаются исследованием магических наук, трав и процессов создания магических предметов. Некоторые из них являются волшебниками, тогда как других можно назвать только умелыми учеными. Хотя большая часть жителей Сигила вообще не догадывается об их существовании, ходят слухи о том, что Алхимики обратились к темной и запретной магии, используя забытые секреты и ритуалы, с помощью которых можно накладывать заклинания, отличные от тех, которыми владеют нынешние маги.

Жизнь в Районе Гильдий
Район Гильдий не обладает столь же уникальной и своеобразной атмосферой, как это обстоит в других районах Сигила. Эта дикая смесь культур и рас, каждая из которых пытается сохранить свою собственную сущность. Каким-то образом им удается уживаться, не порождая хаоса и беспорядка, подобно тому, что происходит в Улье.

Район Гильдий отмечает четыре раза в год праздник, именуемый Гармонией. Происхождение и даже значение этого фестиваля затерялось в туманах времени, но обитатели района продолжают отмечать его с огромным энтузиазмом. Вечеринки, парады и пирушки происходят на протяжении трехдневного периода в конце каждого третьего месяца. По ночам странники бросают цветные порошки в факелы и лампы, в результате чего они вспыхивают красным, зеленым или синим пламенем. Подобное разнообразие цветом заставляет Район Гильдий сиять в эти дни ярче, чем любой другой район Сигила. Странники со всех концов Города Дверей приходят сюда для того, чтобы отметить праздник Гармонии, в результате чего здесь одновременно скапливается огромное количество стражников и мошенников.

	Обзор Района Гильдий для Мастера

Здания и улицы: Здания этого района варьируются от крошечных деревянных хижин до огромных каменных комплексов. Разновидности улиц и зданий очень сильно зависят от кварталов и проживающих там общин.
Персонажи: Обитатели Района Гильдий являются типичным средним классом, во всяком случае, по стандартам Сигила. Они часто обладают поверхностным знанием информации, касающейся как высших, так и низших классов, хотя при этом они не знакомы с жизнью ни тех, ни других. Жители Района Гильдий часто отличаются хорошим знанием истории, и многие мудрецы живут здесь, особенно те, которые занимаются планами. Этот спокойный район так же отличается наибольшим процентом волшебников среди населения.

Ни одна раса не является здесь доминирующей над другими, хотя в большинстве своем здешнее население является полной противоположностью Нижнему Району. (Хотя все планарные расы проводят время в Районе Гильдий, странник с большей вероятностью встретит здесь небожителя, чем демона).
Качество и цена товаров: Этот район славится своими ремесленниками (сапожниками, портными, плотниками, каменщиками и другими) больше, чем своими товарами. Так как Район Гильдий вынужден соревноваться с близлежащим Рыночным Районом, здешние цены низки, но таким же является выбор и качество.
Резиденция властей: Старая крепость, являющаяся одной из множества бывших гильдейских штаб-квартир выступает в качестве форпоста Гармониума.


Рыночный Район

Как видно из его названия, Рыночный Район является ключевым местом для сигильской коммерции. Магазины, склады и базары занимают большую часть этого района. Торговцы и их работники так же живут здесь - и здесь не так уж сложно найти место, в котором странник может найти что-то поесть или где ему удастся поспать. Конечно же, за все здесь необходимо платить, и потому здесь всегда можно найти ростовщика, готового дать большую, толстую ссуду - под большие, толстые проценты и с большими, толстыми охранниками, которые в нужный момент найдут должника.

Торговцы в Рыночном Районе варьируются от богатых и могущественных знатоков, которым принадлежат целые ряды складов, и которые перевозят значительные количества товаров с плана на план до простых уличных коробейников, все имущество которых поместится в простой деревянной тележке. Некоторые предметы импортируются из наиболее отдаленных уголков мультивселенной, тогда как другие производятся ремесленниками прямо в Клетке. 

Несмотря на патрули Гармониума, пристально наблюдающие за улицами и магазинами этого района, здесь всегда слишком много толстосумов, что приводит к непомерному количеству воров, карманников,  кроликоловов и грабителей на один карманный метр. Богатые хозяева магазинов нанимают охранников, которые защищают их от воров, тогда как торговцы попроще вынуждены полагаться на свою собственную хитрость и ловкость.

И здесь всегда полно рыцарей гроша и кинжала. Многие преступники состоят  разнообразных сетях, организациях и гильдиях. Власти стараются уничтожать их, но чаще всего этим организациям удается избежать наказания и откупиться определенным процентом от всех своих свершений. Если странник был ограблен в Городе Дверей, и он хочет получить свое имущество обратно, то ему лучше всего заглянуть в Рыночный Район.

Но довольно пустословия. Самой важной частью Рыночного Района, безусловно, являются рынки и то, что странник может купить там. 

Пища и Напитки

О, ты можешь найти в Рыночном Районе все, что угодно.

 Вопрос в том, зачем тебе это все нужно?

-Энкилло Скользкий
Большая часть пищи, которую едят Скованные, проходит через Рыночный Район. Даже если рубака не покупает еду в этом месте, то вероятность того, что продавец или хозяин ресторана в его районе закупался здесь, очень высока.

Практически все возможные разновидности пищи могут быть обнаружены в Рыночном Районе, но действительно редкостные кушанья продаются только в ограниченных количествах и при условии их наличия (это зависит от сезона). Несколько примеров самых интересных разновидностей пищи и напитков представлены ниже.

Арбореанское вино: Это исключительно дорогое вино (130 золотых за бутылку), производится из гигантского винограда, который растет на одноименном плане. Именно гиганты собирают виноград и выдавливают из него сок, что в свою очередь так же повышает цену вина. Если к этому напитку притрагивается непривыкший к нему человек, то он пьянеет в два раза быстрее, чем при употреблении любого другого вина.

Байтопианский сыр: Этот сыр бывает трех разновидностей: синий, красный и белый. Он сделан из козлиного молока, и обладает ни с чем несравнимым ароматом. Фунт этого сыра стоит около 1 золотой монеты, причем цена синего сыра ночью возрастает в два раза (по ночам синий сыр сияет синим светом, и обретает более изящный и пряный вкус).

Огненный фрукт: Эти деликатесы, доставляемые прямо с Элементального Плана Огня, пылают мягким огнем (во всяком случае, если они свежие). Если странник тушит это пламя прямо перед употреблением фрукта, то его вкус невозможно будет сравнить ни с каким другим. В потушенном состоянии они портятся буквально за считанные минуты. Торговцы держат их в специальных контейнерах и подают огненные фрукты в комплекте с щипчиками. Они невообразимо вкусны, но опасны - этот фрукт воистину смертелен для всех обитателей вселенной, за исключением самых огнеустойчивых. Каждый фрукт стоит 2 золотых. 

Одежда

Всем жителям Клетки нужна одежда - на самом деле, Гармониум ухитрился протащить в Совете Ораторов закон, подтверждающий это. В Рыночном Районе находится множество  одежных магазинов, которые так же предлагают покупателям кожаные изделия, меха, ботинки, шляпы, драгоценности и разнообразные мелкие предметы.

Леденящие сапоги: Созданные сапожником-халфлингом прямо в Сигиле, эти удобные кожаные сапоги кажутся на первый взгляд абсолютно бесполезными, а то и вредными. Каким-то образом в них скрывается необычный холод, который сразу же напоминает о ледяных пустошах. Сапоги слишком неудобны, чтобы их можно было носить более получаса.

Тем не менее, если одеть их в месте с очень высокой температурой, то странник сможет ходить по раскаленным докрасна поверхностям и даже пересекать пламя без какого-либо вреда - во всяком случае, для его ног. Хотя путешественник не обретает сопротивляемости огню, он при этом получает возможность избегать урона, который обычно наносится соприкосновением горячей поверхности с его ногами (как в случае с Кхаласом на Геенне). Эти сапоги могут стоить 130 золотых, а то и больше (в зависимости от того, где странник покупает их). 

Чешуйчатый костюм: Этот костюм, сделанный из шкуры ичитиана позволяет рубаке плыть в воде быстро и незаметно. Он продается комплектом, в который так же входят перепончатые перчатки и ласты для ног, которые увеличивают скорость плавания странника на 50%. Портной, который производит эти костюмы, требует за каждый из них по 225 золотых.

Живой плащ: Ходят слухи о том, что этот предмет пришел в Сигил откуда-то с Прайма. Он напоминает обычный плащ из толстого меха, но на самом деле он является живым. Когда странник надевает его, плащ тесно прижимается к его телу (но при этом не вызывая боли и не сковывая движения). Учитывая тепло тела этого "существа", плащ можно назвать самым теплым предметом одежды во вселенной - во всяком случае, так говорят торговцы. Они просят по 60 gp за каждый плащ, и только несколько торговцев Рыночного Района знают, где можно достать их. 

Соланийские ботинки: На Солании (одном из слоев Горы Целестии), эти ботинки позволяют знатоку карабкаться даже по отвесным скалам без малейшего страха и в полной безопасности. Во всех оставшихся частях мультивселенной они увеличивают вероятность подъема героя на скалу на 5%. Торговцы Рыночного Района никогда не продадут такую полезную вещь менее чем за 300 gp.

Задисбанд: Этот предмет, который только недавно появился в Рыночном Районе, напоминает обычную кожаную налобную или наручную повязку, но при этом обладает одним отличием: он постоянно испускает мягкий и мелодичный звук. Хотя большая часть странников, в конце концов, устает от этого гула, задисбанд является прекрасным - и часто передариваемым - подарком. Каждая повязка стоит 8 sp.

Снаряжение

Мироходцы очень часто делают Клетку базой своих операций. Для выполнения своих миссий (которые могут быть очень различными), мироходцам требуется снаряжение. Кроме обычного набора необходимых всем авантюристам предметов, Рыночный Район Сигила может предложить следующие редкие вещи (вдобавок ко многим, многим другим).

Байтопианская бутылка: С помощью применения необычного закона природы плана Байтопии, тамошние гномы способны создавать бутылки, в которых одновременно может содержаться сразу две жидкости, которые при этом не будут смешиваться. Эти бутылки бывают всех размеров и форм, но обычно их стоимость не превышает 15 gp. Они довольно широко доступны.

Небесная веревка: Пауки Горы Целестии представляют собой металлических существ, сделанных из золота и серебра (и их можно так же купить в Рыночном Районе по 2 золотых за штуку). Они плетут очень тонкий шелк, который едва заметен, но при этом исключительно прочен. Этот шелк нашел множество различных применений, и одним из них являются продающиеся здесь веревки, которые отличаются высокой прочностью и малым весом. Торговцы обычно просят 1 gp за каждый фут веревки, которая обладает прочностью железной цепи и при этом практически невидима.

Щит из светлой стали: Светлая сталь является минералом, который встречается только на Ахероне. Там он используется для создания оружия и доспехов (а что еще могут создавать на Ахероне?). Хотя оружие только появилось в Сигиле, многие знатоки уже нашли применение прозрачному щиту. Эти щиты доступны у многих оружейников Клетки и стоят в два раза дороже, чем щиты из обычных металлов.

Хитерская цепь: Цепи из бааторианского города, именующегося Звенящим Хитером, являются лучшими во вселенной. Надежные, нержавеющие и легкие, эти цепи посрамят все, что висит на стенах других тюрем. Один фут цепей стоит 10 золотых и весит один фунт.

Мандорианский камень: На Великом Базаре внимательные покупатели могут найти маленькую тележку, которая принадлежит низкой, полной женщине, которую зовут Финн. Финн продает всевозможные, гладкие камни, некоторые из которых вставлены в украшения или вделаны в крышки изящных коробок. Она так же продает нечто, что она называет Мандорианскими камнями, хотя при этом она не говорит, откуда их получает. Эти серовато-синие камни продаются кусками, которые могут весить один, два или пять фунтов. Если их сильно ударить, то эти камни становятся абсолютно неподвижными и зависают в пространстве. При этом они могут выдерживать вес, который в сто раз превышает их собственный. Еще один сильный удар снимает этот эффект, после чего камень вновь кажется вполне обычным, пока его не ударят снова. 

В Районе Гильдий есть чайный домик, на закрытый чердак которого ведет лестница, состоящая исключительно из Мандорианских камней. Умные странники поднимаются по этой лестнице мягкими и осторожными шагами. 

В качестве странного побочного эффекта, эти камни издают зловещий, стонущий звук во время использования. Никто не знает, чем это объясняется. 

Метки пустоты: Торговцы, продающие эти предметы, говорят, что они происходят с плана Вакуума - отсюда и название. Тем не менее, не один и не два мудреца, которые нашли время для исследования этих предметов, доказали, что эти заявления являются ложными. Метки пустоты приходят из района Внешних Земель, известного, как Тир-на-Ог, где их называют обычными маркерами.

Эти мелоподобные палочки могут использоваться для нанесения невидимых отметок на различные вещи. Метки, сделанные этими мелками, можно увидеть только с помощью специальных темных линз или магических предметов и заклинаний, которые обычно позволяют видеть невидимое. Жуликоватые знатоки используют метки пустоты для того, чтобы метить своих будущих жертв, "случайно" нанося их на одежду. Хозяева магазинов применяют их для того, чтобы проставлять цены или делать тайные пометки на своих товарах. Мироходцы используют маркеры для того, чтобы оставлять  метки в лабиринтах, глухих местах и других областях, в которых можно заблудиться. 

Если странник покупает одну или две палочки, то ему следует не забыть приобрести линзы для того, чтобы видеть их. Палочка стоит 8 серебряных монет, тогда как 3-дюймовые линзы стоят 5 gp (и они пригодны только для того, чтобы рассматривать метки пустоты).

Водяной факел: Используя технику, созданную  гитзераями Лимбо, мастера работы по дереву Сигила разработали технику, с помощью которой они изготовляют такое дерево, которого способно гореть даже в сыром состоянии. На самом деле, это дерево пылает даже под водой. К сожалению, процесс изготовления подобной древесины требует несколько редких химических смесей и занимает около шести месяцев, в результате чего каждый водяной факел стоит 8 золотых монет.

Живые существа

В определенных частях Рыночного Района странник не может услышать своих слов из-за бесконечного хрюканья, рева, лая и щебетания существ, которые выставляют на продажу. Может показаться странным, что в таком урбанистическом городе, как Клетка, есть место, в котором продается скот, но это так. Торговцы приводят животных в город через порталы, продают их, а затем новые хозяева снова уводят их, правда, уже через свои врата.

Хотя  состоятельные покупатели могут приобрести действительно любого зверя (включая наиболее смертоносных монстров), чаще всего в Рыночном Районе приобретают следующих представителей животного мира:

Астральные летуны: Эти птицы пришли с Астрального Плана. Они обладают разумом и прекрасным инстинктом, который гарантирует их возвращение домой, в результате чего из них получаются чудесные посланники. Небольшие кусочки бумаги или ткани часто привязывают к их ногам. Если хозяин хорошо относится к ним, то они становятся яростно верны ему. Каждая птица стоит около 3 золотых - в Сигиле их довольно много.

Дрессированный этик: Живущие на плане Байтопия, эти лемуроподобные создания обладают способностью изменять настроение других существ. К сожалению этик всегда изменяет его в худшую сторону, делая других существ более агрессивными и несговорчивыми. В глуши этики используют эту способность для того, чтобы усиливать ярость хищников по отношению к их жертве, так как объект силы этика никогда не падает на самого провокатора (удобно, не правда ли?). Некоторые люди покупают этих существ из-за того, что умелый этик способен повышать агрессивность других существ, причем делать это по воле своего хозяина. К примеру, во время оживленных дебатов в Зале Ораторов очень удобно перевести ярость противника в другое русло - и именно потому приносить этиков сюда запрещено...

В любом случае, большая часть дрессировщиков продает этиков приблизительно за 150 золотых. Эти звери понимают простые, однословные команды, но при этом выполняют их только в том случае, если отдающий их знаком этику (т.е. пробыл с ним не меньше недели). Спустя несколько месяцев дополнительных занятий, они способны выполнять простые задачи, подобные доставке простых предметов, завязыванию узлов, извещению о чужаках и так далее. 

Различные предметы

Драгоценности? Да сколько угодно. Средства передвижения? Нет проблем. Магические предметы? Конечно же. Рыночный район может удовлетворить любые потребности странника - независимо от того, насколько они необычны или различны.

Бааторианская лютня: Прежде всего, любому глупцу известно, что баатезу не слишком славятся своей музыкой. Тем не менее, внимательный рубака может найти коробку интересных инструментов, именуемых бааторианскими лютнями в повозке торговца, который отправился в книгу мертвых. За ней следит представительница Обреченных, которая изъяла его имущество для уплаты налогов до того, как Хранители Праха успели увезти тележку в Морг. В любом случае, кажется, будто эти лютни в действительности были созданы эриниями (это можно определить с помощью подробных исследований и заклинания сказаний) и были проданы, как ненужные. У них нет каких-либо особых способностей, если не считать того, что лютни порождают звуки, которых никогда раньше не слышало ухо смертного. Буквально на днях Обреченные продали лютни торговцу на Великом Базаре, и теперь они вновь доступны общественности. Их высокая цена объясняется любопытной историей этих инструментов. Каждая лютня стоит не меньше 450 золотых.

Драгоценности гитиянки: Гитиянки создают золотые и серебряные украшения, усеянные драгоценными камнями, которые бывают самых различных видов: ожерелья, серьги, браслеты, да и все что угодно. Они не только прекрасны и изящны, но и обладают интересным качеством. Всякий раз, когда в радиусе одной мили произносится имя носителя драгоценности, она начинает звенеть. Очевидно, каждое ювелирное изделие гитиянки каким-то образом псионически настраивается на своего хозяина, затем ментально "считывает” его имя, а затем сканирует окружающую местность. Хотя она не слишком полезна, эта интригующая способность увеличивает цену украшений (обычно варьирующуюся от 500 до 5,000 gp в зависимости от материала и ювелира) на 500%.

Музыкальные шкатулки Джандора: На самом деле, это не вещь, а место. Джандор обладает огромным количеством самых разнообразных музыкальных шкатулок. Эти элегантные устройства обладают точностью механизма Механуса и красотой произведения искусства Элизиума. Каждая шкатулка является уникальной, но их цена, достигающая приблизительно 80 золотых, кажется весьма незначительной. На самом деле, никому не известно, откуда появляются эти шкатулки или кто создает их - Джандор (владелец) держит рот на замке. Истина? Джондор является преображенным налфешни и каждая шкатулка содержит в себе сущность воина-танар'ри, готового материализоваться и действовать, когда Джандер произнесет нужное слово. Мораль? Лучше не покупайте эти вещи.

Раритеты

Сигил является самопровозглашенным центром вселенной (а какое место не называют им?). Благодаря его уникальному местонахождению и связи практически с каждым уголком вселенной, странник, исследующий Рыночный Район, может столкнуться с очень странными вещами. Некоторые из них любопытны, другие обладают магическими свойствами, а несколько вещей просто являются очень редкими или уникальными. Несколько примеров подобных предметов приведены ниже.  (Мастер вполне может иногда подбрасывать героям странные или чудесные вещи - если они действительно им понадобятся).

Заводные любимцы: Чаще всего эти вещи производятся на Механусе или в привратном городе Автомате. Эти железные механизмы предназначены для того, чтобы играть роль обычных домашних животных - собак, кошек, птиц или даже рыб. Заводные любимцы действуют так же, как и обычные дрессированные животные, не считая того, что им не нужно есть или спать. Кроме того, ни одно из этих существ не способно сражаться.

Кажется, будто большая часть заводных любимцев была создана для эстетического удовольствия, так как они невообразимо прекрасны. Многие из них создают чудесную музыку, "напевая" её. В зависимости от материалов, использованных для их создания, заводные любимцы могут стоить от 1,000 до 8,000 золотых. Любимые золотыми лордами Сигила, они доступны только в небольшом часовом магазинчике, именуемом Чудесами. 

Кристаллы памяти: Продавец, работавший в Ювелирном Магазине Гиррехта, когда-то продавал эти кристаллы. (Тогда он говорил, что был другом Гиррехта, но теперь гитзерай говорит, что больше не помнит о нем). Очевидно, что у этого человека был целый ящик этих кристаллов, но никто не может сказать точно, продал ли он их все.

Эти кристаллы памяти были чем-то вроде записывателей мыслей (смотрите ниже), но вместо того, чтобы записывать мысли, эти миниатюрные кристаллы размером с палец могли сохранять в себе воспоминания. Воспоминания записывались с безукоризненной точностью (во всяком случае, так считали владельцы данных устройств), и могли быть в любой момент "проиграны" каждым, кому попадал в руки этот кристалл. Воспоминания не могли занимать больше десяти минут, но, оказавшись в кристалле, они сохранялись навсегда.

Дева-монах с Элизиума говорила, что эти кристаллы были созданы орденом псиоников, который располагался в глубине этого плана. Они называли кристаллы Фир-аннад. Тем не менее, другие странники считают, что эти кристаллы были созданы на Пандемониуме и использовались демонами для того, чтобы сохранить мимолетные воспоминания безумных просителей, а затем мучить этих бедолаг. В этом случае считается, что у кристаллов не было своего имени. Очевидно, что кристаллы очень похожи или даже связаны с записывателями, которые находятся в Сенсориумах Зала Празднеств. Говорят, что Чувствующие выкупают все эти кристаллы, хотя бы для того, чтобы сохранить уникальность своих устройств.

Записыватель мыслей: Андар Колис нашел один из них на лотке Великого Базара под целой грудой керамических тарелок, изображающих коронацию давно уже умершего праймового короля и коробкой со струнами для лютни. В Сигиле находили еще несколько записывателей, но никому так и не удалось узнать, откуда они появлялись.

Записыватель мыслей представляет собой плоскую медную пластинку, каждая сторона которой достигает приблизительно шести дюймов. Если прижать эту пластинку к виску странника на пять или более минут, то образ того, о чем он думает, начнет медленно проявляться на пластинке. Изображение является практически вечным, если, конечно же, оно не заменяется новым образом. Изображение никогда не выходит за границы того, что представляет себе странник, даже если то, о чем он думает, является неправильным, ложным или противоречивым.

Великий Базар с точки зрения Независимого

"Конечно же, Великий Базар - это прекрасное место для того, чтобы найти какую-то безделушку, купить еды и выпивки или примерить новую шляпу. Но это так же штаб-квартира Свободной Лиги. Как же это может быть? Ну, вряд ли нечто подобное было возможно, если бы Свободная Лига была похожа на официальные фракции со всеми их кабинетами, прошениями и оставшейся частью всей этой бессмыслицы. Но Независимым это не нравится, и потому Великий Базар действительно стал нашим домом". Так говорит Кало Сет, искренний Независимый, который работает на Великом Базаре и действительно любит его. Кало является умелым художником, который рисует карикатуры на площади Базара.

Его менее удачливый друг, Джоматт, испытывает не такие радужные чувства в отношении этого места. "Лучше бы мы как-то выделялись из толпы, подобно всем остальным фракциям", говорит он.

Чесфур, бариаур-кузнец добавляет: "Эх, я всегда говорил Равному Джоматту (так мы называем его здесь), чтобы он перестал хныкать. Независимые - это не фракция. Если он хочет огромную штаб-квартиру и кучу идиотов, которые будут говорить, что ему делать, не вставая из-за своих столов, то ему нужно было присоединиться к Законникам".

"Во всей вселенной нет другого такого места", заканчивает Кало. Оно идеально подходит для торговли, и является прекрасным местом для тех, кто желает освободиться от ограничений, которые накладывает Клетка".

Жизнь в Рыночном Районе

В большинстве своем здесь живут только те люди, которые работают в этом же Районе. Другие рубаки, которые приходят сюда по делам, останавливаются на некоторое время в различных гостиницах. Главное ощущение, царящее здесь - это чувство самодостаточности. “Следи за своей собственной спиной, брат”, остается в Рыночном Районе самой распространенной фразой. 

В квартале, где живут богатые торговые короли, странник может подумать, что он случайно зашел в Район Леди. Спускаясь по Улице Медника, рубака видит аккуратные и хорошо охраняемые особняки, улицы, мощенные новым камнем и торговцев с огромными животами, которые восседают в паланкинах, которые несут мускулистые солдаты-рабы. Большая часть района, в которой занимаются торговлей, представляет собой многолюдную какофонию коробейников, покупателей, носильщиков, туристов и нищих, не считая патрулей Твердолобых, участников рекламных акций, приглашающих покупателей посетить ту или иную лавку, и частых драк, которые начинаются тогда, когда торгующиеся люди теряют контроль над собой. И при всем этом нельзя забывать про скотину и других животных, выставляющихся здесь на продажу, которые на самом деле норовят не издать вопль погромче, а сразу поднять странника на рога. Но, несмотря на все это, в Рыночном Районе не только работают, но и живут. Многие хозяева магазинов обитают прямо в своих лавках (или над ними, или под...), а мелкие торговцы и коробейники обитают в крошечных лачугах возле базаров и рынков.

Хотя в Рыночном Районе нет четко разделенных кварталов, подобно другим районам, Складской Квартал является отдельной областью, где возвышаются целые ряды складов. За ними постоянно следит множество стражников, хотя (как и обычно), большая их часть согласна ненадолго закрыть глаза за небольшую взятку.

Если кто-то и правит Рыночным Районом, то это деньги. Забудьте о Гармониуме, Совете Ораторов или даже самой Леди. Единственное, что играет здесь какую-то роль, это деньги. Все продается. Все. Не только товары, но и информация, верность, справедливость, общественное мнение, репутация - даже религия. Если человек любит деньги, то он просто обязан прийти сюда. Люди, которые не отличаются таким могучим духом наживы, должны как можно быстрее заканчивать свои дела, и покидать это место.

	Обзор Рыночного Района для Мастера

Здания и улицы: Хотя странники могут увидеть улицы, заполненные стройными рядами всевозможных магазинов, чаще всего здесь встречаются открытые рынки, заполненные лотками, тележками, прилавками и палатками, которые просто трещат от множества товаров. Хотя здешние улицы достаточно безопасны, умные странники внимательно следят за своими кошельками.
Персонажи: Торговцы. И точка. Рыночный Район является прекрасным местом для того, чтобы познакомиться с огромным количеством торговцев-Скованных, начиная величественными королями импортов и заканчивая незначительными коробейниками и всеми, кто находится между ними. Хотя большая их часть любит поболтать с торговцами, здешний народ больше интересуют деньги и товары, чем информация. Тем не менее, многие из бродячих торговцев этого района приносят с собой новости из других миров и планов.

Так как каждому всегда необходимо что-то купить, здесь можно встретить практически любого обитателя вселенной. Некоторые странники приходят в Сигил только для того, чтобы совершить покупки на Великом Базаре благодаря невероятному разнообразию и качеству здешних товаров.
Качество и цена товаров: Очевидно, что в месте, подобном Рыночному Району, качество и цена могут очень сильно варьироваться. Тот, кто хочет платить меньше, может попытаться добиться скидок или же покупать более надежные товары, отличающимся более низким качеством (хотя иногда бывает и так, что лучше просто не найти). С другой стороны, странники с достаточным количеством денег, могут найти "улучшенные" или "усовершенствованные" варианты практически всех предметов. Конечно же, цены на обычные предметы несколько ниже, чем обычно, благодаря их огромному количеству и всеобщей доступности, но любители скидок должны помнить о том, что странник всегда получает то, за что он заплатил.

Резиденция властей: Свободная Лига пытается удержать Гармониум подальше от Великого Базара, но Твердоголовые продолжают поддерживать гарнизон на Дороге Медника.


Район Улья

Книга Фирахара, посвященная Району Улья, описывает его, подобно кулинарной книге: “Смешайте тысячи рыцарей гроша, многочисленных демонов и множество монстров на небольшом и жалком пространстве. Добавьте по вкусу разорившихся бедолаг и больных нищих. Посыпьте все это самыми безумными безумцами вселенной. Готово”.

Он изображает не слишком приятную картину, но её нельзя назвать неточной. Улей представляет собой трущобы Сигила, хотя новоприбывшие часто в шутку говорят, что его не так уж легко отличить от оставшейся части города. Конечно же, после того, как они проведут определенное время в Улье, они сразу же будут отличать его от всего остального Сигила.

В Улье отразились все плохие стороны Сигила, но в двойном масштабе. Он заполнен ворами, головорезами, демонами и существами, которых большая часть странников именует монстрами (орки, тролли, гоблины, кааста, ривы, мефиты и гораздо более неприятные существа), что и объясняет его недружелюбие. Улицы засыпаны мусором, и крысы вместе с другими паразитами всегда успевают попировать на трупах, прежде чем Хранители Праха увозят их в Морг. Это мрачное и жестокое место боли, страха и нищеты.

Район Мертвых

Нет секрета в том, что Хранители Праха заведуют в Улье Моргом. Это достаточно спокойная фракция, которая редко причиняет неприятности другим (хотя ходят слухи о том, что они могут иметь некоторое отношение к проблемам Людей Богов). Секрет состоит в том, что на самом деле они спокойно управляют всем Районом Улья.

Район Мертвых (область, окружающая Морг) является, возможно, самым чистым и безопасным местом Улья. Улицы достаточно неплохо освещены, и странники, идущие по ним, практически не испытывают страха. Конечно же, очевидно, что этот квартал заполнен Хранителями Праха, так как здесь находится штаб-квартира их фракции. Тем не менее, бедолаги, которые живут здесь, знают, что "глаза Мертвых следят за всеми событиями Улья". Фракция Хранителей Праха, так или иначе, контролирует большую часть того, что происходит здесь. Некоторые даже говорят, что они получают свою долю от всех сделок, как легальных, так и нелегальных, которые заключаются в Улье.

Затем тьма начинает сгущаться. Существует две предполагаемых причины того, что они захватили власть в Улье, и правят здесь уже много веков. Первая состоит в том, что Хранители Плана собирают деньги для реализации плана своего ужасающего мастера. Следуя слухам, Фактол Скалл желает  убедить или заставить силой всех обитателей Клетки принять образ мышления его фракции. И добиться этого легче всего с помощью занесения всего населения Сигила в книгу мертвых. Во вторых, в случае "массового обращения", силам Скалла понадобится некая стартовая площадка, и Улей, свободный от большей части патрулей Гармониума и назойливых сборщиков налогов из фракции Обреченных идеально подходит для этой цели. Даже дабусы предпочитают держаться подальше от здешних трущоб.

Видимый результат этого состоит в том, что мудрые рубаки, живущие в Улье, спокойно бросают немного денег в тележку сборщиков трупов из фракции Хранителей Праха, когда та проезжает мимо них. Лучше сделать это, чем внезапно обнаружить, что на следующее утро в тележке стало на одно тело больше. Все обитатели Улья слышали о тайном ордене убийц-Мертвых, который занимается наказанием тех, кто не соглашается работать с фракцией или пытается разрушить планы Хранителей. Тем не менее, больше об этом ордене скрытных убийц никому ничего не известно.  

Квартал Хаоса

В Улье так же находится штаб-квартира Хаоситектов. Известны ли им планы Мертвых? Возможно нет? Кто может сказать? И даже если бы они знали о них, то разве это заставило бы их забеспокоиться?

Трущобы, именуемые Ульем в противовес оставшейся части района, которая окружает их, выступают в качестве штаб-квартиры Хаотов - настолько, насколько она вообще может у них быть. Приходящие сюда должны быть готовы ко всему. Ко всему. Квартал Хаоса представляет собой смесь упавших зданий, едва держащихся хижин и ветреных улиц (некоторые из которых ведут в никуда), где царит какофония звуков, запахов и цветов. Ни одно из здешних зданий нельзя назвать базой фракции. Вместо этого, Хаоситекты просто пребывают где-то поблизости, и потому именно сюда должны идти странники, желающие найти их.

Квартал Безумия

Только Безрадостные попытались сделать Улей чуточку лучше. Мрачная Каббала основала здесь несколько кухонь и прибежищ для тех, кому больше некуда идти. Их штаб-квартира, Сумасшедший Дом, принимает тех безумцев, которые просто не могут выжить в Сигиле. Именно потому в словах, что если странник опустился на самое дно, и ему некуда больше идти, то он может обратиться к Безумцам, если определенная доля истины.

Квартал, окружающий Сумасшедший Дом, является большим и открытым, что весьма несвойственно Улью. Странник, скорее всего, встретит здесь множество скрюченных бродяг, морщинистых нищих и оборванных бедолаг, которые надеются получить помощь со стороны Безрадостных. Безумные стоны и крики, исходящие со стороны Безумного Дома, определяют не самое веселое настроение этого квартала, но, по крайней мере, находящиеся там безумцы пребывают в безопасности.

Ходят слухи о том, что Безрадостные построили множество подземных входов в катакомбы, расположенные под городом. Некоторые говорят, что Сумасшедший Дом переполнен, и что теперь Безрадостные бросают своих пациентов в глубокие подземелья, тогда как другие считают, что они что-то ищут под землей. Другая версия предполагает, что каким-то безумцам удалось вырыть подкоп и совершить побег, и что теперь хранители Сумасшедшего Дома гонятся за ними, чтобы вернуть их обратно. В любом случае, ходят слухи о поисковых отрядах, которые что-то ищут под Сумасшедшим Домом. 

Канава

Канава представляет собой ужасающий водоем, который протянулся через Сигил, подобно отвратительному шраму, и который отделяет Улей от Нижнего Района. Некоторые карты помещают Канаву в Нижнем Районе, но на самом деле она находится в Улье - это заполненная водой расщелина, в которой плавает мусор, нечистоты и мертвые тела. Да, уже по одному этому описанию можно понять, что она принадлежит к Улью. Несмотря на отвратительную и грязную воду, Канава содержит в себе множество порталов, и потому многие бойцы используют её для перемещения на другие планы или привратные города. 

Время от времени здесь открывается портал, ведущий к Реке Океанусу, и Канава заполняется чистой, искрящейся водой, очищаясь от всей своей грязи. Когда это происходит, люди по обе стороны водоема бросают все, и бегут купаться и пить освежающую воду Океануса. Некоторые глупцы даже заявляли, что им удалось вычислить периодичность появления этого портала, а один безумец был настолько уверен в своей формуле, что даже предлагал сделать этот день общественным праздником, чтобы люди могли приготовиться к нему заранее. Но на самом деле, доступом к порталу Океануса и ключом к нему обладают только дабусы. Они время от времени открывают портал, впуская речную воду. Их мотивы все еще остаются необъяснимыми, и потому глупцы, рассказывающие о своих чудесных системах, являются обычными пустозвонами.

Трущобы

Трущобы являются маленькой, изолированной областью Района Улья, которая лежит в руинах. Ходят слухи о том, что однажды Кровавая Война проникла в Сигил, и результатом вызванных ею опустошений стали Трущобы. Здесь все еще пребывает несколько демонов, и потому многие верят в эту историю - и некоторые бойцы заявляют, что портал, который стал причиной этого сражения, может открыться. Скоро.

Многие ужасающие истории рассказываются о Трущобах, но ни одна из них не может оказаться страшнее, чем рассказы о самопровозглашенном Короле Трущоб. Это существо (рассказывали, будто оно является никалотом, налфенши или тучным тифлингом) требует дань с каждого, с кем оно сталкивается в Трущобах. Дань принимает облик добродетели - Король требует, чтобы его "подданный" совершил для него какое-то злое деяние. Это может быть как нападение на друга, так и похищение пищи у голодного, а то и осквернение храма доброго божества, если не хуже. Король Трущоб обладает достаточной силой, чтобы заставить странника выполнить его требование, и, кроме того, за ним следует множество злых грабителей и убийц, которые скрываются в тенях, ожидая приказа с его стороны. 

Существа, которым нет места в других частях Сигила, могут укрыться в Трущобах. Монструозные гуманоиды, которые часто встречаются на Ахероне - орки, гоблины, хобгоблины и подобные им - живут в передвижных лагерях, которые кочуют по этому разрушенному пустырю. Жители Нижних Планов, подобные ночным каргам, хордлингам или гехрелетам, вполне могут обитать здесь вместе с человеком или бариауром. Теперь подобные существа встречаются и в других частях Сигила, но в Трущобах они чувствуют себя, как дома. Вполне может быть так, что в Трущобах их не больше, чем где-либо еще, но отсутствие нормальных или выдающихся людей создает впечатление, будто здесь их гораздо больше. 

Другие места

Одно только упоминание Двора Темного Источника позволяет отпугивать нежелательных собеседников и рыцарей гроша лучше, чем что-либо еще. Тамошние обитатели, принадлежащие к большой общине гитзераев, поселились в Улье потому, что здесь мало людей, а не потому, что они бедны. Гитзераи сделали это место до отвращения своим. Исчезли железные шпили и изгибающиеся фронтоны, характерные для большинства сигильских зданий. Здешние стены являются гладкими, крыши - плоскими (хотя и расположенными под небольшим углом, чтобы с них стекала вода), а архитектура - простой. По некоторым стандартам это место является серым и скучным. По другим стандартам - стандартам гитзераев - это маленький кусочек их исконного дома. По слухам здешним высокопоставленным лицом является старая женщина-гитзерай, которую зовут Дивин Анеш (Pl/f/гитзерай/M10/Атар/Законно-Нейтральная). Очевидно, что никто не может прийти сюда без её разрешения, и все гитзераи города отдают ей дань уважения (или, по крайней мере, должны делать это).

Удивительно близко ко Двору Темного Источника расположен Переулок Кхааста. Как видно из названия, на этой короткой улочке живут кхааста. Так как большая часть людей не слишком людит этих людоящеров (некоторые рубаки сталкивались с похищениями и грабежами с их стороны), они скрываются в этих крошечных трущобах и стараются не высовываться отсюда.

Кучка праймов из мира Атхас заселила небольшую частичку Улья, которую они назвали Новым Тиром. Большая часть этих бойцов обладает суровым характером, прекрасными боевыми навыками и множеством умений, связанных с выживанием. Здешние жители не любят гитзераев и гитиянки, и умные представители этих рас стараются держаться подальше отсюда. 

Беглецы из умирающего основного материального мира, именуемого Ранаисом, поселились в Нижнем Районе много столетий назад, но за это время их квартал, именуемый Козлиным Лесом, переместился в Улей. Эти люди в большинстве своем обладают добрыми душами, и, изрядно настрадавшись в свое время, достаточно дружелюбно относятся к другим странникам - очень редкая в Улье вещь.

Жизнь в Районе Улья

Сила в Улье означает правоту. Личная сила и выносливость затмевают все остальное - политику, деньги, информацию или даже веру. Но, подобно всему остальному, сила так же является товаром. Боец может купить соответствующее оружие, приобрести лучшие заклинания или нанять умелого наемника. Сила является валютой, которая ходит в Улье - на самом деле, знатоки, которые ищут лучших наемников или самых сильных стражников приходят в Улей. 

Кроме силы, для достижения успеха в Улье страннику потребуется еще два компонента. Одним из них является хорошая голова на плечах рубаки, а вторым - здоровая доза страха. Нигде в Сигиле Невежды не живут меньше, чем в Улье. Как ни смешно, но именно здесь расположено множество порталов, ведущих на Основной Материальный План. Умные рубаки быстро разбираются в том, кто есть кто, и что есть что в Улье. Эта информация является одним из ключей для выживания в трущобах Сигила.

Но страх? Могучие знатоки не боятся никого и ничего, не так ли? Нет. Люди, живущие в Улье, знают, что где-то - возможно прямо за этой стеной - скрывается нечто гораздо более сильное, нежели они. Знание того, куда не следует ходить, когда бежать, и что лучше не трогать, должно научить странников страху, но многие знатоки считают, что здесь подобная информация ценится так же, как и истинное имя странника. Улей уничтожает тех, кто действует отлично от всех остальных, и проводит тем самым нечто, вроде природного отбора.

Повседневная жизнь в Улье очень угрюма. Большая часть здешних жителей проводит свою жизнь, просто пытаясь остаться в живых - выискивая пищу, выманивая деньги и уничтожая своих врагов. Немногочисленным счастливчикам удается устроиться на работу, тогда как другие выступают в роли падальщиков, обитающих в городской глуши. Немногие странники останавливаются на улице для того, чтобы поговорить. Никого не интересует красота или изящество - роскошью здесь считается набитый живот.

Жители Улья общаются в плохо освещенных, и почти не проветриваемых тавернах, где выпивка является дешевой, и настроение - грустным. Даже самые мощные бойцы из-за пределов Улья опасаются этих мест. Ночные развлечения могут включать в себя как смертельные бои, так и простые вульгарные байки, хотя странник никогда не знает, что именно будет ждать его. 

Тем не менее, из-за "лепечущей лихорадки", многие обитатели Улья стараются держаться подальше от своих товарищей из страха заразиться. Лепечущая лихорадка является именем, данным местными жителями чуме, которая распространяется по Улью. Странники говорят, что это заболевание превращает беднягу в лепечущего идиота, который не может закрыть свой рот до тех пор, пока он не вступит на долгий и извилистый путь к книге мертвых. Даже Хранители Праха соглашаются с тем, что это плохая смерть.

Твердоголовые иногда патрулируют Улей, но странник скорее столкнется здесь с отрядом Убийц Милосердия, которые выслеживают здесь свою добычу. “Мы смотрим жителям Улья прямо в глаза”, сказал один из членов Красной Смерти "потому, что они понимают, что если ты нарушить закон, то ты должен будешь заплатить. Никаких судов, никаких споров, а только наказание. Это истинная справедливость". Тем не менее, только глупец или безумец будет искать справедливости в Улье - даже патрули Убийц Милосердия встречаются здесь очень и очень редко. Выживание сильнейших остается самым близким к справедливости понятием в этом районе. И потому рыцари кинжала, и другие преступники не задумываются над возможностью "сплясать на виселице". На самом деле, большая часть жителей Улья не задумывается над понятиями преступления и закона. Сомнения вызывает только возможность крепко получить от глупца, которого ты хочешь ограбить, но уж никак не вероятность попасть в лапы закону.

Тем не менее, в Улье помнят и о радости, и даже о смехе. Скованные - очень выносливый народ, а жители Улья являются самыми выносливыми из всех.

	Обзор Района Улья для Мастера

Здания и улицы: Это самые настоящие трущобы. Здешние здания или уже разрушились, или только готовятся это сделать. Различные постройки возвышаются повсюду, но никто даже не старался сделать здания Улья надежными, так как это никого не волнует, и всем известно, что они все равно не простоят долго. Улицы уходят вниз узким, извивающимся серпентином, и от них отходит множество аллей и затененных переулков, в которых скрываются бандиты, убийцы и еще более худшие существа, ожидающие появления неосторожных прохожих.  
Персонажи: В Улье живут бедняки и преступники, но обычно они делают это не по своей воле. Не каждый житель Улья является преступником, но лучше не поддаваться подобным сомнениям. Здешние жители думают только о выживании все, и потому если страннику нужна информация о чем-то, кроме как обычных, ежедневных событиях, то ему придется хорошенько поискать её.  

Улей является одним из немногих мест Сигила, где люди не составляют основную часть населения. Да, здесь действительно живет множество людей, но если посчитать всех гитзераев, тифлингов, бариауров, полуэльфов, гуманоидов, демонов и монстров, то процент человеческой расы окажется очень незначительным. Вероятность натолкнуться здесь на небесного жителя очень мала, если, конечно же, тот не принимает участия в какой-то спасательной миссии.
Качество и цена товаров: Низкое и низкая. Здесь почти нечего продавать, за исключением похищенных или найденных вещей, которыми торгуют те, кто отчаянно нуждается хотя бы в нескольких монетах.
Резиденция властей: Гармониум поддерживает два небольших бастиона на каждой из сторон этого района, один из которых находится на Площади Старьевщика (которая фактически располагается в Нижнем Районе), а другой располагается на пересечении улиц Гордости и Обрубка, расположенных в неофициальных границах района. На самом деле, единственной властью и законом в Улье является сила.


Подземный Сигил
Если вы считаете, что Сигил – это грязный, отвратительный

и опасный город, то я могу посоветовать вам только одно

 – любой ценой избегайте Подземного Сигила.

-Таршева Далекий Предел
Прежде всего, никто не называет это место Подземным Сигилом. Рубаки именуют его катакомбами, низом, Подземным Королевством или даже лабиринтом (но никогда Лабиринтами - это нечто другое, брат). Конечно же, само существование Подземного Сигила остается под вопросом: “Из чего же состоит Город, если какие-то глупцы могут проникнуть в его глубины?” Ну, некоторые мудрецы (и это действительно так) посвятили всю свою жизнь, поискам ответа на этот вопрос и им удалось узнать следующее:

Никто не знает ответа.

Любой дворф может сказать, что это не камень. Этот материал похож на камень, и является таким же крепким. Хотя страннику понадобится кирка, лопата и крепкая спина для того, чтобы пробиться через этот материал, он, в отличие от камня, не подходит для строительства или резьбы. Отделившись от основной массы, этот материал становится хрупким и ломким, подобно куску рисовой лепешки. Именно потому людям приходится привозить в Сигил камень, дерево и другие материалы с помощью порталов. Какие бы загадки не хранил этот материал, но из него можно сделать только прах, и ничего больше. 

И, потому, когда странники обращают внимание на грязные улицы в определенном квартале или землю, которая остается на их сапогах после прогулки по Улью, они говорят о пыли, которая приходит через постоянно открывающиеся порталы, прахе, оставшемся от давно уже разрушенных зданий, и бесполезной грязи, оставшейся после существ, которые жили в Сигиле с кто-знает-какого времени. Клетка не знает грязи или почвы в земном, посади-дерево-и-следи-за-ним, понятии. Если, конечно же, она не будет завезена сюда за огромную цену.

В любом случае, лабиринт катакомб, расположенный под улицами и зданиями Города Дверей, представляет для Скованных бесконечную загадку, которую так хорошо обсуждать за обедом или стаканчиком эля. Все дело в том, что некоторые воины считают, что катакомбы вообще находятся не под Сигилом. Они говорят, что это невозможно, так как в Сигиле нет такого понятия, как "под". Эти люди считают, что входы в катакомбы в действительности являются порталами, для которых не нужны ключи, и что туннели и залы на самом деле расположены на каком-то другом плане - что-то вроде демипланов, на которых Леди создает свои Лабиринты. В качестве доказательства своей теории, они приводят тот факт, что когда странник  углубляется действительно далеко в поверхность Сигила, он не оказывается снаружи кольца, а просто исчезает. Конечно же, это действительно может быть так. Никому так и не удалось достичь наружной стороны Сигила с помощью туннеля - или хотя бы приблизиться к ней. 

На самом деле, спросите об этом мудреца, и он не сможет ответить вам, насколько глубоко можно уйти в Сигиле, если попытаться выкопать там большую яму. Никому неизвестно это, хотя данный вопрос кажется довольно легким. (Для места, в котором люди жили тысячелетиями, Сигил представляет огромное количество загадок).

Большая часть людей не спорит с инопланарной теорией, объясняющей существование катакомб. "Это довольно просто", говорят они, "и потому не нужно мутить воду". В Сигиле, как впрочем, и на других планах, считают, что если для чего-то не нужна странная теория, то не нужно насильно выдумывать её. Но если это так, и туннели не представляют собой ничего выдающегося, то куда же в действительности уходят дабусы, и почему рубака не может последовать за ними?

За стакан дешевого и холодного пузыристого, Ремми Добытчик рассказывает людям о своих путешествиях под улицами Сигила. Умные люди знают, что не следует верить всему, что он говорит, но его костяная коробка звучит все чаще и чаще, и постепенно странники начинают задумываться над тем, что лежит у них под ногами. Это Сигил, который неизвестен никому, и который никто не видел - тайный город под Городом в Центре Всего. 

“Подожди, подожди. Не уходи”, произносит Ремми, дыхание которого испускает стойкий аромат дешевой выпивки, волнами обрушиваясь на всех окружающих. Я подхожу поближе. “Некоторые люди говорят, что я только распускаю слухи и рассказываю всякие бредни. Но сегодня - именно сегодня, а не завтра - я расскажу вам настоящую историю. Эта полная и правдивая история приключений Ремми там, внизу. 

По правде говоря, я никогда не был одним из этих героев с большими мечами. Нет. Никогда. Не я. Они называют меня Добытчиком, потому что я добываю всякие вещи для людей. Вы говорите Ремми, что вам нужно, и он достает это. Понятно? Уловили? Как бы то ни было, один глупец однажды сказал мне, что хочет, чтобы я нашел для него одну штуку. Он сказал, что она упала в дырку. Одну из этих узких дырок, ведущих в коллекторы, которых столько сейчас на улицах, и это была не простая штука. Этот глупец захотел, чтобы старый Ремми достал магическую...палочку. Она упала в коллектор, когда этот идиот с кем-то там разбирался”. Ремми взял стакан, который стоял перед ним, и в одно мгновение опустошил его, а затем посмотрел мне в глаза. Когда я заказал следующий, он продолжит. 

“В общем, я отправился туда, под улицы. Туда, где лежала палочка, вело много путей, и потому мне пришлось изрядно побегать, чтобы разобраться, как попасть туда. Тьфу. Вот это там стояла вонь. И крысы. Много, очень много крыс - но у меня была лампа и хороший меч, и потому я не слишком беспокоился. Большая часть этих тварей просто убегала от меня. 

А теперь я хочу еще раз сказать, что я хороший добытчик. Я уже говорил вам это, и никто не может это оспорить. Но я не привык шляться по туннелям, да еще и в полной темноте. Я слышал, что какие-то праймовые вояки только этим и занимаются, но ведь мы живем в Клетке? И потому я не стыжусь сказать, что старый Ремми немножко заблудился. Каким-то образом, я забрался действительно глубоко, и долго шел вперед, ожидая, что туннели вот-вот снова начнут подниматься. А потом в моей лампе закончилось масло, и я оказался во тьме, совершенно один”. 

Ремми начинает перечислять все ужасы, которые он испытал, пребывая в темноте. Думаю, что тот, кто хоть раз побывал на Пандемониуме, знает, что такое действительно ужасная тьма. В конце концов, Ремми вновь начинает рассказывать.

“И что же вы думаете, было там, внизу? Монстры, о которых я даже не слышал, и имен которых не знаю до сих пор, с огромными руками и ртами, и покрытыми нечистотами щупальцами. Небольшие твари, ползущие через туннели и через мой мозг. Я думал, что я сойду с ума. И там, где было посуше, жили люди. Они называли себя темными и жили в полной темноте. Некоторые из них были убийцами и ворами, но нескольких из них я бы назвал хорошими ребятами. Они помогли Ремми выбраться наружу - и когда спустя три дня я поднялся на поверхность, я стал абсолютно иным человеком. И я так и не нашел эту магическую дрянь.

Конечно же, вы не будете думать о Ремми плохо только потому, что он не смог найти какую-то там штуку. Если вам вдруг что-то понадобится добыть, то я...”

Узнав от Ремми все, что только можно, я вышел из таверны. Я все еще не мог поверить в его историю, но все равно смотрел себе под ноги и думал о том, что скрывается внизу.
-Фарагох Наэйл, рассказчик

Жилища Дабусов

Когда люди говорят о Жилищах Дабусов, они имеют загадочные места, в которые отправляются дабусы, и которые находятся под Сигилом, а не туннели, которые они используют для того, чтобы попасть туда. Эта деталь очень важна, так как странник может попасть в эти туннели. Именно они являются наиболее изведанной частью Подземного Королевства. Тем не менее, никому не дано последовать за дабусами в их дома. Их маленькие убежища, соборы, площади и все остальное, что принадлежит дабусам, остается недоступным для тех, кто не принадлежит к этому народу - если, конечно же, все эти постройки действительно существуют. Многие люди соглашаются с тем, что дабусы где-то живут. Они действительно исчезают в туннелях после того, как заканчивают свою работу, и вполне логичным будет предположить, что они возвращаются домой или в свою штаб-квартиру, или на свою базу, или куда-либо еще, где проживают эти существа. В конце концов, если бы у них не было никакой тайны, то зачем же им препятствовать странникам, которые пытаются последовать за ними?

Конечно же, существует много различных теорий. Как уже упоминалось ранее, Скованные любят говорить о Подземном Сигиле, и потому об этом месте ходит довольно много интересных слухов (как и безумных бредней). Возможно, дабусы исчезают в скрытых порталах, которые расположены в катакомбах, и которые ведут в их тайные, инопланарные дома. Возможно, они защищают свои убежища с помощью могучей магии, в результате чего попасть туда могут только они. Возможно, они спускаются в скрытое жилище самой Леди, и именно она отгоняет глупцов, которые пытаются проникнуть туда. 

Все это гипотезы, так как  истинную суть этих существ не смог подтвердить еще никто. Известно, что исследователи подземных туннелей часто неожиданно натыкаются на дабусов, которые направляются на поверхность, или же спускаются вниз. Тот, кто следует за ними, в конце концов, оказывается в тупике, и именно это заставляет многих путешественников задуматься.

Путешествие под Землей

Вопрос: "Почему странники желают попасть в Подземное Королевство" непосредственно связан с самими путешественниками. Некоторые рубаки просто любят путешествовать по странным местам, тогда как некоторых загоняют туда неприятные обстоятельства (если добыча Убийц Милосердия углубляется под землю, то служителям закона волей-неволей приходится последовать за ней).

Первым шагом в исследование катакомб Сигила является поиск способа попасть туда. На самом деле, это не сложно. Существует больше входов, чем странник может себе представить. Самый легкий, хотя и не самый приятный путь, ведет через коллекторы. Исследователи, готовые лезть через нечистоты и мусор достаточно скоро (обычно хватает всего нескольких часов) наткнутся на странный туннель или даже дверь, ведущую из дренажных туннелей в лабиринты. Эти проходы обычно уходят вниз - добрый знак для того, кто желает попасть в катакомбы.

Крысы

Конечно же, странник, скитающийся по коллекторам, сталкивается с очень большими неприятностями, не считая банальной грязной воды и вони. Как и в случае со всеми остальными канализационными системами, коллекторы Сигила являются домом для крыс и других отвратительных паразитов. Тем не менее, в Клетке стая крыс способна не только загрызть несчастного путешественника, но и полностью уничтожить его разум. Это объясняется тем, что крысы Клетки иногда оказываются черепными крысами, которые гораздо более опасны, чем обычные грызуны (включая и гигантских крыс, размером с собаку). 

Странники, которые путешествовали через коллекторы и лабиринты, рассказывали леденящие кровь истории об крошечных подземных королевствах, которыми управляли черепные крысы. Никому о них практически ничего неизвестно, но иногда люди говорят, что существует четыре различных группировки этих существ, именуемых Четырьмя Великими Разумами. Эти группы воюют друг с другом и преследуют противоречащие друг другу цели, и потому они иногда используют порабощенных жителей Клетки для нападений на своих противников и разрушения их планов.

Канализационные крысы Сигила обладают большими, двуногими родственниками, известными, как верекрысы. Они так же путешествуют по коллекторам, хотя у них есть и свои собственные туннели. (И вот, о чем следует помнить тем, кто пытается забраться на их территорию - верекрысы обожают неприятные, маленькие и смертоносные ловушки, обычно включающие в себя яд, заостренные колья и лезвия). Ходят слухи о том, что очень многие верекрысы живут в Канаве и неподалеку от неё (множество небольших проходов ведет от стен Канавы в Подземное Королевство), и правит там теневой демон, которого зовут Разорванной Тенью. Тем не менее, они встречаются повсюду, и известны случаи похищения ими детей и беспомощных бедолаг, которых утаскивали под землю и потом требовали за них выкуп. Если родственники жертв отказывались выплачивать необходимые суммы, то несчастные обычно становились очередным блюдом - в любом случае, выигрыш оставался за верекрысами.

Мертвые и Темные

Для того чтобы попасть в подземные лабиринты, можно пройти через старые склепы. Для многих странников этот путь является еще более неприятным, чем путешествие через коллекторы. Склепы не слишком распространены в Клетке, так как большая часть здешних жителей хоронит своих мертвецов не здесь. Хранители Праха увозят их из города, или же опускают тела мертвецов в порталы, по другую сторону которых их соответствующим образом хоронят. Тем не менее, некоторых людям нравится держать своих мертвецов поблизости (кто может сказать почему?), и потому они углубляются в землю Сигила и оставляют их в закрытых помещениях под улицами. Иногда землекопы натыкаются на уже существующие катакомбы, создавая новый туннель, связывающий их с поверхностью. Тем не менее, иногда происходит так, что обитатели катакомб докапываются до склепов. Практически никому не известен тот факт, что под улицами определенных районов обитают гхулы (больше всего их в Улье и Нижнем Районе). Еще меньшему количеству странников известно то, что эти гхулы не являются нежитью. Эти бедные и безумные бедолаги, которые выглядят, пахнут и дерутся, подобно самым настоящим гхулам, на самом деле являются живыми людьми, которые питаются трупами. 

Гхулы являются не единственной проблемой, ожидающей бойца, который решает осквернить склеп какого-то мертвеца. Многие из этих мест являются проклятыми, в результате чего гробокопатели (или просто проходящие через них путешественники) оказываются в книге мертвых, причем самым неприятным образом. Хитроумные рубаки так же защищают свои могилы с помощью ловушек и оберегов, и, конечно же, ходят слухи о том, что некоторые склепы просто переполнены мертвецами, которые не желают покидать их.

Умные знатоки ищут менее опасные входы в лабиринты. К пример, таверна Двенадцать Фактолов в Районе Леди обеспечивает доступ к катакомбам. В окрестностях Гуринкраага в нижнем Районе по слухам находится множество входов в Подземный Сигил. Многие разрушенные здания, особенно те, которые находятся в Улье, выступают в качестве прикрытия для входов в катакомбы (подобно Костям Ночи, которые прикрывает Канава). Люди говорят, что эти уличные выходы иногда охраняются темными. Темные живут в Подземном Королевстве по своей собственной воле. Преступники, безумцы или просто люди, которые негде больше жить, эти люди полностью адаптировались к подземной жизни и выходят наружу только по ночам для того, чтобы ограбить, обокрасть или просто понаблюдать за теми, кто живет "по-старому", как говорят они. Некоторые так никогда и не поднимаются наверх, проводя всю свою жизнь под землей. 

Темные ненавидят гостей сверху. Обладающие преступным прошлым опасаются преследования со стороны гостей. (На самом деле, их страхи не лишены основания, так как Гармониум несколько раз проводил безжалостные налеты на те подземные убежища, в которых могли скрываться преступники). Другие просто отвергают и страшатся тех, кто живет "над ними". Их общины обычно состоят не более чем из нескольких дюжин людей, хотя некоторые из самых больших достигают размеров в несколько сотен странников. Темные обладают своим собственным кодексом законов, правил и манер, и даже ухитрились создать свой собственный жаргон. Конечно же, даже среди этих изгнанников попадаются отщепенцы - некоторые из них становятся настоящими монстрами, которые охотятся на самих темных.

Подземелья, ну и...монстры соответственно

Подземное Королевство представляет собой паутину пересекающихся туннелей и залов. Из-за того, что Сигил не является тем местом, которое можно было бы назвать природным, здесь нет природных пещер или чего-то подобного им. Все, что находится здесь, было создано кем-то и с каким-то умыслом, причем этот кто-то забыт уже очень и очень давно.

Верхние уровни включают в себя коллекторы, склепы и подземелья, расположенные прямо под улицами и наземными зданиями. (Предположительно, большая часть Высоких Домов Района Леди обладает глубокими и большими подвалами, предназначенными для удерживания там рабов, пленников и Леди-знает-чего). Туннели дабусов, проходы верекрыс и узкие убежища грызунов соединяются с ними и уходят еще глубже. В нижних областях обитают темные, которые населяют расходящиеся во все стороны туннели, выкопанные ими самими, или же являющиеся старыми, давно забытыми дорогами, созданными для неизвестных целей. 

Предполагаемые авантюристы, кладоискатели и убийцы монстров должны помнить о том, что Подземное Королевство состоит из многих миль подземных туннелей (и связанных с ними  залов),  причем большая их часть является абсолютно пустой. Тот, кто спускается вниз только для того, чтобы погулять по Подземному Сигилу и полюбоваться им, очень скоро начнет испытывать скуку. Рубакам лучше поставить перед собой какую-то цель или стремиться достичь определенного места.

Ширина туннелей обычно не превышает 10 футов, хотя достаточно часто встречаются более узкие проходы. Здесь нет никаких источников освещения, вентиляция очень плохая, и если странник не прогуливается где-то возле коллектора или чего-то подобного ему, то в подземельях очень сухо. Наполненный пылью воздух, заполняющий большую часть туннелей, ограничивает видимость даже в тех случаях, когда путешественники используют магический свет - да и ко всему прочему изрядно затрудняет дыхание. Большая часть странников обнаруживает, что во время передвижения под землей им приходится отдыхать в два раза чаще, чем на поверхности.

Еще одной опасностью являются обваливающиеся туннели. По неизвестной причине Сигил не является полностью стабильным местом (мудрецы считают, что это каким-то образом связано с порталами). "Клеткотрясения" иногда заставляют содрогнуться стены наземных домов. Но для обитателей катакомб они представляют смертельную опасность. Во время каждого катаклизма, падающий мусор наносит 3d4 единицы урона каждому, кто находится в содрогающейся области подземелья (спас-бросок против разящего дыхания уменьшает урон вдвое, безопасное убежище так же уменьшает урон в два раза, а в случае успешного спас-броска, странник вообще не получает урона). К счастью, подобные происшествия происходят достаточно редко, и затрагивают отдельные участки Подземного Сигила.
Как это начиналось 

Крыса не возвращалась многие месяцы - но беспокоило ли его это? Нет, нет, он привык к своему одиночеству на протяжении первых нескольких сотен лет, проведенных в этой палате. Это больше напоминало странный зуд в его черепе, едва заметный шелест, по мере того, как его костяная коробка пыталась справиться с одной неприятной мыслью. В последние несколько недель ему стало заметно хуже. Он погрузил пальцы в свои грязные волосы, и начал что-то искать там, но только вырвал несколько клочков длинных, седых волос. Он посмотрел на них и захихикал.

Неожиданно, зуд превратился в дюжину раскаленных гвоздей, вонзившихся в  его мозг. Старый безумец закричал и зажмурил от боли глаза, но вместе с болью в его памяти ожила тайна. Он вспомнил, что вот-вот должно было произойти там, в забытом городе за стенами его палаты. Время пришло.

“Вы должны освободить меня! Это начинается снова”, закричал он, вновь и вновь нанося удары скрюченными руками по каменным стенам этой темной дыры. “Вы слышите меня? Я Избранный! Это - начинается - снова!”
Предыстория

Время пришло.

-Рован Дарквуд
Некоторые глупцы скитаются по Сигилу на протяжении всех своих жалких жизней, собирая слухи, кланяясь Гармониуму и, возможно, раз за разом, добиваясь успеха. Но они просто проживают свою жизнь, так как их мечты ограничиваются жалкой кучей монет или куском мяса, который можно будет съесть. Им никогда не суждено подняться над тем, кем они являются, не суждено броситься в погоню за мечтой и добиться её выполнения - что ж, в действительности они даже не утруждают себя мечтами.

И есть знатоки, подобные Герцогу Ровану Дарквуду, фактолу Обреченных.

Практически с первого мгновения пребывания в Клетке, Дарквуд понял, чего он хочет. В действительности его цель была простой: тотальный контроль над Сигилом. Он посмотрел вокруг и понял, что фактолы обладают титанической властью в городе, и потому он решил стать одним из них. Ему не потребовалось много времени; на самом деле он занял место Эммы Оакрайт так быстро, что многие люди начали поговаривать о мошенничестве и надувательстве. В действительности, Дарквуд просто листал пыльные тома до тех пор, пока он не нашел несколько скелетов, скрывающихся в шкафу Оакрайт. Но Дарквуду все равно, что о нем будут говорить на улице. Он знает, как добиться власти, но, что важнее всего, он знает, как её удержать. Он может использовать власть, как в качестве скальпеля, так и в качестве дубинки, в зависимости оттого, что сработает лучше.

Конечно же, управление фракцией не сделало его господином Клетки. Герцогу необходимо было считаться еще с дюжиной фактолов или около того, и это – еще не считая нескольких фракций, лишенных лидера - и маленькой штучкой, известной, как Леди Боли. Леди он приберег напоследок, так как считал её неизвестным ему существом, которое было абсолютно непредсказуемым. Да, конечно же, он знал, что в один из дней должен будет сразиться с ней, и что именно они будут вести последнюю битву за сердце Сигила, и Рован знал, что он все еще не готов к этой битве. И потому он приказал свои последователям узнать все, что известно о Леди, надеясь найти нечто, что можно будет использовать против неё. А пока он обратил свое внимание на врагов, которых было гораздо легче понять - и победить.

Все дело в том, что Дарквуд попытался сделать Обреченных нейтральной фракцией: у них не должно было быть друзей, но и не должно было быть врагов, и при этом они должны были быть связанными со всеми остальными фракциями Клетки. Но он не мог скрыть свои амбиции, и вскоре он обзавелся яростным врагом в лице Эрин Монтгомери, фактола Общества Восприятия и высокопоставленного лица Зала Ораторов. Герцог покусился на её власть над политикой Клетки и открыто высказал желание занять её место. Конечно же, рубака, подобный Эрин, всегда обладает своими собственными ресурсами, которых было вполне достаточно для того, чтобы выбросить Дарквуда на улицу. 

Была еще одна проблема, возникшая достаточно давно: Гармониум. Казалось, будто самозваные патрульные Сигила обладают какими-то проблемами, связанными с основным кредо Обреченных, которое можно было выразить, как "бери все, что плохо лежит". Множество Твердоголовых считало членов фракции Дарквуда ворами - или, в лучшем случае, начинающими воришками. Не помогло в этой ситуации и то, что Твердоголовые решили освободить Клетку от свободомыслящих независимых; Обреченные и Свободная Лига были союзниками, во всяком случае, настолько, насколько могут быть союзниками две нейтральных фракции. Герцог знал, что когда он, в конце концов, начнет захват города, Гармониум обязательно встанет у него на пути, что, скорее всего, повлечет за собой активные действия Убийц Милосердия, направленные против Стяжателей. И потому Дарквуд обратился к единственно возможному варианту действия: он назывался "Разделяй и властвуй".

Разделенные гибнут

Усмирить Красную Смерть оказалось довольно легко. Все, что потребовалось сделать Герцогу, это завоевать сердце 19-летнего фактола, в чем-то безумной (и романтично доверчивой) тифлинга, которую звали Элисон Найлесия. Дарквуд пообещал ей все - любовь, великолепную свадьбу и место рядом с собой, когда он станет править Сигилом - в обмен на поддержку её фракции в решающий час. Как бы странник не удивлялся тому, что Убийцы Милосердия следуют словам тифлинга, но факт остается фактом: Найлесия обзавелась множеством яростно верных ей сторонников, благодаря бесконечной верности правосудию и суровым "реформам", благодаря которым преступники начали отправляться на безлиственницу целыми сотнями. 

Дарквуд так же решил разделить Гармониум и Чувствующих. Сначала он послал Твердоголовым сообщение о том, что Стражи Судьбы готовятся начать войну на улицах Сигила, причем сделают они это с помощью опасной и запрещенной законом вещи, которая долгое время хранилась в Арсенале. На самом деле, это было не таким уж явным вымыслом, учитывая то, что Стражи Судьбы совершили нечто подобное около 600 лет тому назад (сразу же после Великого Переворота, когда все выжившие фракции боролись за свое место). Одновременно с этим, Дарквуд сообщил Стражам Судьбы о том, что Твердоголовые готовятся совершить нападение на Арсенал и забрать все городское оружие для собственных целей. В конце концов, легче заключить мир между балором и демоном ям, чем между этими двум фракциями. 

Более того, Стражи Судьбы и Чувствующие являются исконными врагами. Уходящие служат делу разложения вселенной, тогда как Чувствующие стремятся испытать все, что может предложить им космос. Обычно этого недостаточно для того, чтобы начать войну - даже в Сигиле - но когда жестокая и глупая странница, подобная Пентар, возглавляет Стражей Судьбы, кто может сказать, что может, а чего не может произойти? Дарквуд решил, что если Уходящие обрушатся на Гармониум, то со временем они займутся и Залом Празднеств. 

Конечно же, Герцог понимал, что Стражи Судьбы не смогут победить в одиночку, и потому он решил предоставить им определенную помощь. С помощью хитроумного размещения шпионов и продавцов слухов, он смог убедить лидеров ячеек Революционной Лиги объединиться со Стражами для того, чтобы раз и навсегда положить конец гнету Гармониума. Это было не сложно, особенно учитывая то, что Анархисты стремятся уничтожить все остальные фракции. Чувствующие так же будут гореть в огне революции - возможно случайное, но, безусловно, приятное последствие.

Но Дарквуда нельзя назвать безумцем. Он знает, что его план не повлечет за собой полное уничтожение Гармониума или Чувствующих. Но две этих фракции будут слишком заняты борьбой с Уходящими и Анархистами для того, чтобы бросить ему вызов и помешать в борьбе за власть.

Любовь и смерть

Я знаю, что Рован запланировал что-то воистину

 необычное после нашей свадьбы.

-Элисон Найлесия
Любит ли Рован Дарквуд Фактора Найлесию в действительности, или же просто стремится использовать юного тифлинга? Об этом долго спорит уже довольно много обитателей Сигила. Сама Найлесия абсолютно уверена в том, что у её избранника только самые лучшие намерения, и она готова разорвать на части любого глупца, который осмелится шепнуть, что это не так. Обреченные не знают, чем объясняется эта связь, но большая их часть соглашается с тем, что в худшем случае это брак по расчету, который позволит двум фракциям объединиться и обрести большую власть.

К сожалению, все это не так. Дарквуд испытывает к Найлесии только презрение и собирается продлить их совместную жизнь только до тех пор, пока он не обретет власть над Убийцами Милосердия. На самом деле, он вбил свои амбиции в голову юной девочке и заставил её поверить в то, что вместе они будут править Сигилом. И все, что ему от неё нужно - это поддержка Красной Смерти. Тифлинг согласилась на это при одном условии: он женится на ней. И он пообещал ей сделать это на роскошной, хотя и закрытой церемонии. И вскоре после свадьбы Найлесия должна была приказать своим самым верным силам, чтобы те следовали приказам Дарквуда так же, как и её.

К несчастью для своей невесты, Герцог только этого дожидался. Как только лучшие бойцы Найлесии принесут ему клятву верности, он собирается похитить фактола и продать её в рабство к демонам  Нижних Планов - справедливый конец, учитывая то, сколько раз она проделывала это же с беспомощными пленниками.

Тем временем, Рован убедил заместителя Найлесии, благородного паладина, известного, как Арвил Сын Свана, активизировать свои действия по уничтожению строгих и непопулярных порядков Найлесии. Герцог сказал Арвилу, что он делает это для блага Сигила, и что он хочет сохранить это в секрете от своей возлюбленной. Он так же поддержал план Арвила по освобождению несправедливо брошенных в Тюрьму бедолаг.

Конечно же, его "доброе деяние" на самом деле не объясняется стремлением помочь кому-то или чему-то. Дарквуд как всегда преследует свои цели. Он нашел дюжину или около того заключенных - закаленных убийц - которые славятся своей ненавистью к определенным высокопоставленным лицам Сигила. Герцог планирует осторожно выпустить этих убийц на волю вместе с другими заключенными, а потом понаблюдать за тем, как они будут вершить свою месть. В случае удачи, эти глупцы отправят достаточное количество высокопоставленных лиц в книгу мертвых, что породит еще больший хаос и замешательство. Более того, они, возможно, смогут убить нескольких рубак, которые могли бы встать на пути у Дарквуда.

И, наконец, Леди

Дарквуд подозревает, что как только между Стражами Судьбы, Гармониумом, Революционной Лигой и Чувствующими вспыхнет война, другие фракции так же присоединятся к сражению, поддерживая своих союзников и друзей. И это прекрасно подходит его планам - подобный хаос неминуемо должен привлечь внимание Леди Боли. Даже самый упившийся Скованный не хотел бы привлечь к себе взгляд Леди, но, в конце концов, Герцог был и оставался праймом. Конечно же, он провел несколько лет в Сигиле, но он всегда рассматривал Леди, как еще одно препятствие, которое нужно преодолеть, еще одного врага, которого нужно победить. Дарквуд верит, что его план заставит Леди появиться на улицах Клетки в тот момент, когда он будет готов бросить ей вызов - и навсегда отправить её в забвение. 

Высокомерие или глупость? Сложно сказать. Но Герцог считает, что у него есть (или, скорее, будет) туз в рукаве. Один из его информаторов нашел ссылку в старой книге, в которой говорилось о грозном заклинателе, который, много эонов назад, бросил вызов Леди Боли - и, практически победил её. Очевидно, что Леди не смогла уничтожить его, а только ухитрилась заключить дух узурпатора в непроницаемый камень, который она выбросила из Сигила куда-то на Нижние Планы. Но временем эту легендарную драгоценность начали называть Камнем Лабиринта, так как там, по слухам, находится материальный лабиринт, в котором дух волшебника был обречен вечно скитаться. В книге говорилось, что другой маг, Шекелор, покинул Сигил около 10,000 лет назад в поисках камня, что, в конце концов, привело к его ужасной гибели. 

Подобная информация отпугнула бы большую часть странников, но Дарквуд загорелся новой идеей: завладеть Камнем и использовать его против Леди. В конце концов, если бы она могла убить мага, то она сделала бы это, не так ли? Таким образом, она должна быть уязвимой к ужасной магии этого знатока. Если бы ему удалось освободить дух этого волшебника в Сигиле, то Герцог смог бы, наконец, обрести силу, которой хватило бы для того, чтобы сокрушить своего величайшего врага.

И потому Дарквуд отправил своих слуг изучать эту проблемы - и они занимались этим долгие годы, практически с первого для после того, как он стал фактолом Обреченных. Они читали все, что было написано о Леди, слушали каждого рассказчика, который мог обладать кусочком головоломки, и посылали целые отряды авантюристов для того, чтобы те просеяли каждый кусочек земли, в которой мог скрываться Камень. Но все это казалось таким же безнадежным, как и попытка вскарабкаться на Шпиль.

До тех пор, пока они не нашли драгоценность.

В Лабиринты

Фактолы? Они все слегли от чумы. Что?

 Да это так же истинно, как и то, что меня зовут Сенбар.
-Сплетник, которого зовут Юин
Незадолго перед тем, как это приключение начинается для игровых персонажей, Рован Дарквуд, в конце концов, обретает камень, в котором находится древний дух. Наемным воинам наконец-то удалось найти его во время исследования недавно открывшегося прохода на четвертом слое Пандемониума, что по слухам стало причиной судорог умирающего бога. Герцог понял, что это действительно вместилище исполинской мощи, но он не уверен, что это именно за мощь - и как её использовать.

Его лучшие мудрецы так и не смогли помочь ему, и потому Дарквуд провел множество дней, просто концентрируясь на камне, пытаясь связаться с духом волшебника, находящимся внутри. Хотя это ему так и не удалось, в его разуме появились странные, мимолетные образы: нечто, связанное с древней магией, установленная ловушка, которая так никогда и не сработала, уничтожение Леди и преображение самого Сигила. Герцог так же начал искать способ, с помощью которого он сможет уничтожить камень, тем самым, позволив находящемуся внутри пленнику выбраться из лабиринта. Но он чувствует сопротивление, исходящее из самого Камня Лабиринта. Провел ли старый заклинатель в плену столько времени, что сама мысль о свободе пугает его? Не важно - Дарквуд решил освободить его и забрать себе его силу. 

Наконец он смог привести свои планы в действие: он стравил Гармониум и Стражей Судьбы, заставил фракции вцепиться друг другу в горло, женился на Найлесии и похитил её, добился доверия Арвила Сына Свана. Эти задачи достигнуты и теперь Герцог готовится уничтожить эбонитовый камень и освободить его пленника. Он уже готовится к сражению с Леди. К сожалению для него, она не захотела пролететь над улицами Сигила и сойтись с ним в схватке - она просто отправила в его Лабиринты, без драгоценного Камня. Он остался в Сигиле.

Конечно же, Дарквуд понимал, что однажды ему придется столкнуться с Лабиринтами. На самом деле, он почти рад этому, так как это, на его взгляд, подтверждает то, что Леди боится освобождения духа волшебника. Но он приготовился к этому. 

Судьба фактолов

Герцог является не единственным бедолагой, брошенным в Лабиринты. Другие фактолы разделили его судьбу. Все дело в том, что Леди Боли, наконец, решила, что у всего есть свои пределы. Высокопоставленные лица фракций слишком долго правили Городом Дверей, и больше, чем где-либо еще, знатоков, умерло во имя их мелочных стремлений и страстей (за исключением демонов, сражающихся в Кровавой Войне). Пришло время платить.

Является ли совпадением то, что Леди начала отправлять в Лабиринты фактолов одновременно с началом манипуляций Дарквуда по отношению к разжиганию войны в Сигиле, или же именно его действия привели к этому? Неважно. Главное то, что большая часть фактолов навсегда покинет Сигил к моменту начала Первого Акта.

Конечно же, этот факт не является достоянием общественности. Прежде всего, большая часть фракций отнеслась к исчезновениям спокойно - это не те новости, которые укрепляют боевой дух  их членов. Во-вторых, те, кому известно об исчезновениях, чаще всего винят в этом напряжение, которое быстро усиливается в Клетке. Стали ли высокопоставленные лица жертвами заговоров и заказных убийц? Отступили ли они из Сигила для того, чтобы провести тайное совещание лидеров? Или же они просто скрываются от разъяренных врагов? Город просто бурлит слухами, но истина неизвестна никому.

В действительности, в некоторых случаях слухи не так уж далеки от истины. Фактол Найлесия - которая была продана к демонам Дарквудам - избежала изгнания в Лабиринты, а некоторые другие высокопоставленные лица Клетки покинули город по своей собственной воле или стали жертвами более обыденных атак. Именно потому, возможно, Леди не захотела отправлять их в свои ужасные Лабиринты: Она знала, что эти странники не будут принимать участия в надвигающейся войне.

Более подробно судьба каждого фактола описана в разделе "Фракции" ниже.

Самый старый безумец

Вскоре после того, как он пришел в Сигил, Дарквуд понял, что он, в конце концов, окажется втянутым в конфликт с Леди. Он узнал, что она посылает своих противников в Лабиринты, и потому решил нанять праймового мага, чтобы тот наложил соответствующим образом сформулированное заклинание желания. (Почему праймового? Потому что Рован знал, что ни один планарный волшебник не возьмется выполнять контракт, в котором будет фигурировать имя Леди Боли). Желание гарантировало, что если Дарквуд когда-либо окажется в Лабиринтах Леди, то он  безошибочно найдет правильный портал из Лабиринта, который ведет обратно в Сигил.

Оказавшись в Лабиринте, Дарквуд призвал эту магию, и нашел дверь, ведущую из своей темницы. Но Леди было не так-то легко обмануть. Несчастный оказался в залах Заставы, лечебницы, которой управляла Мрачная Каббала - причем Дарквуд перенесся на 500 лет назад. (Почему именно туда? Ну, это место не зря зовут Заставой, брат. Уже довольно долго ходят слухи о том, что это здание обладает некой таинственной связью с Лабиринтами Леди).

Естественно, что Герцог был поражен и ошеломлен своим горестным путешествием. Он начал скитаться по Заставе, пытаясь найти выход. Некоторые Безрадостные заметили его - его странное поведение, его необычную одежду. Странник начал говорить о том, что он является фактолом Обреченных, и что он должен бросить свои силы в битву со своими врагами. (Глупцы еще не поняли, что он перенесся во времени на много лет назад).

Любой странник может догадаться, что произошло дальше. В конце концов, Безрадостные никогда не слышали о человеке, которого звали бы Рованом Дарквудом, в Городе Дверей не происходило никакой войны, а у Обреченных уже был фактол. И потому они заперли бедолагу в палате, и начали проверять на нем лечебную программу, состоящую из трав, голодания и очищающего безумия. "Безумец" провел следующие 500 лет в своей темной, ужасной палате, постепенно сходя с ума.

Почему он не умер? Во всем виновата его собственная расчетливость. Все дело в том, что еще до того, как Дарквуд оказался в Сигиле, он путешествовал по Внешним Планам и на Ахероне он стал частью Продолжателей - знатоков, посвятивших свои жизни продлению своих жизней с помощью магических и других средств. Использовав их значительное хранилище знаний, Герцог ухитрился во много раз увеличить отведенный ему срок жизни. Таким образом, он, сам того не желая, обрек себя на пять столетий мучений в холодной и отвратительной клетке.

Герцог не может вырваться отсюда с помощью заклинания желания: эта магия уже исчерпала свои силы. В качестве символа отречения от его прошлой жизни, Безрадостные забрали все имущество Дарквуда и дали ему абсолютно бессмысленное имя: Гидаф. И потому "Гидаф" сидит в своей палате, стеная, бормоча и ожидая времени, когда эбонитовый камень снова окажется в Сигиле. В нужный момент он надеялся вырваться на свободу, найти могучую драгоценность и, наконец, высвободить её спящую мощь. То, что он даже не догадывался о том, как реализовать этот план, ничуть не беспокоило его; в конце концов, он потерял большую часть своих мозгов.

Бедолагу так же ожидало весьма долгое ожидание  - около 500 лет. Он тщательно считал проходящие недели и годы для того, чтобы точно знать, когда Камень Лабиринта окажется в Клетке. И на протяжении этого времени он совершил множество предсказаний относительно событий, которые произойдут в городе и которые уже были для него историей. Большая часть его предсказаний была неправильной из-за сокрушительного временного прыжка и "лечения" Безрадостных, но он угадывал будущие события достаточно часто для того, чтобы удивлять своих тюремщиков.

Гидаф обрел репутацию загадочного, древнего безумца - самого старого на Заставе - обладающего минимальными предсказательными способностями, и легенды вокруг него все росли и росли по мере того, как в лечебнице появлялись новые рабочие, а в Мрачную Каббалу приходили новые фактолы. "Самый старый безумец" даже упоминался в нескольких текстах и историях Клетки. (Как ни смешно, но младшее подобие Герцога видело несколько ссылок на него, продираясь через множество томов в поисках информации, которая смлжет помочь ему победить Леди). Гидаф так же называет себя "Избранным", веря, что он и только он призван высвободить дух древнего волшебника из камня.

К моменту начала Войны Фракций Гидаф понимает, что "молодой" Рован Дарквуд вот-вот получит Камень и отправится в Лабиринты. Крики и бред безумца стали еще более отчаянными и зловещими, по мере того, как он начал умолять привести к нему Герцога. Гидаф достаточно безумен для того, чтобы поверить в том, что он и Дарквуд являются двумя отдельными людьми, и он уже решил, что фактол Обреченных является его врагом. Именно потому Безрадостные пристально следят за безумцем, опасаясь того, что он сможет вырваться и навредить Ровану.

Гордость Сильного

Странники могут соглашаться или не соглашаться с соответствием задуманного преступления действующему наказанию, но они не могут оспорить того, что Дарквуд сам навлек на себя беду. Он недооценил своего "противника" с высокомерием типичного прайма. И его раздутая гордость заставила Герцога сделать еще нечто более безумное: записать общую схему его плана.

Незадолго до изгнания в Лабиринты, Герцог нанес тайный визит в Зал Празднеств. Там он заплатил за время в личном сенсориуме и поделился своим радостным удовлетворением с зачарованным записывающим камнем, которому он доверил свой любовно составленный план. После этого он закрыл камень в маленькой коробочке, наложив на неё глиф защиты, и оставил её в Зале Празднеств, где ей было суждено храниться с тысячами подобных коробок. (Попытка забрать записывающий камень из Зала Празднеств стирает все заложенные в него воспоминания).

Почему Дарквуд пошел на подобный риск? В конце концов, камень могли обнаружить, и его враги могли оказаться предупрежденными. Ну, прежде всего, его коробка является закрытой, защищенной и хорошо спрятанной; никому кроме него даже неизвестно о том, что она существует. И, кроме того, на случай успешной реализации его планов, Дарквуд хотел получить возможность раз за разом переживать самые восхитительные моменты своего триумфа. Более того, после завершения войны, когда он займет трон Сигила, многие люди захотят узнать, как ему это удалось. И, наконец, Дарквуд хотел, чтобы будущие поколения Скованных могли узнать о ключевом моменте истории их города из первых рук (а так же испытать необходимое благоговение).

Конечно же, любому страннику известно, что обычно происходит с самыми продуманными планами. Герцог оказался в Лабиринтах, а затем на Заставе, но его записывающий камень до сих пор находится в Зале Празднеств, ожидая времени, когда кто-то придет и раскроет его тайны.

Истина о Драгоценности

Так почему же Камень Лабиринта остался в Сигиле, когда Дарквуда отправили в Лабиринты? Ответ просто: Такова воля Леди. Она избавилась от этого глупца, так как он начал мешать ей со своим эбонитовым камнем, и потому Леди просто решила избавить камень от Дарквуда. Когда Герцог исчез, камень появился в канаве Рыночного Района, где его нашел пьяница и продал за кружку эля. Камень продолжал переходить из рук в руки, пока он не привлек внимание тифлинга, которую звали Аллувиус Раскин, и которая искала этот камень годами. Она обладала своими собственными намерениями в отношении управления Сигилом и, так же как и Дарквуд, стремилась заручиться поддержкой мага. Раскин собрала всю информацию о Камне и даже нашла некоторые заметки, написанные самим волшебником. Тем не менее, она до сих пор не знает, как можно использовать камень, и это очень пугает её. 

Истина состоит в следующем: До того, как легендарный волшебник оказался заключенным в камне, он готовил исполинское заклинание, которое вплеталось в саму сущность Сигила. Другими словами, он буквально превращал город в магическую сиглу, с помощью которой он надеялся сокрушить Леди. В конце концов, она предположительно обретала свою силу от города; таким образом, лучшим способом победить её было бы обращение против Леди самого города. С помощью этого заклинания волшебник мог бы преобразить Клетку в соответствии со своими темными желаниями, воистину изменив этого город.

Это явно не было обычным колдовством, как и не было свитка, на котором бы находилось это заклятье. Все дело в том, что свиток представлял собой перечень подробных описаний того, как следует двигаться по Сигилу, следуя вдоль линий спящей магии. Этот ритуал позволял подготовить заклинание, но для его активации волшебник планировал пожертвовать свою собственную жизненную энергию, после чего он должен был слиться с магией. После этого ему оставалось только представить себе будущую реальность, и она бы возникла в реальном мире. Существовала только одна проблема - его желание должно было состоять из всего одного слова. 

Конечно же, в тот самый день, когда он шел по скрытому пути и готовился активировать заклинание, Леди остановила его и заключила в камень. Но заклинание так и не исчезло. Оно все еще существует там, где теперь находится Район Клерков, ожидая, когда волшебник вернется и активирует его мощь. На протяжении тысячелетий, многие знатоков слышали шепот спящего заклинания - включая Аллувиус Раскин и арканолота, которую называют Шемешкой Мародером - но никому так и не удалось проникнуть в его тайну. Только дух волшебника может активировать заклинание, в результате чего страннику, который захотел бы применить его, понадобились сразу и свиток, и эбонитовый камень.

Ровану Дарквуду так и не удалось раскрыть тайну заклинания; ему было известно только то, что камень каким-то образом контролирует невообразимую мощь. Именно потому его старое воплощение, Гидаф, так хочет бежать с Заставы. Если бы ему удалось завладеть камнем, он бы уж точно смог освободить дух старого заклинателя и присвоить себе эту загадочную мощь.

Фракции

Очевидно, что 15 фракций Сигила играют очень значительную роль в этом приключении. К сожалению, эта книга не рассчитана на то, что мы будем описывать каждую группу и её историю от начала и до конца. Знаток, желающий получить именно эту информацию, может обратить к Манифесту Фактола, Книге Мироходца или (в самом крайнем случае) к Книге Игрока из Сеттинга Планскейпа. Но в этом разделе Мастер найдет информацию о нынешних занятиях и приверженностях каждой фракции, как впрочем, и их реакции на войну - и исчезновение из лидеров.

Тем не менее, по мере выбора фракциями различных сторон, Мастер должен помнить и о том, что у некоторых групп есть реальные причины для того, чтобы сражаться. Вся война занимает около шести недель игрового времени, и потому у фракций нет времени для того, чтобы обсуждать, принимать или придумывать какие-то оправдания относительно того, что они делают, или что они делают. Они действуют без раздумий (что для некоторых из них достаточно непривычно), так как все фракции захвачены волной "лихорадки войны", которая прокатывается через город. Все группы концентрируются на политических утратах и приобретениях, временно забывая о том, что воистину важно: о вере.

Следует помнить и следующее: В этой войне нет "хороших" или "плохих" парней. Тот, кто присоединяется к Стражам Судьбы, именует своих противников "угнетателями Сигила", и стремится освободить город оттого, что ему кажется жестоким угнетением. Тот, кто становится под знамена Гармониума, называет свои противников "врагами мира", и желает положить конец опасной агрессии. Обе стороны обладают самими благими стремлениями, даже если их методы являются достаточно сомнительными.

Одно можно сказать точно: Напряжение между фракциями растет, подобно лесному пожару. Можно поспорить, что в любой партии найдется несколько игровых персонажей, обладающих абсолютно разными философскими предпочтениями. Но это не значит, что персонаж-Гармониум и персонаж-Страж Судьбы должны бросаться друг на друга при любом удобном случае. На самом деле, Мастер должен выработать у них стремление к примирению, например, предоставив им возможность повстречаться с неигровыми персонажами, которые так же принадлежат к различным фракциям, но не являются столь же фанатичными в своих убеждениях. Отыгрыш внутрипартийных разногласий может быть довольно интересным, но если вражда зайдет слишком далеко, то вся радость игры будет испорчена, как для Мастера, так и для игроков.

На обложке этой книги преведено краткое изложение судьбы каждого из фактолов и распределение враждующих сил. 

Атар

Бросающие Вызов верят, что боги не являются божествами, а просто бесконечно могучими (и жестокими) существами, которые не заслуживают поклонения. В ответ на недавний интерес к силам, как мертвым, так и живым, Фактол Терранс решил активизировать действия своей фракции в отношении "наставления людей на путь истинный". К ним относятся личные обращения, общественные выступления бедолаг, которые чувствуют себя преданными своими силами и даже тайные планы по созданию своего собственного храма, с целью демонстрации всей взяточнической фальши жрецов.

Призыв Атар к самодостаточности напоминает идеалы Верящих в Первоисточник, Обреченных, Свободной Лиги и Совершенного Ордена, и Терранс стремится использовать эту связь для установления лучших отношений с этими группами. Знак Единого обладает схожей философией, но их попытки воскресить богов силой своего воображения не слишком нравятся Атар; на самом деле две этих фракции едва не сошлись в своей собственной войне. (Смотрите приключение Мертвые Боги).

Судьба Фактола: Леди бросила Терранса в Лабиринты. Когда он исчез, Бросающие Вызов разнесли новости о кровавом убийстве по всей Клетке. Многие обвиняют Отмеченных, хотя некоторые Атар винят в этом какого-то мстительного жреца или представителя, которым надоело "богохульство" Атар. Когда разгорается война, Атар предпочитают поддерживать нейтралитет - им не нравится агрессивность Стражей Судьбы, но они никогда не согласятся сражаться на одной стороне со Знаком Единого.

Верящие в Первоисточник

Как видно из их клички, Люди Богов считают, что рубака, справляющийся с испытаниями, уготованными ему вселенной, в конце концов, может стать богом. Но внутри фракции уже возникло могучее движение тех, кому наскучил бесконечный цикл испытаний и надежд узнать что-то новое, благодаря полученному опыту; они просто стремятся выработать самый кратчайший путь к достижению божественности. В действительности Фактол Амбар не считает, что  испытания жизни можно разделить или измерить, но он не имеет ничего против того, чтобы его братья попытались сделать это.

Этот философский перелом сблизил членов данной фракции с Законниками (которые иногда продвигаются благодаря знаниям), Чувствующими (которые могут определить возвышающие ощущения) и Скрытыми (которые, кажется, продвигаются вперед по воле случая). Но они все еще близки с Атар, и все так же отвергают пессимистические взгляды Мрачной Каббалы и Хранителей Праха. 

Судьба Фактола: Леди бросила Амбара в Лабиринты. Когда он исчез, Люди Богов пришли к выводу, что он просто возвысился, так как им не удалось найти каких-либо следов грязной игры. Когда начинается война, Верящие стараются избегать участия в военных действиях как можно дольше, но их врожденное неприятие философии Стражей Судьбы в конце концов заставляет Людей Богов нехотя вступить в бой.

Мрачная Каббала

А я и не знал, что он у нас был.

-Безрадостный, узнавший об исчезновении

 своего фактола
Фактол Лхар в конце концов стал жертвой своего безумия. Он отправился в Мрачный Исход и теперь пребывает в крыле Безрадостных Безумцев Заставы, хотя перед этим Лхар назначил Срус (прежнего главу этого крыла) новым фактолом. Она не изменила ядро философии Безрадостных - они все еще верят, что мультивселенная не имеет какого-либо значения, и потому странник должен искать его внутри себя - но она отвергает медленное погружение в меланхолию. Срус хочет, чтобы её подчиненные действовали, вырабатывая свой собственный смысл, и она проводит весьма активную кампанию по кормлению бедных и очищению Улья.

Это несколько ухудшило теплые отношения Безрадостных с обожающими энтропию Стражами Судьбы, хотя другие союзники Мрачной Каббалы, а именно Хранители Праха и Революционная Лига, не обратили на это никакого внимания. Более того, Срус поставила действия своей организации так, что тот, кто протестует против занятий Безрадостных - а именно Законники, Гармониум и Убийцы Милосердия - выглядит абсолютно бездушным.

Судьба Фактола: Леди изгнала Срус в Лабиринты. Когда Безрадостные заметили её исчезновение, они не слишком обеспокоились. Возможно, она сошла с ума, подобно Лхару. Возможно, она вышла из фракции и покинула город. Какое это имеет значение? После начала войны Безрадостные остаются верными своему кредо и отвергают все предложения Стражей Судьбы в отношении союза. Война является такой же бессмысленной, как и все остальное в мультивселенной. Большая часть членов этой фракции не принимает в Войне участия.

Стражи Судьбы

Фактол Пентар никогда не скрывала своей любви к насилию, но со временем она начала призывать Уходящих нести энтропию в Сигил (и космос) с еще большей яростью. Частично это объясняется тем, что недавний Марш Модронов начался гораздо раньше, чем обычно (более подробно смотрите Великий Марш Модронов) - Пентар рассматривает это, как доказательство того, что вселенная распадается все быстрее и быстрее.

Конечно же, обитателям Клетки не слишком понравилась...активность Стражей Судьбы. Стражи уже несколько раз сталкивались с Гармониумом и Братством Порядка, и большая часть странников не видит мирного конца у той дороги, на которую встала Пентар. С другой стороны Революционная Лига только радуется растущей анархии и пытается "помочь" Уходящим достичь их цели.

Судьбы Фактола: Пентар отправляется в Лабиринты одной из первых, и когда она исчезает, то оставшиеся Уходящие сразу же указывают на Гармониум и Чувствующих. В основном это объясняется манипуляциями Рована Дарквуда, который натравливает Стражей Судьбы на две этих фракции. И именно он объясняет им, что Стражи просто обязаны объявить войну.

Хранители Праха

Мертвые в действительности не плетут заговоров, в отличие от других фракций. Заговоры являются одним из атрибутов жизни, а Хранители Праха стремятся только к тому, чтобы отвергнуть все свои страсти и обрести холодную чистоту Истинной Смерти. Тем не менее, обитатели Сигила всегда подозревали Фактола Скалла в тех или иных интригах, просто из-за скрытности этого знатока.

Хранители Праха противостоят Людям Богов, Чувствующим и Отмеченным из-за их глупого цепляния за жизнь и цель. Они находят больше общего с такими же темными фракциями, как они сами, подобными Стражам Судьбы или Мрачной Каббале.

Судьба Фактола: Леди отправила Скалла в Лабиринты, и Хранители Праха решили, что ему, в конце концов, удалось обрести Истинную Смерть. Когда начинается война, Мертвые остаются в Морге. У них просто нет необходимости поднимать оружие, так как им еще необходимо убрать за остальными фракциями и убрать жертв с улиц. Кроме того, с исчезновением Скалла фракция лишилась той минимальной толики руководства, которой она обладала ранее.

Обреченные

Текущие замыслы Рована Дарквуда изложены в разделе "Предыстория" данной главы. Тем не менее, заметьте, что оставшиеся Обреченные даже не догадываются о действиях своего лидера. Конечно же им известно о том, что он является амбициозным рубакой, который однажды сделает свой ход, но им неизвестно, что он похитил Элисон Найлесию, привел Сигил к войне, а затем был изгнан Леди. Только самым доверенным лейтенантам Герцога было известно о том, что он искал камень, в котором находится древний враг Леди.

В действительности союзники и враги Стяжателей не слишком изменились. В результате их веры в то, что самый сильный (другими словами, наиболее способный) должен брать все, что только может, Стяжатели находятся не в слишком хороших отношениях с законопослушными организациями - особенно Гармониумом и Законниками - хотя при этом их уважает Свободная Лига. Конечно же, теплые отношения Дарквуда и Найлесии заставили многих Убийц Милосердия отойти от своих законопослушных товарищей и начать относиться к Обреченным более снисходительно.

Судьба Фактола: Дарквуд оказался в Лабиринтах вскоре после официального начала войны, и оставшаяся часть Обреченных считает, что он просто спрятался в укромном месте до конца этого конфликта - как всегда заботясь исключительно о самом себе. При отсутствии их лидера, члены фракции действуют в зависимости от собственных симпатий и идеалов. Некоторые сражаются на одной стороне, другие - на другой; третьи остаются нейтральными.

Свободная Лига

Независимые являются настолько свободомыслящими, что даже не любят, когда их называют фракцией, и представляют собой свободное собрание рубак, которые борются с угнетателями и помогают друг другу. Как ни странно, но они были вынуждены стать еще более едиными, из-за "избыточного" стремления Твердоголовых выдавить их из Клетки (неофициально, конечно же). Независимые отступили на огромный Базар и превратили его в нечто наподобие провинции Свободной Лиги, установив на дорогах палатки, заставив торговцев указывать Твердоголовым неправильную дорогу и предложив уличным детям отвлекать Гармониум с помощью своих проказ и насмешек, а так же избавляясь от всех глупцов, которые пытаются задеть Независимого.

Лигу все еще возглавляют Брайя Томей и вемики Летия и Лисандер, но положение их группировки заставило их заключить прочный союз с Обреченным, которые так же приветствуют самодостаточность (и не слишком любят Гармониум).

Судьба Лидеров: Леди отправила Брайю и вемиков в Лабиринты. Конечно же, после исчезновения этого трио все обвинения направляются в сторону Твердоголовых. На самом деле, Независимые поднимают очень большой шум и решают, что, в конце концов, они должны ответить ударом на удар, или же Свободной Лиге грозит полное уничтожение. Большая часть Независимых присоединяется к Стражам Судьбы в этой войне, хотя им безразлично, кто победит, в конце концов. Они просто стремятся раз и навсегда разобраться с Твердоголовыми, и готовы пойти на любые союзы ради этой цели.

Гармониум

Хотя кажется, будто у них множество врагов -  включая Независимых, Анархистов, Хаоситектов, Стражей Судьбы, Обреченных и, иногда, даже Чувствующих, Отмеченных и Скрытых - Твердоголовые не считают себя такими уж плохими. Наоборот, они стремятся принести мир и гармонию во вселенную, в основном заставляя людей жить так, как хотят они. 

Фактол Сарин знает о "проблемах с восприятием", которыми отличалась его фракция, и даже предпринял определенные шаги с целью исправления данной ситуации. Важнее всего то, что он узнал о серии незаконных избиений (и даже убийств) Независимых и решил очистить ряды фракции для того, чтобы Твердоголовые арестовывали только тех, кто действительно заслуживал этого. В конце концов, Сарин является паладином, и стремится к тому, чтобы Гармониум подавал всем только хороший пример.

Судьба Фактола: К сожалению Сарин был убит ассанином Революционной Лиги незадолго до официального начала войны. В этом нет никакой тайны - Анархисты открыто взяли на себя ответственность за это преступление Оставшаяся часть Твердоголовых требует, чтобы злодеи - и их союзники, Стражи Судьбы - заплатили за это ужасное преступление. 

Убийцы Милосердия.

Фактол Элисон Найлесия задела многих высокопоставленных лиц Сигила, когда свела все разнообразие методов наказания преступников к трем вариантам: 10 годам заключения в Тюрьме, 10 годам каторжного труда на Нижних Планах или смерти. Тем не менее, это ничуть не обеспокоило её, так как Элисон поддерживает множество верных ей Убийц Милосердия, и, кроме того, она уже давно безумна.

Заместитель Найлесии, паладин Арвил Сын Свана, стремится улучшить отвратительную репутацию Красной Смерти, сконцентрировав внимание фракции на правосудии, а не на наказании виновных. Он возглавил движение в середине самой фракции, которое противостоит жестоким методам и решениям Найлесии. Обычно эта фракция враждует с Отмеченными, Чувствующими и Анархистами, но, разделившись позже на две новых группировки, Убийцы Милосердия утратили свою четко определенную политику.

Судьба Фактола: После их тайной свадьбы, Дарквуд продал Найлесию в рабство демонам Нижних Планов. Оставшаяся часть Убийц считает, что она стала жертвой той же самой судьбы (какой бы она ни была), которая постигла и других исчезнувших фактолов. Арвил был опечален её исчезновением, но он быстро понял, что оно дало ему возможность вернуть Убийц Милосердия к их корням. Тем не менее, в конце концов фракция разделяется на три части (смотрите Акт Первый), и её члены сражаются на обеих сторонах.

Революционная Лига

Анархисты не отказались от своего пути - более того, их действия только активизировались после проявления недавнего уклона Стражей Судьбы в энтропию. Эти глупцы считают, что единственный путь к истине лежит через разрушение царящего порядка, и что первыми должны пасть именно фракции. Они с радостью помогут Уходящим разрушить всю Клетку, делая все, что только в их силах. Тем не менее, как только хаос достигнет своего пика, Лига планирует установить власть истинной анархии.

Эта децентрализованная фракция разделена на ячейки, которые едва ли могут объединиться. Тем не менее, нет никакого секрета в том, что практически каждый Анархист презирает законопослушных Твердоголовых, Законников и Убийц Милосердия. На самом деле, многие Скованные верят, что именно члены этой фракции стоят за раскрытием самой заветной тайны Фактола Хашкара.

Судьба Лидеров: Когда Леди отправила множество глав ячеек в Лабиринты, Анархисты не слишком обеспокоились этим. Они просто решили, что эти глупцы погибли во время выполнения очередных миссий, призванных свергнуть существующий порядок. Но они с радостью воспользовались шансом обвинить Гармониум в этих исчезновениях, хотя некоторые из Анархистов так же указывают на Законников и Убийц Милосердия.

Знак Единого

Отмеченные немало говорили о возвращении к жизни мертвого бога, и тот факт, что их начали связывать с именем Аоскара, только ухудшил сложившуюся ситуацию. Конечно же, разговоры о воскрешении бога и само воскрешение являются довольно разными вещами, но враги фракции не могли упустить такой шанс. Атар стали наиболее активными противниками этой идеи, и Гармониум с Убийцами Милосердия сразу же обрушились на тех бедолаг, которые осмелились говорить об Аоскаре, не говоря уже про то, чтобы оживлять его.

Следует так же помнить о том, что Фактол Дариус могла и не поддерживать данную идею. Отмеченные верят, что космос существует только потому, что разум представляет его, и потому каждый рубака является центром собственной вселенной. И потому она не правит своей фракцией надежной рукой. К сожалению, Мрачная Каббала ненавидит всех Отмеченных, в основном из-за того, что эта фракция взяла на себя ответственность за представление фактола Безрадостных мертвым много лет назад. Тем не менее, Верящие в Первоисточник обнаружили, что их со Знаком Единого объединяет множество философских идей.

Судьба Фактола: Когда Дариус исчезла, Отмеченные решили поверить в том, что она просто представила себя на новом уровне существования. Они стараются не принимать участия в войне, но когда их союзники, Чувствующие, начинают нести значительные потери, Отмеченные приходят к ним на помощь.

Общество Восприятия

Фактол Эрин Монтгомери была колючкой в боку Рована Дарквуда с того самого момента, как идея завладеть Клеткой впервые появилась в глазах Герцога. Таким образом, Чувствующие и Обреченные никогда не были слишком близки. Твердоголовые не любили вызывающий индивидуализм Чувствующих. А Хранители Праха, Безрадостные и, особенно, Стражи Судьбы, отрицали базовое убеждение Чувствующих, которое состояло в том, что истина лежит в физических чувствах, и вселенную необходимо испытать для того, чтобы осознать.

Конечно же, общественность любит Чувствующих, которые обеспечивают и спонсируют всевозможные развлечения в Клетке. В последнее время Фактол Монтгомери добилась значительного увеличения доступности и интенсивности этих развлечений, надеясь обрести новых последователей, которые будут слишком восхищены все этим для того, чтобы повернуть обратно.

Судьба Фактола: Вместе с Пентар, Монтгомери оказалось первой, кто отправился в Лабиринты. После её исчезновения оставшаяся часть Чувствующих действует достаточно спокойно, хотя они обвиняют в произошедшем Дарквуда и клянутся отомстить Обреченным. Они не слишком хотят начинать войну со Стражами Судьбы и Революционной Лигой - или становиться на одну сторону с Гармониумом - но в сражении у них просто не будет выбора.

Совершенный Орден

Скрытые, возглавляемые Фактолом Рис, поддерживают достаточно неплохие отношения со всеми остальными фракциями. Все дело в том, что они стремятся объединить свое тело и разум так, чтобы их дух действовал в соответствии с ритмом вселенной, и потому они разделяют это чувство равновесия с оставшейся частью Клетки путем урегулирования споров между другими фракциями. На самом деле их единственным врагом является Гармониум, который подозревает любых миротворцев, которые не принадлежат к его фракции. Скрытые никогда не были слишком дружны с Мрачной Каббалой, но они чувствуют, что Фактол Срус, делающая упор на действия, а не на пребывание в бесконечной хандре, движется в правильном направлении.

Судьба Фактола: Рис удалось избежать исчезновения, в отличие от оставшейся части фактолов. Она пребывала в ритме планов и почувствовала, что в Сигиле готовится произойти что-то плохое. Для того чтобы защитить себя и свою фракцию, она покинула Клетку до начала беспорядков и скрылась на базе Скрытых, расположенной на Элизиуме. Это известно только кучке высокопоставленных знатоков; оставшиеся Скрытые просто думают, что их лидера постигла судьба всех остальных фактолов. Тем не менее, Рис дала своим факторам четкое указание держать членов фракции подальше от "всего, что может произойти". Все, чем занимаются Скрытые во время войны, это посредничество и дипломатия. 

Хаоситекты

Традиционно Хаоситекты распространяют красоту хаоса по одиночке или маленькими группами, так как они неспособны к крупномасштабному планированию. Тем не менее, в последнее время они принимают участие в весьма странных и важных событиях, что не может не беспокоить Гармониум и Законников. В один из дней сотни Хаоситектов окружили Зал Ораторов и громко пели (конечно же, разноголосым и беспорядочным хором) на протяжении всего полудня. В другой день они подменили клерков в Зале Информации, и целый день посылали посетителей не туда, куда надо.

Никто не знает, что из этого является результатом действий Фактола Карана, а что волей случая. Стражи Судьбы верят, что действия Хаоситектов могут привести к самой настоящей энтропии, если, конечно же, подтолкнуть их в соответствующем направлении. И Безрадостные считают, что безумцы доказываются бессмысленность существования гораздо лучше, чем что-либо еще. 

Судьба Фактола: Леди бросила Карана в Лабиринты. Он исчез во время заключения у Гармониума (смотрите Акт Первый: Охрана Рр'ка, где это описано более подробно), и потому неудивительно, что Хаоситекты обвинили в этом Твердоголовых, и притом довольно громко. Тем не менее, этого было недостаточно для того, чтобы втянуть их в войну. Только после того, как Законники обвинили их в смерти Хашкара, Хаоты вступили в сражение на стороне Стражей Судьбы. Тем не менее, учитывая ход мыслей Хаоситектов, кто может сказать, через сколько времени они сменят сторону?

Первый Акт: Охрана Рр'ка

Конечно же, я возьму тебя к Фактолу Пентар, брат - я как раз знаю, где она прячется, и потому нам придется быстро пройти туда обходным путем. Ты же не хочешь раскрыть её убежище? Кроме того, мне потребуется немного больше звенелок, чтобы заставить пару бойцов посмотреть в другую сторону. Ты же понимаешь, что я хочу сказать - ах да, ты же умный мальчик. Как ты сказал, два дня пути от Торила? Вот тот песчаный мир? Не обижайся, брат, но я слышал, что это действительно мезкое местечко. Да, потому-то меня на Прайм и не загонишь. Кстати, а ты слышал эти байки о том, что Пентар и другие фактолы пропали? Ну, я сразу могу сказать тебе брат, что это не так, слово чести! Они просто спрятались, и готовят что-то очень крупное. Но я думаю, что тебе я могу доверить эту тайну - ты ведь надежный человек, по тебе видно. Ты же не собираешься рассказывать это каждому встречному? Умный мальчик.

Вот, видишь эту дверь - давай быстрее, пока нас не заметили. Ну-ка, дай мне подержать этот огромный топор. Не беспокойся, свет нам не понадобится - Пентар нравится темнота, понимаешь? На самом деле она вампирша, если хочешь знать. Но хорошая. Она не навредит тебе. 

Вот, это здесь. Готов? Видишь дверь прямо перед собой? Нашел ручку? Тогда давай, открой её - Пентар ждет тебя за ней. Не беспокойся, брат. Я ведь прикрываю тебе спину.
-Джонго Затронутый, грабящий идиота

 в Нижнем Районе

Развитие Истории

Возможно, мне следует начать составлять

 новую редакцию моего труда.
-Редактор Манифеста Фактола
К моменту начала данной главы, лидеры 11 различных фракций уже исчезли из Сигила. Рис покинула Сигил по своей собственной воле; Найлесию продали демонам; Эрин Монтгомери, Пентар, Скалл, Брайя Томей и близнецы-вемики, главы различных ячеек Анархистов, Дариус, Срус, Терранс и Вергров были отправлены в лабиринты Леди Боли. В Клетке осталось только четыре фактола – Дарквуд, Сарин, Хашкар и Каран. Конечно же, об этих исчезновениях известно не всем. Большая часть фракций сохраняет эти события в секрете, не рассказывая об исчезновениях даже своим товарищам - меньше всего во вселенной они хотят вызвать панику и страх своими официальными объявлениями. Тем не менее, Атар, Стражи Судьбы, Революционная Лига и Свободная Лига поднимают огромный шум, вещая о пропаже своих лидеров и открыто обвиняя различные политические партии. Таким образом, большинству Скованных известно, что Терранс, Пентар, главы Анархистов и Бриа с вемиками исчезли. 

Естественно, что все эти исчезновения играют на руку замыслу Дарквуда относительно наращивания напряжения среди фракций. В полном соответствии его тайным замыслам, Стражи Судьбы и Революционная Лига готовы начать войну с Гармониумом и Чувствующими, которые так же готовы нанести ответный удар. Пока еще война не началась, если не считать нескольких пьяных драк, и Скрытые всеми силами стараются примирить враждующие группировки. Но большая часть обитателей Сигила уже затаила дыхание в ожидании неотвратимого.

Мастер так же должен помнить о том, что Дарквуд и Найлесия тайно обменялись свадебными клятвами до того, как он предал её. Конечно же, все это было обычным обманом; Герцогу просто нужна была власть над её войсками. И это сработало - Найлесия приказала своим отборным Убийцам следовать слову Дарквуда так, если бы это были её приказы. Сразу же после этого она "исчезла".

Вовлечение Игровых Персонажей

Многое произошло в Войне Фракций до того, как герои начинают принимать участие во всей этой истории. Мастер может начать приключение с Дня Первого (по Хронологии) еще до Первого Акта, например с пребывания героев за пределами Клетки, возможно из-за выполнения какой-либо другой миссии. Это подчеркнет тот факт, что Сигил является динамичным городом, где события развиваются постоянно, а не только тогда, когда в городе находятся герои. И это вовлечет персонажей в ход Войны сразу же после их возвращения, так как вскоре они услышат о том, что Бросающие Вызов, Уходящие и Независимые кричат на улицах о "похищениях" или "грязной игре", в результате чего они, судя по всему, утратили своих лидеров. Персонажи не смогут узнать все сразу от одного разговорчивого курьера. Информация должна представляться им медленно и естественно, чтобы они сразу не смогли осознать всю масштабность происходящего.

Как только рубаки начнут узнавать новости, они смогут посетить штаб-квартиры своих фракций в поисках еще большего количества информации. Персонажи, принадлежащие к Атар, Стражам Судьбы, Свободной Лиге и Революционной Лиге достаточно скоро узнают общую политику своих организаций. Атак обвиняют "богобезумных" жрецов и Отмеченных, Стражи Судьбы указывают на Гармониум и Чувствующих, Независимые обвиняют во всем Твердоголовых, а Анархисты проклинают всю триаду закона. Если персонажи из других фракций пытаются позаботиться о безопасности своих собственных фактолов, то их начальники улыбаются и говорят: “Все будет хорошо”. Только Безрадостные сообщают - каждому, кто обращается к ним - что их фактол исчез, хотя для них это абсолютно бессмысленное событие, заслуживающее только пожатия плечами. Конечно же, рубаки, принадлежащие к Обреченным, Братству Порядка, Гармониуму и Хаоситектам обнаружат, что в их фракциях пока все нормально; их фактолы в данный момент живы и здоровы. 

Узреть маленький сон

В Акте Четвертом: Темном Шторме, герои могут исследовать тайное логово юголотов, скрытое под улицами Сигила и обнаружить Колонну Кошмаров, которая позволяет своему владельцу вторгаться в разумы обитателей Клетки. Тем не менее, они могут впервые столкнуться с Колонной уже в этом главе, когда А'кин - арканолот, который управляет Дружественным Демоном, магазином безделушек в Нижнем Районе - использует его для того, чтобы поместить в голову одному из героев важную догадку. Почему он делает это? Ну, Скованные задавались этим вопросом в отношении А'кина еще тогда, когда он впервые открыл в этом городе свой магазин. Его величественная персона заставляет окружающих беспокоиться, но никто не может сказать точно, играет ли он в свою игру, или же является действительно таким добрым и светлым, каким он пытается казаться. 

В этом случае А'кин помогает героям исключительно для того, чтобы досадить Шемешке Мародеру, могучему арканолоту, которая контролирует большую часть коммерции Сигила и хочет контролировать еще больше. Все дело в том, что Шемешка слышала слухи о массивном заклинании, которое по слухам было вплетено в материю города, и бросила своих лучших агентов на поиски разгадки этой тайны. А'кину так же известно о скрытом заклинании, и он желает помешать Шемешке завладеть его силой - заблудший демон получает особое удовольствие, расстраивая её планы.

В определенный момент Первого Акта персонаж с самым низким Интеллектом получает во сне послание А'кина, приходящее в форме грезы. Странный голос произносит: "Кто знает фракции лучше того, кто написал их книгу? Ищи его везде и Нигде".

А'кин намекает на то, что анонимный редактор известнейшей запрещенной книги, Манифеста Фактола, окажется полезным в решении грядущего кризиса, и чтобы найти его героям понадобится отправиться в скрытое убежище, которое называется Нигде, и известно только немногим знатокам Сигила. Персонажи узнают о Нигде в Акте Пятом: Магия Раскована, но до тех пор они не осознают, что этот сон указывал на определенный план, и они никак не смогут выследить редактора. В данный момент это всего лишь соблазнительная загадка, хотя Мастер может провести её пунктирной нитью через все приключение.

Драка в баре

Эй, парень, ты похож на - да ты не похож,

 ты просто урод!

-Пример изысканного "остроумия"

 Антона Левелскалла
Это столкновение предназначено для того, чтобы ввести персонажей в это приключение и дать им возможность оценить напряжение, нарастающее между фракциями. Оно может происходить в любом месте Сигила, хотя лучше всего для этого подойдет многолюдная таверна, гостиница или другое заведение, в котором часто собираются люди. Когда герои отдыхают, едят, пьют, обсуждают слухи или занимаются чем-то другим, они внезапно замечают банду из шести здоровяков Гармониума - в основном потому, что Твердоголовые изрядно перепились дешевой выпивкой, громко смеются и отпускают глупые шутки по отношению к различным посетителям данного заведения. Большая часть посетителей старается игнорировать их, но очевидно, что кого-то это раздражает: некоторые люди кажутся испуганными, тогда как другие дрожат от ненависти.

Несмотря на шум, стоящий в данном заведении, герои могут услышать отдельные реплики. Большая их часть повествует о различных неприятных чертах пьяниц - лидером которых является Антон Левелскалл - а затем переходит к главной теме дня: слухам о войне, разгорающейся между Гармониумом и Стражами Судьбы. Персонажи могут услышать следующее (часть этой информации является лживой):

◊ Твердоголовые пытаются воспрепятствовать Уходящим в опустошении Сигила с помощью огромного количества нелегального оружия;

◊ Нет, это Уходящие стараются защитить Арсенал от агрессии Твердоголовых;

◊ Демон, отвечающий за Арсенал, раздает оружие каждому, кому оно нужно;

◊ Гармониум выкрал Фактола Пентар и подкупил Убийц Милосердия для того, чтобы те заперли её в самой глубокой камере Тюрьмы. Они так же убили трех лидеров Независимых;

◊ В Красной Смерти разгорается нечто вроде внутреннего конфликта;

◊ Отмеченные сумели перестать представлять Фактола Атар, Терранса;

◊ Группа апокалиптичных странников, которая называется Эсхатоном, предсказывает конец Сигила;

◊ Все эти россказни являются полной чепухой! Все фактолы находятся там, где они и должны находиться;

◊ Пентар (или Терранса или Брайю Томей) видели в Нижнем Районе всего несколько часов назад;

Мастер должен дать героям определенное время для того, чтобы они услышали различные кусочки информации и начали испытывать неудобство от мерзкого поведения Твердоголовых. Тем не менее, до того, как напряжение персонажей дойдет до такой степени, что они бросятся на Тавердоголовых, члены Гармониума переносят свое внимание на новую цель: низкого человека средних лет, которого зовут Спраггом. Этот бедолага работает вместе с камбионом Эли Кромлихом в Арсенале и его мучителям хорошо известно то, что он является Уходящим - причем слишком слабым, чтобы дать им отпор. Левелскалл громко советует ему передать всем Стражам, чтобы те сами выметались из Арсенала, а не заставляли Гармониум выбрасывать их оттуда. Другие Твердоголовые окружают Спрагга и не дают ему уйти, тогда, как Левелскал произносит: "Конечно же, было бы огромным позором, если бы то, что произошло с Пентар, произошло бы и с тобой, не так ли?"

Спрагг находится в нескольких столах от персонажей. До того, как они начинают действовать, длинноволосый бариаур, которого зовут Лагриппе и неприятно улыбающийся тифлинг по имени Аустер - оба из свободной Лиги - поднимаются со своих стульев. Они направляются к Гармониуму, советуя им "оставить маленького бедолагу в покое". Из-за другого стола поднимается четверо Невежд-полуэльфов - таких же пьяных, как и Гармониум, если не больше - которые начинают приближаться к месту столкновения. Около полудюжины других посетителей начинает кричать, улюлюкать и выкрикивать девизы своих фракций, но большая часть находящихся в таверне людей собирает свои вещи и исчезает.

Если герои ничего не предпринимают, то Независимые и полуэльфы окружают Твердоголовых. Независимые обвиняют их в смерти своих лидеров, Брайи Томей и вемиков Летии и Лисандера, и добавляют: "Мы больше не позволим вам топтаться по нашим шеям". Вскоре они забывают о Спрагге, который все еще находится в кольце Твердоголовых. Обвинения в убийстве фактолов и разжигании войны начинают звучать все громче и громче, а затем события приобретают еще более неприятный оборот. Вспыхивает драка, в результате которой Лагриппе, один Твердоголовый, один полуэльф и двое невинных гибнут, а Спрагг, пытающийся укрыться в безопасном месте, получает серьезные раны. Вскоре прибывает большой отряд воинов Гармониума, старающийся разнять дерущихся, но свидетели только отпускают язвительные замечания и бросают в них тарелками, явно сомневаясь в том, что фракция накажет собственных членов.

Конечно же, персонажи могут попытаться усмирить страсти до того, как они разгорятся в полную силу с помощью дипломатии, обмана, магии или просто приобретения всем, кто находится в таверне, нескольких порций выпивки. Они могут так же вывести Спрагга из таверны, а затем оставить других посетителей - большая их часть даже не заметит его отсутствия - решать их проблемы и противоречия. (Если герои действуют слишком медленно, то Мастер может натравить на них Левелскалла, особенно если в отряде есть Уходящие или Независимые). С другой стороны, если персонажи начинают или присоединяются к сражению, то их участие вовлекает в драку других странников, что приводит к глобальной потасовке, в которой принимает участие несколько дюжин пьяниц.

Антон Левелскалл (Pl/m/человек/F7/Гармониум/Законно-Злой): AC 3 (пластинчатый доспех); MV 12; hp 64; THAC0 12 (фракционные тренировки, модификатор Силы); #AT 3/2; Dmg 2d4+3 (утренняя звезда +1, модификатор Силы); SD очарование человека (1 раз в день), +3 ко всем броскам против заклинаний, воздействующих на эмоции; SZ Средний (6 футов 6 дюймов высоты); ML Фанатик (17); XP 975.

Сила 18, Ловкость 12, Телосложение 16, Интеллект 8, Мудрость 11, Харизма 9.

Особое снаряжение: Пластинчатый доспех, утренняя звезда +1.

Воины Твердоголовых (Pl/различные/люди/F4/Гармониум/Законно-Злые или Законно-Нейтральные) (5): AC 5 (кольчуга); MV 12; hp 22 каждый; THAC0 16 (фракционные тренировки); #AT 1; Dmg 1d46; SD очарование человека (1 раз в день); SZ Средний (6 футов высоты); ML Чемпионы (15); XP 175.

Особое снаряжение: Кольчуги, короткие мечи.

Спрагг (Pr/m/человек/F1/Страж Судьбы/Законно-Добрый): AC 8 (набивной доспех); MV 12; hp 6; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (нож); SD удар энтропии (1 раз в неделю); SZ Средний (5 футов высоты); ML Устойчивая (11); XP 65.

SA - когда Спрагг вступает в ближний бой с хаотичным или злым врагом, Спрагг может попытаться использовать удар энтропии, присущий его фракции; если бросок его атаки на 5 или более пунктов превышает необходимый минимум, то враг автоматически теряет половину своих хит-поинтов.

Особое снаряжение: Нож, 12 sp
Лагриппе (Pl/f/бариаур/M5/Свободная Лига/Нейтральная): AC 6 (браслеты); MV 15; hp 14; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d3 (нож); SA яд; SD инфравиденье в радиусе 60 футов, +2 к броскам ошарашивания, положительные модификаторы спас-бросков; SZ Большой (7 футов высоты); ML Средняя (8); XP 650.

SA - Каждый противник, пораженный ножом Лагриппе (яд типа Л: начало воздействия в течение 2d4 раундов) должен сделать спас-бросок против яда или получить 10 единиц урона.

SD - +3 к спас-броскам против заклинаний; может делать спас-броски (без положительных модификаторов) против любых атак воздействующих на мозг, если те в обычных условиях не дают спас-бросков.

Сила 10, Ловкость 12, Телосложение 11, Интеллект 16, Мудрость 14, Харизма 9.

Заклинания (4/2/1): 1-ый уровень - избежание планарного воздействия, цветные брызги, магический снаряд, насмешка; 2-ой уровень - слепота, раздражение; 3-ий уровень - удержание человека
Аустер (Pl/f/тифлинг/Т4/Свободная Лига/Нейтрально-Злая): AC 4 (плащ, положительные модификаторы Ловкости); MV 12; hp 18; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d4 (бич) или 1d6 (короткий меч); SA удар в спину (Dmgx2), разрывание доспехов, электричество; SD инфравиденье в радиусе 60 футов, невидимость (2 раза в неделю), заглушка (1 раз в день), совет (1 раз в неделю), положительные модификаторы спас-бросков; SZ Средний (5 футов, 5 дюймов высоты); ML Устойчивая (12); XP 420.

SA - Бич разрывает одежду в течение 2 раундов, а кожаные доспехи - в течение 3. Аустер может зажигать бич (5 раз в день), нанося 2d8 единиц электрического урона (спас-бросок против яда уменьшает урон вдвое), вдобавок к обычному урону.

SD - +2 к спас-бросками против заклинаний и паралича; может делать спас-броски (без положительных модификаторов) против любых атак воздействующих на мозг, если те в обычных условиях не дают спас-бросков.

Сила 12, Ловкость 17, Телосложение 10, Интеллект 9, Мудрость 14, Харизма 4.

Особое Снаряжение: Короткий меч, плащ защиты +3, бич молнии.

Воровские Умения: Воровство 90%, Открытие Замков 20%, Обнаружение и Обезвреживание Ловушек 10%, Укрытие в Тенях 90%, Бесшумное Передвижение 90%, Определение Шума 15%, Лазанье по Стенам 70%, Чтение на Незнакомых Языках 5%

Пьяные Невежды (Pr/m/полуэльфы/R5/Хаотично-Добрые): AC 6 (клепаный кожаный доспех, положительные модификаторы Ловкости) или 5 (сыромятный доспех, положительные модификаторы Ловкости); MV 12; hp 34 у каждого; THAC0 16; #AT 1 или 2; Dmg 1d6 (ручные топоры) и/или 1d4 (кинжалы); SD инфравиденье 60 футов, 30% сопротивляемость заклинаниям сна и очарования; SZ Средний (6 футов высоты); ML Неустойчивая (7); XP 270.

Примечание: Двое из рейнджеров одеты в клепаные кожаные доспехи и сражаются сразу обеими руками (с помощью ручных топоров и кинжалов) с отсутствием отрицательных модификаторов. Оставшиеся двое одеты в сыромятные доспехи и дерутся только ручными топорами.

Особое снаряжение: Ручные топоры, кинжалы.

Умения рейнджеров: Укрытие в Тенях 31, Бесшумное Передвижение 40.

Разговор со Спраггом

Если персонажи вытаскивают Спрагга из беды, то он испытывает к ним очень большую благодарность (хотя её размеры уменьшаются в том случае, если он получает ранения в результате их действий или бездействия). Он предлагает купить им выпивку или заплатить за хороший обед, но при этом Спрагг стремится как можно быстрее вернуться в Арсенал, опасаясь новых столкновений с воинами Гармониума. В результате незначительных намеков со стороны персонажей, Спрагг горько проходится по жестокой фракции Твердоголовых вообще, негативно отзываясь обо всех её членах, и в частности останавливается на той "новости" (подаваемой им в качестве бесспорного факта), что они готовят ничем не спровоцированную атаку на Арсенал. Спрагг не говорит об этом, но если герои спрашивают о Пентар, то он подтверждает её исчезновение и яростно обвиняет в этом Гармониум (называя это частью замысла Твердоголовых, который состоит в ослаблении Стражей перед нападением на Арсенал). Рубаки не могут изменить мнения Спрагга по этому вопросу; несмотря на его самоуверенное поведение, он кажется таким же упрямым и фанатичным, как и обидевший его Гармониум. 

Нам Вы Помогать?

Герои не знают, что во время драки в баре за ними наблюдали. Тучная аазимар, которую зовут Яксиз (Pl/f/аазимар/B3/Хаоситекты/Хаотично-Добрая) наслаждалась обедом в этом заведении и увидела, как герои действовали в этой ситуации. На следующий день она навела определенные справки об отряде и, в конце концов, кто-то указал ей на её добычу. Яксиз пытается заинтересовать героев в посещении безопасного убежища Хаоситектов для того, чтобы те выслушали предложение относительно работы. Она надеется сыграть на тщеславии рубак, умасливая их для того, чтобы те согласились применить свои "поразительные таланты".

К сожалению, будучи новичком-Хаоситектом Яксиз считает, что она просто обязана использовать особенный стиль общения своей фракции постоянно, несмотря на то – или, наоборот, из-за того, что - это изрядно смущается всех окружающих. И потому, когда она обращается к героям, Яксиз извращает порядок слов в каждом продолжении. Странникам, скорее всего, придется изрядно подумать для того, чтобы понять, что именно она хочет сказать, хотя персонаж-Хаоситект сможет уловить суть сказанного в случае успешного броска Интеллекта. Послание Яксиз представляет собой следующее:

“Я видела, как вы помогли вчера тому бедному человеку в баре. Умные, выносливые рубаки, подобные вам, очень нужны нам. Если бы вы были так добры, то наша фракция могла бы предложить вам временную работу. Это не отнимет у вас много времени, но для нас это очень важно. Это” - она протягивает персонажам клочок помятой бумаги, в который завернуто несколько монет – “скажет вам, куда идти. Сейчас вы единственные знатоки, которые могут помочь нам. Спасибо вам, добрые господа”.

После передачи бумаги, Яксиз раболепно извиняется и уходит. Она кажется слишком застенчивой для того, чтобы остаться, но на самом деле она отправляется на поиски других рубак (несмотря на то, что она сказала персонажам), и у неё просто нет времени на долгое общение с героями.

Мастер должен изрядно повеселиться в результате этого столкновения. Если герои не понимают её, то Яксиз говорит еще более громко и медленно, как будто бы это должно помочь - хотя при этом она так же смешивает слова. Если её напугать, то Яксиз быстро выкрикивает сообщение, но продолжает произносить слова в неправильном порядке (а тот факт, что она не может применять заклинания, необходимые для сохранения жизни девы, заметно усложняет всю эту ситуацию).

Прозрение: А что если персонажи не сделали ничего, чтобы помочь Спраггу выйти из драки? Это весьма нежелательно - в конце концов, рубаки предположительно являются героями - но Мастер может предоставить им в Сигиле другие возможности для того, чтобы совершить громкое и самоотверженное деяние, которое требует сильных мозгов или мускулов и будет происходить неподалеку от Яксиз.

Записка

В записку аазимара завернуто три золотых монеты и багровый жетон, на котором отпечатано нечто вроде красного слаада. На помятом пергаменте сложно что-то разобрать, но он представляет собой набор написанных от руки указаний, с помощью которых можно добраться до безопасного убежища Хаоситектов в Районе Улья. Конечно же, они написаны на знаменитом жаргоне Хаотов:

Угол у Шепота начало Путь и Обман Ряда. Железные следуй столбы. Разветвление сверни лево Канава. Мясо следуй запах Орсмондер. Соломенный с зеленый поворот, дом двери и крыша. Три пройди квартала. Сломанный дом окна стучать много.

Если Хаоситект-персонаж пытается расшифровать запись, то он обнаруживает, что это гораздо сложнее, чем переводить речь Хаота, так как написанные слова не передают интонации, выражения лица, жесты и подобные особенности речи. Он должен делать бросок Интеллект с отрицательным модификатором -2 за каждое предложение, которое он пытается понять, и герой может делать всего по одному броску для каждого предложения. Рано или поздно, рубаки расшифруют значение записки. Там сказано:

Начните с угла Пути Шепота и Обманного Ряда. Следуйте за железными столбами. Сверните влево к Канаве. Следуйте за запахом мяса к Лавке Орсмондера. Поверните возле дома с соломенной крышей и зеленой дверью. Пройдите три квартала. Постучите в дом с самыми разбитыми окнами.

Единственным местом, где пересекаются Путь Шепота и Обманный ряд является Район Улья, и именно оттуда и должны начинать герои (в Сигиле нет улиц, которые назывались бы Ряд Шепота или Обманный Путь). Карта этой области приведена на следующей странице. Перекресток не так уж сложно найти, и оставшиеся указания довольно очевидны. Герои могут решить, что они должны свернуть возле дома с зеленой крышей и соломенной дверью, и такое здание действительно есть (смотрите карту). Тем не менее, если они свернут не там, где надо, то они скоро поймут это, так как персонажи окажутся на пустыре, где вообще нет каких-либо зданий.

Если герои следуют по указанному пути, то они, в конце концов, оказываются там, где и начинали - на углу Пути Шепота и Обманного Ряда. Хаоситекты любят демонстрировать всю силу хаоса, которую воплощает Единство Колец. Полуразрушенные лачуги находятся на каждом из углов перекрестка. Все четыре здания отличаются разбитыми окнами, но одно из зданий - убежище Хаоситектов - является еще более разрушенным, чем оставшиеся. 

Слишком много Каранов

Почему одиннадцать? А почему нет?

-Поссел Пекич
Когда рубаки начинают стучать в ржавую, железную дверь убежища, маленькая панелька отходит в сторону и усталый голос произносит: "Ваш жетон, пожалуйста". Герои должны показать багровую монету, которую они получили от Яксиз; после этого панель закрывается, и дверь открывается. (Если персонажи пытаются отдать жетон скрытому привратнику, то он советует им оставить его себе).

За дверью находится привратник - немощный дворф, которого зовут Хой Щетинобородый (Pr/m/дворф/0-ой уровень/Хаоситект/Хаотично-Добрый) - и он чуть приподнимается со своего стула и знаком приглашает героев пройти дальше. “Большая комната сзади, вниз в яму, затем направо, и вы окажетесь там, куда вам нужно, поняли?” Конечно же, большая, грязная гостиная, расположенная в задней части пыльного дома, обладает большой дырой в полу, где крепкая лестница ведет вниз в едва освещенный, подземный коридор. По мере продвижения вперед, герои слышат все больше и больше голосов, и, спустя несколько минут, они выходят в светлую комнату, которая является такой же широкой, как и пустой. Потолок этой комнаты довольно низкий, и рубаки могут заметить более грубые коридоры, уходящие в другие стены, но здесь сложно заметить еще что-то, так как целые дюжины каких-то людей мечется по комнате, заполняя её шумом слов и выкриков.

Персонажи могут видеть (и поговорить с ними) мироходцев, авантюристов и наемников, принадлежащих к любой расе, полу и классу, хотя кажется, будто среди них нет никого, кого можно было бы классифицировать, как монстра. И если герои еще этого не поняли, то несколько комментариев сразу же помогут героям понять, что каждый из находящихся в комнате был призван для того, чтобы выслушать предложение относительно работы на высокопоставленных лиц фракции Хаоситектов. Все группы, присутствующие здесь, были наняты по-своему, но каждый из отрядов обладает жетоном, напоминающим жетон героев (при этом у каждого жетона свой цвет и собственная эмблема в виде какого-либо существа).

Вскоре группа из 15 Хаоситектов входит в комнату через один из дальних входов. Одиннадцать из них являются полностью идентичными гитзераями, которые одинаково одеты. К числу остальных относится Яксиз, светловолосый и мускулистый боец, которого зовут Мордригаарз Антилл (Pl/m/человек/F5/Хаоситект/Хаотично-Нейтральный), высокая женщина, которую зовут Валиной из Девяти Холмов (Pr/f/человек/F8/Хаоситект/Хаотично-Добрая) и бариаур с золотым мехом, которого зовут Поссел Пекич (Pl/m/бариаур/С5/Хаоситект/Хаотично-Нейтральный).

Пекич громко опускает на землю большой посох для того, чтобы привлечь всеобщее внимание, представляет себя и троих своих товарищей и обращается к толпе.

"Спасибо вам всем за то, что вы пришли сюда", произносит бариаур мягким баритоном. "Пожалуйста, сложите все ваши жетоны в мешочек, который сейчас принесет вам Яксиз. Тем временем, я объясню вам, почему вы здесь".

Аазимар проходит через толпу с открытым мешочком, улыбаясь каждому, кто опускает туда жетон. Когда она достигает героев, то не обращает на них какого-либо особого внимания - для неё это всего лишь один из множества отрядов.

Фактол Атар, Терранс - исчез. Фактол Стражей Судьбы, Пентар - исчезла. Начальники Независимых, Брайя Томей, Летия и Лисандер - исчезли. И наши информаторы сообщили нам о том, что главы других фракций так же не показывались уже неделю или около того, хотя представители их фракций не соглашаются с этим и продолжают все отрицать.

"Возможно, вы уже видели на улицах глупцов из Эсхатона, которые предсказывают, что конец времен близок. Хорошо, мы не знаем, что случилось с остальными фракциями. Но мы точно не хотим, чтобы это случилось с нами. И этого не случится". Пекич показывается на одинаковых гитзераев, стоящих за ним. "Один фактол является сидящим на одном месте модроном. Но одиннадцать? С одиннадцатью фактолами обещания, данные нами хаосу, исполнятся. С одиннадцатью фактолами истина случая сохранит нашу фракцию в безопасности".
Яксиз заканчивает собирать жетоны, а затем подходит к 11 гитзераям, после чего каждый из них опускает руку в мешок. Каждый гитзерай вытаскивает по одному жетону, а затем Пекич продолжает.

"Пока настоящий Фактол Каран проведет следующие несколько дней в безопасности, эти одиннадцать приманок будут скитаться по Клетке на глазах у всех, чтобы мы могли понять, какой глупец стоит за - ну, за всем этим. Именно для этого, нам и понадобились вы, друзья: Для того чтобы добиться полного успеха, чтобы каждый Каран напоминал настоящего Карана, этих людей должны охранять отряды умелых воинов. Любой фактол, который будет гулять по городу без охраны в такое время, покажется очень подозрительным. 

Это будет легко. Сыграйте свою роль, и вы будете хорошо награждены. Деньги, мускулы, ключи для порталов, использование наших лучших заклинателей - все это будет гарантированно предоставлено вам".
Жадный и мечтательный ропот пробегает по толпе. Пекич кивает одиннадцати гитзераям. Один за одним, каждый из них описывает жетон, который он достал из мешка. После этого, большое изображение данного жетона появляется над головами членов отрядов, которым он принадлежал, что объясняется незначительным применением магии. Восьмой Каран, который ничем не отличается от всех остальных, объявляет, что его жетон является "багровым с изображением красного слаада", и его образ сразу же появляется над героями. Когда все двойники обзаводятся отрядами телохранителей, Пекич снова начинает говорить. 

"Одиннадцать фальшивых фактолов. Одиннадцать отрядов отважных воинов, которые будут защищать их. Пускай каждый отряд сделает шаг вперед, подойдет к своему Карану, а затем отведет его в город. Помните, что вы всегда должны заботиться о вашем двойнике так, если бы он был настоящим фактолом - никто не знает, когда внимательный взгляд наших врагов упадет на вас. Уважайте вашего двойника и следуйте его желаниям. Возвращайтесь через три дня для того, чтобы получить вашу награду. Что же насчет тех отрядов, жетоны которых так и не были вытянуты из мешка: простите, но мы в вас больше не нуждаемся. Вы можете идти. Антилл или Валина дадут вам кое-что за ваше беспокойство".

Три или четыре отверженных отряда авантюристов уходят, задержавшись только для того, чтобы получить свой утешительный приз: маленький жезл, который успокаивающе отражает свет. На самом деле, это ключи к порталам, и Хаоситекты выпускают отряды (по одному) через особый коридор, который проходит через скрытый портал, ведущий на Лимбо. таким образом, бедолаги переносятся на план Хаоса, где множество Мятежников-Хаоситектов заключает их в материи хаоса до тех пор, пока не закончится действие плана их сигильских товарищей. Они не могут позволить, чтобы эти бедолаги свободно разгуливали по Клетке - во всяком случае, со знанием о готовящемся плане.

Тем не временем, Пекич и Яксиз наблюдают за тем, как каждый из фальшивых Каранов уходит вместе со своими телохранителями. Если герои рассматривают двойников, то они замечают (в случае успешного броска Интеллекта), что эти 11 странников в действительности не являются полностью идентичными. К примеру, все они обладают такой же иссиня-черной татуировкой на голове, как и настоящий Каран, но у одного из них она находится на лбу, у другого - возле правого уха, а у третьего - возле левого. Бороды так же отличаются различной длинной. Некоторые двойники носят сапоги; другие идут босиком.

Встреча с Рр'ка

Двойником героев является Рр'ка, именующийся Хаоситектов, который очень взволнован тем, что его избрали для выполнения столь важного задания. Он сердечно приветствует их, а кажется весьма довольным перспективой замещения лидера своей фракции. Но его длинная бородка в действительности приклеена к его чисто выбритому лицу, и часто отпадает, в результате чего её приходится снова приклеивать. Волосы из закрепленного сверху хохолка лезут Рр'ка в глаза, так как он не привык к этой прическе. И есть еще одна проблема, связанная с его характером - этот бедолага всегда несколько переигрывает, и потому  он кажется надутым и фальшивым. На самом деле, Рр'ка просто не очень хороший актер.

Пекич задерживается для того, чтобы ответить на возможные вопросы. Если кто-то прямо спрашивает его об этом, то он шепотом выдает истинное местонахождение настоящего Карана (который затаился в таверне Бутылка и Кувшин и следит за боксерскими поединками). Двойникам не дается каких-либо особенных инструкций - они просто должны скитаться по отведенному им району и действовать в соответствии с хаосом, который живет в их душах. Рр'ка направляют в Рыночный Район, и потому как только герои будут готовы, они могут сопроводить его туда и начать играть свои роли.

Истина: Рр'ка является настоящим Фактолом Караном, который делает все, для того, чтобы заставить окружающих думать, будто он является обычным глупцом, который старается замаскироваться под фактола. Хаоситекты верят, что лучше всего прятаться в самом светлом месте, и что подобный расклад еще сильнее запутает злодеев. Для того чтобы добавить достоверности происходящему, истинный Рр'ка сидит в Бутылке и Кувшине, стараясь сойти за Карана. Именно потому, Пекич с готовностью выдает место, где прячется "истинный" фактол. Если слухи о Бутылке и Кувшине просочатся наружу, то это только поможет запутать дело и сохранить жизнь истинного Карана.

Только трем обитателям Сигила известны истинные масштабы этого плана: Карану, Рр'ка и Пекичу. Тем не менее, бариаур не делает ничего, что могло бы подсказать героям, что их двойник не является тем, кем старается казаться. Заметьте, что до тех пор, пока герои не узнают истину о своем подопечном (а это произойдет только в конце главы), в тексте он будет именоваться "Рр'ка", так как именно под этим именем он известен в отряде.

Рр'ка (Pl/m/гитзерай/F9/Хаоситект/Хаотично-Нейтральный): AC 2 (кольчуга, положительные модификаторы Ловкости); MV 12; hp 89; THAC0 11 (положительные модификаторы Силы); #AT 3/2; Dmg 1d8+1 (скимитар, положительные модификаторы Силы) или 1d4 (кинжал, положительные модификаторы Силы); SA заклинательные способности; SD инфравиденье в радиусе 60 футов, лепет, сокрытие, замешательство, межпланарный переход, сотворение; MR 45%; SZ Средний (6 футов высоты); ML Бесстрашная (19); XP 6,000.

Примечание: Рр'ка скрывает свою способность сотворения, так как это может указать на то, что он является чем-то большим, чем пытается казаться.

SA - На протяжении времени, которое он проводит с героями, существует случайная вероятность того, что Рр'ка получит заклинательную способность, равную жезлу чудес (2 раза в день).

SD - Препятствует всем разновидностям устного общения в радиусе 30 футов с помощью лепета (обратной разновидности языков, 1 раз в неделю); постоянное сокрытие для заклинаний, наложенных законными жрецами или волшебниками; излучает замешательство в радиусе 20 футов, которое действует в течение 2d6 рундов (1 раз в день); межпланарный переход по желанию, хотя не в или из Сигила; вызывает материю хаоса для того, чтобы создавать предметы, существующие в течение 9 раундов с помощью сотворения (3 раза в день).

Сила 17, Ловкость 17, Телосложение 18, Интеллект 16, Мудрость 15, Харизма 17.

Особое Снаряжение: Кольчуга, скимитар, 4 кинжалы, брошь определения мировозрения, 200 sp.

Охрана Рр'ка

Хорошо, что я здесь, иначе бы вы уж точно попали

 бы в какую-то историю.
-Рр'ка, его телохранителям
Независимо от того, направляются ли герои с Рр'ка в Рыночный Район прямо сейчас, или дожидаются утра, их ожидает небольшое прозрение - гитзерай не хочет идти в Рыночный Район. "Я передумал", говорит он. "Лучше я погуляю по Району Леди". Он не хочет прислушиваться к аргументам, отбрасывая любые доводы героев с помощью следующего заявления: "Вы должны относиться ко мне, как к настоящему фактолу. Это значит, что вы должны делать все, что я скажу. Вы же хотите получить свою награду, разве не так?".

При необходимости Рр'ка устраивает целое общественное представление, надеясь, что герои уступят хотя бы только для того, чтобы он замолчал и не привлекал внимание. На самом деле, гитзерай подходит неприятно близко к возможному приступу гнева. К сожалению для героев, это определяет оставшуюся часть времени, которое они проводят с ним. Рр'ка планирует гулять по Району Леди, занимаясь двумя вещами: создание проблем и наслаждаясь величием узнавания в нем "Фактола Карана".

Тем не менее, герои должны, в конце концов, осознать, что гитзерай умнее, чем пытается казаться. К примеру, во время общения с героями он не использует жаргон Хаотов. Но если к нему начинают приставать нищие, пьяницы, патрули Твердоголовых и подобные им, то он снова начинает мешать слова для того, чтобы отпугнуть раздражающих его чужаков - и это обычно срабатывает.

Эта часть главы широко открыта для творчества. Мастер может прочитать описание Района Леди в Сеттинге Планскейпа, В Клетке: Руководству по Сигилу или даже на страницах 8-11 этой книги, а затем придумать множество раздражающих вещей, которые способен сотворить там Рр'ка. При всем при этом, герои должны относиться к нему с уважением из-за его положения и пытаться уберечь его от неприятностей. К примеру, гитзерай может:

◊ Изводить законных героев и вдохновлять хаотичных, действовать более спонтанно;

◊ Громко звать на помощь проходящего мимо паладина, убеждая его в том, что герои пытаются похитить его;

◊ Вытаскивать булыжники из мостовой перед особняком какого-то богатого знатока и менять их местами;

◊ Переставлять все часы на общественных площадях на разное время;

◊ Использовать свою брошь для того, чтобы определять мировозрение прохожих, а затем называть его на всю улицу;

◊ Обещать защитить Хаоситекта, который выступает в качестве слуги в Высоком Доме золотого лорда только для того, чтобы подпалить коллекцию аркадианской литературы;

Конечно же, Мастеру не следует забывать о том, что Хаоситекты не являются всего лишь шутниками и нарушителями спокойствия. Они просто движутся в соответствии с потоком хаоса, который направляет их на совершение добрых деяний - даже если эти деяния приводят к беспокойству других людей. К примеру, Рр'ка может:

◊ Предложить помочь загруженным бедолагам и взяться нести их ношу, в результате чего и героям придется помогать им;

◊ Пообещать значительное подношение одному из множества здешних храмов, хотя после этого внезапно окажется, что у Рр'ка не хватает денег, и героям так же придется скидываться;

◊ Покрутить призовое колесо в Колесе Фортуны, выигрывая огромные суммы всякий раз, когда он прикасается к колесу и лишая других игроков их денег (пока внимательные вышибалы не выбросят его из таверны вместе с героями);

◊ Воровать яблоки, конфеты и орехи для того, чтобы раздавать их детям на улицах, в результате чего героям приходится объясняться с разозленными торговцами.

Хотя Мастер обладает значительной свободой в этой части приключения, несколько событий просто обязаны произойти. Как описано в разделе “Штормовые Облака Собираются”, ниже, герои должны услышать слухи о последних столкновениях фракций - и увидеть примеры этого своими глазами. Как описано в разделе “Площадь Просителя”, Рр'ка должен привести рубак на Площадь, где они услышал речь Арвила Сына Свана. И, наконец, как описано в разделе “Начинаются Проблемы”, Рр'ка не должен совершать каких-либо явных преступлений, пока Мастер не решит закончить эту главу. Это объясняется тем, что как только он закончит веселиться и воровать фрукты и сделает что-то более серьезное (например, совершит акт вандализма, начнет призывать людей к мятежу, оскорблять Леди или же попытается завязать драку), то Рр'ка будет арестован патрулем Гармониума.

Штормовые Облака Собираются

Во время прогулки по Району Леди - в котором находятся штаб-квартиры как Стражей Судьбы, так и Гармониума - персонажи могут увидеть еще больше свидетельств напряжения и вражды, возникших между двумя этими фракциями. Кто-то осквернил ночью Городские Бараки, разрисовав стены величественной крепости энтропическими лозунгами (и символами Революционной Лиги). Естественно, что Гармониум обвинил в этом Стражей Судьбы и Анархистов, и теперь патрули Гармониума вылавливают одиноких (или идущих парами) Уходящих, и устраивают им допросы с пристрастием. Большая часть Твердоголовых так же открыто высказывается о том, что Стражам Судьбы и Анархистам нужно преподать хороший урок "раз и навсегда". Ходят слухи о том, что в районе собираются ввести комендантский час, или ограничить сюда доступ членам "нежелательных" фракций.

Так же следует отметить, что на улицах видно не так уж много Уходящих; ходят слухи о том, что они закрылись в Арсенале, готовясь защищаться от нападения Гармониума. Если персонажи проходят мимо этого здания, они видят множество неприятных людей, которые расхаживают вокруг, сдавая старое оружие и получая новое.(Эли Кромлих, камбион, отвечающий за Арсенал, начал вооружать каждого, кто обещает сражаться с Гармониумом; смотрите Акт Второй, где это описано более подробно).

Более того, на улицах поговаривают о том, что сам Фактол Сарин нанес недавно несколько визитов в Зал Празднеств, штаб-квартиру Чувствующих, хотя никто не может сказать точно, почему. Все знают, что Чувствующие и Твердоголовые никогда не были слишком дружны, правильно? Конечно же, между Чувствующими и Стражами Судьбы так же никогда не было дружеских отношений...

Во время пребывания в Районе Леди, герои так же могут увидеть небольшой отряд страстных проповедников, которые на каждом углу предвещают приход рока. Естественно, встревоженные Твердоголовые угрожают арестовать их, если они не замолчат, и не уберутся подальше отсюда. Эти глупцы принадлежат к Эсхатону, группе, которая считает, что исчезновение фактолов и рост напряжения между фракциями являются признаками близящегося апокалипсиса. Эсхатон начинает действовать более активно в Акте Третьем: их нынешнее появление должно только сообщить героям об их существовании.

Площадь Просителя

В определенный момент, Рр'ка приводит персонажей на Площадь Просителя, место публичных казней, где Убийцы Милосердия вешают или отрубают головы преступникам на глазах у толпы, для того, чтобы вселить страх перед правосудием в сердца возможных преступников. Тем не менее, сегодня большая толпа собралась для того, чтобы послушать речь, которую собирается произнести Арвил Сын Свана, паладин, который был заместителем Найлесии. Внушительно одетый Арвил взбирается на высокую платформу, на который возвышаются виселицы, причем его сопровождает восемь или девять членов его фракции - и Рован Дарквуд, который спокойно разговаривает с одним из воинов. Присутствие Дарквуда не должно казаться героям необычным. Практически каждый обитатель Клетки слышал слухи о его романтических отношениях с Элисон Найлесией, фактолом Красной Смерти. Их часто видели вместе. Но сегодня Найлесии нет.

Вскоре после появления героев, тифлинг (Pl/m/тифлинг/R6/Убийца Милосердия/Законно-Нейтральный) и гитиянки (Pl/f/гитиянки/M7/Обреченная/Хаотично-Злая) начинают спорить. Тифлинг обвиняет Дарквуда в трусости, так как он старается спрятаться за спинами Убийц Милосердия, тогда как гитиянки защищает его, заявляя, что удивительно, как Дарквуду вообще хватило отваги появиться здесь - в отличие от Найлесии. Тифлинг не сдается, заявляя, что Дарквуд прибежал к Красной Смерти за защитой, так как ему начал угрожать какой-то старый безумец, которому почти удалось сбежать с Заставы.

Тем временем, Арвил рассказывает о целях Убийц Милосердия и важности правосудия, но затем его речь принимает необычный оборот. С дрожащим от переизбытка эмоций голосом, паладин заявляет, что "неожиданное прошествие" (исчезновение Найлесии, которое высокопоставленные лица фракции держат в тайне) потрясло Красную Смерть до основания, и заставило фракцию разделиться. 

Давным-давно, когда Леди Боли ограничила количество фракций, которым было разрешено существовать в Клетке, две отдельных группы - корыстолюбивые Убийцы Бедолаг и благородные Сыны Милосердия - объединились для того, чтобы создать Убийц Милосердия, надеясь что, таким образом, они смогут завоевать власть. Теперь фракция снова раскололась на две этих группы. Жестокие воины, переполненные жаждой карать и казнить (а так же в большинстве своем - злом) отвергли "мягкотелость" Арвила и решили воссоздать Убийц Бедолаг. Добрые рубаки, которые ставили, прежде всего, справедливость, почувствовали, что за время правления Найлесии фракция запятнала свое доброе имя, и решили снова называть себя Сынами Милосердия. Тем не менее, осталась довольно большая группировка нейтральных бедолаг, которые просто не знали к кому примкнуть; они сохранили имя Убийц Милосердия, но при этом к ним начали относиться, как к зеленым праймам.

Паладин всеми силами пытается объяснить новый порядок вещей, обещая, что  Сыны Милосердия - лидером которых он является - будут нести добро в Сигил. Он так же благодарит Рована Дарквуда (который улыбается и кланяется) за его труды, которые "помогли Сынам утвердиться в Клетке в эти критические времена". После этого Арвил достает свиток и объявляет, что он приказал освободить тысячу невинно осужденных бедолаг, который до этого момента гнили в Тюрьме. Более того, он аннулирует решение Найлесии относительно приговоров - с этого дня наказание преступника будет действительно отвечать его преступлению, и никому не следует бояться пострадать от неправедных законов.

После того, как Арвил символически перерубает петлю, свисающую с виселицы, толпа взрывается приветствиями, криками, свистом, оскорблениями и мольбами освободить любимого дядюшку. Арвил, Дарквуд и Сыны Милосердия спускаются с платформы и направляются к Тюрьме для того, чтобы начать освобождать невинных.

Игроки-Убийцы Милосердия могут почувствовать себя так, если бы у них землю выбили из-под ног. Новости Арвила становятся для них самой настоящей неожиданностью. (Помните, что высокопоставленные лица фракции держат исчезновение Найлесии - и последовавшие за этим проблемы - в секрете).

Истина: Дарквуд продал Найлесию демонам, но Арвил верит, что Рован всеми силами стремится восстановить честное имя его фракции, невзирая на боль, разрывающую его сердце в связи с исчезновением возлюбленной. К сожалению, Герцог помогает паладину только до тех пор, пока тот не освобождает заключенных, после чего он переводит свое внимание на Убийц Милосердия для того, чтобы использовать их с целью дальнейшего разжигания войны.

Безумец, упомянутый тифлингом, является Гидафом - более старым (и безумным) воплощением Герцога. И его слова не слишком правдивы. Гидаф пытается освободиться с Заставы, но при этом он не угрожал Дарквуду; он просто хотел вернуть себе драгоценный камень этого глупца. Герои должны услышать эти слова, даже если на тот момент они кажутся мелкой и незначительной деталью.

Начинаются проблемы

Стой здесь - я не привык делать этого по книжке.

-Антон Левелскалл, пытающийся

 вспомнить процедуру ареста
На протяжении всего времени, которое Рр'ка таскает персонажей по Району Леди, их тайно преследует Антон Левелскалл и группа Твердоголовых - причем их вполне достаточно для того, чтобы каждому герою пришлось сражаться с двумя противниками. Левелскалл хочет преподать героям урок, желая утереть им нос тогда, когда они этого совсем не ждут. (Если в результате драки в баре Левелскалл оказывается в книге мертвых, то Мастер должен заменить его другим рубакой, который хочет отомстить за своего товарища).

Конечно же, отряд из 10 и более Твердоголовых сложно назвать незаметным, и Левелскалл знает это. Потому он посылает самую скрытную представительницу своего отряда - жрицу, которую зовут Теневая Сил - следить за партией, тогда как оставшаяся часть Твердоголовых следует на безопасном расстоянии, делая вид, что они являются обычным патрулем. Сначала Левелскалл планирует поймать героев на каком-то незначительном проступке и использовать это для того, чтобы арестовать, или избить их. Но Сил подбирается к персонажам достаточно близко, чтобы попасться на главную приманку; она твердо убеждается в том, что они действительно сопровождают Фактола Карана. Когда Левелскалл узнает об этом, он решает разбить сразу две головы одним камнем.

Его новый замысел состоит в следующем: Дождаться, пока Каран нарушит закон, а затем появиться за его спиной и арестовать ненавистного Хаоситекта. Даже Левелскаллу хватает ума не пытаться поколотить фактола - в конце концов, все выйдут на Гармониум, а затем Гармониум выйдет на него. Вместо этого, он продержит гитзерая в тюрьме с помощью бюрократических ухищрений и препятствий так долго, как только сможет.

Даже если Законники в конце концов освободят Карана, то лидер Хаоситектов обязательно выбьет пару зубов, и навсегда уничтожит все шансы персонажей когда-либо еще устроиться в качестве телохранителей в Сигиле.

Таким образом, Мастер должен внимательно следить за тем, что Рр'ка вытворяет во время прогулки по Району Леди. Левелскалл не будет пытаться арестовать его за незначительное преступление или за что-то еще, что с легкостью можно отрицать. Он хочет поймать гитзерая на явном нарушении закона, при котором у него не будет никаких смягчительных обстоятельств. Как только Теневая Сил замечает подобное преступление, она подает сигнал Левелскаллу и весь отряд Гармониума бросается к героям. Используйте для Левелскалла и Твердоголовых показатели, приведенные ранее в этой главе.

Теневая Сил (Pr/f/человек/C4/Гармониум/Законно-Нейтральная): AC 4 (кожаный доспех +2, положительные модификаторы Ловкости); MV 12; hp 20; THAC0 17 (фракционные тренировки); #AT 1; Dmg 1d3 (духовое ружье); SD очарование человека (1 раз в день); SZ Средний (5 футов высоты); ML Устойчивая (11); XР 270.

Примечания: Очевидно, что Теневую Сил нельзя назвать самым незаметным обитателем Клетки, но она является единственной, кого смог найти Левелскалл.

Сила 9, Ловкость 16, Телосложение 12, Интеллект 11, Мудрость 15, Харизма 16.

Заклинания (5/3): 1-ый уровень - исцеление легких ранений, определение магии, определение фракции, магический камень, убежище; 2-ой уровень - веление (заклинание Гармониума, описанное в Книге Мироходца и Манифесте Фактола), молчание в радиусе 15 футов, затуманивание.

Особое Снаряжение: Кожаный доспех +2, духовое ружье, мешочек с 12 дротиками.

Схвачены!

Левелскалл делает героические (хотя и не слишком плодотворные) попытки поддержать иллюзию профессионализма при аресте Рр'ка и героев. Он отчаянно старается произвести арест в соответствии с законом, и пытается избежать любого признака жестокости, запугивания и оскорблений - всего, что может дать рубакам возможность воззвать к Законникам, когда их приведут на суд. Тем не менее,  во время этого столкновения он все же может удержаться от того, чтобы не нанести героям несколько ударов, и его поведение - оскаленные зубы, вынужденный смех и так далее - выдают его внутреннюю ярость.

В этот момент Хаоситект в очередной раз поражает персонажей, сдаваясь. “Вы делаете это справедливо и точно, дорогие мои бандиты”, говорит он. “Ну давайте”. Так велят ему ветра, дующие в его разуме. Инстинкты Рр'ка говорят, что Твердоголовые не собираются вредить ему, но он считает, что они могут стоять за исчезновением фактолов, и собирается это проверить.

С другой стороны, персонажи не собираются отдавать  Рр'ка без боя - или, по крайней мере, без долгих споров. Но, учитывая соотношение сил, равняющееся  один к двум или трем, рубаки вряд ли захотят вступать в битву, особенно учитывая то, что этот район полон других Твердоголовых, которые готовы в любой момент напасть. Внимательный персонаж сразу же поймет, что холодная маска Левелскалла готова свалиться в любое мгновение, причем с самыми неприятными результатами. 

Уговоры так же не могут помочь героям. Независимо оттого, что они говорят, Твердоголовые отказываются слушать их. Даже сообщение о том, что их подопечный в действительности не является Фактолом Караном уходит в никуда - Гармониум просто не верит в это. А если они предлагают деньги для того, чтобы стражи отпустили арестованного, то Твердоголовые начинают угрожать арестом сами персонажам, обвиняя их во взяточничестве. (Одного этого факта должно было бы хватить для того, чтобы персонажи задумались).

Со своей стороны,  Рр'ка советует рубакам не вмешиваться. Он благодарит их за службу, но объясняет, что его фракция обязательно вытащит его из беды. Он просит только одного: чтобы кто-то из героев вернулся в Район Улья и сообщил бариауру  Посселу Пекичу о случившемся.

Едва способный сдерживать ярость, Левелскалл приказывает надеть на заключенного планарные ловцы людей и посадить его в одну из камер Гармониума, где он будет дожидаться суда. Если герои хотят отправиться вместе с Рр'ка, то Левелскалл соглашается на это, хотя Твердоголовые пристально следят за каждым шагом рубак. В любом случае, персонажей останавливают у входа в Городские Бараки. Членов Гармониума впускают туда, но при этом им запрещается следовать за Рр'ка в его камеру. Таким образом, игровые персонажи в конце концов теряют гитзерая из виду.

Истина открыта

Как минимум один персонаж должен вернуться обратно в Район Улья и найти Поссела Пекича. Убежище, где рубаки впервые встретились с ним, пустует, и им понадобится приблизительно час расспросов местных жителей для того, чтобы найти Хаоситекта, знающего о том, что Пекич ухаживает за раненными бедолагами в полуразрушенном госпитале неподалеку отсюда (смотрите карту Улья на странице 47).

Когда герои описываю арест Рр'ка, шерсть Пекича становится дыбом. "О, нет, о, нет, о нет", повторяет он, нервно постукивая копытами. “Плохо это. Это очень плохо есть. Это заговор него против я безумец уверен”. Герои должны успокоить Пекича для того, чтобы получить от него понятные сведения. И бариаур открывает истину, рассказывая, что Рр'ка в действительности является Фактолом Караном, после чего начинает говорить о ловушках, сетях, замыслах, стоящих за ними, том, что он ел на завтрак и всем остальном, что выносит из глубин его разума поток сознания. 

Вскоре Пекич посылает за "Скользким" Найем (Pl/m/тифлинг/B4/Хаоситект/Хаотично-Нейтральный), весьма колоритным юристом, который славится своей способностью выигрывать самые невозможные дела с помощью хаоса. Они просят героев сопроводить их в Городские Бараки для того, чтобы поговорить с Караном. В Бараках Левелскалл наслаждается законными требованиями и смиренными просьбами всего отряда, но, в конце концов, он соглашается отвести их к заключенному.

К сожалению, когда Каран находился в камере, Леди Боли решила забросить его в Лабиринты. В любом случае, никто этого не видел. Таким образом, когда Левелскалл ведет Пекича, Найя и героев на встречу с гитзераем, он оказывается так же поражен его отсутствием - и это несмотря на то, что двери камеры оставались закрытыми. 

Ад срывается с цепи

Из-за того, что планарные ловцы людей лежат на полу камеры, Твердоголовые заявляют, что гитзераю удалось освободиться от его оков и скрыться где-то в Сигиле. Пекич и Най отказываются верить в это, обвиняя Гармониум в "исчезновении" заключенного. В яростный спор, скорее всего, втягиваются и герои.

Когда создается впечатление, будто вот-вот вспыхнет драка, из внешних частей Бараков начинают доноситься крики. Неожиданно, худой страж (Pl/m/человек/F2/Гармониум/Законно-Добрый) врывается в комнату, белый, как бумага и явно дрожащий.

Этот бедолага настолько бледен, что он больше напоминает Хранителя Праха, чем Твердоголового. Его губы двигаются так, если бы он пытался что-то сказать, но вы не слышите ни единого слова. В конце концов, ему удается выдавить несколько слов: "Мертв. Он мертв. Я, он".

Страж прочищает горло. "Это произошло всего несколько минут назад. Стрела. Прямо - прямо в сердце. Прямо на улице. Видели все. Он мертв.

Фактол Сарин мертв".
И это так. Ячейка Анархистов выследила Сарина на пути в Зал Празднеств, где он должен был встретиться с Чувствующими. С помощью магической стрелы, полученной от Эли Кромлиха, они убили фактола всего в нескольких кварталах от входа в Зал. Большей части убийц удалось скрыться, но одного поймала и забила до смерти разъяренная толпа - но даже тогда он продолжал кричать, что Стражи Судьбы и Анархисты уничтожат всех угнетателей Сигила.

После этого Левелскалл и оставшаяся часть Твердоголовых забывает о Каране, Найе, Пекиче и героях - да и вообще обо всем. По Баракам, подобно чуме в Улье, начинает распространяться информация об убийстве, и в течение нескольких минут, множество Твердоголовых выбегает на улицы, требуя крови Уходящих и Анархистов.

Война начинается.

Далее

Между концом этой главы и началом следующей проходит несколько дней. На протяжении этого времени в Клетке происходит многое; смотрите Хронологию, где это описано более подробно. Мастер может сделать так, чтобы герои прожили эти несколько дней, подобно обычным обитателям Сигила, создавая сцены и столкновения, или просто перепрыгнуть к следующему Акту и рассказать персонажам о произошедшем с помощью слухов.

Акт Второй: Сражение в Арсенале

Глядя назад, я понимаю, что война началась уже тогда. Она была неизбежной. Как мы могли ожидать более чем 600 лет мира в месте, подобном Сигилу. Как только фактолы начали исчезать, нам оставалось только спрятаться в одном из укрытий, бежать из города или сделать что-либо вроде этого до тех пор, пока она не закончится.

-Фарагон Найел, “После того, как Дым Рассеялся”

Вкратце

Когда фактолы исчезли и отношения между фракциями накалились, Клетка стала готовиться к войне. Самая первая (и большая) битва войны фракций произошла в Арсенале и привела к катаклизму, которого в Городе Дверей не видели столетиями.

Слухи

Это хороший клинок. Не беспокойся - есть только одно

 средство, способное сделать его еще лучше –

 кровь Твердоголового.

-Эли Кромлих
Да, это так. Начинается война.

В Клетке и раньше были конфликты. И все они стихали, можете не беспокоиться. Фракции надували губы и вставали на дыбы, но все это было всего лишь представлением. Всем хватало ума не начинать войну в Сигиле. 

Ты что, глупец? Фактолы исчезли! Ты этого еще не понял? Некому больше думать. Некому сторожить сторожей. Никто не может остановить начинающуюся войну.

Многое произошло с тех пор, как ассасины Анархистов убили Фактола Сарина. Теперь война принимает очевидную форму, так как все фракции обзаводятся союзниками и заклятыми врагами. Вспыхивают старые разногласия, которые сразу же забываются, когда перед фракциями оказываются новые опасности. 

С одной стороны, Стражи Судьбы и Анархисты должны были объединиться первыми в соответствии с планом Рована Дарквуда. Свободная Лига, уставшая от гнета Гармониума, присоединяется к ним, когда Гармониум явно начинает готовиться к войне. И Убийцы Бедолаг самые безжалостные из бывших Убийц Милосердия, обращаются к Стражам Судьбы за оружием и возможностью распространять свое извращенное понимание "правосудия" без каких-либо проблем. Названный Гармониумом "врагами мира", этот союз становится приютом для некоторых из наиболее жестоких обитателей Сигила - но так же и привлекает к себе множество людей, заинтересованных в соблюдении своих прав и свобод.

Тем временем Гармониум и Общество Восприятия - которые часто враждовали в Зале Ораторов - объединяют свои силы для того, чтобы защититься от агрессии Уходящих и Анархистов. Этот союз оказывается сюрпризом для большинства Скованных и жители Сигила начинают беспокоиться. Твердоголовые всегда были основной силой в Сигиле; насколько сильнее они могут стать, если за ними будут стоять политическая проницательность и опытность Чувствующих? Прямо перед началом приключения, Сыны Милосердия предлагают свою поддержку Гармониуму, надеясь восстановить мир в городе с помощью активного использования закона и правосудия. Естественно, что Уходящие и Анархисты используют эти заявления для того, чтобы объявить всем о том, что "угнетатели Сигила" готовятся захватить город силой.

Оставшаяся часть фракций, похоже, задержала дыхание, ожидая начала бури. Мрачную Каббалу уже пригласили присоединиться к разгорающемуся конфликту на стороне Стражей Судьбы, но Безрадостные отказались и отступили на Заставу. Другие фракции оказываются погруженными во внутренние конфликты, вызванные исчезновением их фактолов и растущей угрозой войны. Даже обычно тихие Законники клянутся отомстить, когда убийца-Хаоситект - выпущенный, как это не смешно, Сынами Милосердия, "очищавшими" Тюрьму - убивает Фактола Хашкара. Хашкар был последним из остававшихся в Сигиле фактолов, и после его смерти возможность войны перерастает в неизбежность.

Истина

Хотя незначительные вспышки насилия уже происходили в Клетке в результате махинаций Дарквуда, Битва в Арсенале является первым значительным конфликтом в войне фракций. Мастер может дать персонажам возможность услышать о небольших противостояниях и стычках, которые происходят в Клетке, до того, как погрузить их в события этой главы - возможно даже заставив их принять участие в одной из подобных стычек.

Предыстория

Когда Фактол Пентар исчезла, Эли Кромлих, камбион, отвечающий за Арсенал Стражей Судьбы, распространил информацию о том, что каждый, кто захочет сражаться с Гармониумом, сможет прийти к нему и получить оружие, возможно даже магическое. Будучи танар'ри (по крайней мере, частично), он стремится распространить хаос в Клетке и, прежде всего, разобрать с Гармониумом, фракцией, которая непосредственно угрожает ему и его запасам вооружения. Злые и жестокие члены заново сформированных Убийц Бедолаг воспользовались щедростью Кромлиха в полной мере. Самые воинственные Анархисты и Независимые так же отправились в Арсенал за оружием. К ним добавились и многочисленные преступники, которые были освобождены Арвилом Сыном Свана.

Без какого-либо предупреждения, Гармониум, Сыны Милосердия (противники Убийц Бедолаг) и Чувствующие атакуют Арсенал. Твердоголовые больше всех хотят захватить Арсенал и рассеять Стражей Судьбы, так как именно стрела Уходящих сразила их любимого Фактола Сарина.

Начало

Персонажи, которые поддерживают философию Стражей Судьбы, скорее всего, придут в Арсенал за оружием. Даже если их не интересует политика, они могут захотеть получить бесплатное снаряжение. Уходящие в буквальном смысле протягивают руку войны всем желающим, раздавая прекрасное оружие, причем некоторые предметы вооружения оказываются магическим. Все, что должен будет делать персонаж, это поклясться использовать полученное оружие против Гармониума.

Игровые персонажи могут просить любое оружие, которое только пожелают. Существует 20% вероятность того, что полученное оружие окажется зачарованным. Из этих 20% вооружения, 80% обладают уровнем  зачарования +1, а оставшиеся 20% - +2. Кромлих приберегает действительно хорошее оружие для себя и других Стражей Судьбы. Практически все Уходящие на этот момент вооружены как минимум оружием +1. Половина из них обладает оружием +2, а около четверти владеет оружием +3 или особыми предметами вооружения. Это так же относится и к игровым персонажам, которые принадлежат к Стражам Судьбы - Мастер должен определить силу оружия, которое получают подобные герои, и может свободно предоставить им "несбалансированный" предмет, так как он будет действовать только в ходе этой битвы, но не дольше (смотрите ниже).

Если герои тяготеют к Гармониуму или Чувствующим, то они слышат слухи о том, что Твердоголовые собирают значительные силы для того, чтобы конфисковать огромные запасы вооружения Стражей Судьбы и призвать глав Уходящих к ответу. Они могут присоединиться к этим силам или просто отправиться за ними для того, чтобы посмотреть, чем это все закончится.

Если герои не отправляются к Арсеналу по своей собственной воле, то к ним приближаются Блиссет или Йоррич Ми, которые набирают рекрутов. Мастер должен выбрать одного из них, чтобы определить, кто с большей вероятностью вовлечет в происходящее героев (хотя довольно интересной идеей будет одновременное использование обоих).

Блиссет работает на Анархистов, но она может надеть символ Стражей Судьбы, Независимых или Убийц Бедолаг в зависимости оттого, что на её взгляд лучше подойдет героям (при этом она полагается на кратковременное наблюдение за ними с небольшого расстояния и подобные хитрости). Блиссет пытается завербовать их для того, чтобы помочь Стражам Судьбы в приближающемся конфликте. Фактически, она и другие члены её ячейки расхаживают по Городу Дверей, пытаясь обеспечить Уходящим максимальную поддержку. Они считают приближающийся конфликт важным этапом в свержении Гармониума, который по их мнению является главным врагом Анархистов. Нельзя сказать, что ячейка Блиссет так уж сильно ошибается.

Блиссет рассказывает героям о том, что Гармониум планирует начать войну со Стражами Судьбы для того, чтобы лишить их права владеть оружием в Клетке. Она говорит, что Твердоголовые хотят стать единственными обитателями Сигила, которым будет разрешено владеть оружием. (Это ложь, но она покажется очень убедительной каждому, кто хотя бы немного знает Гармониум). Она пытается показать Гармониум и его союзников, как тиранов и угнетателей, тогда как их противники оказываются угнетенными и свободолюбивыми героями. Кроме того, она упоминает о том, что Уходящие раздают оружие каждому, кто готов сражаться с угнетателями из Гармониума.

Блиссет (Pl/f/человек/T9/Революционная Лига/Нейтральная): AC 4 (кожаный доспех +1, модификаторы Ловкости); MV 12; hp 42; THAC0 16 (14 с метательными кинжалами); #AT 1 или 3; Dmg 2d4 (широкий меч) или 1d4 (метательные кинжалы); SD Маскировка под членов других фракций, удар в спину х4; SZ Средний (5 футов 7 дюймов высоты); Ml Фанатик (17); XP 2,000

Сила 14, Ловкость 17, Телосложение 13, Интеллект 14, Мудрость 11, Харизма 15.

Особое снаряжение: Кожаный доспех +1 (сделанный в Сигиле), перчатки ловушек (gloves of snaring)

Воровские способности: PP 70%, Ol 62%, F/RT 60%, MS 70%, HS 56%, HN 30%, CW 98%, RL 45%.

Йоррич Ми так же является вербовщиком, но в отличие от Блиссет, он служит Сынам Милосердия. Честный и прямой, он верит, что Стражи Судьбы с "порождением Бездны, которое возглавляет их" представляют для Сигила самую большую опасность, с которой он когда-либо сталкивался, и что эта воинственная фракций должна быть остановлена. Он скитается по Сигилу в поисках "героев", которые смогут бороться с этим злом, но вскоре он собирается присоединиться к своим товарищам, готовящим атаку. Он говорит, что Гармониум заплатит тем, кто будет сражаться за него (25 gp в день за знатоков, подобных героям - гораздо меньше за обычных наемников), но он убеждает их помочь ему просто потому, что это будет правильно и справедливо.

Йоррич Ми (Pl/m/человек/Pal7/Сыны Милосердия/Законно-Добрый): AC 0 (пластинчатый доспех +2, щит); MV 12; hp 55; THAC0 14 (12 с широким мечом); #AT 3/2; Dmg 2d4+5 (широкий меч +2 и модификаторы Силы); SD Наложение рук исцеляет 14 хит-поинтов один раз в день, защита от зла в радиусе 10 футов, +2 к спас-броскам; SZ Средний (6 футов 1 дюйм высоты); Ml Чемпион (16); XP 1,400

Сила 18/41, Ловкость 9, Телосложение 15, Интеллект 10, Мудрость 13, Харизма 17.

Особое снаряжение: Пластинчатый доспех +2, широкий меч +2 (оба предмета выкованы в Сигиле), зелье полета

Атака на Арсенал застает Уходящих и их союзников за пределами его стен, где они рассматривают и сравнивают свое новое оружие. Битва начинается сразу же, так как обе стороны мечтают применить свои бойцовские навыки против своих противников. Мастер так же должен помнить о том, что каждая из сторон продолжает обвинять друг друга в исчезновении своих фактолов.

Новости о кровавой битве распространяются по Клетке быстрее, чем большая часть слухов. Если все остальное не срабатывает, что персонажи могут дойти до места битвы, когда они слышат новости. Когда они прибывают, сражение уже перерастает в осаду, тогда как возле ворот Арсенала вздымаются горы трупов тех несчастных, которые пали во время первого столкновения.

Арсенал

События, описанные в этой главе, происходят исключительно в Районе Леди, где находится Арсенал. Штаб-квартира этой фракции выступает в качестве настоящей крепости. Толщина каменных стен достигает 10 футов, а прочный фундамент поднимает все это строение высоко над уровнем улицы, тем самым, препятствуя подкопам и возможным действиям саперов. Части этой крепости описаны ниже

Терраса. Эта простая, каменная пристройка возвышается в 20 футах над уровнем улицы. В обычные дни, различные Уходящие и те, у кого были какие-то дела внутри или поблизости Арсенала, стояли здесь, обычно испытывая спокойное почтение перед величественной твердыней, которая вздымалась перед ними. Восьмифутовые железные пики возвышаются вдоль краев террасы, образуя нечто наподобие защитной ограды.

Привратный Чертог. Толстые, стальные двери закрывают каждый из концов зала, расположенного сразу же после входа в Арсенал. Восемь Стражей Судьбы охраняли это место в обычное время (теперь их здесь гораздо больше). В центральной части зала находится антимагический барьер, идущий по всей его длине. Энергии, действующие здесь, напоминают антимагическую оболочку, но при этом они воздействуют на каждого, кто проходит через них, в течение еще 3d6 раундов.  В результате этого здесь не действует магия, а заклинатели и магические предметы так же теряют свою силу после прохождение через привратный чертог, во всяком случае, до тех пор, пока антимагическая оболочка не перестанет действовать на них.

Балкон Лучников. Это место, в которое можно попасть только через верхние уровни Арсенала, обеспечивает прекрасную позицию для лучников или арбалетчиков, которые могут долго защищать вход в твердыню.

Верхние Балконы. Как и в случае с Балконом Лучников, на этих небольших балконах может устроиться от четырех до пяти лучников, способных защищать Арсенал.

Выставочный Зал. В обычное время здесь выставлялось лучшее оружие Стражей Судьбы. Уходящие использовали крючья, стеклянные витрины и манекены для того, чтобы демонстрировать посетителям лучшие из своих шедевров. Когда Эли Кромлих начал раздавать оружие из Арсенала, Стражи Судьбы решили проводить раздачи именно здесь.

Офисы купли/продажи. В этих комнатах работали клерки, которые должны были заниматься покупкой и продажей оружия. Стражи Судьбы покупали практически любое оружие, но они редко давали странникам хорошую цену.

Кузница. Расположенный под открытым небом, этот круглый зал содержит горны и инструменты, использовавшиеся для изготовления большей части вооружения, которая находится в Арсенале. В обычный день здесь работало от 10 до 20 кузнецов, которые изготовляли оружие с поразительной скоростью (и поразительного качества).

Локус Кузницы. Гармониум направляет все свои атаки в это место, являющееся центром кузницы. Могучий магический предмет, котел бурлящей энергии, наделяет оружие, изготовляемое в кузнице, зловещей и разрушительной магией, сила которой зависит от предпочтений кузнецов и времени, которое было затрачено на его изготовление. Атакующие надеются уничтожить локус для того, чтобы все магическое оружие, выкованное здесь, утратило свою силу - небольшой секрет, который Стражи Судьбы никогда не рассказывали тем, кто покупал у них оружие. Локус является могучим, но хрупким: более 4 единиц урона, нанесенных ему сознательно или случайно, заставляют его взорваться, нанося 1d6 единиц урона каждому, кто находится в радиусе 5 футов.

Склад Обычного Оружия. Все три двери, ведущие в эту комнату, закрыты. Как понятно из названия этого зала, здесь хранится оружие практически всех разновидностей и форм. Особенно много здесь метательного оружия (и необходимых снарядов к нему), древкового оружия и принадлежностей ближнего боя, которые помещали сюда кузнецы и хранители Стражей. Персонажи, входящие сюда, так же могут заметить несколько экзотических разновидностей вооружения, подобных миниатюрному и огромному оружию, клинкам из бааторианской зеленой стали, часовым арбалетам с Механуса и странным мечам и копьям любопытных форм с множества различных планов. Все это оружие отличается прекрасным качеством. 

Склад Боевых Машин и Сборочный Цех. В этой большой комнате находится девять легких, шесть средних и четыре тяжелых баллисты, три катапульты (все различных размеров), частично законченная осадная башня и восемь других боевых машин (таранов, котлов, изрыгателей греческого огня и так далее).

Легкая баллиста: THAC0 12, урон 2d6, ROF 1/8, команда 1

Средняя баллиста: THAC0 14, урон 3d6, ROF 1/12, команда 2

Склад Поврежденного или Дефектного Оружия. Единственная дверь, ведущая в эту комнату, закрыта. Сначала может показаться, что это не более, чем обычный склад сломанного оружия. На самом деле, название этой комнаты призвано скрыть один из опаснейших секретов Стражей Судьбы. На протяжении последних 150 лет (а то и больше) Уходящие активно искали сферы уничтожения, надеясь в один из дней применить их в качестве оружия энтропии. До этого момента им удалось найти восемь этих магических устройств, и собрать их в этой комнате.

Кромлих и некоторые другие Стражи экспериментировали с этими предметами, надеясь обрести еще большую власть над ними, а так же увеличить их размер и возможную степень разрушений. К сожалению, в результате этих работ сферы находятся в очень уязвимом состоянии. Если потревожить их сейчас (что, скорее всего, произойдет в ходе битвы), то все восемь сфер начинают двигаться по Арсеналу в случайных направлениях.

Склад Магического Оружия. Обычно дверь в эту комнату закрыта, хотя теперь комната практически полностью опустела, так как почти все её содержимое было роздано Стражами  Судьбы.

Комнаты Стражи. Обычно здесь находилось как минимум пятеро стражей, которые бдительно наблюдали за складами через небольшие прорези в стенах. Когда начинается атака, стражи продолжают свое дежурство, но теперь они смотрят больше за пределы складов, пытаясь проследить за вражескими передвижениями.

Башня. Все четыре башни пусты. Тем не менее, двери, ведущие туда, в действительности являются порталами, которые отправляют странника в одну из четырех цитаделей Уходящих, расположенных на негативных квазиэлементальных планах. Проход через порталы оказывается таким незаметным, что создается впечатление, будто эти башни и являются цитаделями, расположенными на отдаленных планах.

Порталы башен действуют всегда, хотя к ним все же есть ключи. Но в отличие от большей части других привратных ключей, эти деактивируют постоянно открытые двери. К этим ключам относится железный жезл, кувшин с дымом, кувшин с водой и круглый камень. Высокопоставленные лица Стражей Судьбы используют их для того, чтобы закрывать порталы в случае опасности.

Верхние уровни (не указаны на карте). Оставшиеся 23 уровня Арсенала закрыты для всех, кто не является членом фракции, и содержат сокровища, казармы, комнаты встреч, тренировочные залы и еще большее количество оружейных складов - больше, чем кто-либо, кроме Эли Кромлиха, может себе вообразить.

Участники драмы

Все рубаки, принимающие участие в событиях этой главы, делятся на две части - атакующие и защитники.

Атакующие силы

Отряды Гармониума (пять дивизий, в каждой из которых по 100 воинов) возглавляются фактором Тонатом Шаром (Pl/m/человек/F9/Гармониум/Законно-Добрый) и Кайлином Кэйном Pl/m/полуэльф/M15/Гармониум/Законно-Нейтральный), главой аркадианской ветви Гармониума. В рядах атакующих так же находится 75 воинов-Чувствующих, который возглавляет Аннали Плетущая Паутину (Pl/f/бариаур/F7/Общество Восприятия/Хаотично Нейтральная) и 50 Сынов Милосердия, которыми командует Арвил Сын Свана (Pr/m/человек/Pal17/Сын Милосердия/Законно-Добрый). Хотя основную массу атакующих составляют воины, 12 магов Твердоголовых и горстка жрецов Гармониума и Чувствующих сопровождают их. Большая часть Сынов Милосердия является паладинами.

Среднестатистический солдат Гармониума (Pl/m или f/человек/F3/Гармониум/Законно-Нейтральный): AC 2 (пластинчатый доспех, щит); MV 9; hp 18; THAC0 17 (тренировки фракции); #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч); SD Очарование человека 1/день; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); Ml Чемпион (15); XP 120

Среднестатистический воин Чувствующих (Pl/m или f/человек/F2/Чувствующий/Нейтральный): AC 4 (кольчуга, щит); MV 12; hp 11; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч); SD +1 к броскам ошарашивания и спас-броскам против яда; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); Ml Средняя (10); XP 120

Среднестатистический паладин Сынов Милосердия (Pl/m или f/человек/Pal2/Сыны Милосердия/Законно-Добрый): AC 2 (пластинчатый доспех, щит); MV 9; hp 15; THAC0 19; #AT 1; Dmg 2d4 (широкий меч); SD Наложение рук исцеляет 4 хит-поинта один раз в день, защита от зла в радиусе 10 футов, +2 к спас-броскам; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); Ml Чемпион (15); XP 175

Защитники

Основную массу защитников составляют Стражи Судьбы. Приблизительно 300 Уходящих занимают Арсенал во время атаки, но благодаря характеру Стражей Судьбы и их строгим условиям вступления, все они готовы к бою. (Часто говорят, что Стражи Судьбы требуют большей верности своим идеалам, чем какая-либо другая фракция). Эти силы возглавляет сам Эли Кромлих (Pl/m/камбион/F18/Страж Судьбы/Хаотично-Злой).

Кроме того, в Арсенале в момент атаки находится от 100 до 120 Анархистов, Убийц Бедолаг и Независимых, выбирающих себе оружие. У них нет лидеров, во всяком случае, в начале сражения (в битве часто проявляются прирожденные лидеры).

Среднестатистический воин Стражей Судьбы (Pl/m или f/человек/F3/Гармониум/Хаотично-Нейтральный): AC 7 (кожаный доспех, щит); MV 12; hp 16; THAC0 18 (17 с мечом); #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч) или 1d6 (арбалет); SA Удар энтропии; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); Ml Элитная (16); XP 175

SA - В сражении с законным противником, Уходящие могут попытаться использовать удар энтропии, присущий членам их фракции; если бросок атаки превышает необходимый минимальный результат на 5 пунктов, то противник автоматически теряет половину своих хит-поинтов.

Среднестатистический защитник не-Страж: AC 5 (кольчуга); MV 12; hp 12; THAC0 19; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч или короткий лук) или 1d8 (длинный меч или боевой топор); SA Различные; SD Различные; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); Ml Средняя (10); XP 35

Примечание: К числу защитников относятся Анархисты, Независимые и Убийцы Бедолаг, плюс несколько Безрадостных и Хаоситектов, которые оказались не в том месте и не в том месте. Их пол, раса и мировозрение различаются; вышеприведенные показатели относятся к бойцам 2-ого уровня.

Ход Событий

Атакующие силы организованы не так хорошо, как многим из них хотелось бы. Войска Чувствующих вообще лишены какого-либо порядка (и не собираются следовать приказам Твердоголовых), тогда как Сыны Милосердия чересчур активно хотят забрать себе власть. Тем не менее, атакующие превосходят защитников численно, и, кроме того, захватывают их врасплох.

Первая атака

Когда атакующие силы прибывают к Арсеналу, 34 Уходящих и несколько представителей других фракций находятся за его пределами. Хотя некоторые из них являются обычными бойцами, которые пришли сюда за бесплатным оружием, когда силы Гармониума начинают приближаться к входу в Арсенал (что они делают сразу же), они начинают сражаться просто из чувства самосохранения.

Твердоголовые, идущие в первых рядах, громко объявляют "Властью, данной Гармониуму, мы объявляем, что лидеры Стражей Судьбы будут арестованы, а оружие, находящееся в Арсенале, должно быть конфисковано. Каждый, кто попытается оказать сопротивление, будет арестован или убит". Атакующие ожидают сопротивления (но, возможно, не такого сильного). Они так же собираются конфисковать все оружие в Арсенале и возле него, независимо оттого, кому оно принадлежит, и где оно было сделано.

Неудивительно, что вспыхивает бой, так как часть людей, находящихся снаружи, пытается помешать Гармониуму, ворваться в Арсенал и забрать все оружие, которое хранится там.

Спустя два раунда сражения, находящиеся внутри понимают, что происходит, и бросаются на защиту Арсенала. Первая битва происходит на ступенях штаб-квартиры фракции, и, возможно, переходит в Привратный Чертог. Если не учитывать действия героев, которые могут изменить ход событий, то оставшаяся часть битвы продолжается еще 10-12 раундов, после чего выжившие с боем отступают в Привратный Чертог и закрывают за собой двери. Атакующие отходят - во всяком случае, на этот раз.

Участие героев: Персонажи, принимающие участие в этих событиях (с той или иной стороны) должны столкнуться с множеством противников. Мастер может дать каждому персонажу по одному противнику за каждые три уровня опыта, и бросить их против героев (столкнув их в индивидуальном бою или в общей схватке, в зависимости от действий персонажей).

Большая часть неигровых персонажей, принимающих участие в этой стычке, не является заклинателями, так как священники и маги находятся в резерве. Жрецы или волшебники партии могут использовать заклинания для того, чтобы помешать или наоборот помочь атакующим захватить главный вход в Арсенал. (Для защиты могут пригодиться стена огня, стена силы, глиф защиты или барьер клинков, тогда как молния, страх, замешательство или дезинтеграция быстро расчистят вход в крепость). Тем не менее, сейчас защитники могут отбросить назад нападающих (скорее всего, основную роль в этом сыграет антимагический барьер). По-видимому, битва так и не достигнет Выставочного Зала.

Осада

На улице атакующие решают, что делать дальше. Как они и планировали, им удалось окружить Арсенал, отрезав его от окружающего мира. Если кто-то пытается покинуть здание, то Гармониум считает его дезертиром (и потому недостойным уважения) или шпионом. В любом случае, его связывают и отправляют в заключение - независимо от просьб и рассказов о том, что он оказался в неправильном месте в неправильное время. Схожим образом, любой, кто попытается прорваться вовнутрь, будет схвачен или отправлен в книгу мертвых. Гармониум не представляет, зачем кому-то еще отправляться в Арсенал, кроме как не на помощь их врагам.

Пока силы атакующих удерживают периметр, главы отрядов обсуждают план атаки. (Если герои являются хорошо известными знатоками, то они так же могут присоединиться к обсуждению). Хотя многие из собравшихся предлагают прямую атаку, которая испытает мощь Твердоголовых при столкновении со сталью Стражей Судьбы, преобладают более холодные - и менее безумные - мнения Чувствующих.  

Внутри защитники обсуждают свое положение и то, как лучше всего построить защиту. Большая часть защитников не собирается покидать Арсенал просто потому, что атакующие так просто не выпустят их (и в этом они правы).

Некоторые из защитников считают, что лучшая защита - это нападение, и призывают всех провести вылазку. Другие говорят, что подобные идеи присущи только сумасшедшим Твердоголовым, и нужно мыслить более "скользко". Эли Кромлих клянется, что Арсенал не будет взят, и что каждый Уходящий должен быть готов умереть в борьбе с тираническими угнетателями, которые расположились снаружи.

Защитники обсуждают расположение сил и боевых машин, использование верхних балконов и подобные темы. Некоторые предлагают бежать через башни, покинув Арсенал. Пока что их предложение поддерживают немногие. Большая часть Уходящих (и их союзников) чувствует, что в этой битве они все еще могут победить.

Участие героев: Эта часть приключения практически не прописана. Герои могут принять участие в стратегическом планировании одной из сторон, или вообще заняться своими делами. В любом случае, герои должны обладать соответствующим уровнем и репутацией для того, чтобы кто-то начал прислушиваться к их словам. 

Некоторые герои могут заняться организацией атаки или защиты по собственной инициативе, тогда как другие останутся ждать приказов своих начальников. Конфликт может вспыхнуть даже среди "союзников" из-за расхождений в отношении составленных планов. Тем не менее, все это продолжается не более четырех часов, после чего начинается финальная атака.

Финальная Атака

Если героям не удается убедить их в обратном, то атакующие начинают атаку на Арсенал с трех сторон. Первый штурмовой отряд должен отвлечь внимание защитников - целая дивизия Гармониума атакует главный вход, не надеясь на успех, но, стремясь отвлечь внимание основной части защитников. Под воздействием заклинаний, подобных полету и левитации, 10-15 самых могучих бойцов (включая, возможно, и героев) атакуют Арсенал сверху, надеясь уничтожить локус кузницы. Заметьте, что только половина будет лететь или левитировать, тогда как остальные будут держаться за них. Оставшаяся часть атакующих намеревается ворваться на Склад Обычного Оружия через дыру во внешней стене, созданную заклинаниями дезинтеграции, превращения камня в грязь и молнии.

В результате этого в стене появляется дыра, располагающаяся приблизительно в 20 футах над землей, в которую можно пролезть только с помощью лестницы, так как Арсенал возвышается над уровнем улицы. Атакующим удается найти 20 лестниц до начала атаки. Тем временем, защитники перевозят легкие и средние баллисты из Склада Боевых Машин в Выставочный Зал и в коридор между Офисами Купли/Продажи для того, чтобы защититься от лобовой атаки. Атака с различных направлений застает их врасплох, и в течение четырех или пяти раундов после начала атаки, солдаты Гармониума, Чувствующих и Сынов Милосердия врываются в Арсенал.

Конфликт быстро перерастает в отдельные стычки и поединки, ведущиеся по всей штаб-квартире Стражей. Положение меняется от плохого к худшему, когда тайна Склада Поврежденного или Дефектного Оружия оказывается открыта и сферы уничтожения начинают передвигаться по Арсеналу.

Участие героев: Как упоминалось выше, атакующие герои могут войти в состав ударного отряда, атакующего Арсенал сверху, если они не отказываются от этого. Защитники могут находиться там, где считают нужным, хотя основную роль в действиях защитников Арсенала играет оборона кузницы. Независимо от того, какую сторону выбирают герои, сражение в кузнице должно включать некоторых из наиболее могучих представителей как атакующих, так и защитников. Мастер может использовать в этом столкновении неигровых персонажей, уровни которых будут как минимум равны уровням героев (это можно сделать, просто подняв уровни описанных ранее персонажей и прибавив им 1d3 магических предметов).

Если персонажи помогли Спраггу из Стражей в Акте Первом, то он поможет им в ключевой момент сражения. Если герои сражаются на стороне Уходящих, то эта помощь может оказаться довольно существенной - он дает им особенно сильное оружие, показывает им дорогу из Арсенала и так далее. Если они сражаются против братьев Спрагга, то он все еще помогает им, но не так активно; к примеру, он может направить отряд Стражей Судьбы в другую сторону, чтобы те не заметили, куда побежали героев. Он не зайдет настолько далеко, чтобы предать свою фракцию.

Мастер должен следить за тем, что происходит во всем Арсенале - даже там, где непосредственно нет героев. Персонажи, скорее всего, будут передвигаться по Арсеналу, и Мастер должен быть готов отыграть любой очаг конфликта, с которым они могут внезапно столкнутся.

Если локус кузницы уничтожен, то все оружие, выкованное там, теряет свои магические свойства. Хотя оно сохраняет свое превосходное качество, оно больше не имеет каких-либо магических свойств. Этого достаточно для того, чтобы изменить ход сражения, особенно, если защитники побеждают. Броски морали у тех воинов, оружие которых теряет свои свойства, делаются с отрицательным модификатором -2.

Как только сферы уничтожения начинают двигаться по Арсеналу, ситуация становится опасной. Сферы дрейфуют в случайном направлении с нормой движения 6. Каждый, кто находится на расстоянии 20 футов от одного из этих объектов, должен сделать спас-бросок против магии смерти. В случае провала сфера оказывается очень близко к персонажу - необходимо сделать еще один бросок в том случае, если герой делает что-то, кроме того, что пытается уклониться от этого предмета. Мастер должен проследить за тем, чтобы как минимум одна сфера постоянно присутствовала где-то возле героев. Все остальные сферы могут двигаться в любом направлении, определяемом броском кубика.

Волшебники могут попытаться захватить власть над сферой, как описано в Книге Мастера. Если маг пытается сделать это, то сфера останавливается (хотя довольно большое их количество продолжает свое разрушительное движение). Затем маг противников может попытаться завладеть этой же сферой (и вновь Мастеру следует обратиться к Книге Мастера).

Неудивительно, что когда сферы начинают двигаться по Арсеналу, все это здание начинает разрушаться. Приблизительно через 10 раундов после пробуждения сфер, случайные части фундамента, полотка и стен начинают дезинтегрироваться. Каждый раунд Мастер должен делать бросок 1d10 за каждого персонажа, находящегося в поле зрения героев - включая и их самих. Результат 1 означает, что здание вокруг этого персонажа начинает рушиться. Он должен сделать бросок Ловкости для того, чтобы избежать 2d6 единиц урона, вызванных обрушением пола под их ногами или же падением стен или потолка.

В конце концов - приблизительно через 20 раундов после освобождения сфер - весь Арсенал обрушивается из-за ослабления перекрытий. Персонажи, находящиеся внутри, получают 4d6 единиц урона (успешный спас-бросок против разящего дыхания уменьшает урон вдвое).

Последствия

Когда пыль рассеивается, герои видят Блиссет, выбирающуюся из руин. Йоррич Ми получил ужасную рану, но он все еще жив. Кайлин Кэйн был убит Эли Кромлихом - которого до сих пор не могут найти.

Выжившие с обеих сторон находятся в замешательстве и ступоре. Когда-нибудь об их борьбе будут написаны великие песни, но сейчас нет ни песен, ни хвалебных слов. Осталась только мертвая тишина.

Арсенал лежит в руинах. Величественное здание обрушилось, и от него остались одни только жалкие руины. Как ни странно, но четыре башни Арсенала исчезли (они всегда больше принадлежали негативным квазипланам, чем Сигилу, и порталы, связывающие их с ним, были разрушены): многие Уходящие использовали эти порталы для того, чтобы бежать, прежде чем врата закрылись за ними. Сферы уничтожения были взяты под контроль волшебниками, или же лежат где-то среди руин (чтобы в будущем отпугивать от них возможных мародеров).

Демонстрируя истинное милосердие, Арвил Сын Свана объявляет, что все выжившие будут приняты в близлежащих Бараках и Тюрьме, где им окажут медицинскую помощь. Он верит, что эта битва положит конец конфликтам в Клетке.

Он ошибается.

Все нападавшие возвращаются в Тюрьму или Бараки. Некоторые Стражи Судьбы и их союзники, раненные и пораженные драматическим концом сражения, принимают предложение Арвила. Герои, которые были ранены (да и  те, которые остались невредимыми) могут так же с радостью принять помощь независимо от того, за какую сторону они сражались.

Некоторые из наиболее фанатичных защитников Арсенала расходятся по Городу - а точнее покидают Район Леди. Тайные укрытия ячеек Анархистов заполняются раненными воинами. Дезорганизованные и разобщенные, они не знают, что делать теперь.

Как будет видно из следующих глав, Эли Кромлих уже принял это решение за них.

Акт Третий: Эсхатон

Всему наступает конец. Странник может быть уверен в этом так же, как и в том, что все вещи имеют свое начало. И, с уверенностью можно сказать и о том, что все начинается до того, как кончается. Сейчас некоторые глупцы рассказывают о том, что у планов нет начала или конца, о том, что все силы являются бессмертными и прочий бред. "Возможно", скажу я подобному глупцу, "ты просто не разобрался в этом до конца. Попробуй заглянуть достаточно далеко назад, и ты сможешь увидеть, что все имело свое начало - хотя кто ты, в конце концов, для того, чтобы познать истину всего сущего?

То, что имеет свое начало, имеет и свой конец. Истинный знаток следит за знаками - их довольно легко найти, если знать, где именно их искать - а затем использует наступление конца в своих собственных целях. Всегда следует помнить о том, что конец, даже самый трагический, всегда влечет за собой новое начало. Но это начало можно узреть, только наблюдая за концом. Если странник знает о том, что приближается новое начало, то он может контролировать его. Тот, кто контролирует начало процесса, контролирует весь процесс".
-Таймеус Вороний Коготь

Вкратце

Есть три причины, из-за которых Ксанксост не верит в то, что конец близок. Во-первых, потому, что Ксанксост должен сделать еще много чего до того, как все закончится. И из-за того, что все в Лимбо так же, как и было. Нет, подождите. Все изменяется здесь. Две причины. Одна причина. Забудьте.

-Ксанксост 

Давно уже существовавшая в Клетке группировка начинает создавать определенные проблемы. Эта секта, называющая себя Эсхатоном, предчувствует наступление апокалипсиса, который станет концом Сигила (а вместе с ним и всей мультивселенной). Членам секты известно о том, что это время придет, так как оно было предсказано. Эсхатон стремится как можно быстрее вызвать конец Сигила, контролируя его при этом для того, чтобы контролировать последующие события. Хотя Эсхатон обычно ограничивался выжиданием и наблюдением, теперь его члены могут произвести определенные шаги для разжигания войны и достижения своих целей.

Тем не менее, в общей схеме войны фракций этот эпизод представляет нечто вроде красной тряпки для героев. События и улики указывают героям на то, что Эсхатон может управлять всем этим конфликтом для того, чтобы исполнить свои пророчества. Конечно же, это не так.

Слухи

Разрушение Арсенала повергает Город Дверей в состояние шока. Теперь, когда был нанесен первый удар, многие страшатся того, что весь город погрузится в хаос. Конечно же, Хаоситекты восхищены этой идеей и объявляют о своей поддержке Революционной Лиги и ослабленных Стражей Судьбы. Анархисты очень рады неожиданной поддержке фракции, которую они долгое время считали союзником (или пешкой), тогда как оставшиеся Уходящие просто сжимают зубы и клянутся отомстить, в то время как Убийцы Бедолаг радостно точат клинки. Независимые, пораженные нападением на Арсенал, и убежденные в том, что они станут следующими, так же объявляют Анархистам о том, что собираются поддержать их. Значительное количество Обреченных (в большинстве своем симпатизирующих Независимым) так же переходят на эту сторону.

Заявление Хаоситектов заставляет Законников объединиться с Гармониумом и Чувствующими, что объясняется тем, что Хаоты долгое время были врагами Братства Порядка, и что именно они убили Фактола Хашкара. Некоторые Обреченные, которые считают Твердоголовых |победителями"  в битве за Арсенал, так же поддерживают их (хотя большая часть присоединяется к Независимым или остается нейтральной).

Оставшиеся фракции занимают нейтральное положение. Знак Единого отправляется на помощь Чувствующим (и, следовательно, Гармониуму) вскоре после начала приключения, несмотря на их нелюбовь к Твердоголовым; многим Отмеченным не нравятся попытки Революционной Лиги уничтожить их воображаемый Сигил. Верящие в Первоисточник думают приблизительно так же, хотя они оказывают помощь Гармониуму лишь спустя некоторое время. Выбор Отмеченных заставляет Атар объявить о невмешательстве, что объясняется их равной нелюбовью к Отмеченным и Стражам Судьбы. Безрадостные не собираются утруждать себя противостоянием Гармониуму, а у Хранителей Праха достаточно дел, особенно в связи с необходимостью перевезти мертвецов из руин Арсенала в Морг. Скрытые так же сохраняют нейтралитет, стремясь по возможности воспрепятствовать насилию. И, наконец, быстро редеющие остатки "истинных" Убийц Милосердия слишком ошеломлены столь быстрым развитием событий для того, чтобы определить, кто должен отвечать за преступления, и всеми силами стараются поддерживать порядок, так как Гармониум забросил свои обязанности.

Знамения Рока

Тттты ссказал, что Ллледи пппотеряла ккконтроль над ггородом? Тогда ттты ппповеришь мне, если я ттттебе скажу, что ввввся эттта Клетка вот-вот обббрушиться на нас. Ппповерь мне, так и бббудет. Гггготовься.

-Пьяница, комментирующий войну фракций
Когда начинают распространяться слухи об исчезновении фактолов, Эсхатон понимает, что настал его час. Немногие рубаки когда-либо слышали об этой секте, так раньше все известия об её деятельности исчезали в хаосе беспокойной жизни Сигила. Так было до этого момента.

Внезапно оказывается, что члены этой группировки находятся повсюду. Люди на улицах видят знамена предвестников рока и слышат их речи, в которых они предвещают наступление катаклизма, подобного которому еще никогда не видела вселенная. Они говорят, что настанет абсолютный конец. Истинный апокалипсис - Конец Времен, Рагнарок, Конец Последней Эры, Смерть Планов, Эсхатон - близится.

Для того чтобы поддержать свои заявления, эти пророки сообщают своим слушателям следующие "факты":

◊ Лидеры Клетки, на плечах которых лежала ноша управления Сигилом, исчезли;

◊ Улицы Сигила начинают кровоточить;

◊ Не так давно злое божество, которое долгое время было мертво, восстало из книги мертвых, и уничтожило большое количество богов и представителей, возвещая о наступлении эры смерти и разрушений;

◊ Кровавая Война разгорается так, как никогда до этого;

◊ Странная, темная сила распространяется по планам, принося с собой утраты, сумерки и гибель фантазии;

◊ Сами силы постепенно отдаляются от людей;

◊ Кажется, будто боги Закона и Хаоса становятся сильнее - похоже, они готовятся к последней битве;

◊ "Самый Старый Безумец Заставы", славящийся своими предсказаниями, предрек начало войны фракций и то, что она навсегда изменит лик Сигила;

◊ Прошло уже 632 года с момента Великого Переворота и 13 лет после Первого Эсхатона (смотрите ниже). Очевидно, что тринадцать является числом, предвещающим рок (и, кроме того, это число ужасающих баатезу). Кроме того, нынешний год стал 130 годом правления Фактола Хашкара (если поделить 130 на десять, то получится 13).

Эсхатон погружает жителей Сигила в истерическое безумие, во всяком случае, значительную их часть. Учитывая то, что в городе идет война, это не так уж и сложно.

Первый Эсхатон, как радостно объясняют члены секты, если их спрашивают об этом, принес с собой множество темных знамений, предсказывающих грядущий Конец. В это время Леди появилась на улицах Сигила 13 раз всего за 23 дня. Великий и любимый всеми паладин, Фактол Вотом из Убийц Милосердия, умер при странных обстоятельствах. Видения и  грезы о приближающемся роке заполнили разумы обитателей Сигила и других планов. Гора Олимп содрогнулась, и странные картины возникли в небе многих праймовых миров.

Теперь, как и было предсказано, наступает Истинный Эсхатон и существование вселенной приближается к концу.

Истина

Важнее всего помнить о том, что Эсхатон действительно верят в то, что они говорят. Будучи жертвами своих собственных заблуждений, они считают приближающийся конец неотвратимым, несмотря на то, что они предсказывали этот апокалипсис столетиями, твердо веря в то, что он вот-вот наступит.

"Факты", которые они используют для подтверждения своих заявлений, в лучшем случае являются догадками. Большая их часть является обычными выдумками, хотя они верят, что это истина. Нельзя назвать членов Эсхатона глупыми - они просто очень сильно заблуждаются. На планах нельзя винить кого-то за то, что он твердо следует своим убеждениями.

Тем не менее, благодаря сложившейся ситуации Эсхатону уделяется гораздо больше внимания, чем раньше. Пока члены секты пытаются привлечь внимание людей к своим идеям, за ними следят подозрительные и внимательные глаза. Появляются вопросы. Просто ли эти предвестники рока предсказывают грядущий апокалипсис, или же они всеми силами стараются приблизить его?

Очевидно, что Эсхатон не принимал участия в развязывании войны фракций и никак не связан с исчезновением фактолов. Но никто не знает этого, за исключением Фактола Дарквуда - а он вряд ли сможет выступить в защиту Эсхатона. Он привел в движение могучие силы, но при этом утратил возможность управлять ими. Теперь события вывались из-под его контроля, и начали развиваться самостоятельно.

Предыстория

Эсхатон привлекает внимание как отдельных Скованных, так и целых группировок. Большая часть фракций хочет разобраться в том, не связана ли эта секта с исчезновениями их фактолов и разворачивающимся конфликтом. Кроме того, история этой группы интересует продавцов информации и сборщиков слухов (подобных Шемешке Мародеру). Эсхатон, который в принципе ни в чем не виноват, с удивлением обнаруживает, что множество могучих сил всеми силами пытается добыть о нем информацию - тем или иным способом.

Начало

После событий, описанных в предыдущей главе, желательно (но не обязательно), чтобы герои избрали одну из сторон в войне фракций.  Когда заканчивается Битва за Арсенал, три последующих дня проходят без особых происшествий. У героев появляется возможность отдохнуть и исцелиться после сражения и узнать о том, что творится в городе. Мастер может провести столкновения, которые не только будут информировать их  о том, что происходит в Клетке (а именно о действиях Эсхатона и небольших стычках между враждующими сторонами), но и в чем-то сделают войну фракций "их " войной. Как описывалось в главе “Как Это Начиналось”, конфликт (как в физическом, так и философском отношении), должен оказаться непосредственно связанным с героями. Неигровые персонажи, которых они знают, начинают принимать активное участие в войне, а знакомые и любимые ими места становятся полями сражений.

Для того чтобы сделать происходящее менее эпизодичным, Мастер может сделать так, чтобы Эсхатон привлек внимание героев до начала той главы - возможно, еще до начала войны фракций. Таким образом, когда их действия становятся более заметными, интерес, который должны испытывать к ним герои, окажется не таким натянутым. (Возможно, самые активные рубаки решат исследовать деятельность Эсхатона своими силами - не обращаясь за помощью к игровым персонажам).

Как бы то ни было, спустя три дня относительного спокойствия, высокопоставленное лицо той стороны, к которой присоединились герои (или любой фракции, которая окажется наиболее подходящей для этой группы персонажей), связывается с ними с помощью астрального летуна. В послании написано:

“Дорогие друзья.

Мы высоко ценили вашу помощь в прошлом, но теперь я боюсь, что нам снова необходимы ваши услуги. В такое время нам нужен каждый верный и умелый знаток. Если мы не объединим наши силы, то все, над чем мы трудились до того, станет прахом.

Я уверен, что, как и многие другие жители города, вы видели людей, которые называют себя Эсхатоном. Они заявляют, как делали это уже много лет, что Конец Времен близок. Они говорят, что исчезновение фактолов и нынешние раздоры в Клетке являются свидетельствами истинности их предсказаний.

Мы начинает задумываться над тем, не является ли Эсхатон чем-то большим, чем обычным сборищем безумных провидцев. Мы думаем, что они могут попытаться исполнить свои же пророчества. Если это так, то Эсхатон представляет огромную опасность для всего Сигила. 

Мы просим вас присмотреться к этой группировке, разобраться в том, кто они такие, и сообщить об этом нам. Как всегда, мы высоко оценим вашу помощь, и наградим за любую полезную информацию, которую вам удастся добыть".
Важные Места

События, описанные в этой главе, скорее всего, приведут героев в три описанных ниже локации, где им придется побывать, как минимум один раз.

Опасная Часовня

Будучи некогда простым домом представителей среднего класса, теперь это каменное здание выступает в качестве штаб-квартиры Эсхатона. Здесь находятся комнаты 37  истинных последователей Эсхатона, офисы глав секты, а так же комнаты, выступающие в качестве складов и мастерских, в которых тренируются ораторы, изготовляются листовки и рисуются плакаты.

Из-за огромного количества внимания, которое с недавних пор начали уделять этой группе, Эсхатон нанял рубаку, которую зовут Ториам Осис для того, чтобы следить за этим местом и поддерживать необходимый уровень безопасности. Её не интересуют убеждения Эсхатона (хотя она довольно религиозна), но она готова пойти на все для того, чтоб выполнить контракт, заключенный с честными клиентами.

Эсхатон, как можно было уже понять, не делает ничего, что могло бы ускорить приближающийся Конец Времен - да и не мог бы, даже если бы очень захотел. В данный момент вестники рока стремятся только оповещать жителей Клетки о грядущем апокалипсисе, намереваясь встретить его с максимальным количеством последователей для того, чтобы, поднявшись из праха после Рагнарока, стать новыми владыками того, что станет Новым Началом (как они называют это). 

В данный момент Эсхатон возглавляют Антон Реннес (Pl/m/человек/T8/ Эсхатон/Нейтральный), Шеавил Младшая (Pr/f/эльфийка/M6/Эсхатон /Нейтральная) и Эрис Монтаук (Pl/f/тифлинг/F7/Эсхатон/Нейтральная). Днем, если они не работают на улицах, они находятся в Опасной Часовне. Эта троица часто проводит ночь в безопасности и тайне Персонального Лависикума Речвада (смотрите ниже). Они опасаются за свои жизни из-за необычного внимания к Эсхатону со стороны других людей - а так же из-за обычной паранойи, которая была вызвана их твердой верой в грядущее уничтожение всего.

Ториам Осис (Pl/f/полуэльф/F9/Верящая в Первоисточник/Законно-Нейтральная): AC -1 (кольчуга +2, модификатор Ловкости); MV 12; hp 75; THAC0 12 (10 с длинным мечом в одной руке и 12 с коротким мечом в другой или 9 с коротким луком); #AT 5/2; Dmg 1d8+2 (длинный меч +1, модификаторы Силы) и 1d6+1 (короткий меч, модификаторы Силы) или 1d6 (короткий лук); SD +2 к броска реакции у планаров; SZ Средний (6 футов высоты); ML Чемпион (17); XP 2,000.

Примечание: Ториам, наемница, одновременно использует длинный меч и короткий меч, превращаясь в настоящий вихрь клинков. Заслужить её доверие нелегко, но она яростно верна тем, кому служит, и никогда не предаст их.

Сила 17, Ловкость 18, Телосложение 16, Интеллект 15, Мудрость 12, Харизма 12.

Особое снаряжение: Кольчуга +2, длинный меч +1 (оба выкованные в Сигиле), сапоги левитации, зелье экстралечения.

Персональный Лависикум Речвада

Около 60 лет тому назад, полуэльф-Анархист, которого звали Речвадом, изобрел магический ритуал, который мог превращать личность одного человека в абсолютно другую. Он надеялся, что этот метод сможет помочь членам Революционной Лиги внедряться в ряды других фракций. К сожалению, этот ритуал обладал неопределенной продолжительностью воздействия. Анархисты отвергли Речвада с его ритуалом, и он отказался от членства в этой фракции.

Вскоре после этого, маг создал то, что он назвал Лависикумом, где - за определенную цену - люди могли изменять свою личность так, как хотели. Речвад получал довольно неплохую прибыль, так как многим Скованным понравилась идея изменения своих личностей подобно тому, как праймы меняют свои наряды. 

Отказавшись от Революционной Лиги, Речвад обратился к Эсхатону. Тем не менее, вместо того, чтобы присоединиться к ним на улицах и распространять слово  апокалипсиса, он стал смотрителем безопасного убежища для лидеров этой секты. Они приходят в Лависикум для того, чтобы в приватном кругу обсудить философские и деловые вопросы. То, что они используют это место в качестве убежища связано не с ритуалом Речвада, а с его поддержкой идей секты.

Персональный Лависикум Речвада расположен в Районе Гильдий на Улице Тритона. Это длинное и узкое здание с двумя этажами - на верхнем находятся комнаты Речвада, а на нижнем - сам Лависикум.

Лависикум состоит из передней комнаты, где решаются вопросы оплаты, области обработки, мастерской и склада, расположенного сзади. На втором этаже находится кухня, совмещенная со столовой, спальня, личный кабинет и пустая комната (где спят лидеры Эсхатона).

Ритуал Речвада в действительности очень прост. Он  присоединяет электроды к вискам посетителя (слабый электрический ток производится небольшим магическим генератором, который он изобрел для этого), а затем готовит особое зелье, отвечающее заказанной личности.

Речвад предоставляет своим клиентам следующий выбор личностей: добрая, открытая, щедрая, гордая, раскованная, скрытная, эгоистичная, консервативная, подозрительная, уверенная или любая другая. Ритуал действует от 3 до 18 часов - диапазон продолжительности оказался слишком широким для того, чтобы Анархисты смогли применять его в своих целях. Изменение личности происходит без каких-либо сознательных усилий со стороны субъекта. Если странник решает стать "веселым", то он будет действовать очень весело без каких-либо стараний, даже если обычно он является очень угрюмым и злым. Это изменение нельзя назвать абсолютным - герой никак не будет веселым, если его начнут пытать - но является весьма реалистичным. Жители Сигила привыкли пользоваться услугами Речвада для временного увеличения их обаяния и общительности, подготовки к какому-то важному событию или просто ради развлечения.

За исключением обычного дверного замка, Речвад не имеет какой-либо особой защиты - за исключением, конечно же, его пса. Вряд ли страннику удастся определить породу этого абсолютно безобидного существа, так как никто во вселенной никогда не видел ничего подобного. Вместо того чтобы рычать, этот тощий, уродливый пес, производит дабусоподобные ребусы, которые появляются у него над головой и отвечают звукам "рррр", "гав", "тяв" и "ууу". Если не считать этой особенности, то Гектор обладает обычным звериным интеллектом и инстинктами - а точнее трусостью, и леностью.

Речвад (Pl/m/полуэльф/M4/Эсхатон/Нейтральный): AC 10; MV 12; hp 12; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); SZ Средний (5 футов 8 дюймов высоты); ML Средняя (9); XP 270.

Примечание: Тучный мужчина средних лет, Речвад, некогда был связан с заговорщиками, но теперь он пытается жить честно и законно. Он искренне верит в философию Эсхатона и то, что вскоре наступит конец вселенной (который начнется с Сигила). Он не собирается активно действовать, но при этом он готов оказать любую другую помощь.

Сила 9, Ловкость 12, Телосложение 10, Интеллект 17, Мудрость 11, Харизма 14.

Особое снаряжение: Палочка иллюзий (12 зарядов)

Заклинания (3/2):

1-ый - идентификация, чтение магии, щит; 

2-ой - невидимость, определение мировозрения.

Темный Дом

Известное так же, как Темный Дом Предсказаний, это здание возвышается возле Великой Гимназии в Районе Гильдий. Туэмос Диарет, женщина, незаметность которой может сравниться только с незаметностью её места работы, управляет этим салоном предсказаний. Тем не менее, Туэмос не занимается предсказанием будущего. Вместо этого она предлагает советы и небольшие кусочки информации, связанные с различными малоизвестными событиями прошлого и настоящего. Люди приходят к ней  за её знаниями и проницательностью, которые кажутся почти мистическими. Некоторые жители Сигила говорят, что она не обладает какими-либо сверхъестественными силами, заявляя, что в лучшем случае она является продавцом информации, а в худшем - обманщицей.

В действительности Туэмос является всем этим, да и не только. Будучи священником, верным всем богам знаний и секретов, она обладает определенной властью над знаниями, которые неведомы никому другому. Тем не менее, большая часть информации поступает к ней от её хозяйки, арканолота, которую зовут Шемешкой Мародером. Кроме того, она получает свою информацию из многих других источников - причем не все они предоставляют её по собственной воле. 

Туэмос выглядит не слишком внушительно. Она одевается довольно просто, и её достаточно обычные черты лица хорошо скрывают пытливый и острый ум. Когда Туэмос прогуливается по Клетке, она напоминает  хозяйку небольшой лавки, которая возвращается с Рынка. Но за этой маской скрывается злая, жестокая и самовлюбленная натура. Она манипулирует, угрожает и выбивает информацию из людей, а затем использует её в своих целях. У неё нет сострадания, нет жалости, и она не остановится даже перед убийством - идеальная помощница для Шемешки.

Сам Темный Дом состоит из следующих частей.

Прихожая. Постоянно присутствующий здесь сторожевой виверн предупреждает Туэмос о приходе гостей. Тайная комната позволяет ей наблюдать за приближающимися к дому людьми.

Гостиная. Туэмос использует эту комнату для встречи с клиентами. Стены гостиной покрыты черными и красными разводами, а на полках стоят странные статуэтки. Подобное окружение должно вызывать беспокойство и панику у тех, кто приходит в Темный Дом (так обычно и происходит). Стол с чашеподобным углублением в середине располагается в центре комнаты, вместе с одним стулом. Туэмос обычно использует для предсказания воду или кровь, бросая внутренности принесенного в жертву животного - обычно для создания соответствующей атмосферы - в углубление.

Молельня. Эта комната посвящена всем силам, которые хранят тайны и оберегают запретное знание. Туэмос использует эту молельню для того, чтобы обращаться к своим богам. Многие из них предпочитают кровавые жертвы, и эта комната явно использовалась для них. Небольшой алтарь, украшенный серебром, покрыт пятнами крови. На нем стоит серебряная чаша и лежит нож. Вся комната увешана изящными занавесками и драпировками, в результате чего она кажется затянутой мглой.

Молельня важна не только из-за того, что она выполняет важные религиозные функции, но и потому, что она выступает в качестве библиотеки Туэмос. На полке, расположенной напротив алтаря, стоит множество книг. Все они посвящены различным проблемам, но их объединяет две вещи: ценность и информативность. Некоторые из них написаны самой Туэмос и содержат информацию о заклинании Сигила, безумном провидце Заставы (Гидафе) и Аллувиус Раскин - которую Туэмос презирает. Тем не менее, специально для незваных гостей на полке стоит три кажущихся наиболее толстыми, но при этом абсолютно пустых книги со знаками змеи.

Комнаты Туэмос. Госпожа Темного Дома живет здесь. Эта комната обставлена очень просто и в ней нет ничего ценного.

Комнаты Рыцарей. Представляя в сути своей казарму, эта комната стала пристанищем для 10 солдат, нанятых Туэмос для защиты и выполнения любых приказов, которые она пожелает отдать.

Склад. В стоящих здесь бочках и ящиках нет ничего особенно интересного.

Кухня/Лестница. Это простое и не слишком чистое место содержит в своих стенах только одну или двух крыс, роющихся в отбросах.

Задняя Комната. Туэмос использует это место для "добывания информации" из тех, кто не слишком хочет делиться ей. Она применяет пытки, издевательства, угрозы, магию и обман для того, чтобы добиться от своих жертв того, что ей нужно.

В комнате находится шесть стульев со стальными зажимами для пленников. (Для того чтобы вырваться из этих оков, необходим успешный бросок перегрузки, и они не дают заклинателям применять заклинания с соматическими компонентами). Эти ужасные (хотя и не магические) стулья были разработаны баатезу-кокрачоном. В сидениях скрыты лезвия и шипы, которые активируются голосом и могут в любой момент пронзить или разрезать тело жертвы. Каждое лезвие наносит 1 единицу урона и Туэмос часто покрывает их ядом истины (жертва должна сделать успешный спас-бросок против яда или же ей придется правдиво отвечать на все вопросы в течении 1d6 раундов).

Другие, более "обыденные" пыточные инструменты висят на стенах. Стены комнаты и шесть стульев находятся под воздействием магии, которая дает им 30% магическую сопротивляемость.

Туэмос Диарет (Pl/f/человек/C10/Обреченная/Нейтрально-Злая): AC 6 (пояс, модификаторы Ловкости); MV 12; hp 39; THAC0 14; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); SA яд; SZ Средний (5 футов 3 дюйма высоты); ML Средняя (9); XP 3,000.

SA - Кинжал покрыт ядом типа C, который начинает действовать через 1d4+1 минуты, и наносит 25 единиц урона (или 2d4 в случае успешного спас-броска против яда).

Сила 11, Ловкость 16, Телосложение 9, Интеллект 15, Мудрость 16, Харизма 8.

Особое снаряжение: Пояс защиты +2 (действует, как плащ защиты, изготовленный в Сигиле).

Заклинания (6/6/3/3/2):

1-ый - благословение, команда, исцеление легких ранений, определение магии, определение яда, убежище; 

2-ой - очарование человека или млекопитающего, определение мировозрения, посланник, удержание человека, проповедь, пророчество (augury);

3-ий - вызов паралича, рассеивание магии, разговор с мертвыми;

4-ый - определение лжи, вещая вода, гадание;

5-ый - обращение, исцеление критических ранений.

Рыцари Темного Дома (Pl/m или f/люди/F4/Нейтрально-Злые) (1d12 или по 2 на персонажа): AC 1 (латы); MV 9; hp 26 у каждого; THAC0 17 (16 с мечами); #AT 1; Dmg 1d10 (двуручные мечи) или 1d4 (арбалеты); SZ Средние (6 футов высоты); ML Чемпионы (16); Int Средний (9); XP 75.

Примечание: Рыцари Темного Дома носят тяжелые, черные доспехи с множеством шипов и длинные, черные плащи. Эти внушительные рыцари любят издеваться над противниками и запугивать их.
Ход Событий

Персонажи должны тем или иным способом получить информацию (желательно истинную) об Эсхатоне. Предсказателям вряд ли понравится множество рубак, разгуливающих вокруг них, пока они пытаются донести до жителей Сигила свое послание: заинтересованность в их идеях приветствуется, но слишком большой интерес к самому Эсхатону уже не так радует их.  Если герои не будут осторожны, то их действия могут привести к вспышке насилия - последователи Эсхатона вряд ли будут чересчур терпимы в нынешней ситуации и в своем изрядно напуганном состоянии.

Вряд ли героям удастся узнать что-то в Опасной Часовне. Пока они задают вопросы о философии секты, члены Эсхатона радостно отвечают на них. Но если разговор переходит на какую-либо другую тему, то они внезапно замолкают и становятся весьма немногословными. Тем не менее, очевидно то, что если бы кто-то задумал развязать войну фракций, то очень сомнительно, что он бы решил заняться этим в разрушающемся здании, заполненном плакатами, брошюрами и фанатичными людьми, которые изготовляют их.

Кроме того, если герои слишком активно вмешиваются в жизнь Опасной Часовни, на их пути может встать Ториам Осис. Она не доверяет тем, кто задает слишком много вопросов и сразу же выбросит из здания того, кто по её мнению "создает проблемы". Ториам является опытным знатоком и бдительно следит за своими подопечными.

Герои могут попытаться узнать имена лидеров секты и выследить их, или же просто установить круглосуточное наблюдение за зданием. В конце концов, им удастся проследить за лидерами Эсхатона до Персонального Лависикума Речвада.

К сожалению не только героям удается определить местонахождение тайного убежища глав секты. Туэмос Диарет так же узнает об этом с помощью Шемешки. Она стремится узнать об Эсхатоне как можно больше, и посылает Рыцарей Темного Дома за лидерами Эсхатона.

В ходе этого, герои могут оказаться в руках Рыцарей Темного Дома вместе с главами секты. Для осуществления похищения, рыцари используют магические камни, именуемые камнями сна. Эти хрупкие кристаллы, разбивающиеся о кожу жертвы, заставляют её погрузиться в сон на 10d6 раундов. При этом несчастные не получают спас-бросок против этих одноразовых магических предметов, хотя может сработать их магическая сопротивляемость. У каждого рыцаря есть один камень сна, с которым они отправляются на задание (во время патрулирования Темного Дома они их лишены).

Пленники приходят в себя на стульях в задней комнате Темного Дома. Туэмос начинает допрашивать их, задавая вопросы, связанные с Эсхатоном и войной фракций. Тем не менее, в ходе допроса в комнату врывается посланник Шемешки - огненный мефит. Мефит передает Туэмос следующее послание, независимо от того, кто еще присутствует в комнате:

Шемешка Мудрая попросила передать эти слова Туэмос Диарет: “Знания о заклинании Сигила хранятся в месте, которое называется Нигде. Твоя подруга, Аллувиус Раскин, теперь владеет камень, но вряд ли ей удастся воспользоваться им. Шемешка требует, что бы достала информацию, связанную с этим - и как можно быстрее”.

Эта информация пригодится героям и может привести их к началу Акта Пятого. Тем не менее, им сначала придется бежать из застенков Туэмос.

Если они не попадают в плен, то герои могут последовать за Рыцарями и плененными лидерами Эсхатона в Темный Дом. В этом случае, они могут получить необходимую информацию, ворвавшись туда в разгар общения мефита и Туэмос, или же бросив вызов самой хозяйке дома.

Еще немного Хаоса

Тав Нимминар представляет собой ходячее воплощение изменчивости, которое может усложнить любую ситуацию. Тав принадлежит к группировке Хаоситектов, которые называют себя Распространителями Законов. Эти странники считают, что лучший способ создать еще больше хаоса, это придумать новые законы, а точнее еще более сложные законы. Доведенная до крайности, эта вера подразумевает, что постепенно законы станут настолько запутанными и сложными, что никто не сможет повиноваться им, и количество хаоса в существующих системах достигнет исполинских масштабов. Тем не менее, Тава нельзя назвать настоящим экстремистом (в противном случае, его давно бы уже сцапали Законники или Твердоголовые). Вместо этого, Тав любит "немножко поиграть с человеческими мозгами". Если Тав находит знак, оповещающий о существующем законе, то он немного изменяет его, делая это правило чуточку более строгим - часто, в довольно необычной манере.

К примеру, Тав может тайно проникнуть в Городские Бараки и распространить слух (часто в форме официального заявления) среди Твердоголовых, отправляющихся на патрулирование города, о том, что один из законов был немного изменен, например тот, который касается количества людей, способных идти в ряд по улице, или количества груза, которое может везти вьючное животное, или даже разрешенных цветов шляп путешественников. Увеличение ненужных ограничений, считает Тав, приводит к росту активности среди людей, готовых восстать против системы - и тех, кто этой системой управляет.

Тав Нимминар направляет все приключение в совершенно безумном направлении, когда он так же начинает расследовать деятельность Эсхатона. Он начинает с того, что оповещает людей, прогуливающихся вокруг Опасной Часовни (не членов Эсхатона, а обычных граждан) о том, что "Они" только что приняли законопроект, запрещающий предсказывать будущее. (Он всегда говорит просто "Они" и предоставляет паранойе своих слушателей самим определять их наихудших врагов). Он так же предупреждает людей о том, что армия Гармониума, уничтожившая Арсенал, уже приближается к штаб-квартире Эсхатона. Этот слух с огромной скоростью распространяется по всему Району Гильдий. Когда Туэмос узнает об этом, она начинает испытывать определенное беспокойство за себя и за свой Темный Дом. Она предупреждает рыцарей о том, что им следует приготовиться к отражению атаки. Хотя это не самый лучший поворот событий для героев, но у них все же появляется возможность выбраться из сложившейся ситуации. Умные рубаки могут попытаться сыграть на страхах Туэмос, связанных с этой новостью, и рассказать ей историю о своей связи с властями или чем-то подобном. 

Тав ожидает момента, когда новости достигнут Эсхатона и наблюдает (просто прогуливаясь поблизости) за тем, какое влияние они окажут на деятельность секты. Его метод расследования достаточно необычен, но в данном случае он добивается прямо противоположных результатов: Вместо того чтобы броситься в укрытие, предсказатели начинают еще более упорно стремиться к своей цели. Они начинают вещать еще быстрее и яростнее. Уже испытывая паранойю, они не впадают в панику - они ожидали, что нечто подобное случится в "Конце Времен".

Когда Тав замечает, что герои так же наблюдают за Эсхатоном, он подходит к ним и предлагает помощь, рассказывая историю о том, что он является наемным шпионом, который работает на тайных хозяев, заинтересованных в Эсхатоне (но, конечно же, не представляющих никакой угрозы для героев). Он хочет узнать о том, что известно героям, и демонстрирует абсолютную уверенность в том, что совместными усилиями они смогут добиться гораздо большего. Вряд ли герои поверят ему, особенно в том случае, если узнают о методах, которыми предпочитает пользоваться Тав. Тем не менее, он является довольно незаметным и умелым рыцарем гроша, верным делу хаоса и способным на быструю импровизацию.

Если герои отвергают его предложение, Тав все равно следует за ними. Он даже может направить незначительную порцию хаоса в их сторону, распространив среди членов Эсхатона слухи о том, что их собственные лидеры приказали им трудиться в два раза активнее, так как апокалипсис уже совсем близко. После этого члены организации становятся необычайно активными и обеспокоенными, что может изрядно насторожить тех, кто наблюдает за ними.

Тав Нимминар (Pl/m/человек/T8/Хаоситект/Хаотично-Нейтральный): AC 5 (кожаный доспех +2, модификаторы Ловкости); MV 12; hp 40; THAC0 16; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал); SA Лепет, необнаружение, удар в спину х3; SZ Средний (5 футов 4 дюйма высоты); ML Фанатик (18); XP 2,000.

SD - Препятствует всем разновидностям устного общения в радиусе 30 футам с помощью лепета (обратной формы заклинания языков) один раз в неделю, необнаружение заклинаниями, накладываемыми законными волшебниками или жрецами.

Сила 10, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 18, Мудрость 8, Харизма 13.

Особое снаряжение: Кожаный доспех +2 (изготовлен в Сигиле), сумка трюков.

Воровские Умения: PP 65%, OL 62%, F/RT 60%, MS 70%, HS 565, HN 25%, CW 93%, RL 30%.

Конец, но еще не КОНЕЦ

В конце концов, герои приходят к выводу, что Эсхатон никак не связан с войной фракций. Они так же могут обнаружить странную деятельность Тава и помочь, помешать или просто проигнорировать его. Так же желательно, чтобы они услышали послание Туэмос, отправленное Шемешкой - оно содержит важную для следующих частей приключения информацию.

Если события полностью не выходят из-под контроля главных действующих лиц этой драмы, то предсказания Эсхатона в данный момент оказываются неправильными. Тем не менее, чтобы не произошло, эта секта не сдается. Они просто уходят обратно в тень и продолжают наблюдать за Сигилом, твердо веря в том, что Конец наступит...

Когда-нибудь.

Акт Четвертый: Темный Шторм

Внезапно я поняла, что вновь и вновь повторяю одни и те же слова: "Разве могло быть хуже..."

Нам не хватало еще только демонов, которые вонзили бы свои когти в хаос происходящего, как и не хватало только еще одного вторжения в Улей. Я не могу представить, как они узнали о том, когда и где появиться, но они действительно застали нас врасплох. Я думаю, что это связано с природой демонов - они просто созданы для того. Если, конечно же, в этом не был виноват...

Но, мне кажется, что вам лучше сначала услышать начало этой истории, а только потом узнать о том, чем она закончилась.

-Таршева Далекий Предел

Вкратце

Как только боевая горячка Сигила достигает своего пика, заговорщик-юготол решает впустить Кровавую Войну в Сигил. Он намеревается еще сильнее дестабилизировать ситуацию в городе для того, чтобы у его союзников появилось время для организации вторжения юголотов, масштабы которого будет достаточно для захвата Клетки. В конце концов, могучие воины должны будут сразиться с ним, спустившись в лежащие под улицами подземелья для того, чтобы бросить ему вызов в его собственной крепости - и узнать очень ценный секрет.

Слухи

Что может быть хуже честного баатезу или веселого танар'ри?

Ничего. Если не считать невинного юголота.
-Планарная "шутка", над которой смеются очень немногие.
Атмосфера, царящая в Сигиле, является очень двойственной. Спустя несколько дней после Битвы в Арсенале, все, кажется, утихло, во всяком случае, по стандартам Скованных. Тем не менее, никому неизвестно, исчерпан ли конфликт, или же он только начинается. Как это часто бывает в Сигиле, события готовятся измениться самым необычным образом.

Персонажи слышат на улицах следующие слухи:

◊ Ну, кажется, что все уже закончилось.

◊ Битва в Арсенале была очень плохим признаком, но это когда-то должно было произойти. По крайней мере, все это закончилось.

◊ Закончилось? Война только начинается! Ничего не закончится до тех пор, пока все улицы не будут залиты кровью, а все фракции не падут!

◊ Я готов поспорить, что весь это проклятый город сгорит.

◊ Я чувствую, что вот-вот произойдет что-то плохое.

◊ Я видел странные сны. Сны о демонах.

Истина

Пока фракции готовятся к новым действиям в разворачивающемся конфликте, возникает новая опасность. Инкарус, ягнолот, который до сих пор не принимал активного участия в происходящем в Сигиле, тайно манипулирует Эли Кромлихом (который выжил в битве у Арсенала), который хочет отомстить тем, кто навредил ему и разрушил его планы в отношении Стражей Судьбы. Руководствующийся ненавистью, Кромлих решает использовать армию своих родичей-танар'ри для того, чтобы опустошить Город Дверей.

Эта глава начинается с еще одного фракционного конфликта, который может вот-вот привести к кровопролитному сражению. Так как большая часть Стражей Судьбы мертва или рассеяна, Анархисты решают убедить Хаоситектов и Свободную Лигу в необходимости нападения на Зал Празднеств, что должно стать ответным ударом на атаку Гармониума и Чувствующих. Шпионы Отмеченных узнали об этом (с помощью взяток и тайных наблюдений) и предупредили Чувствующих, которые обратились за помощью к Гармониума и Братству Порядка. Силы Гармониума до сих пор не восстановились после Битвы у Арсенала, но с помощью Законников и Отмеченных они готовятся выступить на защиту Чувствующих, встав на пути нападающих в пределах Нижнего Района, и не дав им достичь Зала.

Пока в узких улочках Нижнего Района собираются силы, планы Эли Кромлиха начинают реализовываться. В Клетку постепенно проникают демоны.

Предыстория

В Бездне нарастает напряжение. Хотя это далеко не ново, но недавние события породили особенно могучий выброс хаоса. Среди хаотичных демонов ходят слухи о том, что Оркус, один из считавшихся давно уже мертвыми лордов, вернулся из книги мертвых. Бывший Лорд Бездны (который в действительности стал богом незадолго до своего падения) никогда не пользовался особой любовью среди своих товарищей. Услышав новости о его воскрешении, костяные шкатулки этой бездонной ямы начали выдавать все новые и новые предположения.

Некоторые владыки танар'ри чувствуют, что возвращение Оркуса приведет их к гибели. Кажется, что Лорд Нежити жаждет мести, и ходят слухи о том, что он уже убил нескольких богов, стремясь отомстить своим бывшим врагам. Лорды Бездны, подобные Граз'зту и даже силы, подобные Демогоргону, много веков сражались с Оркусом, и слухи о возвращении этого божества заставляют их гораздо более активно следить за своими спинами. Киарансали, богиня дроу, которая убила Оркуса, чуть не сошла с ума, услышав эту новость. Границы её королевства, Танатоса, были полностью закрыты. Никто даже не может предположить, какие защиты и приготовления, производят обитатели этого ужасного места.

Тем не менее, большая часть танар'ри считает, что Оркус присоединится к ним в войне с баатезу. Наивно забывая о том, что он никогда не уделял особого внимания этому конфликту, эти танар'ри верят, что победа в Кровавой Войне вот-вот откажется у них в руках. Противостояние достигает невообразимых масштабов (даже для Кровавой Войны), так как в Бездне собираются невиданные ранее орды танар'ри.

Сам Оркус, если он все еще жив  (так как ходят слухи о том, что он был занесен в книгу мертвых) не делает ничего, что подтвердило бы правоту одной из сторон. Одно можно сказать точно - его нигде нет, ибо Оркуса невозможно найти ни среди живых, ни в Астрале.

Баатезу были очень удивлены и даже несколько сдали свои позиции в результате столь участившихся атак их вечных врагов. Они разрабатывают новые стратегии в своих темных башнях, стремясь справиться с практически бесконечными ордами танар'ри и их необычной активностью.

Учитывая эту возросшую активность на Нижних Планах, большая часть демонических шпионов, которые обычно следят за Сигилом, теперь вообще не обращают внимания на то, что творится в Городе Дверей. "Никогда не отводи своих глаз от Сигила, даже на мгновение", сказал однажды один планарный торговец слухами, и более верных слов с тех пор не сказал никто. Война фракций начинается так, что этого не замечают ни баатезу, ни танар'ри.

Но юголоты видят все. 

Для избежания каких-либо случайностей, нейтрально-злые демоны создали темное и глубокое логово в Подземном Сигиле, где Инкарус, ягнолот-заговорщик, наблюдает за событиями в Сигиле и, иногда, даже манипулирует ими. Когда начинается война фракций, Инкарус быстро разрабатывает собственный план. Когда война окончательно изнурит обитателей Клетки, он призовет армию юголотов и захватит город. Наконец-то Сигил окажется в руках знатоков, которые действительно достойны его.

Тем не менее, сейчас ни одна из армий юголотов не готова к подобному вторжению, и Инкарус не хочет просить помощи у других высших юголотов. (Они вообще могут не одобрить его план из-за страха перед столь открытыми действиями - и в присутствии неизвестной силы, которой является Леди!). Для того чтобы выиграть время, необходимое для сбора его сил на Геенне, Инкарус связывается с Эли Кромлихом с помощью Колонны Кошмаров, могучего артефакта Храма Тьмы, расположенного глубоко под улицами Сигила. Из-за манипуляций Инкаруса, Кромлих решает провести Шедива Туслока, его союзника-бабау, и бригаду Кровавой Войны через портал в Клетку для того, чтобы свершить месть.

Тем временем, Инкарус отправляет послание Нидаану, баатезу-корнугону, который возглавляет отряды на Серой Пустоши, о том, что армия танар'ри направляется в Сигил для того, чтобы основать там базу для борьбы с баатезу. Используя привратный ключ, предоставленный ему Инкарусом, Нидаан так же отправляется в Нижний Район, где, как надеется юголот, начнется сражение, которое ослабит силы Клетки (как, впрочем, и самих демонов), пока его армия не прибудет в Сигил.

Начало

Если персонажи были одними из тех, кому удалось выжить в Битве у Арсенала (Акт Второй), то события, описанные в той главе, могут непосредственно продолжиться в этой. 

Спустя несколько дней передышки, с персонажами связывается тот член фракции, который завербовал их ранее (Блиссет или Йоррич Ми). Блиссет говорит героям, что их помощь вновь необходима, так как у всех "несчастных жертв безжалостного нападения на Арсенал" теперь есть возможность отомстить, напав на Зал Празднеств. Йоррич Ми обращается к чувству сострадания героев, описывая мучения бедных Чувствующих, на которых "обрушились со всех сторон" - и беззащитность Зала Празднеств (не слишком правдиво, но это достаточно сложный вопрос).

Конечно же, персонажей можно вообще не "вербовать". Они могут стать частью планов той или иной стороны - независимо от того, являются ли они особенно важными представителями фракции, или же они просто зарекомендовали себя в ходе Битвы у Арсенала. Когда наступает день атаки, силы Гармониума/Чувствующих/Законников создают защитную стену для того, чтобы помешать Хаоситектам и Независимым достичь Зала Празднеств. Их противники просто движутся туда по окрестным улицам, собираясь провести лобовую атаку.

Если они не присоединяются к сражению ради своих фракций, то Мастер может просто завести героев в Нижний Район в тот момент, когда там начнется сражение. В действительности, все, что необходимо сделать персонажам до начала приключения, это оказаться в нужном месте в момент появления демонов.

Таврат Чол Мок

Нижний Район, названный так из-за огромного количество врат, ведущих на Нижние Планы, к сожалению (хотя это сложно назвать неожиданностью) становится местом вторжения демонов в Клетку. Демоны появляются в дубильне, которая называется Таврат Чол Мок, прямо посреди начинающегося сражения.

Простой знак, на котором написано название дубильни, висит над дверью этого большого и шумного места, которое находится - как бы об этом ни было сложно догадаться - в Переулке Кожевников. Хотя по названию сложно догадаться о природе этого места, стоящий здесь аромат сразу снимает все вопросы о предназначении данного заведения.

Таврат Чол Мок был назван так по имени его владельца, древнего, темнокожего дворфа из какого-то праймового мира. На Таврата работает 13 рабочих, которые режут, варят и работают с кожей множеством различных способов. Дубильня воняет хуже отрыжки слаада и здесь жарче, чем у саламандры на шее. Аромат исходит от больших чанов с отвратительной кислотной смесью, которая используется для работы с кожей. Стенки чанов покрыты следами многолетней ферментации. Жар исходит от кипящей воды и масла, которые используются для смягчения материала. Повсюду виднеются крючья и железные стойки, используемые для растягивания, прокалывания и измерения кож. Можно сказать, что дубильня выглядит и пахнет, как маленький кусочек Нижних Королевств, даже не считая открытого портала, ведущего на Нижние Планы.

Врата находятся над балками здания, где над чанами возвышаются деревянные мостики, и с которых рабочие поднимают и опускают туда кожи. Они ведут прямо на 340 слой Бездны, который, как ни смешно, является холодным, пустынным местом, которое ничем не напоминает адский жар Таврат Чол Мока.

За пределами дубильни, а точнее за ней, странник может найти целые горы отбросов - обычно состоящие из кусков кожи. Груда металла и сломанных железных инструментов создает импровизированную арку, которая выступает в роли портала, ведущего на первый слой Серой Пустоши.

Таврат Чол Мок (Pr/m/дворф/F4/Верящий в Первоисточник/Нейтральный): AC 8 (кожаный доспех); MV 12; hp 29; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d6 (короткий меч); SD +2 модификатор реакции у планаров; SZ Маленький (4 фута 8 дюйма высоты); ML Устойчивая (12); XP 120.

Сила 11, Ловкость 9, Телосложение 15, Интеллект 11, Мудрость 15, Харизма 7.

Участники

Воины Фракций

Используйте статистики различных воинов, приведенные во Втором Акте. Количество воинов Гармониума/Чувствующих/Законников приблизительно равняется 300, и их возглавляет Тонат Шар. Силы Хаоситектов/Независимых почти в два раза больше, но они гораздо менее дисциплинированы и хуже обучены. Кроме того, у них нет настоящего лидера - это скорее толпа, чем армия. Они собираются просто прийти в Зал Празднеств и разрушить его. (Конечно же, только так можно было заручиться поддержкой Хаоситектов).

Танар'ри

Этот отряд танар'ри действует на удивление слаженно, особенно учитывая тот факт, что они, в конце концов, танар'ри. Шедив Туслок, бабау, возглавляет данное подразделение, в основном состоящее из арманитов. Все танар'ри могут использовать заклинания тьмы в радиусе 15 футов и инфравиденья по желанию, и обладают следующими защитными способностями: они получают половинный урон от холода, магического огня и газа и обладают иммунитетом к электричеству, обычному огню и яду. Обычно танар'ри могут проводить через врата своих родичей, то так как эта способность не может перенести демонов в Клетку, она не упоминается здесь.

Арманиты (30): AC 2; MV 18, Fl 18 (C);  HD 5; hp 25; THACO 15; #AT 3; Dmg 2d6/2d6 (копыто/копыто) и 1d10 (алебарда) или ld6+2 (составной лук и зазубренные стрелы); SA Стрелы, копыта; SD Могут быть ранены только оружием +2; SW Получают 3d6 единиц урона от святой воды (1d6 от брызг); SZ Большой (10 футов высоты); Int Средний (8-10); AL Хаотично-Злое; ML Чемпионы (15); XP 2,000. 

SA - Стрелы могут становиться искрящимися болтами, наносящими 2d8 единиц электрического урона (спас-бросок для получения половинного вреда); копыта разбивают щиты (75% вероятность) или доспехи (25%) при результате броска 20, что уменьшает Класс Защиты на 1 пункт.

Гористо (1): AC -2; MV 15;  HD 20; hp 200; THACO 1; #AT 2; Dmg 6d4+6/6d4+6 (кулак/кулак); SA Камни, растаптывание; SD Может быть ранены только оружием +1, +6 хит-поинтов за каждый Хит Дайс, регенерирует 1 хит-поинт в оборот, иммунитеты; MR 60%; SZ Огромный (22 фута высоты); Int Низкий (5); AL Хаотично-Злое; ML Чемпион (15); XP 23,000. 

SA - Метает булыжники на расстояние 240 ярдов, нанося 2d12 единиц урона; каждый раунд может проводить дополнительную атаку, пытаясь растоптать противника, рост которого не превышает 6 футов, нанося ему 5d8 единиц урона.

SD - Обладает иммунитетом к холоду, магическому огню и газу, получает только половину урона от серебряного оружия.

Шедив Туслок: AC -3; MV 15; HD 8+14; hp 51; THACO 13; #AT 1 или 3; Dmg ld4+l/ld4+l/2d4 (коготь/коготь/рога) или ldl0+7 (двуручный меч, модификаторы Силы); SA Взгляд, заклинания, удар в спину х4; SD Уязвим только для оружия +1 или с большим уровнем зачарования, коррозия, иммунитеты; MR 50%; SZ Средний (7 футов высоты); Int Гениальный (17); AL Хаотично-Злое; ML Чемпион (16); XP 17,000.

SA - Взгляд действует, как луч ослабления на расстоянии до 20 футов; использует заклинания рассеивание магии, страх, полет, нагревание металла, левитация и самопревращение. 

SD - Получает половинный урон от колющего, режущего или серебряного оружия; 20% вероятность разъедания любого металлического оружия, которое наносит ему урон (магическое оружие теряет один уровень зачарования в том случае, если спас-бросок провален); при прикосновении к нему незащищенной плоти, наносит 1d6 единиц урона. 

Воровские умения: PP 30%, OL 30%, F/RT 25%, MS 95%, HS 80%, DN 35%, CW 90%, RL 30%.

Баатезу

Как и все баатезу, эти воины отличаются своим мастерством и дисциплиной. Нидаан, их лидер-корнугон, предпочитает использовать сложные стратегические ходы для того, чтобы побеждать своих противников-танар'ри. Все баатезу могут по желанию применять заклинания улучшенной иллюзии, оживления мертвецов, очарования человека, определения мировозрения, совета и инфравиденья и обладают следующими разновидностями сопротивляемостей: они получают половинный урон от холода и газа и обладают иммунитетом к яду и огню. Обычно баатезу могут проводить через врата своих родичей, то так как эта способность не может переносить демонов в Клетку, она не упоминается здесь.

Черные абишаи (50): AC 5; MV 9, Fl 12 (C);  HD 4+1; hp 20 у каждого; THACO 17; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/1d4+1 (коготь/коготь/хвост); SA Яд, нырок, заклинательные способности; SD Могут быть ранены только оружием +1 или лучшим, регенерируют 1 хит-поинт в раунд в случае с ранами, не нанесенными святой водой или священным предметом; SW Получают 2d4 единиц урона от святой воды; MR 30%; SZ Большой (8 футов высоты); Int Средний (8-10); AL Законно-Злое; ML Средняя (10); XP 7,000. 

SA - Хвост отравлен (спас-бросок или смерть); при атаке нырком сверху получают +2 к броскам атаки и наносят двойной урон; накладывают заклинания самоизменения, команды, вызова огня, пиротехники и испуга.

Нидаан, корнугон: AC -2; MV 9, Fl 18 (C);  HD 10; hp 58; THACO 11; #AT 4 или 2; Dmg 1d4/1d4/1d4+1/1d3 (кулак/кулак/зубы/хвост) или 1d3 и 1d6+6 (шипастый кнут, модификаторы Силы); SA Хвост, кнут, страх, заклинательные способности; SD Может быть ранен только оружием +2, регенерирует 2 хит-поинта в раунд, половинный урон от серебряного оружия; MR 50%; SZ Большой (9 футов высоты); Int Выдающийся (16); AL Законно-Злое; ML Элитная (14); XP 10,000. 

SA - Хвост наносит раны, которые кровоточат, пока их не перевяжут, нанося 1 хит-поинт урона в раунд; кнут парализует на 1d4 раунда, если не сделан успешный спас-бросок против парализации; излучает страх в радиусе 5 футов; накладывает заклинания определения магии, чтения мыслей, молнии (3 рада в день), вызова пламени, пиротехники и стены огня (1 раз в день).

Ход Событий

Вкратце можно сказать, что демоны приходят в Сигил. Единственной целью, которой необходимо достичь Мастеру в этой части приключения, является пребывание персонажей в Нижнем Районе в момент их прибытия. После этого, события могут развиваться своим чередом.

Реакция персонажей может варьироваться в зависимости от того, где они находятся в момент открытия портала. Если герои сражаются вместе с Гармониумом, Чувствующими и Законниками, то, скорее всего, они проведут это утро, пытаясь перекрыть и защитить улицы Нижнего Района. Они наблюдают за тем, как их противники приближаются к ним по Переулку Кожевников, когда танар'ри появляются из Таврат Чол Мока.

Если герои идут вместе с силами Хаоситектов и Свободной Лиги, то они оказываются на месте, когда хаотичная орда демонов вырывается из дубильни. Воспользовавшись этой возможностью, многие из непредсказуемых Хаоситектов вступают в битву - на стороне танар'ри. Независимые отступают в поисках лидера. (В большинстве своем они хотят помочь людям района, которые оказались в опасности, но сейчас это кажется безнадежным делом). 

Если персонажи не хотели принимать участие в приближающейся битве, а просто оказались поблизости, то они все равно видят появление демонов. Тем не менее, инстинкт самосохранения должен заставить их действовать, когда танар'ри и/или баатезу атакуют их.

Появление Демонов

Танар'ри приходят первыми. Большая часть рабочих Таврат Чол Мок умирают в первые мгновение их появления. Затем демоны вырываются из дубильни - гористо просто выламывает стену, тогда как арманиты одновременно проходят и через пролом, и через дверь. Они атакуют каждого, кто оказывается поблизости. Хотя они несколько удивлены присутствием целых армий защитников (сначала они не догадываются о том, что идет война фракций, или что смертные, которые смотрят на них, не выступают единым фронтом), танар'ри с радостью бросаются в бой, обрушиваясь на обе армии.

Баатезу решают перед выходом осмотреться. Появляясь на аллее, они осматривают окружающую территорию, исследуют прилегающий район и взлетают над зданием для того, чтобы осмотреться. В отличие от танар'ри они знают о том, что их демонические враги уже здесь. У Нидаана есть три цели: победить танар'ри, закрыть и удерживать их портал для того, чтобы они больше не могли попасть в Сигил и провести через свои врата в Клетку еще больше баатезу.

С появлением всех этих демонов и негативной энергии, которую они приносят с собой, в Нижнем Районе начинается дождь. Природный туман и дым начинают собираться в необычные облака, в которых громыхает жуткий гром. Неожиданно начинается черный, маслянистый дождь, который ограничивает видимость до 15-20 футов до конца сражения - как для демонов, так и для смертных. Раньше, подобные темные бури происходили в истории Сигила всего несколько раз. Это только еще раз доказывает наступление рокового времени. (Повсюду в Клетке Эсхатон обращает внимание на бушующий шторм и использует его в качестве еще одного доказательства близости Конца).

Хотя количество появившихся в Сигиле демонов не может угрожать всему Городу Дверей (пока что), они представляют серьезную опасность для небольших армий, собравшихся в Нижнем Районе. Учитывая нехватку магического оружия, необходимого для сражения с демонами, как минимум половина воинов, оказавшихся возле открывшихся врат, сразу же ретируется.

Гористо начинает уничтожать окружающие здания, никак не реагируя на действия баатезу, Скованных или его товарищей-танар'ри. Хаоситекты наслаждаются этим (так как они собрались здесь в первую очередь для того, чтобы уничтожать здания) и всячески помогают ему. Некоторые из них гибнут в результате действий этого исполинского танар'ри, тогда как другие погибают от рук арманитов, вырезающих все на своем пути.

Внутри дубильни, Эли Кромлих и 20 Стражей Судьбы, вооруженных магическим оружием, охраняют портал, стоя на мостках над бурлящими чанами и готовясь подать сигнал, в соответствии с которым в Сигил должны прийти новые отряды танар'ри. Нидаан и 10 абишаев прорываются в это здание через заднюю стену для того, чтобы завладеть вратами, пока другие воины Баатора атакуют танар'ри. Хотя Тонат Шар может отправить часть своих воинов для того, чтобы помешать другим демонам ворваться в Сигил, он не может забыть о танар'ри, бушующих на улицах. Когда появляются баатезу, Твердоголовые и их союзники не замечают в них какого-либо отличия от танар'ри, и сразу же атакуют их, порождая трехсторонний конфликт, в котором в наихудшем положении оказываются смертные.

Если персонажи входят в дубильню (если они сражаются с Гармониумом, то Тонат Шар может попросить их об этом, или просто отдать соответствующий приказ), то им придется пробиваться через множество арманитов и абишаев. К счастью, персонажам не придется драться в одиночестве, так как окружающие их демоны сражаются и между собой. Это битва оказывается воистину странной. Противник может один раунд атаковать персонажа, а затем нанести удар стоящему рядом демону, после чего второй демон нанесет удар герою - и так далее. В Таврат Чол Мок Кромлих стоит возле портала - и не нужно быть великим мудрецом для того, чтобы понять, кто скрывается за всем этим. Из-за ужасающего запаха, стоящего здесь, все броски атаки, спас-броски и броски атрибутов делаются с отрицательным модификатором -1.

Тем временем, Независимые следуют за героями, если эти знатоки берут в руки бразды командования, бросая силы Свободной Лиги в бой для того, чтобы помочь или защитить людей, находящихся на близлежащих улицах или в соседних зданиях - которым угрожает разбушевавшийся гористо. Этот гигант игнорирует большую часть противников (особенно в том случае, если у них нет оружия, силы которого будет достаточно для того, чтобы нанести ему вред) и сосредотачивается на чистом разрушении до тех пор, пока не потеряет половину своего огромного количества хит-поинтов, а затем начинает методично уничтожать все живое, что оказывается у него на пути.

Сражение Продолжается

Пока возле портала в Таврат Чол Мок продолжает бушевать битва, через врата начинают проходить подкрепления танар'ри. Кромлих дает сигнал, и 35 арманитов появляются в дубильне, принося с собой неминуемую гибель баатезу и огромные беды для Сигила. С их появлением даже глупцу становится понятно, что портал необходимо закрыть.

В конце концов, Нидаана и его воинов отбрасывают и они пробиваются к порталу для того, чтобы привести с собой подкрепление. Баатезу вырываются на улицу, оставляя Кромлиха и нескольких оставшихся стражей возле портала танар'ри. Неигровые персонажи занимаются стражами, тогда как персонажам остается Эли Кромлих.

Когда герои приближаются к Кромлиху, они, скорее всего, будут шокированы состоянием камбиона. Некогда могучий фактор Стражей Судьбы стал половиной самого себя - и не только в переносном смысле этого слова. В поединке Кромлиха с магом Кайлином Кейном во время Битвы у Арсенала, Кейн смог захватить контроль над сферой уничтожения и направить её в сторону камбиона. В следующее мгновение Кромлих убил Кейна, но сфера врезалась в тело камбиона, пока он злорадствовал над телом своего павшего врага. Вместо того чтобы уничтожить его, сфера поглотила его правую руку и большой кусок его бока и ноги. Эти ужасные раны заставили его покинуть Арсенал и отправиться на поиски помощи. Как ни смешно, но идеалы его собственной фракции не позволили ему полностью исцелиться. Хотя он сильно ослабел, Кромлих все еще остается ужасным противником. Персонажи должны помешать ему привести в Сигил новых танар'ри.

В случае серьезной опасности, камбион пытается отвлечь внимание своих противников, рассказав им правду. Он объясняет, что в действительности за вторжением демонов стоит ягнолот Инкарус, надеющийся получить от войны фракций собственную выгоду и поставить Сигил на колени. Он даже рассказывает им о Храме Тьмы и том, как достичь его - шахта в коллекторах Района Улья ведет глубоко под землю, где и расположен Храм. Он является истинной угрозой городу, говорит Кромлих, и если его не оставить, то Клетка вскоре превратится в царство демонов.

Кроме того, Мастер может предоставить игрокам эту информацию только в том случае, если они пообещают помочь Кромлиху покинуть дубильню и скрыться от сил Гармониума. В этом случае, герои должны увести раненного камбиона от места битвы и спрятать его в каком-то безопасном месте.

Если Кромлих убит, то один из его последователей-Стражей Судьбы может рассказать героям об Инкарусе и Храме Тьмы, хотя Уходящий точно не знает, как попасть туда.

Эли Кромлих (Pl/m/маркиз-камбион/F10/Страж Судьбы/Хаотично-Злой): AC 3; MV 9; hp 72, сейчас 40; THAC0 3 (1 с мечом праха); #AT 2; Dmg 1d8+4/1d8+4  (меч праха, модификатор Силы, способности фракции); SA Удар энтропии (1 раз в неделю); SD Никогда не ошарашивается, заклинательные способности, иммунитеты; SW Исцеление; MR 30%; SZ Средний (6 футов высоты); ML Элитная (14); XP 14,000.

Примечания: Полученные Кромлихом ранения уменьшили его магические и физические способности. Он утратил свои заклинательные способности и даже часть своих врожденных талантов.

SA - Когда Кромлих вступает в ближний бой с хаотичным или злым врагом, Кромлих может попытаться использовать удар энтропии, присущий его фракции; если бросок его атаки на 5 или более пунктов превышает необходимый минимум, то враг автоматически теряет половину своих хит-поинтов.

SD - По желанию применяет заклинания темноты в радиусе 15 футов и инфравиденья; получает половинный урон от холода, магического огня и газа; обладает иммунитетом к электричеству, обычному огню и яду.

SW - Должен провалить спас-бросок против заклинания для того, чтобы магическое исцеление сработало.

Сила 17, Ловкость 13, Телосложение 12, Интеллект 18, Мудрость 13, Харизма 9.

Особое снаряжение: Меч праха (полуторный меч +2, +4 против законно-добрых противников, действует, как кольцо сопротивления огню, накладывает леденящее прикосновение 3 раза в день), пластинчатый доспех.

Неприятный Сюрприз

Я думаю, что теперь, это Город

 Закрытых Дверей, не так ли?

-Даавис Литбас, Скованный-бармен
Большая часть людей (по обе стороны) не знает того, что около 40 злых Убийц Бедолаг собирались подойти к Залу Празднеств для того, чтобы помочь Независимым и Хаоситектам устроить там резню. Отправившись другим путем, они приближаются к штаб-квартире Чувствующих, оставаясь незамеченными как силами защитников, так и приближающимися демонами. После недолгого ожидания возле Зала, они, в конце концов, атакуют это место своими силами, отправляя каждого, кто оказывается у них на пути в книгу мертвых. Учитывая то, что большая часть защитников находится за пределами Зала, эта безумная атака приводит к множеству смертей и значительному количеству разрушений - если, конечно же, персонажи не становятся на защиту Чувствующих, узнав о готовящейся атаке.

Для ухудшения сложившейся ситуации, отряд демонов - танар'ри, если быть более точными - узнающих о том, что их товарищи напали на Клетку в момент ослабления Сигила, решает так же отправиться туда, но с другой целью. Они хотят отомстить фактолу Эрин Монтгомери за то зло, которое она причинила генералу За'рафасу много лет назад. Конечно же, фактола уже давно нет в Сигиле, но они не понимают этого и, в конце концов, отправляются на помощь Убийцам Бедолаг, атакующим Зал Празднеств. Этот отряд состоит из 20 арманитов. (Если у Мастера есть доступ к статистикам других танар'ри, то он может использовать другую их разновидность - чазмов, к примеру).

Атакующим не удается полностью уничтожить Зал Празднеств, а драматическое появление демонов не прекращает войну фракций. Необходимо только немного времени для того, чтобы та или иная сторона снова обрушилась на своих противников. Тем не менее, вторжение демонов на некоторое время рассеивает противоборствующие силы и заставляет их на время прекратить боевые действия.

Но даже глупцы, погрузившиеся по уши в войну, останавливаются, когда вскоре после сражения Леди Боли закрывает все порталы Сигила, делая их недоступными.

Закрытие Порталов

Это событие снимает любые сомнения в важности происходящих событий. В записанной истории, как и в памяти живущих, нет ни одного упоминания о том, чтобы порталы Сигила хотя бы раз закрывались. Порталы стали жизнью - странник может даже сказать смыслом - Сигила. (Его назвали Городом Дверей не просто так, брат).

Требуется некоторое время для того, чтобы люди поняли, что закрылись все порталы. Сначала различные странники просто обнаруживают, что их ключи перестали работать. Они считают, что это местное явление - что отдельный портал просто переместился в другое место. Конечно же, в некоторых местах эти изменения оказываются весьма непривычными. К примеру, в Литейной Людей Богов, портал на Элементальный План Огня, который питал печи, внезапно закрывается, лишая Литейную необходимого тепла.

Спустя несколько часов, все жители Клетки узнают о том, что порталы больше не действуют. В Рыночном Районе, где ситуация проясняется быстрее всего, когда странники обнаруживают, что их торговые пути были перекрыты - люди начинают понимать, что без порталов больше не будет ни пищи, ни воды. Никто в Сигиле не хранил очень больших запасов из-за проблем с сохранением продуктов и пространством, и потому Скованные уже подсчитали, что пищи им хватит приблизительно на неделю, включая все запасы ресторанов и таверн. Хуже дело обстоит с запасами воды (так как резервы гораздо менее значительны), но эту проблему можно решить, очистив присутствующую в наличии воду - подобную дождевой воде или той загадочной жидкости, которая находится в Канаве. Умные странники начинают подлизываться к любому священнику, который оказывается у них на пути, зная о том, что эти божественные служители могут призывать пищу и воду (а то и просто похищают этих жрецов).

Можно даже не упоминать о том, что обитатели Города Дверей начинают паниковать. В Рыночном Районе воцаряется хаос, так как люди пытаются забрать себе всю доступную еду. Из-за маленького куска хлеба начинаются поединки, и проливается кровь. Конечно же, самые умные рубаки понимают, что главная проблема связана с воздухом. Даже такая естественная вещь, как воздух, поступает в Клетку через порталы. Сейчас в Сигиле осталось воздуха приблизительно на неделю. Тем временем, здесь так же остались и другие вещи: В Канаве быстро поднимается уровень воды. На улицах скапливается мусор.

Люди обращаются за ответами к дабусам. Они пытаются узнать, не только причину закрытия порталов, но и (что является гораздо более важным), когда они откроются вновь. Дабусы отвечают только: "По воле Леди". Самые безумные или самые глупые Скованные взывают к Леди в поисках помощи или забытья. Немногочисленные странники, большая часть которых принадлежит к Обреченным, считают, что должно быть что-то, что можно сделать для того, чтобы убедить Леди открыть порталы. В свою очередь, Хранители Праха считают все это одним большим благом - Леди, наконец, отважилась предать весь город смерти. Тем не менее, большая часть странников понимает, что происходящее никак не зависит от них. Эти события еще раз напоминают о том, что все в Сигиле существует только благодаря воле Леди.

В сложившейся ситуации, демоны, оказавшиеся в Сигиле, не представляют угрозы для Города при условии отсутствия подкреплений. В конце концов, даже гористо погибает в сражении с теми, кто становится на защиту города. Тем не менее, эти события привлекают внимание Клетки и чем большую роль сыграют персонажи в уничтожении захватчиков, тем выше вероятность того, что их назовут героями, и что их имена будут повторять по всему Сигилу.

Глубины Подземного Сигила

Люди называют это кратковременное вторжение Темным Штормом. Тем не менее, следующая часть приключения ставит перед героями еще более необычные препятствия и подвергает их жизнь еще более ужасающим опасностям, с которыми могут справиться только истинные знатоки, обладающие могучей магией.

На протяжении большей части времени, в Сигиле не так-то много ягнолотов. Некоторые из них иногда приходят в Сигил, предлагая свои услуги в качестве наемников или нанимая отряды бойцов. Другие (подобно А'кину или Шемешке Мародеру) постепенно становятся частью жизни Клетки, хотя большая часть странников считает их скорее исключениями, чем обычными представителями своей расы.

Тем немногим знатокам, которые знают тайну Подземного Сигила, известно о значительном - хотя и скрытом - присутствии юголотов в Клетке. Глубоко под улицами лежит Храм Тьмы. Здесь не почитают каких-либо сил; название связано с аурой страха и зла, которой обладает это место. Храм является тайной базой дюжин могучих юголотов.

Расположенный глубоко под Районом Улья, Храм Тьмы посвящен силам загадок и тьмы - идеалам, которые почитают все юголоты. Ягнолот, которого зовут Инкарусом, является старшим жрецом Храма. К числу его слуг относятся два лейтенанта-никалота (Вануир и Гардаросс) и значительные количества меззолотов, писколотов и канолотов.

В центре храма находится устройство, именующееся Колонной Кошмаров. Этот могучий магический артефакт позволяет юголотам проникать в чужие сны. Бедолагам даже не нужно засыпать; юголоты могут передавать приказы с помощью дневных грез и раздумий. Демоны используют Колонну Кошмаров для того, чтобы собирать информацию, постепенно вызывать безумие и даже заставлять странников кончать жизнь самоубийством. В руках юголотов, это устройство действительно заслуживает эпитета "кошмарный".

С помощью Колонны Кошмаров, Инкарус и его слуги шпионят за жителями Сигила. Практически  никто не знает об их существовании, и никто не может чувствовать себя в полной безопасности от их махинаций.

Храм Тьмы

Вуаль Тьмы. Храм окружает вуаль магической тьмы, толщина которой равняется 100 футам. Непроницаемая даже для магического света, эта занавесь предназначается от отпугивания чужаков. Если демоны знают о готовящейся атаке, то они пытаются заманить своих противников во тьму, где слепые канолоты получают немалые преимущества.

Сторожевые Посты. Двое стражников-меззолотов постоянно находятся здесь. Странное устройство, напоминающее сердце, лежит в углу комнаты, связанное с чем-то, что напоминает большие вены или нервные окончания. В случае угрозы, меззолоты сжимают сердце, посылая тревожный телепатический импульс одновременно во Внешний и Внутренний Храмы через эти окончания. Безмолвный сигнал тревоги предупреждает о вторжении всех юголотов, находящихся в храме, но оставляет чужаков в неведении о том, что они были обнаружены.

Бараки. Большая часть юголотов живет в этих простых и ничем не отличающихся друг от друга комнатах. В каждой из них живет по четыре юголота. Многие из скучающих в храме демонов обратились к азартным играм, и здесь так же можно найти двух или трех юголотов занимающихся чем-то подобным. (Меззолоты обожают обыгрывать канолотов в играх, где зрение предоставляет преимущество, хотя и не считается абсолютно необходимым).

Комнаты Никалотов. Эти высокопоставленные лица покидают свое жилище только в случае крайней необходимости или прямого приказа Инкаруса - которые он отдает довольно редко, так как не доверяет им (что является достаточно мудрым). Эта комната очень хорошо меблирована и заполнена готическими и барочными статуэтками, как, впрочем, и отвратительными, темными картинами.

Внешний Храм. Этот большой зал закрыт черными занавесями и украшен демоническими статуями, каждая из которых скрыта черным саваном, символизирующим тайну. Юголоты поддерживают здесь сумрак, освещая этот зал серым магическим светом. Странники, скорее всего, обнаружат в этом месте большую часть меззолотов и канолотов, медитирующих или отдыхающих здесь.

Внутренний Храм. В центре Храма Тьмы находится Внутренний Храм, где находится святая святых - Колонна Кошмаров. Двое писколотов постоянно оберегают Колонну. Когда Колонна действует, здесь находится гораздо более демонов (включая и самого Инкаруса). Колонна представляет собой глубокую, черную дыру в полу, которую окружает каменное кольцо, но тот, кто опускается туда, проникает в мысли и грезы избранного им существа. Жертва должна сделать спас-бросок против заклинания для того, чтобы воспротивиться передаваемым образам, но при этом она так и не догадывается о том, кто кто-то пытался управлять ей. Существо, использующее Колонну Кошмаров, должно так же сделать спас-бросок на половине своего ментального путешествия (Магическая Сопротивляемость не оказывает какого-либо воздействия). В случае провала, оно или сразу же выбрасывается из Колонны (50% вероятность) или же сходит с ума от пугающих и дезориентирующих ощущений. Для исследования или изменения мыслей и грез другого существа с помощью Колонны Кошмаров необходимо 1d4 часа.

Инкарус, ягнолот, находится в тайной комнате под Внутренним Храмом, когда он не работает. В этом темном и зловещем месте он хранит запасы магической травы. Данное растение позволяет ему входить в транс, в состоянии которого он способен общаться со своими загадочными владыками, находящимися на Нижних Планах. Он использует траву для того, чтобы информировать их о тайнах, которые ему и его шпионам удалось узнать с помощью Колонны Кошмаров.

Юголоты

Рубака, противостоящий юголотам, должен помнить о том, что среди этих демонов нет ни одного, кто не хотел бы использовать какие-либо грязные приемы и замыслы против своих товарищей. Проведя в подземельях Сигила столько времени, они готовы предать друг друга при каждой удобной возможности.

Все юголоты обладают следующими способностями: самоизменение, оживление мертвецов, вызов болезни, очарование человека, улучшенная фантасмагория, вызов пламени и безошибочная телепортация, которые применяются по желанию. Они получают половинный урон от всех газовых атак и обладают иммунитетом к кислоте, огню и яду. Все юголоты получают двойной урон от атак, основанных на холоде. Обычно юголоты могут проводить через врата своих родичей, то так как эта способность не может перенести демонов в Клетку, она не упоминается здесь.

Меззолоты (10): AC -1; MV 15;  HD 10+20; hp 66 у каждого; THACO 11; #AT 2 или 1; Dmg 1d6+6/1d6+6 (коготь/коготь) или 1d6+6 (копье) или 1d4 (арбалет); SA Заклинательные способности; SD Иммунитеты; MR 50%; SZ Средние (7 футов высоты); Int Низкий (6); AL Нейтрально-Злое; ML Элитная (14); XP 21,000. 

SA - Накладывают заклинания горящих рук, нанесения серьезных ранений, облака смерти (1 раз в день), тьмы в радиусе 15 футов, определения невидимости (действует постоянно), определения магии, рассеивания магии (2 раза в день), огненного удара (1 раз в день), удержания человека, зеркального подобия, сна и подножки (trip).

SD - Необходимо оружие +2 или с большим уровнем зачарования для нанесения урона; обладают иммунитетом к параличу, очарованию и совету; атаки, основанные на холоде, наносят обычный, а не двойной урон.

Писколоты (2): AC -5; MV 6, Sw 18;  HD 9+18; hp 54 у каждого; THACO 11; #AT 2; Dmg 2d8/2d8 (коготь/коготь); SA Расчленение, яд, заклинательные способности; SD Иммунитеты; MR 40%; SZ Средние (5 футов высоты); Int Очень интеллектуальные (12); AL Нейтрально-Злое; ML Элитная (13); XP 19,000. 

SA - Клешни отделяют конечности в случае результата броска атаки, равного 20; ротовые щупальца наносят 1d10 единиц урона и покрыты смертельным ядом, дающим отрицательный модификатор -2 к спас-броскам против яда; накладывают заклинания волшебной веревки (bind), слепоты, эмоций, прыжков, определения мировозрения, входа в камень, призрачного убийцы (2 раза в день), защиты от добра, сопротивления огню, испуга и вонючего облака. 

SD - Необходимо оружие +1 или с большим уровнем зачарования для нанесения урона; никогда не ошарашиваются, атаки, основанные на воде, наносят на 1 единицу урона меньше за каждый кубик.

Канолоты (4): AC 0; MV 18;  HD 6+12; hp 45 у каждого; THACO 15; #AT 3; Dmg 1d6/1d6/3d4+3 (коготь/коготь/зубы); SA Зубы, захват, заклинательные способности; SD Необходимо оружие +1 или с большим уровнем зачарования для нанесения урона, иммунитет к атакам, воздействующим на зрение; MR 25%; SZ Средние (6 футов длины); Int Низкий (5-7); AL Нейтрально-Злое; ML Бесстрашные (20); XP 9,000. 

SA - Зубы уничтожают доспех в случае результата броска 19 или 20 (магический доспех получает спас-бросок); язык захватывает врагов, находящихся в радиусе 20 футов, нанося 1d6 единиц урона (противник должен сделать спас-бросок против парализации или оказаться захваченным языком, после чего канолот подтягивает его к себе, автоматически получая успешную атаку зубами); накладывают заклинания облака смерти (1 раз в день), тьмы в радиусе 15 футов, страха, прохождения через стены и вопля (1 раз в день); невозможно обмануть с помощью заклинаний невидимости или тьмы.

Вануир и Гардаросс, никалоты: AC -6; MV 12, Fl 36 (С); HD 11+22; hp 76 и 80; THACO 9 (5 с топором); #AT 2 или 1; Dmg 1d8+8/1d8+8 (коготь/коготь) или 1d8+9 (боевой топор +1, модификаторы Силы); SA Когти, заклинательные способности; SD Необходимо оружие +2 или с большим уровнем зачарования для нанесения урона, иммунитет ко всем заклинаниям школы Зачарования/Чар; MR 70%; SZ Большие (9 футов высоты); Int Выдающийся (15); AL Нейтрально-Злое; ML Чемпионы (15); XP 25,000. 

SA - Когти наносят раны, которые кровоточат, нанося 1d6 единиц урона в раунд пока они не будут магическим образом исцелены; накладывают заклинания команды (3 раза в день), понимания языков, определения невидимости, определения магии (эти заклинания действуют постоянно), межпространственной двери (3 раза в день), рассеивания магии, увеличения, уменьшения, страха (прикосновение), невидимости, зеркального образа (3 раза в день), самопревращения, проецирования образа, чтения магии (действует постоянно), изменения гравитации (1 раз в день), хождения по ветру и гласа исхода  (1 раз в день).

Инкарус, ягнолот: AC -4; MV 18; HD 10+20; hp 62; THACO 11; #AT 2; Dmg 1d12 (кулаки) и 1d8+2 (длинный меч +2); SA Кислотное облако, электрошок, поглощение; SD Необходимо оружие +1 для нанесения урона, получает половинный урон от всех атак, основанных на холоде; SZ Большой (12 футов высоты); Int Выдающийся (16); AL Нейтрально-Злое; ML Элитная (15); XP 20,000. 

SA - Выдыхает облако кислоты 3 раза в день, наносящее 6d6 единиц урона (спас-бросок уменьшает получаемый урон в два раза) и парализующее на 1d6 раундов (1d3 в случае успешного спас-броска против паралича); накладывает заклинание электрошока (1d8+10 единиц урона) три раза в день; поглощает 10-100% единиц опыта, хит-поинтов и атрибутов противников, потерявших сознание, в течение 5 раундов физического контакта (уничтожение ягнолота в течение 24 часов после этого или применение заклинания восстановления позволяет восполнить потери).

Ход Событий

Персонажи, которые узнают об Инкарусе, и решают бросить вызов демону могут последовать указаниям Эли Кромлиха и без особых трудов найти вход в подземелье спустя час скитаний по коллекторам. Исследование коллекторов само по себе является достаточно неприятным занятием, и может привести к странным или опасным столкновениями; эти туннели связаны с катакомбами, где часто бывают Хранители Праха, нежить и даже Мастер Костей (Pl/m/человек/P25/Свободная Лига/Нейтральный) с его слугами-верекрысами.

Темная шахта ведет вниз в глубины Клетки, наполненные отбросами и ароматом разлагающихся мертвецов. Здесь нет каких-либо лестниц; персонажи должны сами найти способ спуститься вниз на 200-футовую глубину. Лабиринт древних туннелей начинается внизу шахты, причем три из них, в конце концов, достигают вуали тьмы и приводят странников к твердыне юголотов.

Проникновение в Храм Тьмы является не таким уж сложным делом, как может показаться, если у странников есть хотя бы чуточка мозгов. На самом деле, меззолоты позволят всем (и всему) миновать их в случае получения соответствующей взятки. В данном случае, взятка должна представлять собой какой-либо магический предмет, хотя может сработать даже обычное зелье. Если герои минуют стражей, то юголоты не будут сразу же атаковать их, и рубака сможет использовать это время для того, чтобы поговорить с демонами, которые оказываются у него на пути, используя хорошо продуманную историю для того, чтобы объяснить им свое присутствие здесь. Большую часть юголотов можно убедить совершить предательство в случае подборки соответствующих аргументов, и, кроме того, рубаки могут воспользоваться соответствующим количеством лести, денег и лжи. Умный знаток сможет несколько раз соврать, стравить нескольких демонов друг с другом, добиться своей цели и выскользнуть из Храма достаточно быстро для того, чтобы успеть спасти свою жизнь. Мастер должен помнить о том, что невидимость не сможет обмануть канолотов или меззолотов, и потому герои не смогут миновать их с помощью этого заклинания. 

Рубаки, вступающие с юголотами в бой, обнаруживают, что они очень хорошо организованы. Спустя три раунда, юголоты Внешнего Храма приходят на помощь стражам, которые подверглись нападению на своих постах - что означает, что на персонажей набрасываются все канолоты и те меззолоты, которые дежурят на других постах (они не покинут их до тех пор, пока не получат соответствующий приказ). Тем не менее, юголоты не будут преследовать убегающих противников - вместо этого, они дождутся появления своих начальников. Один из никалотов прибывает спустя десять раундов, после чего он может послать нескольких канолотов для того, чтобы те выследили нападавших, в первую очередь для того, чтобы узнать об их целях и причинах нападения.

Никалоты ненавидят Инкаруса (и друг друга) и потому умные персонажи могут обратить их против их владыки с помощью нескольких убедительных слов. Тем не менее, убийство ягнолота, которое приводит к тому, что Вануир или Гардаросс занимают его место, вряд ли позволит добиться чего-то хорошего. Герои, общающиеся с юголотами, должны понимать, что после уничтожения Колонны Кошмаров Храм Тьмы станет обычным скопищем демонов.

Колонна Кошмаров теряет все свои силы в том случае, если персонажи наносят окружающему её каменному кольцу 50 единиц урона, или если заклинатель направляет сильное разрушительное заклинание в глубины Колонны (подобное огненному шару или молнии). Когда Колонна уничтожается, юголоты решают покинуть храм. Инкарус теряет свое положение, и младшими юголотами начинает командовать один из никалотов (который, скорее всего, отправляет второго никалота в книгу мертвых), решающий вернуться с ними на Геенну.

Если персонажи бросают вызов Инкарусу напрямую, то он будет защищаться, но сомнительно, чтобы он начал атаковать их сам. Он знает о том, что Леди закрыла все порталы Сигила, и это разрушило его планы. Он так же знает о том, что тайна Храма Тьмы была открыта (и - возможно, что Колонна Кошмаров была уничтожена). Скорее всего, он уже начал ощущать неприязнь и презрение, которое испытывают к нему его товарищи. Потому, вместо долгого и эпического поединка, Инкарус только весьма язвительно обращается к персонажам:

Глупцы. Вы ведете вашу маленькую войну фракций из-за того, что не можете решить, кто что контролирует, и кто придерживается какой стороны. Фракции забыли о том, на чем они всегда основывались - о вере! И теперь мне, юголоту, приходиться указывать вам на это. Что ж, прискорбно.

Но не все забыли о том, что действительно правит вселенной. Пока война продолжается, и вы убиваете друг друга с помощью заклинаний и мечей, некоторые из вас нашли ключ к обретению истинной силы веры. Найдите волшебника Ваделису, идиоты! Возможно, мой план провалился, но тайна заклинания Сигила уже раскрыта. Склонитесь перед его силой и запомните город таким, каким он был, так как ему суждено изменить навсегда!
Вместо того, чтобы оставаться и спорить, выслушивать вопросы или комментарии персонажей или же сражаться, Инкарус телепортируется и скрывается где-то в Сигиле, ожидая момента, когда порталы откроются снова и он сможет вернуться на Геенну. (В Храме Тьмы нет порталов, которые вели бы на Геенну или куда-либо еще).

Если персонажи так и не добираются до Храма Тьмы, то Инкарус сохраняет власть над этим местом и юголотами, которые подчиняются ему, несмотря на тот факт, что ему так и не удается реализовать свои захватнические планы. Храм остается тайным центром юголотов Сигила, и Инкарус со временем начинает плести новые интриги, собираясь воспользоваться хаосом, который царит наверху, в своих целях.

Последствия

Нижний Район подвергается ужасным опустошениям во время Темного Шторма. Люди боятся того, что разгорающийся конфликт может привести к гибели всего города. Когда Леди Боли закрывает порталы, их ужас тысячекратно возрастает. "Неужели Сигилу пришел конец", кричат они. "Леди что, решила просто убить нас всех?"

Паника, ужас и беспокойство царят в Клетке и отказываются покидать сердца Скованных. Люди прячутся в своих домах и только изредка выглядывают на улицу, опасаясь худшего. Твердоголовые перегруппировываются, но среди их союзников начинаются разногласия, так как ходят слухи об насильственном обращении мужчин и женщин в идеалы Гармониума и присвоении ими ресурсов и сил их союзников. Чувствующие и Отмеченные согласны помогать Гармониуму во время кризиса, но они не собираются присоединяться к нему. Стражей Судьбы фактически больше не существует - они лишены лидера и рассеяны по различным планам. У их союзников так же нет лидера, да и какой глупец ожидал найти кого-то с лидерскими способностями среди Независимых, Хаоситектов или Убийц Бедолаг?

В это ужасное время открывается еще одна тайна - тайна, которое долгое время существовала под носом каждого жителя Сигила.

Буквально под носом.
Акт Пятый: Магия Раскована

Задумайтесь на минуту. Город называется Сигил. Разве это ничего не говорит вам? Сигил является символом - волшебники и подобные им часто используют нечто подобное для своей магии. Подобно тому, как слово содержит в себе некий смысл, Сигил может содержать силу.

Вкратце

Заключенное в самом Сигиле, заклинание ожидает момента, когда его кто-то закончит. Пока продолжается битва за Клетку, некто стремится высвободить эту мощь для того, чтобы положить конец конфликту - но какой ценой и какой из сторон достанется эта победа?

Проникнув в глубины самой загадочной части города, именуемой Подземным Сигилом, группа мироходцев обнаруживает тайну заклинания Сигила. Подняв эту тайну на поверхность, они должны принять решение - полностью осознавая последствия этого - стоит ли произносить это заклинание или нет. Пока вокруг них собираются враждебные им силы, герои должны или защитить того, кто проводит данный ритуал, или же гарантировать то, что заклинание потерпит неудачу.

Слухи

О, да. Давайте пройдем этим паршивым путем через

 коллекторы Клетки. Мне сложно представить

 что-либо более паршивое, чем это.

-Укек Орделл
Уличные слухи содержат только очередные предсказания грядущего рока и мрака. Конца разгорающемуся конфликту не видно, и практически каждый житель Сигила ощутил на себе воздействие войны. Более того, порталы города несколько дней назад перестали действовать. Отсутствие порталов означает отсутствие торговли, пищи, свежей воды и возможности покинуть Город Дверей. Все городские жрецы умоляют о помощи и совете своих богов, которые равнодушно хранят молчание. Люди начинают подумывать о том, что сама Леди Боли покинула город, погибла, или же просто решила уничтожить Сигил. В данный момент большая часть обитателей Сигила пришла к выводу, что за исчезновением большей части фактолов стоит именно Леди. Возможно, она решила уничтожить всех жителей Города - тем или иным способом - начав с верхов, и постепенно продвигаясь вниз? Вестники рока, принадлежащие к Эсхатону, обретают все больше и больше последователей, хотя даже они постепенно приходят в замешательство, понимая, что их учение не может дать ответы на мучающие всех вопросы.

Персонажи находят ключ к этой загадке абсолютно неожиданным образом. В действительности, они могут увидеть часть истинной картины несколькими способами. В послании, которое Шемешка Мародер отправляет в Акте Третьем, упоминается заклинание, Аллувиус Раскин, "камень" и место, именующееся Нигде - слово, которое внимательные герои могли запомнить еще по сну, который приснился одному из них в Акте Первом. Ягнолот Инкарус прямо говорит об Ваделису и заклинании Сигила в Акте Четвертом. Теперь настало время собрать кусочки головоломки.

Истина

Когда Рован Дарквуд отправляется в Лабиринты Леди, Камень Лабиринта - который является ключевым во всех его планах - не отправляется туда вместе с ним. Вместо этого, он остается в Городе Дверей, переходя из рук в руки до тех пор, пока не попадает к чародейке-тифлингу, которую зовут Аллувиус Раскин. Этот камень хранит в себе ключ, который позволит высвободить могучее заклинание, скрывающееся в глубинах Клетке.

Другой волшебник, которого зовут Ваделису, открывает тайну заклинания. Понимая всю важность этой находки, он решает скрыться от окружающего мира для того, чтобы обдумать сложившуюся ситуацию и принять правильное решение - не зная о том, что для активации заклинания необходим камень. Одновременно с этим, Раскин обнаруживает, что она не может использовать свою находку - возможно, потому, что ей не известны все тайны заклинания Сигила.

Предыстория

Много десятилетий назад, рабочий, которого звали Гаомар Хасау, обнаружил в разрушенной часовне под одним из зданий Улья старый свиток. Хотя он был не слишком образован, Гаомар исследовал свою находку и пришел к выводу, что в ней содержится описание заклинания. Но это было не просто заклинание, а целый ритуал, основанный на фундаментальной природе самого Сигила. Скрытые в городских улицах, нити магической энергии дремали, ожидая, пока давно забытый ритуал снова не призовет их.

В свитке не содержалось никаких указаний на то, кто был автором или создателем заклинания. Гаомар решил, что им могла быть только сама Леди Боли, которую он считал создательницей Сигила. Так как она построила город, то она же должна была вложить в него заклинание. Гаомар верил, что одно прочтение свитка поставило его в опасность. Он спрятал свиток, и больше никогда не притрагивался к нему.

Спустя несколько лет свиток был обнаружен вновь, на этот раз продавцом антиквариата, которого звали Нро. Никому неизвестно, как он получил свиток, как впрочем, и то, где Гаомар прятал его.

Нро не знал, что именно ему удалось найти - он считал это обычным магическим свитком, и ничем более. В результате этого, он позволил ему просочиться сквозь свои пальцы. В один из дней, Нро продал свиток, содержащий в себе одну из величайших тайн Сигила, волшебнику, который случайно зашел в его лавку и заплатил ему несколько тысяч монет.

Волшебник, Ваделису, обнаружил истинное значение свитка. Ему даже хватило ума связать его с легендами, окружающими древнего волшебника, который много тысяч лет назад бросил вызов самой Леди. Подобно Гаомару он очень испугался своего открытия. Он понял, что у него в руках оказалась огромная власть, но он не знал, что делать с ней. Незадолго до этого, он узнал о самом величественном и безопасном укрытии Клетки - месте, которое называлось Нигде. Он отправился туда на свои последние сбережения для того, чтобы обдумать свой следующий шаг.

Начало

Желательно, чтобы персонажи начали расследование по своей собственной инициативе, и основывались на том, что им удалось узнать. После недолгих раздумий, они придут к выводу, что кто-то, кого зовут Ваделису, знает истину о заклинании Сигила (хотя они могут не знать о том, что это значит), и что он находится в месте, которое называется Нигде. Другая рубака (которую они уже могут знать), Аллувиус Раскин, обладает камнем, который так же как-то связан со всей этой историей. Хотя это довольно скудная информация, но её все же вполне хватит в том случае, если герои действительно захотят решить эту головоломку. Даже если им известно только имя "Ваделису" или то, что место, именующееся Нигде, хранит в себе какую-то важную тайну, они вполне могут начать расследование или заняться опросом соответствующих людей. Смотрите раздел "Независимое Расследование" ниже.

Если героям не удается узнать эту важную информацию, то с ними связывается кто-то, кому она известна. Пока вокруг героев бушует война, они получают послание от группы или человека, которого они уважают и которому они доверяют. (Мастер должен подобрать такого неигрового персонажа, который подходил бы тому или иному отряду героев). Посланник рассказывает им важную тайну, которая может положить конец войне - или обрушить на Клетку бесчисленные беды. Он упоминает о том, что волшебник, которого зовут Ваделису, обнаружил тайный свиток, описывающий нечто, именующееся заклинанием Сигила. Заклинание обладает огромной магической силой, которую осознают немногие, но все подозревают, что его мощи достаточно для того, чтобы навсегда изменить историю Города Дверей. Если эта тайна откроется, то обе стороны конфликта начнут бороться за заклинание Сигила. Более того, никто не знает, какой стороны (если вообще какой-то) придерживается Ваделису, и что он собирается делать с заклинанием. Герои, являющиеся в данный момент наиболее умелыми рубаками, доступными их союзнику, должны найти Ваделису и узнать тайну заклинания Сигила. Смотрите раздел "Наемные Следователи".

Независимое Расследование

В начале этого приключения умные мироходцы поймут, что хотя они обладают некоторыми важными секретами, они все еще знают недостаточно. Потому им придется провести определенное расследование.

Самым легким и наиболее прямым способом узнать важную информацию - особенно об исторических событиях или личностях - является посещение библиотеки. Великая Библиотека Района Леди, которой заведуют сами дабусы, предлагает странникам огромное количество информации. Большая часть штаб-квартир фракций, особенно Великий Суд и Зал Записей, так же может предоставить необходимую информацию. Но исследования занимают довольно много времени. Спустя 2d6 часов работы с книгами и свитками, персонажи узнают о Гаомаре (смотрите раздел "Предыстория" выше) и странном свитке, который он нашел. Тем не менее, заклинание Сигила нигде не упоминается. Странники, пытающиеся найти что-то о Нигде, могут обнаружить спустя несколько часов чтения упоминание о том, что неведомое и недоступное Нигде обеспечивает самое надежное из всех возможных убежищ; какие-то загадочные существа, именующиеся Двенадцатью, правят этим местом.

Кроме того, в Клетке существуют и другие возможности получения информации. Странник может узнать очень и очень многое, просто собирая слухи - особенно в том случае, если он будет задавать правильные вопросы правильным людям. Скорее всего, у персонажей уже есть определенные контакты, и теперь пришло время воспользоваться ими. Проводник, старый волшебник или простой торговец слухами могут рассказать им о Ваделису. "Это волшебник", говорят они, "который случайно натолкнулся на какое-то великое знание или сокровище. Теперь он скрывается для того, чтобы сохранить его”. Несколько особенно умных знатоков даже слышали о том, что он отправился в Нигде. Но никто на улицах не знает о заклинании Сигила.

Конечно же, персонажам очень хорошо известно о том, что Шемешка Мародер, Королева Мошенничества, обладает определенной информацией, что становится очевидным, если вспомнить её послание в Акте Третьем. Но если они еще никак не связаны с ней, или же если у них нет хорошего "доступа" к рыцарям кинжала, связанным с подпольной жизнью Сигила, все попытки связаться с арканолотом терпят неудачу. Даже если им удается встретиться с ней, Шемешка не собирается делиться с ними столь важной информацией, если персонажи не предлагают ей какую-то огромную взятку, или же равносильную по важности тайну.

Персонажи так же узнают о том, что проводника, который может отвести их в Нигде, следует искать в Подземном Сигиле, а точнее в Сумеречном Доме. Самый быстрый - хотя и необязательно самый легкий - путь туда лежит через Район Леди. Среди Высоких Домов находится старый особняк, под которым раскинулся лабиринт катакомб, связанный с Подземным Сигилом - во всяком случае, так говорят слухи.

Странники могут решить, что с этим как-то связана Аллувиус Раскин, но общение с ней вряд ли им что-то даст. Она не говорит им ничего. Не в её интересах обсуждать какие-либо планы относительно Камня Лабиринта, и она ничего не знает о Ваделису или заклинании Сигила. Тем не менее, она может решить, что персонажам известно что-то о камне и о том, почему она не может использовать его - что может быть для героев достаточно опасным. Будучи очень хитрым собеседником, Аллувиус старается вытянуть из них максимальное количество информации. К сожалению, все, что скажут персонажи, со временем может оказаться использованным против них...

Если рубаки действительно берутся за поиски ответов на вопросы, то они могут даже заглянуть на Заставу и поспрашивать там о "Самом Старом Безумце", который с такой точностью предсказал войну фракций. Тем не менее, подобные действия в этой части приключения будут преждевременными. Более подробно это описано в Акте Шестом: Единстве Колец.

Наемные Следователи

Наниматель героев говорит, что Ваделису скрывается в тайном убежище, известном, как Нигде. Странник может попасть туда только с помощью проводника, и подобных проводников очень сложно найти, не говоря уже про то, что их услуги являются чрезвычайно дорогими. Затем он передает им сумку хранения, содержащую в себе деньги и драгоценные камни, и говорит, что этого хватит для оплаты путешествия в Нигде; персонажи могут оставить себе все, что останется после уплаты (включая и сумку).

В сумке находятся монеты и драгоценности, стоимостью по 12,000 золотых на каждого героя - это значит, что у них останется 2,000 золотых и сумка хранения после уплаты 10,000 золотых за каждого человека, который захочет попасть в Нигде.

Путь в Нигде

Как только персонажи узнают то, что они должны узнать, и отправляются на поиски Ваделису, приключение становится достаточно линейным. Герои проходят через подземелья Района Леди и коллекторы, достигают Сумеречного Дома, а затем отправляются в Нигде. Самое сложное начинается после того, как им удается найти Ваделису. Следующие локации описывают прямой путь в Нигде, а затем в укрытие самого волшебника. Конечно же, герои могут найти другой способ связаться с проводником в Нигде, и в этом случае Мастер может пропустить  склеп Нонтегуев и Сумеречный Дом.

Последний Покой Нонтегуев

Около пяти лет назад в небольшой части Района Леди произошло землетрясение. Большая часть здешних жителей согласилась с тем, что эпицентром землетрясения стал Особняк Нонтегуев - давно заброшенное поместье, которое некогда было одним из величайших среди Высоких Домов. Спустя три дня после землетрясения, люди поняли, что оно было не таким уж заброшенным, когда двое перепуганных Нонтегуев выбежали из дворца. 

Дело было в том, что Нонтегуи - давно известные своей эксцентричностью - отказались от всех своих слуг и своего социального положения около 20 лет назад для того, чтобы полностью закрыться от оставшейся части города. После этого они собирались прожить остаток своих дней в единственной, достойной их кампании - кампании друг друга. Они тайно закупили огромное количество пищи и других запасов, и удалились в добровольную изоляцию.

Нонтегуи хоронили своих мертвецов в изысканном склепе, расположенном у них под домом. По мере того, как члены семьи умирали, оставшимся в живых приходилось рыть новые туннели и залы, соединявшиеся со склепом. (В действительности, Нонтегуи заменили всех своих слуг магическими механизмами, и потому у них было, кому заниматься раскопками).

Когда матриарх Нельда Нонтегуй  умерла, для неё был вырыт новый зал. Эти работы вызвали землетрясение, которое заставило содрогнуться окрестности, так как рабочие слишком близко подошли к ранее неизвестному комплексу туннелей. Ослабленные новым строительством, многие проходы и залы обвалились.

Настоящий ужас начался после того, как через дыры в фундаменте начали проходить Они. Монстры прорвались в дом Нонтегуев, напав на бывших золотых лордов. Спастись удалось только двум. Их ужасающие истории не слишком помогли тем, кто пытался разобраться в том, что произошло в доме, и кто были эти существа. Кроме того, двое выживших Нонтегуев, Нино (Pl/m/человек/M4/Нейтральный) и Норинда (Pl/f/человек/F3/Нейтральная) запретили всем остальным входить в особняк.

Таким образом, известно, что в склепе Нонтегуев находится вход в Подземное Королевство, хотя он хранит в себе много загадок и опасностей. Тем не менее, опасность и тайны не останавливают, а скорее притягивают авантюристов.

Наземный Дом

Многие Нонтегуи занимались чародейством, и они заполнили свой дом множеством магических защит и оберегов. Тем не менее, большая часть магических печатей, оберегавших главный вход, была разрушена еще очень давно, не считая постоянно обновляющегося магического замка 12-ого уровня, который необходимо открыть (выбить двери практически невозможно).

Большая часть дворца остается неисследованной и не потревоженной, так как люди считают, что истинные тайны скрываются под ним. Это одновременно и так, и не так. В самом доме так же довольно много секретов, но для того, чтобы раскрыть их, странникам придется миновать множество магических ловушек, как, впрочем, и до сих пор функционирующих слуг семейства, к числу которых относятся големы, некрофидии, ожившие доспехи и особенно неприятная статуя 12-головой гидры, которая сделана из железа и нападает на каждого, кто не знает соответствующего пароля. Нино и Норинда пытаются уберечь эти тайны от чужаков. Даже, несмотря на то, что они поклялись никогда больше не входить в дом после того, как столкнулись с ужасами, которые поднялись из его подвалов, они не хотят, чтобы кто-то похитил сокровища их семьи. Дворец и его окрестности занимают 12 городских кварталов, и потому там есть, что исследовать.

Подземный Склеп

В склепы ведет давно уже незащищенная и достаточно заметная дверь, расположенная за огромной лестницей (она предстает перед глазами странников сразу же после того, как они входят в дом). Склепы приблизительно на фут заполнены грязной, вонючей водой, что вызывает у странников вполне справедливые подозрения относительно того, что обвал затронул некоторые из близлежащих коллекторов. Если это так (а это действительно так), то никому до сих пор не удавалось найти вход в канализационные туннели Сигила.

Монстры, которые атаковали Нонтегуев и теперь заселили склепы (и время от времени поднимаются в особняк) являются гулгутрами, или, как их еще называют, отигами. Эти обитатели коллекторов пришли сюда для того, чтобы поесть свежего мяса, а потом решили остаться. Возглавляемые существом, известным, как ропер, эти отвратительные твари до сих пор действовали весьма разумно, скрывая спуск в коллекторы и свою истинную сущность от всех, за исключением собственных жертв. Они действуют достаточно осторожно, стремясь заманить в свое логово как можно больше жертв. Очень хитрый, хотя и очень хаотичный ропер с помощью гулгутр старается вырастить существ, именуемых фейрами. Порожденные человеческими страхами, эти отвратительные монстры принесут в Район Леди новые ужасы. К сожалению для монстров, они, скорее всего, так же привлекут к себе внимание властей.

Лестница в Особняк. Странники используют эту лестницу для того, чтобы спускаться в склеп.

Склеп. Здесь находится несколько небольших усыпальниц, в каждой из которых лежит один мертвый Нонтегуй, и которые соединяются узкими туннелями. В более поздние годы, рабочим приходилось помещать усыпальницы все ближе и ближе друг к другу. Ходят слухи о том, что некоторые из Нонтегуев до сих пор населяют свои могилы в облике спектров, злых духов и теней. (Мастер должен использовать нежить только по собственному желанию и в тех количествах, которые будут достаточными для героев - это значит, что даже в том случае, если персонаж-жрец успешно сделает бросок изгнания, должен остаться один  или два представителя нежити, которые буду угрожать отряду).

Гулгутра: AC 3; MV 6; HD 8; hp 45 у каждой; THAC0 13; #AT 3; Dmg 1d8/1d8/1d4+1 (щупальце/ щупальце/зубы); SA Захват, болезнь; SD Иммунитет к болезням, никогда не ошарашиваются; SZ Большой (7 футов в диаметре); Int Низкий (6); ML Элитная (14); Al Нейтральное; XP 1,400.

SA - Успешный удар позволяет взять противника в захват, нанося 2d2 единицы урона в раунд (атаки зубами против схваченных противников делаются с положительным модификатором +2; укус с 90% вероятность заражает противника ослабляющей (80%) или смертельной (20%) болезнью.

Старые Катакомбы. Гораздо более старые, чем катакомбы Нонтегуев, эти загадочные подземелья известны только гулгутрам. Хотя эти существа сейчас обитают в склепе, они все еще используют их для того, чтобы попадать в коллекторы в тех случаях, когда у них нет свежего мяса и им приходиться питаться отбросами. 

Логово Ропера. Лидер этой странной группы монстров все еще живет в центральном зале старой системы туннелей. Если путешественники сталкиваются с ним, то он заявляет, что является знатоком, которого звали Терригином, и который был золотым лордом до того, как группа мстительных волшебников превратила его в ужасного монстра. Конечно же, он обычно рассказывает эту историю незадолго до того, как сожрать своих жертв, и потому никто не знает, настолько она верна. Он накопил огромное количество сокровищ в виде произведений искусства, драгоценностей и других прекрасных вещей, присущих представителю богатой верхушки Сигила (все эти богатства стоят около 12,000 золотых).

Терригин, ропер: AC 0; MV 3; HD 12; hp 68; THAC0 9; #AT 1; Dmg 5d4 (зубы); SA Ошарашивание, высасывание Силы; SD Иммунитет к электричеству, половинный урон от холода; SW -4 к спас-броскам против огня; MR 80%; SZ Большой (9 футов длинны); Int Выдающийся (16); ML Чемпион (15); Al Хаотично-Злое; XP 12,000.

SA - Модификатор -2 к броскам ошарашивания противников; выбрасывает щупальца на расстояние 50 футов, которые вытягивают Силу жертвы в течении 2d4 оборотов, если удар успешен (спас-бросок против яда для сопротивления воздействию); щупальца подтягивают жертву со скоростью 10 футов в раунд для автоматически успешной атаки зубами (жертва может разорвать щупальце с помощью успешного броска открывания дверей или же перерубить, нанеся 6 единиц урона по AC 0).

Вход в коллекторы. Скрытый за огромным булыжником, этот вход в коллекторы иногда позволяет существам, подобным крысам (включая и черепных крыс) и гигантским слизням проникать в склепы из заполненных водой канализационных туннелей. Даже под Районом Леди эти туннели заполнены невообразимыми ужасами. К счастью, эти туннели, в конце концов, приведут странников к Сумеречному Дому.

Сумеречный Дом

Они называют вас темными потому, что вы живете в

 вечной темноте или потому, что вы знаете много секретов?

-Юлантросс, маг
Около 70 темных живут в Сумеречном Доме. Многие их них действуют наверху в качестве воров и нищих, принося пищу и другие необходимые вещи тем, кто остается внизу.

Три сестры - Фиона, Дриэль и Ниос - являются лидерами Сумеречного Дома. Рожденные и выросшие в Подземном Королевстве, они полностью утратили зрение, тогда как другие их чувства стали необычайно острыми. Десять обитателей подземелья обладают инфравиденьем (два бариаура, два тифлинга, два дворфа, эльф, полуорк, полуэльф и кобольд). Они именуются провидцами. Оставшиеся обитатели Сумеречного Дома являются людьми, гитзераями и представителями других рас, которые лишены способности видеть в темноте.

Провидцы никогда не поднимаются наверх, оставаясь внизу и действуя в качестве стражей, шпионов и разведчиков. Воры и нищие, работающие в Сигиле, принадлежат к "слепым", которые могут нормально видеть только на улицах Сигила.

Обитатели Сумеречного Дома никогда по своей воле не зажигают здесь света. У них нет ни ламп, ни факелов - даже на крайние случаи. Они считают свет злом, которое они отринули много лет назад, когда отправились жить в катакомбы. Неудивительно, что темные так же не используют и огня, и потому едят только сырую пищу.

Да.

-Дриэль из Сумеречного Дома
Ловушка. Каждый из четырех входов в Сумеречный Дом защищен ловушкой. Узкий коридор перегорожен проволокой,  при затрагивании которой вниз обрушиваются железные решетки с шипами. (Бедняга получает 2d4 единицы урона. Кроме того, если темные знают о приближающейся атаке, то они намазывают шипы ядом).

Хранители. Здесь постоянно находится один провидец, который наблюдает за возможными гостями. Все провидцы обладают свистками, которые используют для того, чтобы в случае необходимости поднять тревогу.

Темный Двор. До потолка этой открытой области приблизительно 20 футов, и на половине высоты по всему периметру идет балкон. Обитатели Сумеречного Дома собираются здесь для принятия пищи, общения, обсуждения важных вопросов и развлечений (к числу которых относится пение, рассказывание историй и демонстрация вокального мастерства). Веревки и проволоки с колокольчиками и тяжелыми металлическими предметами, привязанными или прицепленными к ним, свисают с балкона. Помимо визуальных декораций, они так же выступают в качестве инструментов, и темные любят ударять в них во время встреч или выступлений, демонстрируя свое удовлетворение или недовольство.

В центре Темного Двора находится глубокая яма. На самом деле, никому неизвестно, куда ведет эта шахта, и какова её глубина. Туда сбрасывают мусор и она выступает в качестве последнего пристанища тех, кому лидеры и здешнее общество выносят смертный приговор (а он назначается за достаточно различные прегрешения). Угроза ямы заставляет большую часть темных придерживаться установленных законов.

Когда воры и нищие возвращаются с поверхности, все темные собираются здесь устраивают праздник, восхваляя своего загадочного бога (Сун Цзяня, хотя они называют его Владыкой Ночи Земли и Подземья). Лидеры Сумеречного Дома не приветствуют этого, но в некоторых случаях воры и нищие не доходят до Сигила, а решают поживиться за счет других обитателей Подземного Королевства. В прошлом это приводило к нападениям на Сумеречный Дом, и потому большая часть темных ведет себя очень осторожно.

Как от основного зала, так и от балкона отходят многочисленные узкие проходы, которые ведут в комнаты отдельных темных.

Комнаты Лидеров. Более роскошные, чем квартиры других темных, эти комнаты принадлежат Фионе, Дриэль и Ниос, и именно здесь они принимают гостей Сумеречного Дома - хотя это бывает довольно редко.

Отдельные квартиры. В этих простых комнатах обычно находится один или два тюфяка и несколько вещей, принадлежащих живущим здесь темным.

Странники могут заметить систему знаков, используемую обитателями Сумеречного Дома, которые больше полагаются на свои пальцы, чем на глаза. На стенах видны вырезанные или вдавленные символы, означающие направление, имена тех, кто живет здесь, или просто содержащие важную для обитателей Дома информацию.

Танар'ри. Алу-демон, которую зовут Тисинда (Pl/f/алу-демон/HD 2/Обреченная/Хаотично-Злая) и три бар-лгура обитают в полумиле от Сумеречного Дома. Эти существа планируют убить лидеров Дома и подчинить себе это воровское сообщество. Тем не менее, их прошлая атака закончилась полным поражением демонов. Теперь они готовят новый, менее примитивный план для того, чтобы достичь своей цели.

Безумцы. Под Сумеречным Домом, куда ведет извилистый лабиринт заброшенных туннелей верекрыс, лежит еще один лагерь темных. Большая часть его обитателей безумна. Воры Сумеречного Дома несколько раз приходили сюда, в результате чего безумцы стали их заклятыми врагами. Теперь они стремятся уничтожить весь Сумеречный Дом.

Тварь. Туннели, окружающие Сумеречный Дом, выступают в качестве охотничьей территории ужасающего монстра, которого большая часть темных представляет себе, как исполинского, четырехрукого тролля. Кем бы ни было это существо, его размеры заставляют его использовать только большие туннели, что, в свою очередь, принуждает умных темных пользоваться более узкими проходами. Тем не менее, монстру до сих пор хватает добычи, и он не спешит покидать окрестности Дома.

Фиона, Дриэль и Ниос (Pl/f/люди/T7/Законно-Нейтральные): AC 8 (модификатор Ловкости); MV 12; hp 28, 25, 22; THAC0 17 (16 с метательными кинжалами); #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал; SA Удар в спину х3; SZ Средний (5 футов, 6 дюймов высоты); ML Чемпионы (16); XP 975.

Примечание: Три сестры на равных разделяют обязанности и права лидеров Сумеречного Дома. Хотя они не всегда соглашаются друг с другом, они относятся друг к другу с уважением – как, впрочем, и ко всем остальным обитателям своего подземного дома. Каждая девушка из этой бледной, изящной троицы слепа, но у них нет никаких проблем с другими органами чувства. На самом деле, в темноте Сумеречного Дома они обладают немалыми преимуществами.

Сила 11, Ловкость 16, Телосложение 10, Интеллект 14, Мудрость 15, Харизма 16.

Особое Снаряжение: У Фионы есть кинжал +1 (выкованный на Внешних Землях), тогда как Ниос обладает зельем экстралечения и зельем огненного дыхания.

Воровские Умения: PP 70, OL 62, F/RT 50, MS 80, HS 55, HN 30, CW 93, RL 0.

Типичный Темный (Pl/различные/T2/Нейтральный): AC 8 (кожаный доспех); MV 12; hp 7; THAC0 20; #AT 1; Dmg 1d4 (кинжал; SA Удар в спину х2; SZ Средний (6 футов высоты); Int Средний (10); ML Средняя (9); XP 65.

Примечание: Грязные и оборванные, эти люди являются довольно недоверчивыми, но, несмотря на это они добры к тем, кому удается заслужить их доверие, Как упоминалось выше, немногие из них обладают инфравиденьем для того, чтобы видеть других во тьме, но все они способны действовать в темноте так, как обычные странники при свете.

Воровские Умения: PP 35, OL 29, F/RT 25, MS 21, HS 15, HN 10, CW 86, RL 45.

Нигде

Когда странник оказывается в ситуации, из которой нет выхода, когда очень сильные и могущественные знатоки хотят увидеть его в книге мертвых и нанимают для этого лучших следопытов и убийц, когда даже самые безопасные убежища не могут укрыть несчастного от его преследователей, где он может скрыться?

Нигде.

Рыцари кинжала говорят о Нигде только в сумерках и только шепотом. Нигде - это легенда, о которой говорят люди, у которых нет времени на легенды и волшебные истории. "Если это место реально", говорят они, "тогда я должен знать, где оно находится для того, чтобы воспользоваться им в случае крайней необходимости. Но", добавляют они, задумавшись на мгновение, "если глупец вроде меня узнает о том, где оно, то разве не грош ему цена?"

Нигде является безопасным убежищем. Это тайное укрытие для тех, кто стал объектом охоты, и кому нужно где-то укрыться. Но умные странники достаточно быстро понимают, что это не простое укрытие. Знатоки, которые владеют это местом, сделали его настолько безопасным и таинственным, что оно действительно заслуживает своей легендарной репутации.

Группа загадочных людей, известных, как Двенадцать, владеют Нигде. В легендах говорится о том, что они создали это место тогда, когда сами были вынуждены отправиться в бега, и, в конце концов, решили получить выгоду, время от времени пуская туда других людей. Ходят слухи о том, что эти знатоки обладают нездоровым альтруизмом, и просто желают помочь людям, оказавшимся в беде. Тем не менее, находятся и другие странники, которые рассказывают нечто полностью противоположное - а точнее то, что Двенадцать являются воплощениями зла, а всех пришедших в Нигде ожидает ужасный конец.
Поиск Нигде

Никто не может натолкнуться на Нигде случайно, и никто не сможет найти его, просто выискивая его в коллекторах. Даже те странники, которые хорошо знакомы с подземными лабиринтами Сигила, не догадываются, где именно может находиться это место.

Все дело в том, что Нигде не просто скрыто под землей. Оно оберегается магией, и те, кто ищут его, находят вместо этого нечто иное. В легендах говорится о том, что в действительности это старое жилище дабусов, заброшенное много лет назад, и превращенное Двенадцатью в идеальное убежище. Если это действительно так, то те же самые силы, которые скрывают нынешние места обитания дабусов, могут оберегать и это место - причем силы достаточно могущественные.

Единственный способ найти Нигде - это получить приглашение. У Двенадцати есть агенты - рубаки, которые постоянно действуют наверху (кто законно, а кто не очень) и выступают в качестве связных для тех, кто ищет Нигде. Странник не может узнать или найти их. Вместо этого, эти агенты пристально следят за слухами, и сами связываются с теми, кто может понадобиться им. Они отбирают путешественников по трем критериям: насколько страннику нужно безопасное убежище, насколько хорошо он сможет сохранить тайну Нигде, и как много он сможет заплатить за свою безопасность. Рубаки, которые в должной мере отвечают всем трем критериям, подвергаются "допросу" со стороны агента. Если результаты "допроса" удовлетворяют агента, то он предлагает страннику отправиться с ним в Нигде. Кроме того, агент сообщает ему о главном обязательстве, которого должны придерживаться все гости Нигде: Все тайны этого места должны держаться в тайне, так как их нарушители неожиданно исчезают - навсегда.

Ходят слухи о том, что вход в Нигде стоит 10,000 золотых. На самом деле, цена является договорной и зависит от того, сколько рубака собирается оставаться там. Тем не менее, как только гость покидает это место, он уже не сможет вернуться туда. Это правило должно помешать странникам приходить в Нигде и уходить оттуда так, если бы это был обычный пансион.

Магия, оберегающая Нигде, позволяет тем, кому известны его секреты (агенты/проводники, привратники, а так же Двенадцать) перемещаться между этим местом и окружающим его миром, хотя это непросто даже для них. Гости, которых ведет проводник, могут внимательно наблюдать за дорогой, по которой они следуют, но, в конце концов, они обнаружат, что им не удается запомнить её. Проводники используют самые различные входы и выходы из катакомб и предпочитают идти долгими и запутанными путями, прежде, чем выйти на тайный путь, соединяющий Нигде с оставшейся частью Подземного Сигила.

Проводником персонажей, скорее всего, станет Нейдор Брег, которого они встречают в Сумеречном Доме. Некоторые могут решить, что Нейдор абсолютно безумен. Тем не менее, он обладает определенной властью, и люди привыкли уважать его. Нейдор считает себя вампиром. Он избегает света, постоянно скрываясь в тенях. Его зубы специально подточены так, чтобы напоминать клыки, и он носит только черное - а, точнее, развевающийся (хотя и очень грязный) черный плащ. Нейдор обожает пить кровь, хотя очевидно, что она не нужна ему для выживания - в конце концов, он такой же степени вампир, как и любой другой глупец, разгуливающий по улицам Сигила. (Он скрывает тот факт, что ему необходима пища, как, впрочем, и другие свои смертные слабости).

Нейдор играет роль озлобленной, несчастной души, "обращенной к злу потребностью, которая стократ сильнее воли любого смертного". На самом деле, он всего лишь немного безумен, немного эгоистичен и очень замкнут. Они приводит людей в Нигде ради Двенадцати, которых он именует Темными Силами (хотя они никак не связаны с загадочными владыками Демиплана Ужаса). Он постоянно рассказывает о своем ужасном проклятье и советует своим спутникам держаться от него подальше, когда он в очередной раз впадет в кровавую ярость. Единственное, что действительно может заставить людей держаться от него подальше - это непередаваемый аромат немытого годами тела Нейдора, но умные странники не будут оспаривать его убеждения в том случае, если хотят быстро и без каких-либо проблем добраться до Нигде

Нейдор Брег, Проводник Нигде (Pl/m/человек/F6/Хранитель Праха/Хаотично-Нейтральный): AC 8 (кожаный доспех); MV 12; hp 41; THAC0 15 (13 с коротким мечом); #AT 1; Dmg 1d6+2 (короткий меч +1, положительные модификаторы Силы); SD Нежить не нападает; SZ Средний (5 футов, 11 дюймов высоты); ML Устойчивая (11); XP 420.

Сила 17, Ловкость 9, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 8, Харизма 7.

Особое Снаряжение: Короткий меч +1 (выкованный в Сигиле), пыль исчезновения (5 порций).

План

Вход. Нигде не нужны стражи. Тем не менее, здесь есть привратники - более того, на самом деле их трое, и каждый из них выполняет свои обязанности в течение 12-часовой смены. Они не живут в Нигде, но им известно, как попасть туда, и как покинуть это место - в действительности, все они раньше были проводниками.

В Нигде запрещено приносить оружие и заклинательные компоненты. Хранитель забирает у гостей все подобные предметы и помещает их в Хранилище, аккуратно каталогизируя все предметы на тот случай, если их владелец внезапно захочет покинуть убежище.

Глупцы, пытающиеся покинуть Нигде своими собственными силами, неминуемо теряются в катакомбах, иногда навсегда. Привратники не мешают посетителям покидать убежище (в конце концов, это не тюрьма), но при этом они предупреждают их, что им не выбраться на поверхность одним. Все попытки тайно последовать за проводником или привратником терпят неудачу.

Хранилище. Здесь, под охраной привратника, хранится оружие и магические компоненты гостей Нигде. Они так же могут оставить здесь другие ценные или магические предметы, так как, они им, скорее всего, здесь не понадобятся. Хранилище всегда закрыто, и открыть его может только заклинание желания или равное ему по силе.

Общий Зал. Напоминая обычную сигильскую таверну, эта часть Нигде обычно отличается спокойной и несколько строгой атмосферой. Здесь не запрещены поединки, и, время от времени, вспыхивают драки (напряжение может быть довольно высоким даже в этом безопасном укрытии), но так как здесь запрещено использовать оружие или заклинания, то обычно потасовки не приводят ни к чему серьезному. Любое действие, которое может действительно нанести вред или негативно подействовать на обитателя Нигде, автоматически проваливается - такова сила магических оберегов, наложенных на это место Двенадцатью. Это относится и к всевозможным очарованиям, как, впрочем, и другим действиям, которые кажутся достаточно безобидными. В оберегах невозможно найти какой-либо лазейки. Даже Законник не смог бы обмануть заклинания, оберегающие обитателей этого места.

Грегин Острый Глаз (Pl/m/полуэльф/F4/Знак Единого/Нейтрально-Добрый) работает здесь барменом, и постоянно живет в Нигде. Тем не менее, никому неизвестно, является ли он беглецом, подобно всем остальным обитателям этого места.

Личные Комнаты. Каждый гость Нигде обладает своей собственной комнатой. Странники находят их очень комфортными, что весьма приятно, так как им обычно приходиться проводить там довольно много времени.

Гости так же могут заказывать самые различные вещи (книги, газеты, игры, особые блюда и так далее), доставляющиеся им с поверхности. Агенты Двенадцати добывают их наверху, а затем доставляют в Нигде. Конечно же, все затраты агентов должны быть должным образом возмещены.

Обитатели

Большинство странников, которые приходят в Нигде, остаются здесь на некоторое время - несколько месяцев, год или два - пока "наверху все не уляжется". Тем не менее, некоторые из них вообще не собираются покидать это место. Нигде стало их личной тюрьмой, клеткой в Клетке, но это лучше смерти. Возможно.

Самым старым из нынешних обитателей нигде является Дуррог Черный (Pr/m/человек/F12/Атар/Хаотично-Нейтральный), который прожил здесь дольше всего. Слухи, гуляющие по Общему Залу, позволяют предположить, что Дуррог обидел какую-то могучую силу - то ли Зевса, то ли Одина. Люди говорят, что если Дуррог когда-либо покинет Нигде, то служители силы разорвут его в клочья прежде, чем он успеет сделать первый вдох. В действительности это суровый старик, который является довольно циничным и язвительным, хотя и обладает некоторым чувством юмора.

Радасса Фемио (Pl/f/гитзерай/T8/Хранитель Праха/Нейтрально-Злая) относительно недавно стала гостем Нигде и до сих пор предпочитает отмалчиваться, особенно, когда речь заходит о тех причинах, которые заставили её прийти сюда. Складывается впечатление, что какими бы эти причины ни были, они настолько ужасны, что она не уверена в том, что даже Нигде является достаточно безопасным для неё. Радасса не доверяет абсолютно никому.

В отличие от Радассы, Киим Мэдбон (Pl/m/тифлинг/F5, T6/Совершенный Орден/Нейтральный) с радостью рассказывает всем желающим о том, из-за чего он оказался в Нигде и почему не может уйти отсюда. Он заявляет, что члены Революционной Лиги подставили его, в результате чего Киима обвинили в убийстве двух факторов Убийц Милосердия около шести лет назад. Красная Смерть (что неудивительно) захотела отомстить и объявила тифлинга одним из самых опасных преступников Сигила. Кроме того, эти же самые Анархисты повесили на него еще и множество других преступлений против Законников, после чего на охоту вышли Несущие Правосудие Убийц Милосердия. Тем не менее, никому неизвестно, сколько в истории Киима правды, а сколько - лжи.

Истина о Двенадцати

Гарантии того, что никто не сможет найти тех странников, которые приходят в Нигде, предоставляемые Двенадцатью, не являются пустыми словами. Какие бы силы не защищали это место, их может превозмочь только истинное божество, а боги не могут попасть в Клетку. Конечно же, Леди Боль должна знать о местонахождении Нигде, но её не интересует это место - а Двенадцать не настолько глупы, чтобы пустить к себе одного из противников Леди. (Кроме того, противникам Леди обычно не хватает времени для того, чтобы дождаться агента Двенадцати).

Ни одно заклинание, ни одна псионическая сила и ни одно особое умение не могут определить местонахождение Нигде. Это место нельзя ни обнаружить, ни заметить с помощью магии, и заклинания не могут позволить странникам достичь его собственными силами. Защита Нигде воистину сильна - именно потому Двенадцать просят такую высокую цену и, обычно, получают её.

Сами Двенадцать обитают в тайном комплексе залов и комнат, расположенном ниже основного уровня Нигде. Тайная дверь под баром в Общем Зале ведет туда, но о ней известно только бармену. Двенадцать никогда не общаются ни с кем лично, включая бармена, привратников и агентов. Если им нужно поговорить с кем-то, то они используют для этого неизвестное другим устройство ментальной связи.

Больше о них ничего неизвестно.

Ход Событий

Хорошо. У вас есть возможность помочь одной из

 фракций добиться власти в Сигиле. Кому вы поможете?

-Ваделису
Путешествие через склепы и канализацию, скорее всего, окажется достаточно легким для опытных путешественников. Для того чтобы найти в Подземном Королевстве Сумеречный Дом им понадобится от одного до трех дней. Персонажи могут встретиться с несколькими темными, которые - при должном уважении со стороны героев и наличии у них некоторого количества денег - покажут им это подземное убежище.

Нейдор Брег проводит в Сумеречном Доме довольно много времени, так как он является любовником Фиона. Странник может найти его в её комнатах или в Темном Дворе. Сестры Фионы не обращают на него особого внимания, так как он является жестоким и грубым человеком. Ему нравится Сумеречный Дом, так как сам он является "порождением тьмы".

Тем не менее, убедить его отвести героев в Нигде, даже при условии наличия у них соответствующей суммы денег, будет довольно сложной задачей. Все дело в том, что Нейдор не привык к подобному ходу событий. Будучи агентом Двенадцати он обязан пристально следить за тем, что происходит в Сигиле, выискивая тех, кому необходимо попасть в Нигде, и именно он должен обращаться к ним. "В общем", говорит он "обратитесь к кому-то другому". Для того чтобы у них что-то получилось, героям необходимо совершить несколько вещей. Прежде всего, они должны привыкнуть к байкам о вампирах и прочей ахинее, которую несет Нейдор. После этого, они должны будут убедить его в том, что им очень нужно попасть в Нигде, и что он может сделать для них исключение. Они должны изо всех сил уверять его в том, что им просто необходимо убежище - любой глупец, который попытается заикнуться о том, что они ищут одного из тамошних обитателей, может завалить все дело. (В конце концов, если Нейдор согласится, то Нигде перестанет быть безопасным убежищем). К счастью, Дриэль и Ниос могут помочь персонажам, так как они всегда рады, когда этот безумец покидает Сумеречный Дом.

Если персонажи отправляются на поиски Ваделису сами (без покровительства какого-либо высокопоставленного лица), то им придется самим платить за вход. Десять тысяч золотых монет за каждого героя является очень большой суммой. Они могут отправить туда одного персонажа - и то только в том случае, если смогут себе это позволить. Мастер может обеспечить их каким-либо источником финансов, например деньгами какого-то Дома или фракционными фондами, так как будет довольно глупо, если герои не смогут достичь своей цели просто из-за отсутствия денег. Отметьте так же то, что сокровища, находящиеся в логове ропера, и драгоценности, хранящиеся в оставшейся части особняка Нонтегуев, могут хотя бы частично решить это проблему.

После прибытия в Нигде героям становится очевидно, что здесь невозможны поединки или стычки - за этим пристально следят Двенадцать. Все дело в том, что Нигде действительно является идеальным убежищем, и даже если кому-то удается попасть туда с помощью лжи (как это происходит в случае с героями), то этот кто-то никак не сможет навредить тамошним обитателям. Тем не менее, у персонажей, наконец, появляется возможность поговорить с Ваделису.

Решение Ваделису

Ваделису пробыл в Нигде не более пары недель. До здешних жителей уже дошли слухи о войне фракций, но в большинстве своем они не обращают на это никакого внимания. Тем не менее, это не относится к Ваделису. За время, проведенное здесь, он пришел к выводу, что заклинание Сигила питается силой веры - именно потому оно и обладает такой огромной мощью. В конце концов, он решил, что в идущей войне не столь важна политика, сколько убеждения тех, кто принимает в ней участие. Волшебник решает покинуть Нигде через один или два дня для того, чтобы подняться на поверхность и произнести заклинание. Он так же решает использовать силу магии, которой наделено это заклинание, для того, чтобы положить конец войне фракций.

Отдав победу Мрачной Каббале.

Все дело в том, что Ваделису верит в то, что, несмотря на власть над законами, которой обладают Гармониум, Законники и Убийцы Милосердия, именно Безрадостные обладают наиболее благородными убеждениями. Хотя на протяжении многих лет он был именующимся Чувствующих, он понимает, что Обществу Восприятия нельзя отдавать власть: убеждения этой фракции никак не связаны с благополучием большинства, и сосредоточены на индивидуальном уровне. Так как создается впечатление, что война фракций в Сигиле идет исключительно за политическую силу и власть, он считает Безрадостных - известных своим стремлением помогать отверженным и униженным - наиболее достойными этой власти. Он знает, что Безрадостные так и не вступили в сражение, и что если бы они все же выступили, то уж точно не на стороне Чувствующих, но это не имеет для него никакого значения. "Все это связано с политикой, а не верой", говорит он. Ваделису признает преимущества закона и порядка, которые поддерживаются силами Гармониума и Братства Порядка, но он верит, что Мрачная Каббала в случае своего прихода к власти поможет наибольшему количеству людей - и именно эту веру он собирается вложить в заклинание Сигила.

Если персонажи симпатизируют взглядам Ваделису или просто следуют идеалам Мрачной Каббала, то они, скорее всего, с радостью воспримут его решение. Возможно, они даже предложат ему свою помощь. В противном случае, они ничего не смогут сделать ему (во всяком случае, в пределах Нигде), если не считать попытки убедить его в обратном. Это может привести к довольно интересным дискуссиям, и умные знатоки даже смогут заставить Ваделису усомниться в своем решении, но изменить его мнение им все же не удастся.

Ваделису (Pl/m/человек/M12/Общество Восприятия/Нейтральный): AC 4 (браслеты, плащ); MV 12; hp 30; THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d6 (посох); SD +1 к броскам ошарашивания и спас-броскам против яда; SZ Средний (5 футов, 10 дюймов высоты); ML Элитная (13); XP 5,000.

Примечание: На протяжении большей части своей жизни Ваделису был тихим и спокойным человеком, который держал при себе все свои мысли и чувства. Он занялся изучением магии для того, чтобы зарабатывать на жизнь, и, вместе с тем, заниматься самосовершенствованием. Некоторые люди могли бы назвать Ваделису "истинным мыслителем". Несмотря на свой задумчивый и интроспективный характер, он никогда особенно не задумывался над действиями и философиями фракций, хотя сам, в конце концов, присоединился к Чувствующим. Слабый и педантичный, Ваделису, однако, обладает истинным упорством, которое проявляется тогда, когда его захватывает какая-то идея.

Сила 9, Ловкость 24, Телосложение 10, Интеллект 17, Мудрость 14, Харизма 12.

Особое Снаряжение: Браслеты защиты AC 4, плащ перемещения (-2 к AC, +2 к спас-броскам), палочка мороза (21 заряд).

Заклинания (4/4/4/4/4/1): 

1-ый уровень - магический снаряд (х2), чтение магии, щит;

2-ой уровень - клякса, невидимости, луч ослабления, паутина;

3-ий уровень - рассеивание магии, огненный шар, полет, молния;

4-ый уровень - замешательство, межпространственная дверь, страх, каменная кожа;

5-ый уровень - улучшенная иллюзия, облако смерти, прохождение через стены, стена железа;

6-ой уровень - сфера неуязвимости.

Важная Улика

Но если это положит конец этой ужасной войне,

 разве оно не стоит того?
-Ваделису
Если персонажи решают пообщаться с разговорчивым Киим Мэдбоном, то он "случайно" упоминает тот факт. что недавно он встретил редактора Манифеста Фактола, который некоторое время скрывался в Нигде. Учитывая сон, который один из персонажей видел в самом начале приключения (который был навеян ему с помощью Колонны Кошмаров), это должно вызвать определенный интерес героев. Если они  просят Киима рассказать им что-то о нем, то он отвечает, что он не запомнил ни имени, ни внешнего вида этого рубаки. Он соглашается с тем, что это довольно необычно, а затем показывает странникам ручку, которую дал ему редактор.

Эта ручка, объясняет Ким, обладает магической силой (особенно могучей разновидностью заклинания прибежище (succor), но он этого не знает) и при активации она способна перенести до шести человек к редактору. "Редактор дал мне её на тот случай, если я когда-нибудь захочу покинуть это место и встретиться с ним. Тем не менее, я очень сомневаюсь в том, что это когда-нибудь произойдет".

В этот момент персонажи могут сообщить Кииму о недавних событиях, которые происходили в Сигиле - подобных разделению Убийц Милосердия и желанию Сынов Милосердия отменить все несправедливые приговоры, хранящиеся в архивах Законников. Эти новости очень радуют его, и в благодарность он передает героям ручку. Пока что он не собирается покидать Нигде, и вряд ли осмелится сделать это в ближайшем будущем.

Для активации заклинания, герои должны будут сломать ручку и произнести командное слово. Все дело в том, добавляет Киим, что он не сказал мне слово, а только упомянул, что оно является последним на второй странице его книги.

Командным словом является слово "мерцание". Тем не менее, если у персонажей нет с собой копии Манифеста Фактола, то очень сомнительно, чтобы им удалось узнать это слово в Нигде. Кроме того, у них есть более важное дело, связанное с Ваделису. События, при которых им придется воспользоваться ручкой, описаны в Акте Шестом: Единство Колец.

Решение Игроков

Выбор, который делают персонажи - помочь Ваделису или остановить его - определяет ход оставшейся части приключения. Если персонажи присоединяются к Ваделису и покидают Нигде вместе с ним, то их выводят на поверхность Сигила. С этого момента, герои становятся защитниками волшебника, так как многие другие люди так же ищут его.

Так, группа воинов, представляющих противоположную сторону конфликта - в том случае, если герои работают на ту или иную сторону - выслеживает их, и пытается уничтожить как свиток, так и волшебника. Используйте показатели из Акта Второго: Битва в Арсенале для воинов, и предположите, что на каждого персонажа (включая и Ваделису) приходится по два противника.

Если герои не работают на какую-то из сторон, то, скорее всего, Ваделису и свиток станут предметом поисков и тех, и тех. Вмешательство одной из сторон (а то и обоих) неминуемо - особенно в том случае, если Гармониум и объединенные силы узнают о том, что волшебник собирается использовать заклинание против них (в том или ином отношении).

Мастер так же может стравить персонажей с другими противниками. Так, Шемешка Мародер знает уже достаточно много, и уж точно не откажется заполучить свиток. Туэмос Диарет и Рыцари Темного Дома так же знают довольно много и потому могут представлять опасность. Другие могучие противники, которых герои встречали в приключениях, предшествовавших войне фракций, так же могут проникнуть в тайну заклинания Сигила и захотеть использовать его в своих целях.

Для наложения заклинания Ваделису потребуется один час. Его путь, идущий по улицам (причем в открытую) может быть наполнен опасностями и угрозами от начала и до конца. Он слишком занят наложением заклинания для того, чтобы обращать внимание на опасность, угрожающую непосредственно ему, и потому персонажи должны будут взять на себя его защиту.

Если персонажи решают противостоять Ваделису, то он пытается покинуть Нигде так, чтобы они не узнали об этом. Даже если он заметят, как он уходит из Нигде, то привратник этого места не позволит двум враждебным отрядам одновременно покинуть убежище. Героям придется дожидаться второго агента, который доведет их до поверхности, и искать Ваделису уже там.

В этом случае, персонажи оказываются среди тех, кто пытается остановить Ваделису. Тем не менее, как только появляются представители Анархистов/Хаоситектов/Независимых, волшебник обращается к ним за помощью. Таким образом, героям придется победить их и помешать магу наложить заклинание.

Заклинание

Независимо от действий героев, Ваделису отправляется в Район Клерков для того, чтобы наложить заклинание. Он пересекает улицы этого района в особом порядке, описанном в свитке. Все это занимает около часа. Он использует все свои защитные заклинания и магические предметы для того, чтобы избежать вмешательства со стороны своих противников.

Мастер так же должен помнить о том, что, несмотря на то, что улицы Района Клерков не так многолюдны, как обычно, что объясняется страхом, который испытывают Скованные, и войной фракций, здесь все же довольно много народа. Некоторые из них могут захотеть вмешаться, когда на их глазах группа каких-то бандитов (персонажей или других людей, которые охотятся за Ваделису) пытается напасть на беззащитного человека. Схожим образом, некоторые из них могут не стерпеть того, что на их глазах какой-то колдун разгуливает по улицам города, бормоча себе под нос что-то непонятное.

Если свиток попадает в чужие руки, то Ваделису все равно накладывает заклинание Сигила, так как он хорошо запомнил все необходимые ритуалы и действия. Для расшифровки свитка незнакомым человеком необходима целая неделя (каждый день необходимо применять на него по одному заклинанию чтения магии). Из-за его уникальной природы, заклинание Сигила не нужно запоминать, подобно обычному заклинанию - но для его использования необходим сам свиток, если, конечно же, маг не заучивал его на протяжении трех недель, подобно Ваделису.

В любом случае, Ваделису заканчивает свой путь и завершает заклинание Сигила. Свидетели этого, затаив дыхание, ожидают полного преображения окружающего их города.

Ничего не происходит.

Ошеломленный и пораженный Ваделису просто стоит на месте, не понимая, что он сделал не так.  Ему неизвестно то, что для активирования заклинания необходим Камень Лабиринта, который сейчас находится в руках Аллувиус Раскин, так как именно в нем находится сущность древнего волшебника, который создал это заклинание. Персонажи поймут это в следующей главе, собрав все части головоломки воедино.

Последствия

Если Ваделису удается остаться в живых, то он убегает и исчезает где-то в Клетке, и больше о нем неизвестно ничего. Волшебник сгорает от стыда и отчаяния.

Фактически, все заинтересованные в этом люди расходятся по домам. Очевидно, что вся эта суматоха была бесполезной тратой времени.

Но действительно ли это так? Неужели, за всем этим ничего не скрывается? В этот момент персонажи должны начать подозревать, что не все в этой истории так просто, как кажется. В послании Шемешки упоминалось не только заклинание Сигила. Там так же фигурировал камень и Аллувиус Раскин. Хотя Ваделису уже больше не играет во всем этой какой-либо роли, тайна прекращения войны все еще может оказаться в руках тех, кто обратит внимание на все детали.

Конечно же, следует отметить и то, что персонажи узнали о существовании идеального убежища - и больше никогда не смогут воспользоваться этим знанием, так как никто из покинувших Нигде больше не может вернуться туда. Им остается надеяться только на то, что им никогда не понадобится подобный приют.

Акт Шестой: Единство Колец
Мудрецы поглаживают нас по головам и говорят нам, что Леди всегда действует загадочным образом. Но мне всегда хотелось спросить их - загадочным для кого? Значит ли это, что они не могут объяснить, почему она убивает одного нарушителя спокойствия, и щадит другого, или почему она не уничтожает здания, где встречаются заговорщики, или почему она позволяет опасности разрастаться вместо того, чтобы уничтожить её в зародыше? Но я скажу вам: Леди - это не Хаоситект, душу которого несут ветра капризов. Каждое её действие является точным и расчетливым, и происходит в определенный момент ради определенной цели, и является следующим звеном в космической цепи событий, которую мы не можем - или не хотим - понять.

-Айзал гор'Дан, Причина и Следствия

Развитие Истории

Извините, но мы не продаем запретные книги. Во всяком

 случае, не по такой цене, которую предлагаете вы.

-Куэси Кахл, владелец переплетной мастерской
До наступления этого момента, игровые персонажи приняли участие (независимо от того, по своей, или не по своей воле) в некотором количестве приключений, связанных с разгорающейся войной фракций, но, скорее всего, они чувствуют себя, как черепные крысы в колесе - они борются с судьбой, при этом абсолютно ничего не понимая. Конечно же, они могли определить исход Битвы в Арсенале или же открыть тайну апокалиптичного Эсхатона, а то и уничтожить ужасную Колонную Кошмаров юголотов и, может быть, даже последовать за волшебником Ваделису, покинувшим Нигде, и стать свидетелями его попытки наложить заклинание Сигила. Но ничто из этого не может прекратить войну; она продолжает бушевать, и, кажется, с каждым часом становится все более и более яростной.

В этой заключительной главе у героев наконец-то появляется возможность использовать все улики, собранные им на протяжении предыдущих глав. Теперь они знают о существовании заклинания Сигила. Им известно о том, что Ваделису пытался положить конец войне, но потерпел неудачу. Они знают, что Аллувиус Раскин, владелец Древностей Тиввума, обладает камнем, который каким-то образом связан с этим заклинанием. Они слышали о старом безумце, запертом на Заставе, хотя его роль в происходящем остается для них загадкой. Они знают, что неведомый редактор Манифеста Фактола может знать большую часть головоломки. И у них наконец-то появилась возможность связаться с ним.

Именно с этого и начинается Акт Шестой - герои должны использовать ручку, которую дал им Киим Мэдбон. В этой главе нет столкновений, непосредственно связанных с войной, но Мастер может добавить столкновения между различными фракциями, выступления глупцов, которые бунтуют из-за закрытия порталов, и встречи с людьми, которые испытывают страх перед запертыми в Сигиле демонами и так далее. Персонажи могут сконцентрироваться на своей цели, но они не должны забывать о хаосе, который воцарился в Сигиле.

Глубокая Глотка

Ручка зачарована особой разновидностью заклинания прибежище, которое может телепортировать до шести странников к месту, где находится редактор Манифеста. Как сказал Киим, командным словом для активации заклинания, является последнее слово на второй странице Манифеста Фактола. Так как очень сомнительно, что персонажи носят с собой копию запретной книги то, скорее всего, им придется отправиться на поиски этой книги. Хотя почти каждый книжный магазин Клетки, который является достаточно хорошо укомплектованным и независимым (другими словами, не связан с какой-либо фракцией) может предоставить им этот мануал, героям придется подождать день или два, и заплатить как минимум 500 золотых - большая часть книговладельцев нарушает закон только за очень большую плату.

Как только герои получают книгу, они обнаруживают, что последним словом на второй странице является слово "мерцание". (Если у Мастера есть эта книга, то он может дать её игрокам для того, чтобы они нашли слово сами). (Ага, я уже представляю себе этот квест - так, ребята, давайте-ка выкачивайте из Интернета книжку и ищите на второй странице последнее слово :). Прим. переводчика). Каждый персонаж, который хочет отправиться к редактору, должен произнести командное слово, пока один из них ломает ручку.

Откровения

Персонажи, которые активируют заклинание прибежища, переживают мгновение очень неприятной дезориентации, после чего оказываются в месте, которое очень напоминает роскошную спальню, идеально подходящую какому-то надушенному богачу. В одной из стен видна изящная дубовая дверь, ведущая в небольшой шкаф для белья; в другой - еще одна, на этот раз покрытая позолотой, которая, кажется, ведет в другую комнату. Вся комната заполнена красивыми, но практически бесполезными предметами, и любой странник, который проведет здесь несколько минут и сделает успешный бросок Интеллекта, поймет, что эта комната практически не использовалась. Изящные комоды пусты, в углах висит паутина, а на расшитых подушках лежит тонкий слой пыли.

На самом деле, эта комната вообще не использовалась - и тем более, не как спальня. Это приемная для тех, кому удалось найти загадочного редактора Манифеста. Этот знаток надеется, что она поможет скрыть его истинную сущность. Тем не менее, в этом случае редактор знает, что к нему должны явиться герои, и потому его не пугает то, что они узнают, кто это такой. Потому он специально оставил спальню неубранной и неприглядной для того, чтобы дать определенный ключ умным странникам. На самом деле, он дал им еще один ключ в самом начале приключения, когда послал им сообщение с помощью Колонны Кошмаров. Истина проста: Редактором Манифеста Фактола является никто иной, как А'кин, арканолот, и эта роскошная спальня находится на верхнем этаже заброшенного здания в Нижнем Районе.

Зачем же он занялся исследованиями фракций и для чего написал и издал столь откровенную книгу? Ответ прост - это его повеселило. А'кину всегда нравилось наблюдать за тем, как фракции начинают суетиться, нервничать и угрожать, когда кто-то открывает их тайны. Ему так же нравился образ неустанного и самоотверженного борца за истину. И еще больше ему хотелось выдать за своего информатора надменную Шемешку Мародера, хотя на самом деле она не помогала ему - просто эти двое никогда не любили друг друга. А'кин получает огромное удовольствие, разрушая её планы при любой удобной возможности. Именно потому он связался с персонажами с помощью Колонны Кошмаров и направил их по следу "редактора". Демон хочет открыть им частичку истины для того, чтобы они успели первыми закончить заклинание Сигила, опередив Шемешку. Конечно же, он не хотел чересчур облегчать им задачу, и потому заставил героев побегать, прежде чем им наконец-то удалось обнаружить его.

Примечание Мастера: Учитывая то, что Манифест Фактола был написан юголотом, не означает ли это, что истинность части, а то и всей книги, следует поддать очень большому сомнению? Это может определить только сам Мастер.

Намеки и Игры

Вам действительно нужно поговорить с Гидафом. Вам

 может даже показаться, что он...Обреченный.
-А'кин
Позолоченная дверь ведет в небольшую комнату, в которой рубак ждет сам А'кин. Тем не менее, демон обожает головоломки, и потому он постарался скрыть свою истинную сущность. Он укрывает комнату продолжительной темнотой, превращает себя в неигрового персонажа, хорошо знакомого героям (определяемого Мастером) и делает себя невидимым. Умные герои смогут миновать все эти защиты, если захотят сделать это. К примеру, свет или продолжительный свет развеет тьму, заклинание рассеивания магии вернет А'кину его истинный облик, а горсть пыли позволит сделать его видимым. Тем не менее, помните о том, что демон не собирается скрывать свою истинную природу за этими ненадежными масками. Более того, он надеется, что герои сумеют развеять их. В этом случае, он откроет им истинную природу своих мотивов, а так же расскажет о том, как он воспользовался Колонной Кошмаров.

С другой стороны, если героям не удается увидеть его истинное лицо, или же они даже не пытаются сделать этого, то он продолжает скрываться под маской. Он несколько расстроен, но ни в коем случае не будет помогать им в этом. Он хочет, чтобы герои заслужили истину, почувствовав, что они сумели разгадать все его тайны (хотя это не так). Все это часть игры А'кина.

В разговоре с героями, А'кин может ответить на любое количество вопросов относительно Манифеста Фактола и других загадок, хотя - сюрприз! - его ответы необязательно окажутся истинными. В конец концов, демон заявляет, что герои должны узнать истину о заклинании Сигила:

Великая магия спит в венах Сигила. С помощью одного нужного слова, она может оказаться вашей. Волшебник Ваделису попытался призвать её, но ему не хватило одной из частей головоломки. Истина относительно этого заклинания известна только самому старому безумцу Заставы, так как именно эту часть он потерял когда-то давным-давно. Отправляйтесь в залы безумия. Найдите Гидафа.

Следует отметить, что это единственная, важная улика, которую дает героям А'кин. Он не рассказывает им больше ничего о войне, планах Рована Дарквуда, заклинании Сигила, Камне Лабиринта или чем-то другом. Демону известна часть истины, но он не собирается преподносить её героям на серебряном блюдечке. Он считает, что сделал уже более чем достаточно.

Когда он решает, что героям пора уходить, А'кин приказывает им вернуться в спальню, вырвать из подушки перо, и зайти в шкаф для белья. Перо выступает в качестве ключа для портала, расположенного в шкафу, который отправляет героев в кладовую Лодочника Стикса, таверны для демонов, расположенной в Нижнем Районе. (На портал не подействовал запрет Леди, так как он действует только внутри Клетки).

Если герои нападают на А'кина во время встречи (независимо от того, открывают ли они его истинную природу, или же нет), то демон пытается поставить их на место - не нанося при этом особого вреда. Если ему это не удается, то он проклинает их глупость, и телепортируется в свой магазин. Любители сражений должны будут найти портал своими силами, или выбраться из дома своими силами.

А'кин (Pl/m/арканолот/HD 12+24/Нейтрально-Злой): AC -8; MV 12, Fl 18 (B); hp 92; THACO 7; #AT 3; Dmg 1d4/1d4/2d6 (когти/когти/зубы); SA Заклинания, яд; SD Необходимо оружие +3 для нанесения урона, иммунитеты; SW Холод; MR 60%; SZ Средний (6 футов высоты); Int Сверхгениальный (19); ML Чемпион (16); XP 20,000. 

Примечание: А'кин может читать и писать на всех известных языках.

SA - Использует заклинания, как маг 12-ого уровня (смотрите ниже); ядовитые когти дают кумулятивный, постоянный отрицательный модификатор -1 к броскам атаки противника, если не применяется заклинание благословения, нейтрализации яда или замедления яда. 

SD - Обладает иммунитетом к заклинаниям, воздействующим на разум; обладает иммунитетом к кислоте, огню, железному оружию или яду; половинный урон от газа; Интеллект 19 дает иммунитет к иллюзиям 1-ого уровня.

SW - Получает двойной урон от холода.

Заклинания (4/4/4/4/4/1):

1-ый уровень - фальшивый звук, гипноз, защита от добра, сон;

2-ой уровень - чтение мыслей, забытье, зеркальное подобие, вонючее облако; 

3-ий уровень - рассеивание магии, неудача (описано в Книге Мироходца), прикосновение вампира, облик духа; 

4-ый уровень - замешательство, инфекция, самопревращение, вопль врока (описано в Книге Мироходца); 

5-ый уровень - отталкивание, облако смерти, доминирование, слабоумие; 

6-ой уровень - туман смерти.

Заклинательные способности (1 раз в раунд, по желанию, если не упомянуто обратное): улучшенная иллюзия (1 раз в день), самоизменение, оживление мертвецов, вызов болезни (обратная версия исцеления болезни), очарование человека, продолжительная тьма, власть над температурой (радиус 10 футов), страх (1 раз в день), полет (неограниченная продолжительность), врата (1 раз в день; 1d6 меззолотов, 1d2 дерголота или 1 арканолот; вероятность 40%), нагревание металла, улучшенная фантасмагория, невидимость, магический снаряд, вызов пламени, изменение облика (любой гуманоидный облик), телекинез, безошибочная телепортация и искривление древесины.

Особое снаряжение: Куб силы, кольцо обращения заклинаний.

Застава

Штаб-квартира Мрачной Каббалы находится на вершине небольшого холма в Районе Улья, в конце извилистой дороги, которую называют Путем Бедлама. В центре этого жутковатого строения находится высокая, зубчатая башня, которая изгибается настолько, что почти образует круг. От неё, подобно шипам, отходят четыре длинных, узких крыла: одно из них предназначено для бедняков, второе - для безумных Безрадостных, в третьем содержатся опасные или неизлечимые сумасшедшие, а в четвертом живут сироты и спокойные сумасшедшие.

В обычные дни, сотни бедолаг ожидают перед центральной башней для того, чтобы вверить заботам Безрадостных себя или любимого человека, передать им найденыша или просто попросить приюта на несколько дней. Тем не менее, из-за войны фракций, огромное количество людей, собравшееся перед Заставой, находится в состоянии, опасно близком к бунту. Множество безумцев, сирот и голодающих умоляют разрешить им войти - как, впрочем, и множество других странников, которые пытаются укрыться от сражений, бушующих на улицах города.

Если персонажи следуют правилам Мрачной Каббалы и ожидают в очереди (если это можно назвать очередью), то им приходится потратить почти целый день (и день достаточно неспокойный) на то, чтобы достичь клерков, записывающих людей в центральной башне. Умные рубаки могут заплатить тем, кто стоит перед ними, и поменяться с ними местами, или использовать влияние Безрадостных, в том случае, если кто-то из партии принадлежит к ним. Но, скорее всего, они не будут прорубаться через толпу если, конечно же, герои не готовы к сражению со многими сотнями яростных противников - многие из которых являются довольно сильными или безумными, а в некоторых случаях, и теми, и теми.

Когда герои, наконец, достигают своей цели, их приветствует блейдлинг, которого зовут Нег, один из нескольких шпионов Анархистов, внедрившихся в ряды Безрадостных для того, чтобы создавать как можно больше хаоса - и наказать их за то, что они отказались присоединиться к войне фракций. Нег делает вид, что он просто поражен тем, что герои хотят потратить время фракции на то, чтобы навестить какого-то старого безумца тогда, когда Безрадостные пытаются справиться с огромными массами нуждающихся, которые стоят перед Заставой. В этом случае не поможет даже взятка, и потому героям придется придумать какую-то хорошую историю (причем сделать это достаточно быстро) для того, чтобы изменить мнение Нега. Они вполне могут пообещать, что их действия помогут приуменьшить страдания невинных, но на самом деле, блейдлинг примет абсолютно все, что скажут ему герои. Все дело в том, что он уже устал стоять "на приеме", и хочет как можно быстрее вернуться на Заставу - Анархисты планируют большой террористический акт, и Нег должен быть в нужном месте для того, чтобы осуществить его.

Нег берет с собой Безрадостного для прикрытия, просматривает шкафы с делами и возвращается с делом Гидафа. Там упоминается его странный пророческий дар, и упоминаются кошмарные "процедуры", которым он подвергался на протяжении многих лет. Записи освещают только последние 100 лет, но в записке, написанной рукой Безрадостного Толлисалмона, который был тогда фактолом, упоминается, что Гидаф, предположительно, является самым старым безумцем заставы - и одним из первых пациентов Крыла Опасных и Неизлечимых Пациентов. Тем не менее, нигде не упоминается, почему он оказался там. Эта информация утрачена для истории и, кроме того, она не слишком интересовала Безрадостных.

Примечание Мастера: Заклинание определения фракции не позволит определить то, что Нег является Анархистом; этот хитрый шпион играет свою роль очень хорошо.

Залы Безумия

На этой странице представлена карта Крыла Опасных и Неизлечимых Безумцев. Это крыло представляет собой узкий прямоугольник с двумя едва освещенными этажами, каждый из которых наполнен леденящими кровь воплями и стенаниями пациентов. Палаты Безрадостных разбросаны по углам двух этих этажей, и состоят приблизительно из 40 крошечных комнат (5 на 15 футов), выстроившихся вдоль стен. Спиральная лестница в дальнем конце этажа соединяет два этажа.

A. Главные Двери. Двое внушительных, железных дверей с многочисленными замками ведут в это крыло. Над ними висит решетка, которая скрыта большим полотнищем. В тайной настенной панели неподалеку от дверей находится рычаг, позволяющий поднимать и опускать решетку.

B. Палаты Перемещающихся. Эти палаты во всем напоминают другие комнаты, за исключением того, что высокоуровневые маги Безрадостных несколько изменили их для того, чтобы они могли удерживать безумцев, обладающих врожденными способностями к перемещениям между планами.

C. Большие Палаты. Для того чтобы содержать больших пациентов (подобных бариаурам), Безрадостные проламывают стены между двумя палатами, создавая одну большую.

D. Кабинеты. Две этих комнаты выступают в качестве административных кабинетов для дежурных Безрадостных этого крыла. Здесь находятся шкафы, наполненные делами пациентов, ряды ключей к палатам, висящие на крючках, расписания процедур и так далее. В кабинете на верхнем этаже, расположена тайная настенная панель, за которой находится рычаг, позволяющий опускать и поднимать решетку, перекрывающую двери внизу.

E. Чуланы. Безрадостные хранят самые разнообразные вещи в этих двух комнатах: ведра, швабры, тряпки, веревки, факелы, цепи, масло и так далее.

F. Кухни. В этих комнатах Безрадостные готовят пищу для себя и пациентов. Здесь находятся кладовые с простой, но сытной пищей, множество металлических подносов, безопасные столовые принадлежности (в основном ложки), небольшая духовка, кувшины с водой и элем и так далее. В данный момент, двое дежурных Безрадостных готовят еду на кухне, которая расположена на верхнем этаже.

G. Спальни. Безрадостные, дежурящие в этом крыле, спят в этих комнатах. Двое рубак, дежурящих на кухне, сложили свои вещи в небольшой спальне на верхнем этаже.

H. Палата Луба. В течении последних 60 лет, эта грязная, замусоренная палата, служила домом престарелому тифлингу, которого зовут Лубом. Он не знает ничего особенно полезного, но любит поболтать со всеми, кто оказывается поблизости.

I. Палата Гидафа. В этой палате заперт Гидаф, древний безумец, некогда известный, как Рован Дарквуд. Когда персонажи входят в это крыло, он спит на холодном, каменном полу.

Нег открывает внушительные, главные двери (А), впускает отряд в нужное крыло, и прикрывает их, хотя и не запирает. После этого, он ожидает сигнала от товарища-Анархиста, в соответствии с которым он должен начать открывать двери в палаты, освобождая безумцев. Для того чтобы герои ему не помешали, он попытается отвести их туда, где они не смогут остановить его - или, хотя бы, сделают это не сразу. Потому он приводит их на второй этаж и показывает им палату Луба (H), которую он называет палатой Гидафа. Сидящий там бедолага радостно заявляет, что он является именно Гидафом, рассказывая им все, что они хотят услышать, а точнее то, что царит в то или иное мгновение в его воспаленном мозгу.

Когда герои начинают расспрашивать безумного тифлинга, Нег, наконец-то, получает свой сигнал: за окном начинается фейерверк. Он быстро спускается вниз для того, чтобы "поискать побольше информации о Гидафе" и, достигнув первого этажа, начинает открывать палаты с помощью украденного кольца ключей со скоростью одна палата в раунд. Но это крыло просто переполнено сумасшедшими, и приблизительно в половине палат сидит по два безумца. Таким образом, Мастер должен делать бросок 1d6 в течение каждого раунда, причем четный результат будет означать, что на свободе оказывается всего один безумец, а нечетный - два.

Нег собирается освободить столько безумцев, сколько успеет, пока его не схватят или не отправят в книгу мертвых. Если кто-то его заметит, то он попытается изобразить из себя невинного, потихоньку открывая все больше и больше палат. При удобной возможности, он даже попытается запереть в одной из палат героев.

Спустя восемь раундов после того, как Нег начинает выпускать безумцев, герои, находящиеся на втором этаже, должны сделать броски Мудрости с отрицательным модификатором -2 для того, чтобы определить, не услышат ли усиливающийся внизу шум (отрицательный модификатор объясняется беспрестанным бормотанием Луба, воплями безумцев в соседних палатах и грохотом взрывающихся фейерверков). В каждом последующем раунде, рубаки должны делать еще один бросок, добавляя кумулятивный модификатор +1 к каждому из них (из-за постоянно усиливающегося шума). Если персонажи ничего не заметят спустя 12 раундов, то кто-то из освобожденных безумцев поднимется на второй этаж, где обязательно привлечет их внимание.

Оказавшись на свободе, несколько пациентов убегают через незапертые главные двери, но большая их часть просто бродит по крылу, которое на очень долгое время стало их домом. Некоторые из них забиваются в угол и рыдают. Другие перерывают угловые комнаты, забирая все, что только можно (включая ключи, с помощью которых можно открыть другие палаты). Некоторые хватают факелы, висящие на стенах, туша их, или пытаясь поджечь крыло. Многие вымещают накопившуюся за долгие годы заключения энергию и ярость на окружающих - друг друге, самих себе, героях, Неге, стенах, их невидимых друзьях и так далее. Отметьте, что все безумцы помнят о своей расовой нетерпимости: гитзераи и гитиянки сразу же бросаются друг на друга.

Нег (Pl/m/блейдлинг/HD 6/Революционная Лига/Хаотично-Нейтральный): AC 2; MV 12; hp 38; THACO 15; #AT 2; Dmg 1d6/1d6 (покрытые металлом кулаки); SA Буря клинков; SD Иммунитеты; SW Двойной урон от нагретого металла; MR 10%; SZ Средний (6 футов высоты); ML Чемпион (16); XP 650. 

Примечание: Хотя большая часть блейдлингов обладает законно-злым или законно-нейтральным мировозрением, Нег предпочитает свободу хаоса. Он не использует оружие, чаще всего, сражаясь с помощью своих кулаков, покрытых металлом.

SA - Раз в неделю Нег может заставить свою внешнюю оболочку взорваться, в результате чего вперед на 15 футов вылетает шрапнель наносящая 3d12 единиц урона жертвам (успешный спас-бросок против разящего дыхания уменьшает урон двое). После этого, Класс Защиты его торса уменьшается до 6 (любой удар, нанесенный по груди, наносит двойной урон), а магическая сопротивляемость – до 5%.  

SD - Обладает иммунитетом к кислоте, обычному колющему оружию, режущему оружию и заклинаниям, которые вызывают ржавение металла; получает половинный урон от атак, основанных на огне и холоде.

Особое снаряжение: Кольцо ключей.

Генерация безумцев

Если ты выпустишь меня, то, клянусь, я тебя убью.

Я хотел сказать, я обещаю, что я этого не сделаю.

-Безумец, закрытый в палате
Мастер должен сделать броски по приведенным ниже таблицам для того, чтобы определить расу, класс и уровень каждого из сумасшедших, а так же их THAC0 и хит-поинты. У магов нет магических книг и, следовательно, заклинаний, но они все еще чувствуют себя чародеями и действуют так, если бы их заклинания все еще работали. Около половины священников все еще не были отвержены своими богами, и потому вполне  могут применять заклинания, предоставленные им Мастером.

В бою, безумцы используют металлические подносы для еды, оставшиеся в их палатах, заостренные куски камня, выбитые из стен, вещи, взятые из угловых комнат и все врожденные способности, доступные им.
	D100
	Раса
	D100
	Класс
	D100
	Уровень/Базовый опыт

	01-25
	Человек
	01-45
	Боец
	01-30
	1/35

	26-40
	Тифлинг
	46-55
	Маг
	30-50
	2/65

	41-55
	Бариаур
	56-75
	Жрец
	51-66
	3/120

	56-70
	Гитзерай
	76-100
	Вор
	67-79
	4/175

	71-85
	Гитиянки
	
	
	80-89
	5/270

	86-95
	Нечеловек
	
	
	90-95
	6/420

	96-100
	Бродячий модрон
	
	
	96-100
	7/650


◊ Люди не обладают какими-либо особыми силами.

◊ Тифлинги обладают инфравиденьем в радиусе 60 футов, получает половинный урон от холода и могут накладывать заклинания тьмы, и либо леденящего прикосновения, либо зеркального подобия, либо очарования человека (все 1 раз в день).

◊ Бариаур обладаюты инфравиденьем в радиусе 60 футов и могут наносить удар рогами, нанося 1d8 единиц урона (увеличивается втрое, если бариаур делает 30-футовый разбег).

◊ Гитзераи обладают инфравиденьем в радиусе 60 футов, обладают магической сопротивляемостью 5% на уровень и могут совершать межпланарные переходы (1 раз в раунд), хотя в 80% случаев они перемещаются только внутри крыла.

◊ Гитиянки так же могут совершать межпланарные переходы (1 раз в раунд), хотя в 80% случаев они так же перемещаются только внутри крыла, а не за его пределы.

◊ К числу нелюдей относятся эльфы, дворфы, гномы и халфлинги, и они обладают широким спектром способностей, описанных в Книге Игрока.

◊ Бродячие модроны обладают двойной нормой зрения, 30% сопротивляемостью заклинаниям, воздействующим на разум и природным Классом Защиты 8.

Среднестатистический безумец: AC 10 (8 для модронов); MV 12; #AT 1; Dmg 1d2 (подносы), 1d3 (камень), 1d3 (металлическая цепь), 1d4 (зажженный факел), 1d4 (заточенный ключ); SA Различные; SD Различные; MR Различная; SZ Средний (4-7 футов высоты); ML Фанатик (19); Al Нет; XP Различные. 

Примечание: Мастер должен определить THAC0 и хит-поинты каждого безумца. Особые способности зависят от расы. Мировозрения не имеют значения, так как каждый безумец действует самым непредсказуемым образом.

Реакция Безрадостных

Когда Нег начинает освобождать безумцев, двое Безрадостных (Pl/m/тифлинги/0/Нейтральные) поспешно готовят пищу для пациентов в кухне на верхнем этаже. Они замечают, что блейдлинг ведет персонажей в палату Луба, но они не придают этому особого внимания - они думают, что он один из них. Тем не менее, они бросают свое занятие, как только понимают, что происходит. Один из Безрадостных бросается наверх для того, чтобы опустить решетку на выходе из крыла. Другой телепатически предупреждает вышестоящих Безрадостных, находящихся в главной башне, об опасности, используя для этого два камня йоуна, связанных друг с другом. Затем они отправляются на поиски персонажей для того, чтобы разобраться в том, что происходит.

К сожалению, Анархисты, находящиеся в других крыльях Заставы, делают то же самое, что и Нег, и потому Мрачная Каббала внезапно понимает, что она подверглась атаке  со всех сторон. Только спустя десять раундов после того, как было отправлено предупреждение, группа из 12 бойцов поднимает решетку и входит в Крыло Опасных и Неизлечимых Безумцев для того, чтобы восстановить порядок.

Как только Безрадостным удается справиться с Негом и безумцами, они обращают внимание на героев, причем выражают очень большое неудовольствие в том случае, если персонажи отправили кого-то из освобожденных пациентов в книгу мертвых, заявляя, что им нужна была забота, а не насилие. Если рубаки рассказывают истину о том, что произошло здесь, и демонстрируют обеспокоенность состоянием бедных безумцев, то они могут завоевать доверие Безрадостных - и, наконец, увидеть настоящего Гидафа. (Вскоре после этого, члены фракций сверяют свои наблюдения и понимают, что заявления, сделанные каждым из шпионов-Анархистов, прямо указывают на Революционную Лигу).

Стражи Безрадостных (12): AC 6 (чешуйчатый доспех); MV 12; hp 26 у каждого THAC0 17; #AT 1; Dmg 1d6+1 (булава пехотинца); SA Парализация; SD Иммунитет к заклинаниям, вызывающим безумие; MR Нет или 20%; SZ Средний (4-6 футов высоты); ML Средняя (10); XP 270. 

Примечание: Группа состоит из четырех людей, троих дворфов, троих тифлингов и двух гитзераев (сопротивляемость магии 20%). Все они являются бойцами 4-ого уровня. Мировозрение варьируется от Истинно Нейтрального до Хаотично-Нейтрального и Хаотично-Доброго.

SA - Один из людей (капитан стражи) обладает палочкой парализации (6 зарядов)

Особое снаряжение: Чешуйчатый доспех, булава пехотинца, веревка, наручники.

Встреча с Гидафом

Когда Нег дает героям дело Гидафа, они практически не получают какой-либо полезной информации - там написано очень много, но очень уклончиво. В данный момент не осталось ни одного Безрадостного, который бы знал что-то о его прошлом или причинах его заболевания. Тем не менее, они оправдывают это тем, что специально игнорируют прошлое безумца, наделяя его новым именем, что символизирует освобождение от прежней, беспокойной жизни. Несколько уборщиков могут вспомнить "легенду", в которой говорится о том, что Гидаф был первым пациентом этого крыла, и что его долголетие объясняется высоким качеством лечения. Они так же отмечают его любовь к предсказаниям, хотя сразу же после этого добавляют, что на одно истинное его пророчество, всегда приходиться одно фальшивое.

Палата Гидафа ничем не отличается от других: это темная, грязная, неприятная и очень тесная комнатушка. Тем не менее, её каменные стены и пол покрыты странными линиями: судя по всему, безумец вырезал их для того, чтобы ориентироваться в ходе времени. Он медленно выдавливал их в камне с помощью собственных пальцев, испытывая при этом огромную боль, причем начал делать этого с первого дня, когда он оказался в палате. Это был единственный способ, с помощью которого он мог вести счет дням, месяцам и годам - единственный способ узнать, когда пройдет пять веков, и Камень Лабиринта вернется обратно в Сигил. (Система этих отметок понятна только Гидафу: они загадочным образом разбросаны по всей комнате, и их слишком много для того, чтобы кто-то другой мог их сосчитать).

Сам безумец является сгорбленным и бледным, и по обе стороны его лица, на котором выделяются налитые кровью глаза, свисают длинные, белые волосы. Он потерял большую часть зубов, что соответствующим образом влияет на его речь, и он сорвал все ногти в результате своих попыток вести счет времени. На его лице виднеется несколько шрамов, один из которых проходит по его правому глазу (незначительная деталь, которая свидетельствует о том, что это действительно Рован Дарквуд). Его одежда представляет собой разорванный и грязный кусок ткани, который он носит, подобно тунике. Несмотря на все, он кажется достаточно сильным и здоровым, так как Гидаф занимается физическими упражнениями каждый день для того, чтобы скоротать время.

Безрадостные оставляют героев для того, чтобы те поговорили с Гидафом: у них слишком много своих дел, особенно в виду творящегося хаоса. Во время разговора безумец оживляется и кажется весьма взволнованным. Все дело в том, что он твердо верит, что камень вот-вот откажется в Сигиле (если уже не оказался - он боится, что он мог сбиться со счета), и потому он отчаянно хочет покинуть Заставу. Он рассказывает о том, что он является Избранным, и о том, что он единственный проник в тайну камня власти. Кроме того, у безумца очень много вопросов к героям относительно того, что происходит "там", и он требует, чтобы они первыми ответили на них. Особенно сильно Гидафа интересуют действия Рована Дарквуда, как, впрочем, и его местонахождение, но сомнительно, чтобы персонажи смогли чем-то помочь ему в этом.

Гидаф (Pr/m/человек/F19/Обреченный/Хаотично-Нейтральный): AC 7 (модификаторы Ловкости); MV 12; hp 72; THACO 2; #AT 2; Dmg 1d2+8 (кулаки, модификаторы Силы); SW Отрицательный модификатор -2 ко всем спас-броскам против заклинаний, воздействующих на разум; SZ Средний (6 футов высоты); ML Фанатик (20); XP 9,000. 

Примечание: Хеймдалль покинул Гидафа/Дарквуда, когда тот начал войну фракций и продал в рабство Найлесию, лишив всех его жреческих способностей. Его мировозрение изменилось, и 500 лет безумия уменьшили некоторые из его характеристик, что привело к утрате Дарквудом его статуса рейнджера.

Сила 20, Ловкость 17, Телосложение 14, Интеллект 17, Мудрость 4, Харизма 5.

Большой Секрет

Когда рубаки спрашивают Гидафа, почему его так интересует Дарквуд, он открывает им истину. Но, будучи безумным, он не помнит правильного порядка произошедших с нм событий, и потому он опускает, или изменяет часть деталей. Более того, он говорит о Герцоге, как об отдельном человеке - и яростно проклинает его. Тем не менее, терпеливые персонажи, в конце концов, могу сложить воедино все частички головоломки и получить следующую историю (Мастер может при необходимости добавить определенные детали из главы "Как Все Начиналось").

Итак, Дарквуд начал войну фракций для того, чтобы отвлечь внимание Сигила от своей попытки, захватить власть. Он знал, что Гармониум и Чувствующие могут встать у него на пути, и потому он постарался разжечь вражду между ними и Стражами Судьбы и Революционной Лиги. Тем временем, он тайно вышел замуж за Элисон Найлесию для того, чтобы заручиться поддержкой верных ей Убийц Милосердия, а затем предал её и продал  в рабство демонам. Он использовал Арвила Сына Свана, как последнего глупца, и освободил, благодаря сострадательности паладина, множество убийц из Тюрьмы, надеясь, что они принесут в Клетку еще больший хаос. И в тот самый момент, когда он уже готовился сокрушить Леди Боли с помощью камня власти, который ему наконец-то удалось найти, она забросила его в Лабиринты.

Но Герцог предвидел и это. Он вырвался из Лабиринтов с помощью заранее приготовленного заклинания желания - но он не рассчитывал, что его забросит на 500 лет назад! Он появился на Заставе, где Безрадостные приняли его за обычного безумца и заперли в палате. Тогда-то он и получил свое новое имя: Гидаф.

Естественно, что Мастер должен добиться максимальной драматичности этого откровения. На самом деле, герои вполне могут посчитать это ложью. Использование заклинания чтения мыслей или подобного ему в отношении Гидафа открывает очень немногое, помимо наличия самого мечущегося разума, хотя сам он полностью верит в то, что говорит - Гидаф не пытается кого-то надуть. Если герои начинают требовать доказательства его слов, то Гидаф заявляет, что Дарквуд записал детали своего великого плана на записывающий камень в одном из сенсориумов Зала Празднеств. У безумца есть ключ к ячейке, в которой хранится этот камень (конечно же, Безрадостные конфисковали его, когда схватили Дарквуда, но он все равно должен быть где-то здесь!).

Если его спрашивают о судьбе других фактолов, то Гидаф отвечает, что ничего не знает о них (конечно же, за исключением Найлесии), но он обвиняет Леди - в конце концов, это она отправила в Лабиринты Дарквуда, не так ли? Он не может объяснить свое долголетие, хотя со временем он припоминает, что никогда Дарквуд встретился с каким-то знатоками, которые помогли ему продлить его жизнь. Что же насчет его так называемых пророческих способностей, то это всего лишь отдельные воспоминания о том, что некогда было для него историей.

Освобождение Гидафа

После того, как он выдает рубакам свои секреты, Гидаф настаивает на том, чтобы они помогли сбежать с Заставы для того, чтобы он вернул себе утраченный камень - что бы это ни было. (Если персонажам известно о том, что он находится в руках Аллувиус Раскин, то тем лучше). Безумец заявляет, что он является Избранным, и что только ему известно, как использовать его силы. Если герои начинают расспрашивать его об этом, то он объясняет им, что Камень является тюрьмой, в которой томится дух древнего волшебника, которому почти удалось превозмочь Леди Боли. Когда камень будет уничтожен, то древний маг освободится и активирует какое-то заклинание, которое уже много лет спит в недрах Сигила. Гидаф не знает, что это за магия, и что именно она делает, но он уверен, что она позволит ему еще раз попытаться захватить власть в Сигиле. Возможно, в этот раз бушующая война фракций помешает Леди Боли вмешаться.

Конечно же, безумец не рассказывает персонажам о том, что он собирается делать с камнем. В случае необходимости, он даже обещает использовать его для того, чтобы прекратить войну фракций, что является ложью. Но, как уже упоминалось выше, рубаки, пытающиеся проникнуть в разум Гидафа, сталкиваются с некоторыми проблемами, и потому они не могут точно определить его намерения. Все, что они чувствуют - это хаотические проблески его мыслей, и не в их силах исцелить безумие этого бедолаги. Хотя надежда на это очень хрупкая, но все же создается впечатление, что единственная возможность прекратить войну фракций связана с необходимостью забрать Гидафа с Заставы. 

Естественно, что сначала им придется разобраться с Безрадостными. Но умные персонажи найдут сразу несколько возможностей для этого. Если они помогли справиться с безумцами, освобожденными Негом, они могут просто попросить Безрадостных освободить Гидафа (конечно же, передав его под их бдительный присмотр). Они могут указать на то, что 500 лечения ничуть не помогли этому бедолаге, и потому почему бы не освободить место в явно переполненном крыле? Кроме того, они могут отвлечь их внимание и незаметно увести Гидафа. Или же они могут просто воспользоваться магией или силой для того, чтобы пробиться через ряды Безрадостных.

Примечание Мастера: Безрадостные не верят ни единому слову из истории Гидафа. На протяжении многих лет они слышали множество поразительных историй от сотен самых различных безумцев. Возможно, байка Гидафа является более интересной, чем обычно, но не более.

Подтверждение Истории

Если персонажи начинают расспрашивать Безрадостных об имуществе Гидафа, то члены фракции углубляются в горы коробок со старыми вещами, стоящими в угловых кабинетах. В конце концов, они находят наполовину истлевший конверт, который помечен словом "Гидаф", в котором находится небольшая налобная повязка, сделанная из шкуры корнугона, три очень старых медных монеты и медный ключ. С некоторой робостью, Безрадостные сознаются, что в старину санитары часто забирали себе или продавали предметы, принадлежавшие безумцам, оставляя только то, что им не нравилось. Именно потому, в конверте Гидафа почти ничего не осталось, и персонажи вполне могут забрать его.

Медный ключ - которому явно уже много лет - помечен номером 2323. Если герои обратятся к клерку, сидящему в Зале Празднеств, то они узнают, что ключ открывает небольшую ячейку в одном из личных сенсориумов. Тем не менее, никто не знает о том, что Дарквуд наложил на ячейку могучий глиф защиты. Любой бедолага, который открывает её, не назвав имя Мерилин (жена Дарквуда на Прайме),  почувствует, что он должен достать записывающий камень из ячейки и вынести его за пределы Зала, где он очистится от всех воспоминаний. (Дарквуд хотел защитить камень до того, как его план не будет реализован, чего, к сожалению, так и не произошло).

Персонаж может сделать спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором -4, но в случае провала он будет стараться вынести камень из Зала Празднеств любой ценой. Разрушить действие глифа можно только продержав героя без сознания на протяжении 12 часов. Запомните, что Гидаф не может помочь героям в отношении глифа; он просто не помнит о нем.

Записывающий камень, находящийся в ячейке, содержит описание всех планов Дарквуда, которые он записал туда незадолго до того, как оказался в Лабиринтах. Если персонаж берет в руки камень и пытается получить информацию, которая скрывается в нем, то его разум заполняется всеми подробностями великого плана Дарквуда - но не в виде слов, а в виде образов, демонстрирующих происходящие события. Это позволяет героям разобраться во всех пробелах, оставленных Гидафом, так как камень демонстрирует происходящие события в соответствующем порядке и со всеми деталями.

Прозрение: Если герои выносят записывающий камень из Зала Празднеств, то вся информация, хранящаяся в нем, сразу же стирается, и он становится обычным, никому не нужным камнем. Тем не менее, персонажи могут привести туда других людей - нынешних глав фракций, к примеру - для того, чтобы открыть им истину. Это хорошая идея, но она ни к чему не приводит. Большей части знатоков уже все равно, почему началась война; главное для них - это выиграть её.

По Следам Камня

Как только герои освобождают его с Заставы, Гидаф первым делом отправляется в свои личные покои, расположенные в Зале Записей (штаб-квартире Обреченных) для того, чтобы забрать все, то ему нужно. Он так же хочет отдохнуть или найти целителя для того, чтобы полностью восстановить свои силы (будущие показатели Гидафа представлены ниже). Тем не менее, он даже не подумает помыться или почиститься, если герои не посоветуют ему сделать это.

Попасть в Зал не так уж и сложно, но четверо стражей-Обреченных не собираются пускать кого-либо в покои фактола – даже, несмотря на отсутствие самого Дарквуда, им даже в голову не приходит пропустить туда отряд каких-то бродяг и безумца. Разгневанный Гидаф заявляет о том, что он является Дарквудом, а затем скатывается в какой-то бред о том, что он является Избранным, и что он просто перепутал дни, что, безусловно, никак не может помочь героям. Для того чтобы попасть в комнаты Герцога, персонажи должны будут предложить очень большую взятку или придумать подходящую причину. С другой стороны, быстрые герои могут молниеносно срубить четырех стражников, ворваться в комнаты Дарквуда, забрать вещи Гидафа и сбежать, но если они промедлят, то на них набросится множество Обреченных, желающих стереть в порошок дерзких грабителей.

Если считать по игровым дням, то Леди Боли забросила Рована Дарквуда в Лабиринты 21 день тому назад, и с тех пор его комнаты пустовали. Единственным, кто заходил туда, был Арам Оакрайт, ближайший помощник Герцога. Все дело в том, что Арам никогда не любил своего босса, и потому он прокрался в его комнаты, и забрал некоторые из его вещей для того, чтобы продать их, считая, что тот уже не вернется. В результате этого, Гидаф ворчит о том, что многие из его вещей пропали, но, к счастью, неведомый вор оставил его кольцо защиты +5, меч танца, переносную дыру, ожерелье снарядов и обычный короткий меч, именуемый "Рори" (так звали старшего сына Дарквуда, который остался на Прайме). Из-за своего безумия он так же пытается забрать с собой подушку, заплесневелый бутерброд и другие бесполезные предметы, хотя герои могут убедить его оставить их в комнате.

Затем Гидаф собирается найти черный камень. Если персонажи услышали послание Шемешки в Акте Третьем, то они знают, что он находится в руках Аллувиус Раскин, старого тифлинга, которая владеет Древностями Тиввума, лучшим магазином  ключей порталов в Сигиле. Если они не знают этого, то им придется пройтись по различным районам в поисках информации о каких-либо необычных камнях. Спустя день или два они найдут пьяницу, который нашел его в канаве, и продал бармену за несколько кружек выпивки. Тот в свою очередь продал его, и потому Камень прошел через множество рук. Настойчивые герои должны будут проследовать за ним по всей Клетке чтобы, в конце концов, узнать о том, что он оказался у Раскин.

Стражи (Pl/различный/люди/F4/Обреченные/Нейтральные): AC 6 (кольчуга и щит); MV 12; hp 23; THACO 17; #AT 1; Dmg 1d8 (длинный меч); SZ Средний (6 футов высоты); ML Устойчивая (11); XP 175 за каждого.

Примечание: Если на них нападают, то один из стражей хватается за свисток, с помощью которого вызывает еще трех стражей на третий раунд боя, и еще четверых в течение каждого последующего раунда.

Особое снаряжение: Длинный меч, кольчуга, щит.

Гидаф (Pr/m/человек/F19/Обреченный/Хаотично-Нейтральный): AC 2 (кольцо, модификаторы Ловкости); MV 12; hp 104; THACO -1; #AT 2; Dmg 1d8+различный+8 (меч, модификаторы Силы) и 1d6+8 (короткий меч, модификаторы Силы); SW Отрицательный модификатор -2 ко всем спас-броскам против заклинаний, воздействующих на разум; SZ Средний (6 футов высоты); ML Фанатик (20); XP 13,000. 

Сила 20, Ловкость 17, Телосложение 14, Интеллект 17, Мудрость 4, Харизма 5.

Примечание: В сражении Гидаф проводит по две атаки в течение каждого раунда с помощью его меча танца, который дает положительный модификатор +1 в первом раунде, +2 во втором, +3 в третьем, +4 в четвертом, затем снова +1 в пятом и так далее. После пятого раунда он отпускает этот меч, который продолжает сражаться сам по себе (как боец 19-ого уровня) и берет в руки короткий меч.

Особое снаряжение: Короткий меч, кольцо защиты +5, меч танца, ожерелье снарядов, переносная дыра (portable hole).

Древности Тиввума

Древности Тиввума являются пятиэтажной цилиндрической башней в Рыночном Районе; на каждом из этажей, покупатели могут приобрести различные предметы, являющиеся ключами для различных порталов. В бочках и мешках на первых двух этажах лежат небольшие предметы, подобные костям, осколкам стекла и цветочным лепесткам. Предметы больших размеров лежат на полках или свисают с крючьев на третьем и четвертом этажах, тогда как на пятом этаже лежат самые редкие и дорогие привратные ключи. Спиральная лестница соединяет все пять этажей.

Магазином управляет Аллувиус Раскин (Лу), старый тифлинг, которая выдает себя за добрую, эксцентричную, старую даму. На самом деле, Лу очень и очень жестока. Она является инкантифаером - могучим волшебником, который собирает и поглощает магию - и она очень долго искала черный камень.

Она знает, что в нем находится дух древнего заклинателя и она считает, что он может помочь ей сразиться с Леди Боли и окончательно завоевать Сигил. Но Лу в действительности не хочет править городом в обычном смысле этого слова: она надеется вытянуть всю магию из Клетки, сделав себя всемогущей, а Леди слабой, как червяк. Таким образом, она собирается использовать Камень Лабиринта не для того, чтобы закончить заклинание Сигила, а для того, чтобы поглотить его.

Приблизительно за месяц до того, как она получила камень, шпионы Лу нашли фрагмент пергамента, который был таким древним, что едва не рассыпался. Записка, явно оставленная самим древним чародеем, вкратце описывала, как применять заклинание Сигила. Но, кроме того, там описывались все игровые персонажи, так как им было суждено сыграть ключевую роль в высвобождении заклинания. С момента прочтения записки, Лу стала пристально следить за рубаками, собираясь уничтожить их до того, как они смогут помешать её планам.

Как и его хозяйка, магазин Лу является чем-то большим, чем кажется. Когда Лу оказывается в опасности, небольшие ключи порталов, расположенные на первом этаже, объединяются и превращаются в големов. Ступени спиральной лестницы по приказу Лу складываются, превращаясь в скользкий скат. Постоянное заклинание там/не там (there/not there), наложенное на единственный вход в магазин (находящийся на первом этаже), позволяет Лу помешать бедолагам покинуть её заведение. Толстые, каменные стены башни зачарованы и поглощают всю магию, призванную переместить любое существо за их пределы (проход через стены, телепортация, межпространственная дверь и так далее), хотя сама Лу обладает иммунитетом к этому ограничению.

И, наконец, в нескольких тайных комнатах на верхнем этаже содержится множество секретов тифлинга - включая черный камень. Обратитесь к карте на странице 107.

План Ограбления

Вообще-то вы можете выбросить камни.
 Мне нужна только бочка.
-Покупатель, торгующийся с Лу
Как только Гидаф узнает о том, что его камень находится у Лу, он объявляет о своем желании стереть Древности Тиввума в порошок и достать свое имущество из руин. К счастью, персонажи могут доказать ему преимущества скрытности и осторожности, и потому у партии появится возможность посетить башню для того, чтобы изучить её изнутри. Тем не менее, отчаяние и безумие Гидафа сделали его нервным и раздражительным существом, находящимся под постоянным знаком вопроса. Находясь в его компании, герои должны постоянно следить за тем, чтобы он не привлекал слишком много внимания.

Древности открыты для общественности с восьми после анти-кульминации и до шести часов после кульминации. В это время, кто угодно может войти в магазин и совершить покупку. Возможно, герои будут выделяться несколько больше, чем им хотелось бы - после того, как большая часть порталов закрылась, немногие люди утруждают себя покупкой ключей, но специальные скидки все равно привлекли множество рубак. Когда Лу не общается с покупателями, она сидит за столом в виде полумесяца, расположенном возле входа. Она все время поддерживает иллюзию милой, безобидной и гостеприимной старой леди, подобной тем старушкам, которых так яро бросаются защищать светлые герои.

Лу замечает героев вскоре после их появления, и вскоре начинает подозревать, что обрывистые описания на древнем пергаменте относятся именно к ним. Она внимательно следит за ними, куда бы они не отправились, в случае необходимости используя ясновиденье. До тех пор, пока она точно не определит, чего они хотят, она продолжает носить свою маску, постоянно напоминая им, что она готова помочь им во всем, что им будет нужно.

Рубаки не обнаруживают в магазине ничего подозрительно за исключением того, что все - особенно Лу - излучает очень сильную магию. Если они спрашивают об этом тифлинга, то она заявляет, что это сказывается влияние предыдущего владельца башни, могучего чародея Тиввума, добавляя: "Должно быть, часть магии перешла и на меня". Тем не менее, она скрывает свою истинную природу с помощью заклинаний неопределяемого мировозрения и заглушки (misdirection) (для того, чтобы обмануть заклятье определения зла).

Если герои решают пойти напролом и просто задают Лу вопрос о черном камне, то он отрицает, что когда-либо слышала о нем. "Конечно же, моя память уже не такая, как была когда-то", кудахчет она. "Я постоянно покупаю камни, которые служат ключами; возможно, вам следует посмотреть в бочках с камнями". Это никак не может помочь героям; большая часть товаров Лу представляет собой дешевые, обычные камни любого размера, цвета и формы. (Одна из корзин заполнена камнями, в которых находятся невинные души, которые Лу купила у теневых демонов, но рубаки вряд ли узнают это). Тем не менее, бросок Интеллекта или соответствующие заклинания позволят героям понять, что тифлинг лжет. Скрывая свое любопытство, Лу пытается разговорить героев для того, чтобы они рассказали ей, зачем им нужен именно черный камень, проникая в их разумы с помощью медальона чтения мыслей для того, чтобы проверить, насколько их слова и мысли соответствуют друг другу. 

Персонажи могут найти важную улику на мрачном пятом этаже, где в стеклянных ящиках, над которыми горят свечи, лежат почерневшие черепа слаадов, перья из крыльев архонтов и камни со дна Реки Стикс. Подробный осмотр пятого этажа позволяет определить, что он несколько уже других этажей (его диаметр равняется всего 180 футам, а не 200, как в случае со всеми остальными этажами). Отсутствующее пространство занимают личные комнаты Лу, которые расположены между внутренней стеной верхнего этажа и внешней стеной башни. Как упоминалось выше, внешняя стена здания закрыта для магических перемещений для того, чтобы помешать противникам Лу покинуть башню. Тем не менее, это не относится к внутренней стене верхнего этажа, и потому прохождение через стены или подобное заклинание позволит героям достичь её комнат.

Сражение с Лу

Герои могут воспользоваться множеством различных способов - попытаться обмануть Лу, выдав себя за продавцов или покупателей редких ключей, спрятаться в магазине после его закрытия, вломиться туда под покровом темноты или попытаться выманить её куда-то. Но вероятность того, что им удастся найти черный камень, не вступая в сражение с тифлингом, очень мала. Помните, что Лу уже знает о них и следит за ними, что объясняется её знакомством с древним пергаментом. На самом деле, она согласна сделать вид, что все идет так, как хотят герои только для того, чтобы открыть истинную суть их намерений и, возможно, загнать их в ловушку. 

Если битва вспыхивает в тот момент, когда магазин заполнен покупателями, то Лу изображает из себя беспомощную старушку и начинает звать на помощь. На её защиту бросаются големы, состоящие из ключей к порталам. Они поднимаются из бочек и ящиков на первом этаже, причем материал, из которого состоит 1d6+4 големов, определяется Мастером. Показатели, приведенные ниже, рассчитаны на двух големов: один из них состоит из веревки и проволоки, а другой - из камней теневых демонов. Когда его "убивают", голем снова распадается на свои составляющие части, которые возвращаются в соответствующий контейнер. Этот голем сможет собраться снова только на следующий день.

Мастер должен так же помнить о том, что Лу может перекрыть выход из магазина и подействовать на лестницу, и что персонажи не могут использовать магию для того, чтобы покинуть стены башни. Тифлинг полагается на эти штучки до тех пор, пока позволяет ситуация, но при необходимости она призывает и свои собственные ужасные силы, даже если это откроет её истинную суть другим странникам, находящимся в тот момент в лавке.

Её первая и главная цель - защитить Камень Лабиринта. Она не хочет покидать безопасность своего магазина и потому она остается в башне так долго, как только возможно. Тем не менее, если битва с персонажами обращается не в её пользу, то Лу пытается схватить камень и бежать. Конечно же, она не может покинуть Клетку из-за того, что порталы закрыты, и потому рубаки смогут найти её. Если ей угрожает действительно серьезная опасность, то тифлинг отдает камень и убегает, собираясь отомстить персонажам когда-нибудь потом. Она считает, что Камень не стоит того, чтобы за него умирать, особенно с учетом того, что она так и не разобралась, как его использовать.

Гидаф старается избежать сражения. Он предпочитает, чтобы герои сражались за него, пока он будет искать свой камень. Но так как героям, скорее всего, понадобится его помощь в сражении с могучим инкантифаером, то им все же придется привлечь его внимание.

Аллувиус Раскин (Pl/f/тифлинг/W14/Инкантифаер/Нейтрально-Злая): AC -3 (браслет, кольцо, модификаторы Ловкости); MV 12; hp 52; THACO 16 (14 с дубинкой (модификаторы Силы)); #AT 1; Dmg 1d3+3 (кулаки, модификаторы Силы); SD Инфравиденье в радиусе 60 футов, тьма в радиусе 15 футов (1 раз в день), поглощение, иммунитеты; MR 45%; SZ Средний (5 футов высоты); ML Элитная (14); XP 13,000. 

Примечание: Заклинания Лу, описанные ниже, приводятся с учетом дополнительных, диких заклинаний, которые она получает в качестве специалиста. Заклятья, помеченные звездочкой, описаны в Книге Магии.

SD - Если Лу делает бросок магической сопротивляемости успешно, то она поглощает любой эффект заклинания, заклинательной способности или магического предмета, направленный против неё (за исключением оружия или антимагии). В результате этого, она исцеляет один пункт урона за каждый из поглощенных заклинательных уровней и получает возможность использовать свои заклинания, не выпуская их при этом из памяти (как с помощью жезла поглощения). Она обладает иммунитетом к немагическим перепадам температуры или неблагоприятному воздействию окружающей среды; ей не нужно дышать; Лу получает половинный урон от магического холода; положительный модификатор +2 к спас-броскам против огня, электричества и яда (благодаря расе); +2 ко всем спас-броскам (благодаря кольцу).

Сила 18/51, Ловкость 18, Телосложение 10, Интеллект 17, Мудрость 9, Харизма 12.

Заклинания (6/6/6/5/5/3/2):

1-ый уровень - засов, предположение Хорнунга (Hornung's guess)*, опрометчивый двеомер Нахала (Hahal's reckless dweomer)*, плетение узора, электрошок, сон;

2-ой уровень - щит хаоса*, губительный отражатель Хорнунга*, заглушка, бессмысленный аннулиатор Нахала*, неопределяемое мировозрение (обратная версия определения мировозрения), паутина;

3-ий уровень - альтернативная реальность*, ясновиденье, огненный поток*, огненная стрела, удержание человека, облик духа;

4-ый уровень - ослабление (enervation), черные щупальца Эварда, каменная кожа, там/не там (there/not there)*, неудача*;
5-ый уровень - конус холода, выделка (fabricate), телепортация, воронка*, стена силы;

6-ой уровень - цепная молния, меткий глаз (eyebite), дикий удар*;

7-ой уровень - выбор Хорнунга*, призматический луч.

Особое снаряжение: Амулет защиты жизни, сапоги левитации, браслет защиты (Класс Защиты 5), медальон чтения мыслей, кольцо защиты +4, камень яркости, палочка парализации, свиток защиты от кислоты, зелье невидимости.

Веревочный голем: AC 5; MV 12; HD 6; hp 37; THACO 15; #AT 2; Dmg 1d8/1d8 (кнут/кнут); SA Связывание; SD Может быть ранен только оружием +1 или с большим уровнем зачарования, иммунитеты; SW Веревка-убежище; SZ Средний (6 футов высоты); Int Нет (0); ML Бесстрашный (20); XP 1,400. 

Примечание: Этот голем состоит из собравшихся воедино кусков крепкой веревки и толстой проволоки; его руки заканчиваются зловещими кнутами, состоящими из этих же материалов.

SA - Раз в раунд, голем может выбросить из своего тела веревку (AC 5, THAC0 15, hp 20) в сторону ближайшей цели. Успешный бросок атаки означает, что веревка опутывает жертву и  лишает её возможности двигаться до тех пор, пока она не сделает бросок Силы или же веревка не будет уничтожена.

SD - Обладает иммунитетом к отравляющим и воздействующим на разум заклинаниям; не получает урона от дробящего оружия.

SW - Заклинание веревки-убежища заставляет голема остановиться на 1 раунд, так как ему необходимо будет восстановить контроль над своим телом.

Драгоценный голем: AC 2; MV 12; HD 10; hp 52; THACO 11 (ближний бой) или 9 (метательное оружие); #AT 2; Dmg 1d8/1d8 (кнут/кнут); SA  Связывание; SD Может быть ранен только оружием +1 или с большим уровнем зачарования, иммунитеты; SW Веревка-убежище; SZ Средний (6 футов высоты); Int Нет (0); ML Бесстрашный (20); XP 1,400. 

Примечание: Этот голем состоит из собравшихся воедино драгоценных камней теневых демонов, в которых томятся души смертных бедолаг.

SA - Раз в раунд, голем может метнуть камень, подобно метательному снаряду (урон 1d8) в цель, расположенную в 30 футах от него.

SD - Каждые 5 единиц урона, нанесенные голему, уничтожают несколько из составляющих его камней, заставляя удерживаемые внутри души издавать ужасные крики, так как в этот момент они рассеиваются навсегда. Жертвы, которые слышат вопли, должны сделать спас-бросок против заклинаний или утратить возможность атаковать голема в течение следующего раунда.

SW - Двойной урон от заклинаний, основанных на холоде.
Комнаты Лу

Будучи инкантифаером, Лу не нуждается в пище, сне или воздухе. На самом деле, кольцо скрытых комнат и коридоров - расположенное в каменных стенах башни и не имеющее вентиляции - содержит очень и очень немного кислорода. Таким образом, нуждающиеся в воздухе персонажи начнут слабеть спустя 5 раундов пребывания в кольце, теряя два хит-поинта и делая все броски атаки и спас-броски с отрицательным модификатором -2. В течение каждого последующего раунда, проведенного в кольце, они теряют еще один хит-поинт, а отрицательный модификатор увеличивается на 1.

Обратитесь к карте на странице 107. Ширина каждой комнаты равняется приблизительно 10 футам, тогда как ширина соединяющих их коридоров достигает 5 футов, и потому персонажам, скорее всего, придется переходить из комнаты в комнату гуськом. Заметьте, что Верхний Кабинет находится выше уровня всех остальных комнат и расположен над Нижним Кабинетом, и попасть туда можно только через тайную дверь, расположенную в 10 футах над полом. Лу использует свои сапоги левитации для того, чтобы подниматься туда.

За исключением Верхнего Кабинета и Торговой Комнаты, большая часть кольца освещена камнями, на которые наложены заклинания продолжительного света, которые свисают с веревок, прикрепленных к потолку. Коридоры при этом остаются скрытыми тьмой.

A. Жилые Помещения. Эта спартанская комната совсем не похожа на жилое помещение, так как здесь нет ни кровати, ни запасов пищи, хотя герои могут сразу не заметить этого. Гардероб заполнен одеждой, и это единственное, что позволяет отнести данную комнату к жилым. Камень продолжительного света свисает над очень неудобным стулом. На столе, сразу за стулом, лежит книга, посвященная возможному происхождению Леди Боли, причем закладка указывает на то место, где закончила читать Лу.

В закрытом ящике стола находится 530 золотых монет и зелье экстралечения. Персонажи, которые в течение трех раундов осматривают одежду Лу, обнаруживают небольшой ключик, открывающий ящик. Тем не менее, замок, на который он закрыт, не представляет ничего особенного; сильные герои вполне могут просто сломать его.

B. Картографическая Студия. Карты Сигила - большая часть которых, кажется, была нарисована много сотен лет назад - скрывают стены этой комнаты. Они развешаны вразнобой, накладываясь друг на друга, и множество складок и дырок указывают на то, что вешали их довольно грубо. На большинстве карт видны круги, буквы Х и стрелки, которыми Лу указывала различные порталы в Клетке. Персонажи могут обнаружить несколько врат, которые они использовали сами, но многие из пометок Лу являются неправильными, что объясняется недостатком информации, перемещениями порталов и другими причинами.

Если герои пытаются содрать одну из карт со стены, она разрывается на части - когда Лу прикрепляла их к ней, то они думала, что они станутся здесь навсегда. Именно потому она просто прикрепляла поверх старых карт, новые - это было гораздо легче, чем снимать сначала еще и старые.

C. Торговая Комната. Магическая темнота полностью скрывает эту комнату. Именно здесь Лу встречается с Ли'критчем, теневым демоном, который доставляет ей драгоценные камни с Нижних Планов в обмен на грубую, злую магию. Тифлинг сотрудничает с Ли'критчем уже много лет, надеясь в один из дней получить камень с душой древнего мага, но пока что камни демонов содержали только души смертных. Лу бросает их в корзину на первом этаже её магазина, тайно наслаждаясь тем фактом, что ничего неподозревающие покупатели приобретают их в качестве ключей порталов, так никогда, и не узнавая о том, что вместе с камнями они губят и души несчастных пленников.

Несколько подобных камней лежит на полу под высокой аркой, сделанной из прогнившего дерева. Арка устроена прямо в каменной стене и никуда не ведет. В действительности, это портал, ведущий в катакомбы под Моргом, где скрывается Ли'критч. Благодаря тому, что портал ведет в другую часть Сигила, а не за пределы города, он все еще действует. Персонажи могут воспользоваться им для того, чтобы покинуть Древности Тиввума; ключом к нему является воспоминание мертвого демона. Если рубаки решают воспользоваться этим путем, то Мастер должен будет решить, не столкнутся ли они с какими-либо проблемами под Моргом.

D. Склад. Для того чтобы поддерживать свои силы, Лу должна поглощать определенное количество магии в течение каждого месяца, и обычно она получает его из зачарованных предметов, приобретенных или похищенных у обитателей Клетки. Затем она складывает использованные предметы в этой комнате, и персонажи могут обнаружить здесь дюжины бесполезных палочек, брошей, перчаток, колец и так далее.

Если рубаки исследуют весь этот мусор в течение 4 раундов, то они обнаруживают три кинжала, две дубинки, копье и короткий меч, которые хотя и утратили свою магию, но все еще остаются достаточно полезным оружием. Заклинание определения магии позволяет обнаружить несколько предметов, которые Лу забыла использовать: кольцо тепла, мешочек, в котором находится пыль сухости, и мантия паразита (robe of vermin). 

E. Библиотека. В поисках черного камня, Лу провела достаточно много времени, исследуя историю Нижних Планов, и потому эта комната заполнена дюжинами томов, посвященных этому предмету. Хотя они представляют собой достаточно интересный материал для чтения, они содержат не так уж много полезной информации, хотя герои могут продать их в Рыночном Районе за 3 золотых каждый.

На одной из полок, расположенных у основания стеллажа, находятся другие книги, к числу которых относятся следующие:

◊ Скучный перечень всего, что продается в магазине Лу;

◊ Книга записей, в которой описано около сотни порталов, действующих в Сигиле, вместе с указанием места их назначения и ключей  (если они известны);

◊ Журналы, описывающие долгие поиски Камня Лабиринта;

◊ Записи, посвященные её отношениям с Лу'критчем;

◊ Мануал големов, в котором содержатся особые процедуры, используемые Лу для оживления материалов ключей порталов (хотя персонажи все равно не смогут воспользоваться ими);

◊ История Инкантериума, написанная самим Тиввумом. Хрупкая и пожелтевшая, эта книга описывает основание фракции могучих заклинателей, власти, которой они обладали в Сигиле и окончательным уничтожением её Леди Боли. (Очевидно, что Тиввуму удалось выжить, так как он написал все это, и именно он сделал Лу такой, какой он является сейчас). Эта книга так же указывает на то, что Инкантериум стремился продолжить дело древнего чародея, который бросил вызов Леди Боли, а затем оказался в непрозрачном черном камне. (Именно это упоминание, в конце концов, и сообщило Лу о существовании Камня).

F. Нижний Кабинет. Лу использует заклинание постоянной иллюзии для того, чтобы превратить эту пустую комнату в подобие наиболее любимого ею уголка Внешних Планов. Она приходит сюда для того, чтобы отдохнуть и "отстраниться от всего этого", не покидая при этом безопасность Сигила и своей башни. Её выдающиеся познания в магии иллюзий позволяют сделать иллюзию такой же реальной и объемной, как и настоящая часть Внешних Планов, хотя ничто там не представляет реальной угрозы.

В данный момент, Нижний Кабинет представляет собой огненный ландшафт Халаса, первой горы Геенны, с таким же багровым небом, ручьем с горькой водой и бурлящей магмой (хотя и без живых существ). Этот образ появляется перед персонажами сразу же после того, как они открывают одну из дверей, ведущих в эту комнату - создается впечатление, что сейчас они пройдут через портал и окажутся на Нижних Планах! Вступив в Кабинет, герои чувствуют себя так, если бы они действительно оказались на Геенне, и могут "путешествовать" в любом направлении и на любое расстояние. Если они закрывают за собой дверь, то она исчезает. Если кто-то из героев не поверит в иллюзию, то дверь появится вновь, самым нелепым образом проявившись на склоне вулкане. Тем не менее, пылающий ландшафт вокруг героев останется - только Лу может полностью развеять эту иллюзию.

В коридорах, окружающих Нижний Кабинет, находятся тайные двери, расположенные в нескольких футах над обычными дверями, находящимися на уровне пола. Эти тайные двери ведут в Верхний Кабинет. Тем не менее, персонажи не могут обнаружить их на уровне пола; они должны будут сначала подняться на высоту приблизительно 10 футов. Умные рубаки могут заметить значительное количество грязи и мелких камешков, разбросанных возле дверей, ведущих в Нижний Кабинет, оказавшихся там, в результате того, что Лу достаточно часто использовала верхние двери.

G. Верхний Кабинет. В этой тесной комнате с низким потолком, Лу изучает черный камень, который в данный момент находится в тисках неизвестного персонажам аппарата. На длинном, деревянном штативе, прикрепленном к одной из стен, находятся необычно выглядящие инструменты, хотя среди них виднеется несколько достаточно обычных предметов (увеличительное стекло и заканчивающийся очень длинным и узким острием нож).

В этой комнате нет камня продолжительного света, но Камень Лабиринта испускает свое собственное синеватое сияние. Если у персонажей хватит осторожности и терпеливости, то они без особых проблем смогут вытащить его из тисков аппарата. Каждый, кто заглядывает в камень, видит странные полосы, напоминающие туман, которые мечутся внутри камня. Но при этом они не принимают форму лица, которое было бы им знакомо.

К стене над штативом прикреплено несколько страниц, на которых записаны наблюдения и мысли Лу, которые фактически не представляют какой-либо ценности (за исключением той информации, что ей так и не удалось воздействовать на Камень). Тем не менее, одна из этих страниц является кусочком древнего пергамента, написанного плененным там магом. Этот кусок пергамента много лет назад был разорван на две части, и потому персонажи могут прочитать только последнюю его половину. Там говорится:

...сила одного слова? И любого, любого, которое я выберу! Я начертил линии так, что я смогу изменить облик всего города по образу и подобию этого слова. Завтра я пройду по этому пути и наложу заклинание. И когда последние из моих слов растают в воздухе, я отдам магии свою жизненную энергию, свою истинную сущность, и она станет мной, а я стану ей. И тогда я сконцентрируюсь на своем слове и своих намерениях, и Сигил станет моей игрушкой, и Леди будет лежать в цепях у моих ног. И этим словом будет слово "рабство".

Страница заканчивается предсказанием появления персонажей, а так же описанием их внешнего вида, характеров и так далее. Героев не называют по имени,  и в пергаменте даются только обрывочные и едва разборчивые описания, которым очень не хватает деталей. Тем не менее, персонажам эти совпадения покажутся весьма зловещими; они практически не сомневаются, что они являются именно этими людьми. В записке не говорится о том, какую роль они сыграют в готовящейся драме, а только то, что они являются "важными наемниками".

Примечание Мастера: Естественно, что в записке не упоминается камень, так как волшебник написал её до того, как Леди поработила его.

Единство Колец

В этот момент либо Гидаф, либо персонажи, наконец, завладевают Камнем Лабиринта (если, конечно же, им удалось пережить сражение с Лу). Безумец настаивает на том, что он принадлежит им, но герои, скорее всего, не захотят отдавать его им. Тем не менее, они вскоре поймут, что у них просто нет выбора. Гидаф напоминает им, что он единственный, кто знает, как освободить древнего волшебника, что только он может связаться с духом камня, и что только он является Избранным. И это кажется правдой. В конце концов, Аллувиус Раскин так и не смогла использовать камень, а герои никак не могут навредить ему или уничтожить его - даже с помощью желания. Сила Леди Боли слишком велика.

Если рубаки отказываются передать ему камень, то Гидаф все равно пытается любой ценой завладеть им. Если отряд кажется ослабленным последними событиями, то он атакует персонажей и пытается отобрать Камень силой. Если он чувствует, что не сможет победить в этой битве, то он нанимает лучшего вора в Сигиле для того, чтобы выследить персонажей и похитить у них камень. Если герои кажутся благородными, то он взывает к их нравственности и умоляет их дать ему возможность использовать Камень для того, чтобы прекратить войну (став владыкой Клетки, конечно же). Если же все остальное не срабатывает, то безумец соглашается на все их условия - он пойдет на любые жертвы для того, чтобы получить камень. В конце концов, он выдержал Лабиринты, и просидел в грязной камере 500 лет, ожидая дня, когда он снова окажется на свободе, и теперь он не собирается сдаваться.

Конечно же, Гидаф не знает, что дух волшебника не может сделать что-то своими силами. Он должен наделить заклинание Сигила силой. Из пергамента, обнаруженного ими в комнатах Лу, герои могут сделать вывод, что дух должен быть освобожден в заключительный момент ритуала. Кроме того, в записке говорится, что, сконцентрировавшись на одном едином слове - любом, избранном им - заклинатель может изменить лик Сигила, заставив его соответствовать значению этого слова. И герои, скорее всего, получили свиток с заклинанием от Ваделису в конце Акта Пятого (или даже убедили этого знатока сопровождать их, чтобы он лично помог им).

Теперь персонажи должны определить, делиться ли им истиной с Гидафом, или нет. Но независимо от того, что они рассказывают или скрывают от него, им необходимо, чтобы безумец был рядом с ними для того, чтобы он освободил духа, когда они закончат заклинание. Свиток указывает им на то, что они должны пересечь улицы Района Клерков в определенном порядке. Это занимает около часа, причем все это время, персонажи должны защищаться от враждующих сторон, активно ведущих войну. После того, как персонажи завершают невидимый узор, Гидаф берется за дело.

Гидаф складывает руки вокруг мерцающего камня так, что его синеватый свет едва пробивается из-под его пальцев. Он закрывает глаза, а затем начинает что-то тихо произносить. По мере того. как его губы двигаются все быстрее и быстрее, камень начинает разгораться, и вскоре создается впечатление, будто Гидаф держит в руках лиловый огненный шар. Неожиданно, безумец разжимает руки, и вы видите, что в воздухе висит облако света, клубящегося, подобно дыму.  Низкий, печальный голос наполняет воздух, и из центра облака вы слышите призрачный голос, произносящий: "Глупец!"

В следующее мгновение, призрачный свет начинает расширяться, и тускнеть, а зачем окончательно рассеивается, не оставляя ни единого следа. "Что, не хотел умирать?", хихикает Гидаф, пританцовывая от радости. "Плохо, плохо! Теперь магия - моя!"

Тем временем, персонажи замечают, что вокруг них творится нечто странное.

Из-за идущей вокруг войны, вы уже привыкли к глупцам, бегающим по улицам и издающим дикие вопли, и потому вы практически не обращаете внимания на то, что люди вокруг вас внезапно начинают потихоньку рассредоточиваться - пока вы не замечаете облаченного в мантию дабуса, который спокойно движется к вам, следуя перед гораздо большей фигурой. Эта фигура так же парит над землей, и то же облачена в мантию, и хотя на её лице застыла безразличная маска, ваши души замирают, когда вы замечаете, что её голову окружают сияющие клинки, напоминающие лепестки смертоносно розы.

"Нет!" Гидаф обвиняюще указывает на Леди, яростный, как загнанный зверь. "Только не снова! На этот раз я остановлю тебя!" Рыча, он бросается на дабуса, но Леди слегка поворачивает голову в его направлении, и он исчезает. Без единого звука.

Дабус смотрит на место, где исчез Гидаф, никак на это не реагируя, а затем поворачивается к вам так, если бы он только что вас увидел. Множество символов появляется над его головой. [Единство Колец]. Символы исчезают и Леди, и её спутник, медленно направляются вдаль.

Внезапно они останавливаются. Дабус медленно возвращается к вам, и над его белой головой появляются новые символы. [Теперь сила в ваших руках. Используйте её мудро].

Символы исчезают. Дабус возвращается к Леди, и эта пара скользит вдоль пустынной улицы до тех пор, пока они не исчезают из ваших глаз.
Очевидно, что Мастер должен провести эту сцену с максимальной драматичностью. Не каждый день персонажи встречаются лицом к лицу с Леди - и один тот факт, что она не отправила их в Лабиринты или книгу мертвых может вызвать у них слезы облегчения. На самом деле, она фактически полностью проигнорировала их, если не считать того, что Леди отправила к ним дабуса с этим странным посланием. Но что же случилось с Гидафом? Истинная судьба этого глупца остается загадкой для рубак, и, возможно, это к лучшему (хотя вскоре Мастер узнает истину о нем).

Теперь же, персонажи могут использовать магию заклинания Сигила так, как пожелают.

С Огромной Силой

Завершив заклинание и освободив дух древнего волшебника, персонажи должны избрать одно единственное слово и сосредоточиться на нем. К счастью, они понимают, что это будет нелегким решением - в конце концов, в соответствии с этим словом изменится сама суть Сигила. Бедолаги, возможно, не понимают, как точно оно подействует, или как будет интерпретироваться это слово. Это хорошо.  Заклинание, наложенное старым чародеем, представляет собой загадочную магию давно забытых веков, которая уж точно находится за пределами понимания персонажей.

Но они могут основываться на первоначальном слове "рабство", избранном волшебником. Его записка указывает на то, что он собирался сконцентрироваться на этом слове и своих намерениях, что должно было даровать ему власть над Клеткой. Конечно же, Леди заключила его в Камне Лабиринта до того, как он смог сделать свою темную мечту реальностью и, следовательно, ей не понравился его выбор.

Скорее всего, персонажи начнут спорить о том, как лучше использовать оказавшуюся в их распоряжении магию. Но они не могут стучать своими костяными шкатулками - если его не использовать, то заклинание постепенно рассеется. Учитывая то, что война фракций до сих пор продолжает бушевать, рубаки, возможно, решат последовать первоначальному плану Ваделису и используют заклинание для того, чтобы остановить кровопролитие. Но какое же слово избрать? Первым на ум приходит "мир", затем "спокойствие", "равновесие", "порядок" и так далее. Но герои должны быть осторожны. Тем не менее, многозначительные слова, подобные “порядку”, несут на себе довольно неоднозначную нагрузку; желание порядка без соответствующих уточнений вполне может привести к действенному, хотя и очень жестокому, вторжению баатезу!

В любом случае, когда персонажи выбирают слово и сосредотачиваются на нем, ничего, кажется, не происходит. Они не видят вспышки света, не слышат грохота у себя под ногами и не чувствуют никаких магических всплесков - ничего. На самом деле, им даже может показаться, что заклинание не подействовало. Но если они действительно хотели остановить войну, то Мастер должен перейти к разделу "Окончание Войны". Если герои решают использовать заклинание для иной цели, то Мастер должен обратиться к разделу "Другие Варианты".

Окончание Войны

В первый день после того, как персонажи накладывают заклинание, они не видят каких-либо изменений. Но затем начинают происходить странные вещи.

Хаоситекты решают, что им надоело сражаться и отступают. Арвил Сын Свана понимает, что дюжины жестоких преступников были случайно выпущены из Тюрьмы, и он приказывает, чтобы Сыны Милосердия прекратили сражаться, и посвятили все свои силы поимке этих людей. Чувствующие и Свободная Лига объединяют свои силы, забывая о своих раздорах для того, чтобы общими силами отражать нападения танар'ри на Зал Празднеств и Базар. Скрытые, которые все время пытались положить конец конфликту, убеждают Законников в том, что смерть Хашкара не была виной Хаоситектов. Вера, вдова фактола Сарина, приказывает Твердоголовым сложить оружие - как минимум, на некоторое время. И так далее.

Эти события (как, впрочем, и другие, выдуманные Мастером), происходят постепенно на протяжении недели или около того и кажутся вполне логичными и объяснимыми. Другими словами, ветра войны постепенно стихают. Конечно же, Клетка не становится воплощением мира и спокойствия, но каждая из фракций, по своим собственным причинам, начинает выступать за прекращение войны. Они все еще не готовы обняться и все забыть, но они уже готовы к дискуссии. Фракции понимают, что в своем яростном стремлении к мести и политической власти, они забыли о том, что действительно для них важно: философии и вере.

Благодаря тому, что этот процесс кажется вполне естественным, персонажи могут даже задуматься над тем, а действительно ли их действия вызвали эти изменения, или все это оказалось одним большим совпадением. Но это не важно. Хотя причины этого остаются тайной, но война прекращается. 

Другие Варианты

Я знаю! Давайте сделаем город

 не круглым, а квадратным!

-Неправильное использование заклинания Сигила
Вполне возможно, что персонажи используют магию заклинания Сигила для того, чтобы добиться абсолютно противоположного эффекта. Они могут попытаться совершить то, что на их взгляд будет позитивным изменением, как, например, возобновить работу порталов или очистить Клетку от демонов. С другой стороны, они могут преследовать более эгоистичные цели, например, желая стать владыками Сигила или отправить своих врагов в книгу мертвых. Они могут даже пройти по нейтральной моральной территории и попросить, чтобы одна определенная фракция выиграла (или проиграла) войну.

Конечно же, очень сложно добиться каких-либо специфических изменений, когда их суть приходится выражать одним единственным словом. Но что если, к примеру, они решают, что Гармониум должен сокрушить своих врагов и завладеть Сигилом? Могут ли они избрать слово "победа" и сосредоточить свои мысли на доминировании Гармониума?

Подобное решение должен принимать Мастер, который определяет, насколько он готов позволить персонажам определять будущее его кампании. Тем не менее, помните следующее: Героям придется столкнуться с последствиями своих действий, масштабы которых прямо пропорциональны важности изменений. Другими словами, если они отдадут Твердоголовым власть над Клеткой, то они еще очень сильно об этом пожалеют - особенно тогда, когда другие рубаки узнают об этом. Как и в случае с неправильно сформулированным заклинанием желания, Мастер может смело выполнять любую просьбу героев, одновременно с этим интерпретируя её по-своему. Таким образом, у героев не будет возможности стать богами. Вместо этого, у Мастера появится прекрасная возможность преподать жадным глупцам урок относительно того, насколько вредно злоупотреблять властью.

Следует отметить, что Леди Боли не даст героям уничтожить себя или вызвать разрушение Сигила. Много лет назад она помешала древнему чародею сделать именно это, и она может без малейшего труда остановить зарвавшихся персонажей. На самом деле, ей хорошо известно, какая сила оказывается в их руках, и она решает дать им возможность использовать её мудро. Но если они принимают неподходящее для неё решение, то она сразу же укажет им ошибочность их подхода - и это уж точно не понравится персонажам.

И, наконец, если персонажи не используют заклинание для того, чтобы прекратить войну, конфликт, в конце концов, все равно стихает, как это описано в разделе "Окончание Войны". Но на улицах Сигила при этом проливается гораздо больше крови, и они становятся свидетелями гораздо более значительных разрушений и страданий. Кроме того, персонажи, должны будут испытать огромную душевную боль, чтобы они поняли, что они могли остановить войну - но очень зря не сделали этого. Они могут утратить свои дома, своих друзей, членов своей семьи, свою репутацию, самые дорогие сокровища и, возможно, даже свою жизнь.

Завершение

Эпилог на странице 112 открывает Мастеру судьбу Дарквуда/Гидафа, связывает все воедино, и позволяет осознать окончательную истину. Если Мастер хочет этого, то он может открыть эту истину героям в будущих приключениях. Или же он может сохранить её в секрете, сделав судьбу Герцога Дарквуда еще одной неразгаданной тайной планов.

Конечно же, то, что фракции прекратили сражаться друг с другом, еще не означает того, что все вернулось в норму - до этого еще очень и очень далеко. В конце концов, Арсенал лежит в руинах, Стражи Судьбы рассеяны, Убийцы Милосердия разделились на три фракции, в Клетке бушуют демоны, тела жертв войны усеивают улицы, порталы остаются закрытыми, Сарин и Хашкар мертвы, а все остальные фактолы исчезли.

Можно даже не говорить о том, что Леди Боли...недовольна фракциями. Отправив фактолов в Лабиринты, она надеялась отвлечь их от бесконечных и бессмысленных политических игр. Но вместо того, чтобы усвоить этот урок, эти глупцы бросились уничтожать её город и его обитателей. Леди не хочет, чтобы это когда-либо повторилось. И то, что она предпринимает, становится началом следующей великой эры в истории Города Дверей. Все это описано в главе "Последствия", начинающейся на странице 114.

Эпилог

Мое истинное предназначение ожидает меня в Сигиле.

-Гидаф, гораздо более правый,

 чем ему могло показаться
Он проснулся в темноте с мечом у горла.

"Я говорю, что мы съедим его", прошипело чешуйчатое, паукообразное существо, склонившееся над ним, одна из конечностей которого сжимала зазубренный нож, прижатый к его подбородку. "Посмотрите на него - за этот мешок с костями не выручишь и трех рукатов. Кто купит этого старика?"

"А я говорю, что мы возьмем его с собой". Сырая пещера взорвалась шипением и множеством шорохов. Было слишком темно для того, чтобы он различил, кто именно  лазает вокруг него. Как он оказался здесь? Последнее, что он помнил, было - было - боги, голова просто раскалывалась от боли. "Не забывай о том, кто ты, Тсссибили. Или ты хочешь бросить мне вызов?"

На мгновение, острый клинок еще сильнее вжался в его шею, оставив тонкую линию крови, а затем его владелец отступил, тихо ругаясь. Двое существ подняли его на ноги, подобно кукле, и потащили через скользкие туннели, пока не достигли целой орды пленников, которые склонились под тяжестью цепей, полностью идентичных его собственным. Гидаф. Его звали Гидафом. У него так же когда-то было другое имя: кажется, что-то связанное с лесом?

Дюжины кошмарных тварей, окружавших пленников, ударами кнута загоняли их в подергивающуюся, хрустальную повозку, которая начала двигаться вперед, влекомая каким-то темным существом с очень большим количеством ног. Стены движущейся темницы были покрыты сотнями маленьких, сверкающих камней, которые что-то напоминали Гидафу. Что-то металось в его мозгу, но он никак не мог понять, что...

Прошли многие месяцы, на протяжении которых работорговцы путешествовали по планам, продавая и приобретая рабов. Многие пленники сошли с ума от картин, открывавшихся перед ними, и ужасных мучений, но Гидаф знал, что он сможет сохранить свой разум. На самом деле, туман, скрывавший его память, становился тоньше с каждым днем. Он помнил долгие годы, которые он провел в темнице, ненавидя какого-то человека, которого звали Дарквудом. Кто-то отправил его в эту темницу, причем это был тот же человек, которые отдал его в руки работорговцев. Но, в конце концов, ему почти удалось вспомнить его - её? Да, её. Он видел лицо леди - аристократки? - со странным головным убором. Она боялась его магии - силы, которую он получил от другого чародея, заключенного в камне. Затем произошло что-то вроде битвы; он помнил присутствие горстки наемников. Затем леди изгнала его из города - это был беспокойный город, построенный в форме кольца - ибо он был призван править им. Да, конечно же! Как он мог забыть это?

Тем не менее, он не чувствовал магии, которая скрывалась бы в нем. Но это было не важно. То, что он когда-то имел, всегда можно было вернуть. И когда на следующем рынке повозка остановилась, Гидаф предложил купить себя старому волшебнику, который искал слугу. Паукообразные существа избили его почти до смерти, но заклинатель - потрясенный этим, или же просто не желавший долго выбирать - купил его. И в твердыне мага, замке, который передвигался на волосатых, птичьих ногах, Гидаф мыл полы, стирал мантии, разбирался с последствиями неудачных экспериментов и постигал искусство волшебства.

Гораздо позже, изучая теорию пространства, он нашел диаграмму в одной из книг его учителя, где был изображен город в форме кольца: Сигил. Он начал жадно расспрашивать своего учителя об этом месте. Тот практически ничего не знал о нем, и потому отправил Гидафа учиться к более мудрому магу, который рассказал ему все, что знал о городе, его дверях и королеве, которую звали Леди Боли. Заклинатель так же открыл ему более потаенные тайны магии, но Гидаф и сам не терял времени зря - теперь он знал своего врага, и понимал, что должен превзойти её. И потому он снова и снова погружался в тайны магии, обретая все большую и большую силу. Ахерон, Карцери, Гора Целестия - он посещал все планы, где жили какие-либо известные чародеи.

Планы изменились с тех пор, как он путешествовал по ним, но у Гидафа не было времени на то, чтобы смотреть по сторонам. Его интересовали только его занятие. Вскоре ему начало казаться, что со времени его пробуждения в пещере прошли многие годы, и, возможно, так и было - кто мог разобраться в этом? В конце концов, он обрел такую силу, которую раньше просто не мог представить, и однажды он решил, что его нынешний учитель станет последним. И когда старый маг, наконец, отправился в книгу мертвых (возможно, с незначительной помощью своего ученика?), Гидаф покинул его замок и отправился на поиски портала, ведущего в Сигил.

Город задыхался от пота и дыма, и хотя Гидаф довольно часто натыкался на тифлингов, модронов и слаадов, он так же встречал и других существ, имени которых он не знал, и назвать которых не могло помочь даже его дикое воображение. Он много раз оказывался в тупике - здания оказывались в незнакомых ему местах, тогда как некоторые из них просто превратились в прах, и когда он спрашивал о них других людей, то они молча смотрели на него, а потом убегали. Эти бедолаги страшились его? Прекрасно! Так и должно было быть! Ведь он пришел сюда для того, чтобы уничтожить их владычицу, и сделать город своим!

Гидаф провел много веселых дней, скитаясь по Сигилу и возвещая о зловещем роле, ожидающем Леди, и она так и не отваживалась показаться ему. Но жители города верили, что она вот-вот придет, и убегали от Гидафа. Однако сам он считал их глупцами - они не могли принять истину, которая исходила из его уст, не могли понять, что их владычица боится его магии, и не могли осознать всю гениальность его плана. (Подобные существа были просто обречены стать рабами). Он делал записи - в основном для того, чтобы затем самому перечитывать их - о том, как он уничтожит Леди одним словом. Кроме того, он часто вспоминал о тех наемниках - Гидаф пытался понять, помогали ли они ему в той древней битве, или же были божественным видением, указывавшим на грядущее сражение? Он никак не мог вспомнить точно.

Вскоре, Гидафу надоело пугать жителей города, и он решил осуществить свой план. Он прошел по улицам того, что они называли Районом Масок, вплетая паутину могучей магии в его улицы. Это заняло у него один день, на протяжении которого горожане сторонились его, а Леди оставалась в своем укрытии. Прекрасно - это значило, что все пройдет еще легче, чем он ожидал! Тем же вечером, он написал свиток с необходимыми указаниями, и приготовился к последней жертве, так как только его жизненная энергия и дух могли высвободить скрытую магию. Честная сделка: его материальная оболочка в обмен на власть над Сигилом.

Когда над городом начал разгораться свет нового дня, Гидаф вступил на путь скрытой магии, одновременно с этим читая свой свиток. Несколько нерешительных людей следовали за ним, но ни один не приближался слишком близко. Слабые, высокомерные глупцы - если бы они только знали! День постепенно подходил к концу, а он все еще шел. А затем, когда на землю опустились сумерки, он сделал последний шаг, который завершил узор, и перед ним появилась Леди, которая, подобно могильному камню, была безмолвной, недвижимой и холодной.

"Слишком поздно!", крикнул он, высвобождая из тела свой дух, подобно джину, вырывающемуся из лампы. "Твой город - мой!". Тело Гидафа рассыпалось в прах, и то, что осталось от него, поднялось над землей, потянувшись к скрытой в камнях Сигила магии. Но его дух, внезапно, ощутил, что он оказался в ловушке - он был заперт в какой-то темной, непрозрачной оболочке. Его темница становилась все меньше и меньше, заставляя его биться в агонии. В воздухе прозвучал призрачный голос: "Никто, кроме тебя, не сможет освободить твой дух из этого камня, и сделать это можно будет лишь снаружи. И потому тебе суждено провести здесь многие эоны".

Это сделала Леди? Но как! Её магия была не сильнее его собственной? Но как он мог разрушить свою темницу снаружи, если он был заперт внутри? Он пытался вырваться на волю, пробудить спящую магию - но внезапно в нем самом пробудилось нечто.

И впервые за много сотен лет он сумел поглядеть на весь свой путь со стороны. Он понял, что произошло, кем он был, кем он будет, и кем ему будет суждено стать после этого. Он знал, что он встретит сам себя еще не один, а целых два раза, и что он умрет от рук безумца, которым он был - и которым будет. И, хуже всего было то, что он знал, что ему будет суждено гнить в вечной тьме и одиночестве до тех пор, пока это время, наконец, не придет.

Разум вновь вернулся к нему, и он осознал природу судьбы, которая правит вселенной. Понадобилось трое из них для того, чтобы вызвать все эти события - Правило Трех. Они переходили друг в друга, подобно браслету - Единство Колец. И в своих муках и гибели он не мог обвинить никого, за исключением себя - Центр Всего.

Он задумался над тем, знала ли об этом Леди. Почему она загнала его в ловушку, а не убила - не потому ли, что ей было известно о том, что произойдет? Спасла ли (спасет ли?) она Дарквуда от смерти для того, чтобы он стал Гидафом, который затем станет её древним врагом? Связала ли она события так, чтобы камень открылся лишь тогда, когда она пожелает этого - только при соответствующих обстоятельствах, которые, в конце концов, возникнут? Была ли она главным кукловодом, или же Леди сама является пленницей судьбы, неспособной врываться из бесконечного круга, и отказаться от своей роли? 

Он не знал. Возможно, ему даже никогда не удастся этого узнать.

Но, как минимум, у него будет достаточно времени для того, чтобы подумать над этим.

Последствия

Миша выругался, споткнувшись о прокаженного мертвеца, лежащего на дороге - ну почему эти проклятые дабусы не могли убирать этот мусор быстрее? Он постарался, как можно быстрее восстановить дыхание и снова перейти на бег, не утруждая себя лишними поворотами головы, необходимыми для того, чтобы определить, следуют ли за ним Сыны Милосердия. Он знал, что это так. Твердоголовые могли быть более жестокими, но эти добренькие Сыны были в два раза настойчивее. Проклятые паладины.

Он нырнул в заваленную булыжниками аллею и продрался через дыру в изгороди. Прямо перед ним зияло отверстие люка - его билет к Ахерону и свободе, благодаря мешочку бусин, лежащему в его карманах. Миша из последних сил прибавил скорости и прыгнул в люк, ожидая того незабываемого момента, когда мир перевернется вверх головой, и он забудется в ярости одного из кубов битв.

Вместо этого, он приземлился в отвратительную грязь коллектора. Миша поднялся на ноги, хрипя и судорожно втягивая ртом воздух, прислушиваясь к тому, как возле люка собираются паладины. "Проклятая Леди", подумал он. Теперь ничего не будет так, как прежде.
Второй Удар

Не забывай о том, кто правит городом, глупец.

-Забывший это Твердоголовый
Все Скованные, которые видели Великий Переворот (происходивший около 630 лет назад), или которые зачарованно слушали истории о нем, передающиеся из поколения в поколении, соглашаются в одном: Леди Боли только помогла городу, когда силой уменьшила количество фракций с 50 до 15. Все дело в том, что все эти глупцы довольно быстро забыли о своих противоречиях и вендеттах, и начали жить мирно, в результате чего в городе настало спокойствие. Конечно же, сначала решение Её Светлости напоминало арбалетный болт, выпущенный промеж глаз, и принесло гораздо больше хаоса и страданий, чем должно было остановить. Но, в конце концов, оно действительно пошло на пользу Клетке.

К сожалению, все меняется. И еще не успела осесть пыль Великого Переворота, как 15 фракций начали разрывать Сигил, подобно сладкому пирогу. Причиной всех проблем было то, что каждая группа хотела получить самый большой кусок. Они претендовали на различные роли в жизни Клетки и большая их часть постоянно стремилась обойти всех остальных, добившись наибольшей власти. В течение следующих 630 лет или около того - достаточно большой период времени для любого смертного - фракции начали считать себя естественными и постоянными правителями Сигила, и их самомнение раздулось, подобно пиявке, высосавшей почти всю кровь города.

Конечно же, Леди Боли нельзя назвать смертной. Она помнит время, предшествовавшее Великому Перевороту так, если бы это все было вчера, а время, когда в Сигиле вообще не было фракций, завершилось, по её меркам, чуть больше недели назад. Для неё, правление 15 фракций было чем-то наподобие свечи, которая горит очень ярко, но одновременно с этим расплавляется и исчезает в вечности, и после неприятных событий последней войны, она решила погасить пламя до того, как оно вспыхнет снова.

Спустя два дня после заключения перемирия, Леди Боли открывает порталы Сигила (что описано чуть дальше). На следующий день, Леди появляется перед новыми лидерами всех фракций в сопровождении одного дабуса. Картинки, витающие в воздухе над её безмолвным слугой, несут в себе воистину поразительный смысл: В этом городе нет места вашей фракции. Откажитесь от неё, или умрите.

Новое Начало

Ну, все дело в том, что Шпиль отбрасывает

 такую приятную тень...
-Моз, Атар, пытающийся 

объяснить свой переезд
Эдикт Леди повергает мудрецов и высокопоставленных лиц Сигила в абсолютный шок. Значит ли это, что фракции должны расформироваться и отказаться от своей власти? Или же они просто обязаны покинуть Клетку - и если так, то, сколько им придется провести в изгнании? Может ли рубака остаться в Сигиле в том случае, если он принадлежит к фракции, штаб-квартира которой находится за его пределами? Продолжает ли действовать ограничение на количество фракций, установленное Леди?

Несмотря на всеобщее замешательство, дабус не утруждает себя дополнительными разъяснениями слов Её Светлости. Фракции устраивают срочное собрание в Зале Ораторов, и проводят следующие два дня, протестуя, жалуясь и споря относительно точного значения и последствий этого декрета. Но на самом деле, это не имеет какого-либо значения. Каждому из них известно одно: Время фракций подошло к концу, во всяком случае, на данный момент.

Отдельные разделы, приведенные ниже, описывают, как та или иная фракция реагирует на распоряжение леди. Некоторые отправляются на свои любимые планы, собираясь когда-нибудь вернуться. Другие собираются и покидают город навсегда. Некоторые остаются в Сигиле, но официально распускают свои ряды, в результате чего члены этих фракций становятся обычными Скованными. Но независимо от того, остаются ли эти люди в Сигиле, или же покидают его, официальным атрибутам каждой фракции - уставам, рангам, символам и привилегиям - больше нет места в Городе Дверей.

Леди Боли не установила точное время исполнения её приказа, но ни один глупец не будет испытывать её терпение. Члены фракций почти сразу же начинают расформировывать свои драгоценные организации.  Но независимо от того, уходят они или остаются, становится ясно одно: Многие из их закрытых штаб-квартир вскоре станут общественными заведениями, в которые сможет зайти любой рубака. И потому фракции забирают свои библиотеки, прячут сокровища, вывозят все личное имущество, закладывают все порталы, которые они стремятся сохранить в тайне, и уничтожают все следы того, что они когда-либо были здесь.

По мере того, как в Клетке распространяются слухи, и люди видят, как сильнейшие организации, которые они когда-либо видели, разрушаются, подобно карточным домикам, в сердцах Скованных рождаются различные чувства. Многие из них только рады тому, что некоторые фракции лишились своей силы, и на удивление большое количество людей радуется тому, что все эти организации наконец-то поставили на место. Но многие, вместе с тем, испытывают страх и беспокойство - привычная им жизнь должна вот-вот весьма драматично измениться и, возможно, измениться навсегда.

Тем не менее,  после того, как Скованные несколько привыкают к новой ситуации, они приходят к удивительному выводу: Город вовсе не разрушается из-за того, что в нем больше нет фракций. Более того, во многих отношениях, это пошло ему только на пользу. Скованные постепенно начинают понимать, как сильно они зависели от фракций - в основном потому, что так хотели сами фракции - и что все эти знатоки были не такими уж незаменимыми, как хотели показать. Со временем, большая часть жителей Сигила приходит к выводу, что Леди и на этот раз поступила правильно. Конечно же, некоторые мудрецы продолжаю заявлять, что она сама начала войну, отправив фактолов в Лабиринты, но для большинства рубак цель оправдывает средства.

Возможно, Леди знала, к чему это все приведет - возможно, она была уверена в том, что Сигил должен очиститься кровью и огнем до того, как он сможет переродиться. И, возможно, именно потому она не остановила войну, хотя, скорее, всего, могла сделать это без малейшего труда.

Конечно же, вполне возможно, что Леди просто действовала так же, как и всегда: в соответствии со своими желаниями и капризами, и не заботясь о настоящем или будущем. Но большая часть странников не слишком любит задумываться об этом.

Последствия для Игровых Персонажей

После того, как Леди оповещает членов фракций о своем решении, первым вопросом, который, скорее всего, зададут все игровые персонажи, принадлежащие к той или иной фракции, будет следующий: "Значит ли это, что я должен снять свой символ?" Ответ прост: "Необязательно". Мастер должен внимательно прочитать следующий раздел, где описано, как каждая из фракций реагирует на эту новость. Он так же должен сообщить об этом героям (либо напрямую, либо в ходе игры) и предоставить каждому представителю фракции возможность избрать свой собственный путь. Тем не менее, общая картина выглядит следующим образом: 

◊ Три фракции перестают существовать: Верящие в Первоисточник, Убийцы Милосердия и Знак Единого. Персонажи больше не могут принадлежать к этим группировкам, и они теряют все особые фракционные способности и привилегии, которые они получали благодаря своим убеждениями. 

◊ Шесть фракций перебираются на новое место: Атар, Стражи Судьбы, Обреченные, Братство Порядка, Гармониум и Революционная Лига. Персонажи, принадлежащие к этим группам, могут отправиться на другие планы вместе со своими товарищами или остаться в Сигиле. Они не теряют свои особые способности и могут дальше продвигаться по иерархической лестнице своих фракций.

◊ Шесть фракций остаются в Сигиле, но расформировываются (во всяком случае, пока что): Мрачная Каббала, Хранители Праха, Свободная Лига, Общество Восприятия, Совершенный Орден и Хаоситекты. Персонажи, которые принадлежат к этим группировкам, могут остаться в Сигиле, не сообщая о принадлежности к своим фракциям, и сохранить те способности, которыми они обладали до этого. Тем не менее, они не могут получать новые фракционные способности или продвигаться дальше по иерархической лестнице фракции.

Следует отметить следующее: Леди запретила существование самих фракций, но не веру в их идеалы. Планарам известно (а, следовательно, известно и Леди), что идеи нельзя убить. Члены фракций не должны отказываться от своих идей; они просто не смогут в будущем полагаться на официальную организацию, которая могла бы защитить их.
Атар

Ни один Бросающий Вызов не признается в этом, но одной из причин - а, точнее, основной из них - того, что эта фракция так долго оставалась в Сигиле, было то, что ни одна сила не может проникнуть туда. Леди просто держит их за пределами этого места. Именно потому, члены этой фракции столь отважно клеймили различных богов, выставляя их трусами, и пребывая при этом в полной безопасности. Теперь, конечно же, они оказались в довольно трудном положении, так как Леди поставила их перед выбором: распустить фракцию или покинуть Клетку. Бросающие Вызов слишком фанатичны для того, чтобы просто исчезнуть, но они понимают, что как только они покинут безопасность Города Дверей, они станут легкой добычей для любой силы, которой надоест их болтовня. В результате этого, большая их часть перебралась в то, единственное место во всей вселенной, где у них будет хотя бы минимальный шанс уберечься от гнева богов: основание Шпиля в центре Внешних Земель. Любое божество, которое придет туда, временно утратит всю свою божественную мощь.

Загадочные рилмани, раса, которая уже жила у основания Шпиля, пока что терпит присутствие Атар. Конечно же, это место никогда не было слишком многолюдным, и потому Бросающим Вызов уже наскучило сидеть без дела, не имея возможности поделиться своими взглядами с другими. Но если они отправятся в любое другое место, то их может настигнуть божественная расплата. Перед ними стоит трудный выбор, и некоторые люди поговаривают, что их нынешнее решение только доказывает их трусость.

Но не все Бросающие Вызов покинули Сигил. Некоторые из них остались в Сигиле и ушли в подполье - в прямом смысле этого слова - для того, чтобы сохранить хотя бы часть прежней организации. В темных подземельях Подземного Сигила, они проводят встречи, составляют планы и проклинают своих врагов. В будущем они надеются возродить свою фракцию, но пока что, это всего лишь жалкое объединение глупцов, которые ненавидят богов. Тем временем, на улицах Сигила Фриар Муриов Гарианис (Pl/m/человек/P12 (Гадес)/Законно-Злой) начал восстанавливать Разрушенный Храм. Он строит там новую церковь бога смерти и богатства - что является страшнейшим оскорблением для Атар. Ему помогает бывший фактор Хранителей Праха, Ориди Малефин (Pl/f/тифлинг/C18/Нейтральная), священник, верный идеалам Смерти.

Верящие в Первоисточник

Еще до начала войны фракций, Люди Богов начали уставать от бездумного ожидания испытаний, которые помогут им пройти путь к возвышению. Они хотели самостоятельно отправиться на поиски должных испытаний. И когда Леди приказала покинуть город или расформировать фракцию, они решили, что это знак. Фракция должна была покинуть Сигил и отправиться на безграничные просторы вселенной, чтобы испытать свои силы и возможности.

Тем не менее, до того, как они успели покинуть Город, к Людям Богов обратились Отмеченные, которые так же собирались уйти из Клетки. Две этих группы нашли общий язык, в результате чего возникла новая фракция, именуемая Оком Разума (смотрите страницу 128), основой философии которой стали убеждения двух этих фракций. Ко всем бывшим Людям Богов поступило автоматическое предложение присоединиться к Оку. Тем не менее, никто не принуждал их к этому, хотя Верящих в Первоисточник больше не существовало, и потому все неприсоединившиеся должны были сами искать свою судьбу. Члены новой фракции собрались и выбрали своим предводителем Омбидиаса (Pr/m/воадкин/Шаман9/Нейтрально-Добрый), бывшего Человека Богов.

Мрачная Каббала

Когда Безрадостные узнали о том, что они больше не могут действовать в качестве фракции, они просто пожали плечами. Что от этого изменилось? Они перестали называть себя фракцией и снова вернулись к заботе о бедняках и безумцах. В действительности, все осталось так же, как и было. Как ни смешно, но Мрачную Каббалу действительно можно назвать одной из наиболее устойчивых фракций, так как Безрадостные без особых проблем способны переносить самые радикальные изменения.

Официально Безрадостные распущены. Теперь у них нет ни лидера, ни символа, ни условностей их бывшей организации. Но они продолжают кормить людей на своих кухнях и заботиться о безумцах на Заставе.

Стражи Судьбы

Люди поговаривают о том, что фактол Пентар всегда стремилась внести разброд в ряды Стражей и, кажется, будто её желание наконец-то исполнилось, хотя очень сомнительно, что ей удастся узнать об этом. В результате потерь, которые Уходящие понесли в Битве за Арсенал и других, менее значительных конфликтах, эта фракция оказалась практически полностью уничтоженной. Тех же немногих, кому удалось остаться в живых, ожидает только ненависть Скованных. Они считают Стражей  одними из главных зачинщиков войны, и заявления о том, что их обманул Дарквуд, никак не могут помочь Уходящим.

Именно потому Стражи Судьбы решили покинуть Сигил и отправиться в цитадели, расположенные на Внутренних Планах для того, чтобы зализать свои раны. Конечно же, из-за гибели Арсенала их ожидает гораздо более долгий путь (его угловые башни выступали в качестве врат, ведущих в эти крепости). Но, учитывая то, что у них нет ни лидера, ни цели, становится очевидным, что этим бедолагам просто нечего больше делать. В конце концов, Стражам, возможно, удастся возродиться из пепла, но так как это будет противоречить их вере в энтропию, новая группировка будет очень сильно отличаться от прежней.

Хранители Праха

Подобно Безрадостным, Хранители Праха не слишком огорчились тому, что они должны отказаться от своих рангов и символов. В конце концов, на протяжении всей истории фракции, её возглавлял Скалл, и потому им очень сложно представить на его месте какого-то другого. Мертвые просто распускают свою фракцию, но продолжают работать в Морге. Слово "хранитель праха" становится в Сигиле нарицательным, и теперь его применяют по отношению к любому рубаке, который собирает трупы.

К сожалению, когда Леди восстановила работу порталов, не все врата Морга начали работать так же, как раньше (смотрите раздел "Буря Дверей" далее в этой главе). На протяжении всего времени, которое Мертвые адаптировались к новым условиям, в здании накапливались трупы, и, в конце концов, эти рубаки решили перенести городской морг в какое-то другое место - желательно, с большим количеством известных и надежных порталов.

Обреченные

Жизнь Стяжателей тяжела. Некоторые из них сражались в войне фракций, но в большинстве своем фракция оставалась за пределами этого конфликта. Тем не менее, теперь Обреченные являются одними из наиболее презираемых обитателей Клетки, и все потому, что им не повезло избрать своим предводителем глупца с манией величия. Во время войны, фракции были чересчур заняты для того, чтобы обмениваться информацией, и потому роль Дарквуда во всем этом оставалась тайной. Но как только они снова начали общаться и объединять различные части головоломки, они обнаружили всю суть манипуляций Герцога (особенно в том случае, если герои поделились с ними знаниями, полученными благодаря записывающему камню). В результате этого Дарквуд стал одной из самых ненавистных личностей в истории Сигила, и те, кто продолжали называть себя Обреченными, немало пострадали из-за этого.

Но зачем же оставаться там, где тебя не любят? Стяжатели решили собрать свои вещи и отправиться на Асгард чтобы, возможно, со временем вернуться в Сигил, когда там все утихнет. Там они стали еще более замкнутыми и самодостаточными, чем обычно, хотя и в несколько ином смысле. Обреченные в некоторой степени изменили свои идеалы, и начали существовать благодаря тому, что они могли получить, а не тому, что они могли взять. Оказавшись на столь диком плане, как Асгард, члены фракции стали больше заботиться о своих потребностях, чем о своей жадности. В результате этого, создается впечатление, будто махинации Дарквуда заставили Обреченных вступить на путь, который является гораздо более близким первоначальной философии этой группировки - философии, искаженной и перекрученной за многие годы правления самовлюбленных фактолов и политических интриг.

Примечание Мастера: Оставшиеся Обреченные не знают о том, что их лидер, в действительности, был Гидафом. На самом деле, если герои не раскрывают этой тайны, то никто из жителей Сигила так и не открывает истинной сущности Гидафа (за исключением, возможно, всего лишь нескольких умных рубак, подобных арканолоту А'кину). Все считают, что Дарквуд стал жертвой Лабиринтов, как и большая часть оставшихся фактолов, и остался там навсегда. Даже если герои открывают людям эту тайну, то никто не верит им, а найти доказательства будет слегка сложновато.

Конечно же, никому, за исключением Леди Боли, не известна оставшаяся часть истории - о том, как Дарквуд/Гидаф стал древним магом - и очень сомнительно, чтобы она кому-то рассказала её.

Братство Порядка

Убийство Хашкара стало сильным ударом для Законников, но открытие того, что их лидер в действительности был просителем, ранило их гораздо больше. Конечно же, некоторые высокопоставленные лица знали это, и слухи о чем-то подобном часто выходили за пределы их круга, но несмотря ни на что данный секрет продолжал яростно оберегаться. Эти люди считали, что другие фракции утратят уважение к Законникам, если правда выйдет наружу, и они были правы - как и всегда. Неужели высокочтимых Законников, знатоков, которые устанавливали законы и правила, возглавлял мертвец, который практически никак не был связан с Сигилом? (Конечно же, это прекрасно объясняет то, что Хашкар почти мгновенно ухитрялся достать всех окружающих).

Добавьте к этому позору урон, который был нанесен Братству во время войны, и станет понятным, почему Братство Порядка решило покинуть город и отступить на Механус. Они собираются однажды вернуться в Клетку, даже если им придется отказаться от своей нынешней структуры, так как они до сих пор верят, что Сигил является ключом к пониманию вселенной. Пока что они укрылись в Крепости Дисциплинированного Просвещения и начали сложный процесс выбора нового фактола. Пока что кандидаты Джамис (Pl/f/человек/P10(Огма)/Братство Порядка/Законно-Добрая) и леди Нансия Гарабутос (Pl/f/человек/W11/Братство Порядка/Законно-Нейтральная) управляют фракцией совместными усилиями.

Свободная Лига

Спросите любого Независимого, и он скажет, что Свободная Лига никогда не была фракцией, а представляла собой объединение свободомыслящих людей, которые любили помогать другим. Теперь это действительно так. На самом деле, нынешняя ситуация максимально близка к понятию рая у Независимых. Никаких фракций! Никакой тирании! И, что лучше всего, никакого Гармониума! Бывшие Независимые выбросили символы своей фракции, забыли о прошлом и полностью отдались торговле на Великом Базаре - и все это с новой энергией и радостью. Они скорбят об своих утраченных лидерах и бедолагах, которые погибли во время войны, но при этом они чувствуют, что впереди их ждет светлое будущее.

Гармониум

Когда Леди сообщает им о своем декрете, Твердоголовые просто говорят "Ну и черт с ним" и начинают собирать свои вещи перед тем, как отправиться на Аркадию. Они считают, что они уже достаточно долго пытались направить Клетку на путь гармонии, и не получили взамен ничего, кроме недоверия и ненависти подавляющей части Скованных. Кроме того, у них нет никаких причин для того, чтобы оставаться в Сигиле, если не считать того, что это достаточно удобная база для операций. Но даже Гармониумы понимают, что лучше не биться головой об стенку. Они оставляют Бараки любому, кто захочет забрать их, и уходят из Сигила.

Вера (Pl/f/человек/P14 (Святой Кутберт)/Гармониум/Законно-Добрая), вдова убитого фактола Сарина, становится новым фактолом, и она собирается вести Гармониум не столько по пути силы, сколько по пути духа. Именно Вера убедила оставшихся Твердоголовых сложить оружие в конце войны. Их тронули её отчаянные призывы к миру - в конце концов, у неё было гораздо больше причин желать кровавого отмщения и пылать от ненависти, чем у них. И именно она предложила перебраться в более спокойное место. Мироходцы, которые заглядывали в новую штаб-квартиру фракции на Аркадии, сообщают, что Гармониум стал гораздо менее милитаристическим, чем обычно. Тем не менее, Твердоголовые остаются Твердоголовыми - ходят слухи о том, что теперь эта группировка пытается объединить Верхние Планы под знаменем закона.

Убийцы Милосердия

Я не знаю, что делать. А что
 собираешься делать ты?

-Один экс-Убийца Милосердия другому
Что случилось с Убийцами Милосердия? Ну, к моменту окончания войны фракций, в составе этой фракции практически не осталось никого. Они не были уничтожены, подобно Стражами Судьбы, а всего лишь разбежались по другим фракциями, подобно крысам, бегущим с тонущего корабля.

Вы помните, что когда Найлесия исчезла, Красная Смерть начала разваливаться на три части? Самые честные и добросердечные рубаки присоединились к Сынам Милосердия, которыми командовал Арвил Сын Свана. Самые неприятные личности возродили фракцию Убийц Бедолаг, у которой не было какого-либо выдающегося лидера. Но при этом осталась горстка воинов, которые не могли выбрать между двумя этими путями. При этом не нашлось ни одного харизматичного знатока, который мог бы повести их за собой, и потому это маленькое объединение просто рассыпалось. Некоторые последовали за Сынами Милосердия, другие объединились с Убийцами Бедолаг, а оставшиеся пошли своим собственным путем.

Таким образом, Убийцы Милосердия просто перестали существовать. Более подробно две группировки, возникшие на основе Красной Смерти, описаны в разделах "Убийцы Бедолаг" и "Сыны Милосердия".

Революционная Лига

На протяжении многих лет, Революционная Лига сражалась за то, чтобы положить конец тирании фактолов, сокрушив их камнями истины. Ну что ж, их мечта наконец-то стала реальностью, в результате чего перед Анархистами встал очень неприятный вопрос: “А что теперь?”

Конечно же, они всегда говорили, что как только фракции падут, обычные люди смогут выбраться из их руин и узреть "великую истину" своими собственными глазами. Но они никогда не утруждали себя объяснением того, чем является эта большая истина, или того, как люди должны будут реагировать на неожиданное и тотальное уничтожение всех органов власти. На самом деле, большая часть Анархистов даже не надеялась на то, что до конца своей жизни они  увидят гибель фракций - если вообще когда-то - и потому не задумывались о том, что произойдет после этого.

Тем не менее, Революционная Лига решила, что народным массам необходимо будет указать путь к истине, и что именно она сможет выступить в качестве проводника. Официально, фракция была распущена (хотя там едва ли было, что распускать). Затем, большая часть Анархистов собралась в их крепости на Карцери и начала обсуждать возможность установления в Сигиле нового режима, к которому народные массы смогут обратиться за помощью. Конечно же, на первых порах этот режим должен быть довольно жестоким - для управления обычными людьми требуется твердая рука - но так как он основывается на принципах хаоса и истины, он никогда не станет похожим на Гармониума. Действительно.

Конечно же, бывшие Анархисты не привыкли работать друг с другом, и потому споры на Карцери часто переходили во вспышки насилия. Тем не менее, значительная их часть отказалась от самой идеи какого-либо нового режима и отделилась от остальных Анархистов для того, чтобы создать новую Революционную Лигу - которая будет бороться с той диктатурой, которую пытаются установиться другие Анархисты. Это стало еще одним доказательством правила Единства Колец. Революционеры были и будут всегда.

Знак Единого

За последние несколько лет от Отмеченных отпочковалось столько новых группировок, что создается впечатление, будто основные принципы фракции были непоправимо искажены или даже утеряны. Хуже всего то, что большая часть странников не видит никакого различия между "истинными" Отмеченными и различными их ответвлениями, и относится к ним с равным презрением. В результате этого, после завершения войны Знак Единого решает саморасформироваться и начать все с чистого лица, избрав себе новое имя и цели.

После долгих споров, Отмеченные обратились к Верящим в Первоисточник, которые так же верили в силу внутреннего "я" человека. Вместе они объединились и создали Око Разума, новую фракцию (смотрите страницу 128) и покинули Сигил для того, чтобы проложить свой собственный путь во вселенной. Любой Отмеченный может присоединиться к новой фракции, даже тот, который ранее входил в одну из отделившихся от основной фракции группировок, но никого к этому не принуждают. Рубаки, которые отказываются от столь щедрого предложения, в любом случае больше не смогут называть себя Отмеченными - Знак Единого просто перестал существовать.

Тем временем, Зал Ораторов - который, конечно же, больше не был нужен фактолам - оказался приобретен достаточно экстравагантным бизнесменом, которого звали Харис Хатчис (Pl/m/человек/M8/Нейтрально-Добрый), и который решил использовать его для больших встреч, собраний и других мероприятий. Тем не менее, ходят слухи о том, что хранители праха собираются превратить это здание в новый Морг, если расположенных в нем порталов хватит для удовлетворения их потребностей.

Общество Восприятия

Чувствующие оказались в том же положении, что Мрачная Каббала и Хранители Праха. Нельзя сказать, что им не хотелось быть фракцией - в действительности это совсем не так. Именно потому, очень многие Чувствующие покинули Сигил и отправились в Золотой Зал Арбореи, возможно даже навсегда, тогда как многие другие решили отправиться путешествовать по планам в поисках новых, экзотических ощущений. (Некоторые даже присоединились к Оку Разума).

Но многие другие решили отказаться от официального членства во фракции для того, чтобы остаться в Сигиле и продолжить заботиться о Зале Празднеств. Как же еще можно обращать людей в свою философию, если не отрыть им всю красоту и величие вселенной - особенно в том случае, если все это находится в одном из зданий Клетки? Рубаки чувствуют, что их товарищи, отправившиеся в Золотой Зал, будут только толстеть и предаваться лени, тогда как отправившиеся в бесконечное путешествие по планам слишком сильно сосредоточились на своем собственном опыте, забыв о том, что, прежде всего, они должны помогать другим открывать для себя радости восприятия.

Таким образом, Чувствующие, которые остались в Сигиле, являются наиболее альтруистичными и передовыми представителями Общества Восприятия, которые, прежде всего, желают распространить свое понимание вселенной среди других Скованных. Конечно же, они больше не называют себя представителями фракции, но при этом продолжают развлекать публику - что они делают с некоторой мстительностью. В последовавшие за войной месяцы, посещаемость Зала Празднеств достигла невиданных масштабов, так как люди обращаются ко всем возможным наслаждениям и удовольствиям, чтобы только забыть прошлые страдания. (Смотрите раздел "Фракционная Горячка" далее в этой главе, где описаны наиболее популярные развлечения нового Сигила).

Убийцы Бедолаг

Основы этой жестокой группировки были заложены благодаря встрече самых неприятных из бывших Убийц Милосердия, которым больше нравилось отрубать головы, чем домогаться какой-то там истины или справедливости. До Великого Переворота, который заставил их объединиться с Сынами Милосердия, Убийцы Бедолаг были полноправной фракцией, основным принципом которой было то, что любую проблему можно решить с помощью соответствующего применения (и количества) физической силы.

Теперь, конечно же, они не могут больше существовать в качестве фракции, и потому они создали Гильдию Помощников, члены которой выполняют функции телохранителей и наемников. Они достаточно быстро обзавелись репутацией безжалостных, эффективных, и очень удачливых бойцов, что начало притягивать к ним всевозможных грабителей, воров и головорезов - включая преступников, которых Дарквуд освободил из Тюрьмы. В результате этого, размеры и силы Гильдии растут. При этом нельзя сказать, что это исключительно злое объединение: на самом деле, здесь больше всего нейтральных рубак. Но все члены Гильдии Помощников ценят, прежде всего, силу - и готовность использовать эту силу как угодно, чтобы только выполнить поставленное перед ними задание.

Они надеются, что в один прекрасный день Леди отменит свой последний приказ и снова разрешит фракциям существовать в Сигиле. Когда это все же произойдет, Гильдия Помощников собирается занять свое прежнее место одной из первых фракций, и снова начать управлять жизнью Клетки.

Сыны Милосердия

Арвил Сын Свана был старшим помощником фактола Убийц Милосердия, Элисон Найлесии, и до определенного момента он мог только стоять и смотреть на то, как она извращает изначальную миссию этой фракции, состоящую в свершении истинного и честного правосудия. Он испытывал неподдельную боль, когда она приказывала повесить человека, который всего лишь украл хлеб для того, чтобы накормить свою семью, но Найлесия пользовалась такой поддержкой Убийц Милосердия, что Арвил мог только безмолвно наблюдать и тайно собирать силы.

Конечно же, Найлесия исчезла до того, как он решился на открытые действия (и никому так и не удалось узнать о её судьбе). Благодаря этому, у Арвила появилась возможность вырваться из рядов изрядно опустившейся Красной Смерти и начать вершить свое собственное правосудие, став лидером Сынов Милосердия. До Великого Переворота, Сыны были благородной фракцией, и только очень неприятные обстоятельства заставили их объединиться с Убийцами Бедолаг. Они хотят снова стать фракцией, но при этом собираются дождаться официального разрешения самой Леди Боли.

Пока что Сыны Милосердия наблюдают за Тюрьмой, проверяя дела всех заключенных и определяя, действительно ли они заслуживают своей участи. Естественно, что это очень длительный и сложный процесс. Более того, Сыны так же патрулируют улицы Сигила, пытаясь научить людей платить за свои проступки. Когда они арестовывают странника, они выносят ему приговор в соответствии с природой его преступления. К примеру, глупцу, которого обвинили в краже хлеба, придется целую неделю раздавать пищу беднякам. Серьезные преступления, подобные убийству, все так же приводят преступника в Тюрьму, но Арвил стремится выносить справедливые приговоры. Он ставит справедливость превыше всего.

К сожалению, Сыны не являются фракцией, и потому не имеют какой-либо юридической или законной силы в городе, в результате чего они часто сталкиваются с ожесточенным сопротивлением. На самом деле, они занимаются не слишком популярным делом, в результате чего многие люди начинают понемногу испытывать то, что, казалось бы, просто невозможным: ностальгию по Гармониуму.

Совершенный Орден

Сигилу всегда были необходимы ясные умы, знатоки, которые смогут внести внутренний мир и равновесие в хаос обыденной жизни. И тогда, когда Клетка пытается оправиться от опустошительной войны, эта необходимость становится только больше. Совершенный Орден уже много лет служил горожанам верой и правдой, убеждая представителей других фракций решать свои проблемы словами, а не дубинками, и они продолжают делать это и после войны. Скрытые отказываются от своей структуры и доктрины для того, чтобы остаться в Сигиле и помогать Скованным строить и исцелять.

Теперь у Скрытых нет официальной власти, но это не помешало им основать Консультативный Совет Сигила и помочь людям выбрать и назначить достойных представителей. Надежные знатоки, которые действительно хотят установить мир в Сигиле и всеми силами поддерживать его, заняли девять кресел в Совете. И из этих девяти, только один человек ранее принимал участие в управлении городом: Рис, бывший фактол Совершенного Ордена.

Все дело в том, что Рис занимает особое место в жизни Города Дверей, так как она является единственным фактолом, которому удалось уцелеть во время чисток Леди. Конечно же, это стало возможным только благодаря тому, что она скрывалась на Элизиуме до тех пор, пока все не утихло, но тот факт, что она предвидела войну - и догадалась, как избежать худшего исхода - только убедил других в том, что она нужна Совету. Тифлинг больше не является фактолом, и у неё столько же власти, как и у других членов Совета, но люди при этом относятся к ней с гораздо большим уважением.

Сначала предполагалось, что Совет будет проводить свои заседания и принимать решения в Великой Гимназии, но Рис резко выступила против этого, так как в противном случае, люди могли бы посчитать, что её бывшая фракция оказывает некое влияние на Совет. В конце концов, было решено собирать Совет в более скромном месте, чтобы избежать излишнего внимания и огласки. Тем временем, группа гигантов холмов с Асгарда - весьма развитых физических - взяла на себя обслуживание гимназии.

Хаоситекты

Ходят слухи о том, что Хаоситекты существовали на планах дольше любой другой фракции, но так как они постоянно изменяли, отбрасывали и извращали свое название, мудрецы до сих пор не могут составить полную и правдивую историю этой группировки(ок). И теперь Леди говорит, что они больше не фракция - и что теперь? Возможно, они как раз собирались уйти сами. Да, Каран ушел, ну и что с того? Он отказывался от своего положения много десятков раз, но только для того, чтобы, в конце концов, снова занять это место. Другими словами, Хаоситекты ведут себя так, будто бы ничего не случилось. В какой-то степени, структура фракции нарушилась, но настолько, что этого почти никто не заметил.
Буря Дверей

Да! У нас есть порталы!
-Вывеска перед 
Ограниченным Пространством
Спустя два дня после перемирия, тифлинг, которого звали Блейксбейном попытался воспользоваться порталом, расположенным в Районе Улья, и ведущим на первый слой Бездны - и преуспел. Это стало первым знаком того, что Леди открыла порталы, и Сигил снова стал Городом Дверей. По городу начали распространяться слухи, вызывающие всеобщую радость и облегчение, так как люди, которые уже долгое время были заключены в Клетке, достали свои ключи и приготовились уходить. Одной из первых была Далия Мур, которая с радостью бросилась к хорошо известному порталу Района Клерков, опаздывая на важную встречу, назначенную на Байтопии -  и просто прошла через врата, так никуда и не попав.

Это стало первым знаком того, что все изменилось.

Возможно, это было вызвано нагрузкой на врата Сигила, вызванной одновременным закрытием столь огромного количества порталов. Возможно, Леди решила, что пришло время изменений. Или, возможно, у неё в действительности было гораздо меньше власти над вратами Клетки, чем думали все остальные. Но независимо от причин этого, после восстановления порталов, многие из них стали работать не так, как обычно. Некоторые из них так и не открылись. А из открывшихся, не все появились на том же месте, где они были раньше, и не все они теперь ведут туда, куда вели раньше, и уж точно требуют не таких, как раньше, ключей.

Облегчение быстро сменилось раздражением, а затем паникой, так как жители Сигила начали постепенно понимать, что произошло. Волшебников буквально завалили просьбами наложить заклинание обострения чувств на любое замкнутое пространство Сигила для того, чтобы определить, не изменилось ли направление портала или его ключ - а то и остались ли те или иные врата на своем месте. Толпы людей окружают Городской Суд, требуя, чтобы Законники передали людям свои каталоги порталов для того, чтобы облегчить поиски старых врат. Практически все жители Сигила сразу же бросились к своим излюбленным порталам - и таверны Города Дверей очень быстро заполнились деморализованными бедолагами, пытающимися утопить в вине свои печали.

Как это повлияло на кампании Планскейпа? Довольно просто - теперь Мастер может свободно перемещать, изменять, закрывать или оставлять нетронутыми любые врата Сигила, которые ранее использовали игровые персонажи, или которые им еще предстоит использовать. Волны изменений в Городе Дверей докатились и до порталов, расположенных на других планах, но все равно ведущих в Сигил - несмотря ни на что, они отправляют рубаку в Клетку, но он может оказаться совсем не там, куда планировал попасть.

Воздействие на Город

После того, как люди убеждаются в реальности Бури Дверей (как её начинают называть), Скованные становятся гораздо более осторожными в использовании порталов. В конце концов, что мешает Леди снова изменить их местонахождение и направление завтра, а то и вообще закрыть. Естественно, что Скованные и раньше знали о том, что она контролирует все входы и выходы из города, но они принимали наличие и безотказную работу порталов как должное. Буря становится для них настоящим откровением, и приносит с собой множество изменений.

Некоторым рубакам так и не удается принять тот факт, что Сигил существует только потому, что на это есть воля Леди. Многие просто покидают Город Дверей. Другие живут в постоянном беспокойстве, так как, то, что случилось один раз, может случиться и снова. Тем не менее, которые из Скованных все же приходят к истине. Те, кто понимают, что Леди Боли закрыла порталы для того, чтобы остановить смертельное вторжение, осознают, что Леди, как и всегда, служит только интересам своего города. Конечно же, они понимают это только после того, как осознают, что порталы были закрыты не настолько долго, чтобы нанести городу какой-либо вред.

Тем не менее, репутация Сигила, как промежуточной остановки во время путешествия по планам несколько ухудшается. Достаточно многие мироходцы вообще отказываются от посещения города и переходят на другие методы путешествия. И хотя большая часть рубак продолжает использовать порталы Клетки, они стараются находиться в городе минимальное количество времени, делая свои маршруты более проработанными. Немногие авантюристы отваживаются создавать свои базы в Сигиле, из страха того, что они просто не смогут покинуть город, когда захотят ограбить очередную гоблинскую башню на Ахероне или возглавить охотничий отряд на Землях Зверей. Конечно же, в городе остается еще огромное множество людей, но многие знатоки, жизнь которых связана с постоянными перемещениями, решают поискать свой дом где-нибудь в другом месте.

То же самое относится и к товарам. Торговцы и купцы зарабатывают деньги на эффективном использовании лучших торговых путей, а кто захочет рисковать, отправляя свои товары по ненадежной дороге? В результате этого, приток товаров в Клетку заметно сокращается, в результате чего в Сигиле начинает появляться дефицит, а выбор товаров заметно сокращается. Раньше странник мог прийти на Базар и найти там все, что только можно вообразить (и купить). Теперь рубака должен считать себя счастливчиком, если ему удастся найти свежий пьяный сыр с Байтопии - и если он сможет вообще позволить его себе. Конечно же, торговцам не слишком легко изменить стиль своей торговли спустя столько лет использования порталов, казавшихся такими надежными, и могучие знатоки, подобные Эставану (из Консорциума Планарной Торговли) ворчат и сердятся гораздо больше обычного.

Многие заведения, непосредственно связанные с  порталами, так же оказались в достаточно сложной ситуации - особенно те таверны, которые ранее привлекали посетителей благодаря тому, что каждая из их дверей вела в новое место. Райен Блэкхоум, хозяйка Неутомимого Странника, пыталась придать новизны своему заведению, переименовав его в "Портал, Шмортал!", но, в конце концов, утратила почти всех посетителей и вообще закрылась. То же самое произошло с Порогом (в Рыночном Районе), Мрачным Путешественником (в Нижнем Районе) и несколькими другими заведениями. Тем не менее, старое, полуразрушенное здание в Районе Клерков внезапно расцвело множеством разнообразных порталов, и хитроумный знаток, которого звали Вилбур Кукенштейн (Pr/m/человек/В6/Законно-Нейтральный) первым ухитрился купить его. Он превратил это здание в таверну и назвал её Ограниченным Пространством. Она достаточно быстро завоевала репутацию наиболее надежного из подобных заведений.

Другие люди так же нашли свои средства заработка. Множество самых различных рубак считает Бурю прекрасной возможность немного подзаработать, выступая в качестве искателей дверей - выискивая новые порталы, определяя правильные ключи и место назначения и так далее. Сейчас они процветают, так как драгоценные записи Законников уже доказали свою полную бесполезность. Известная рубака, которую зовут Лисандрой Искательницей Дверей (Pr/m/человек/М9/Нейтрально-Добрая) даже основала Гильдию Искателей Дверей, которые выполняют особые задания и докладывают ей о своих находках.

Физические Изменения

Я почти рад тому, что Шемешка получила столько власти.
 Подумать только, сколько у меня появится

 возможностей срывать её планы!
-А'кин, арканолот

Сражения прекратились после ухода фракций и эдикта Леди, но восстановление Сигила должно занять очень и очень много времени. Многие здания во время войны сильно пострадали, а некоторые - подобные Арсеналу - вообще были уничтожены. Множество улиц было перекрыто руинами и завалами, а еще столько же переходов было перекрыто дабусами из-за постоянно падающих с крыш кусков черепицы и камня. Жертвы кровавых сражений часто оставались там, где они были сражены, и никому до сих пор не хватило времени (или отваги) для того, чтобы доставить мертвецов в Морг. Район Леди сейчас завален таким количеством мусора и отбросов, что ему мог бы позавидовать Улей, хотя то, что творится сейчас в Улье, просто невозможно описать словами.

Фактически, размеры Района Улья заметно увеличились. В действительности, очень сомнительно, чтобы кому-то из городских землемеров удалось установить точные его размеры, но обитатели Нижнего Района и Района Клерков настойчиво твердят о том, что грязь и вонь Улья уже проникли на их территорию. Но, в конце концов, война значительно увеличила количество бедняков, изгнанников и сирот, а именно они составляют основную часть населения Улья. Эта экспансия произошла за счет Района Леди, золотые лорды которого сумели заглянуть за полог их Высоких Домов и понять, что окружающий их мир стал несколько более печальным и маленьким, чем они его помнили.

Отчасти это может объясняться утратой нескольких выдающихся штаб-квартир  фракций - и Арсенал, и Бараки, и Городской Суд, и Тюрьма находились в Районе Леди. Тем не менее, несмотря на уход фракций, эти здания не остались без дела, как, впрочем, и все остальные бывшие штаб-квартиры. На самом деле, туда сразу же бросилось множество любопытных бедолаг, которым всегда хотелось узнать, как штаб-квартиры выглядят изнутри, особенно самые роскошные их части, предназначенные для глав фракций и их непосредственных помощников. Сразу же появилось множество проводников, устраивающихся экскурсии по штаб-квартирам, и те глупцы, которые приправляют свои истории непристойностями или шокирующими откровениями (которые обычно не слишком отличаются друг от друга), получают больше всего медяков.

Кровоточащая Рана

Спустя месяц после официального завершения войны, неизвестный знаток нанял строительную команду Камня и Шестерни для того, чтобы построить памятник в Нижнем Районе, который должен был стать напоминанием о трагедии, которая произошла там. Он попросил, чтобы монумент был построен из остатков зданий, разрушенных во время боя. Трио Камня и Шестерни - формианин, которого звали Фитон, гитиянки по имени Тша, и полуэльф, Скен Лифвуд - неустанно трудилось на протяжении трех недель и, в конце концов, создало скульптуру, ширина основания которой достигала 40 футов, а высота - 30. На медной табличке на постаменте выгравированы всего два слова: "Кровоточащая Рана".

Некоторые люди говорят, что она напоминает им  баллисту (или мясницкую колоду или, возможно, слаада). Скованные, живущие поблизости, называют её просто "проклятой штукой". Но в этом-то и вся суть монумента, говорят критики: Люди каждый день видят его и вспоминают, зачем эта уродливая вещь была построена. Но циничные продавцы слухов считают, что все не так-то просто. Они изо всех сил стараются узнать, кто именно заказал этот памятник, и почему он был построен именно здесь.

Сильные Игроки

После того как фактолы исчезли из Сигила, а фракции лишились власти, многие предприимчивые знатоки решили попытаться занять освободившиеся места. Конечно же, все они боятся Леди Боли и стараются подчиняться тому, что они считают её желаниями - роль Леди в Клетке так и не изменилась. Тем не менее, Скованные в данный момент относятся к Её Высочеству несколько более беспокойно, а в некоторых случаях и более озлоблено, чем обычно, что объясняется всей этой суматохой с фактолами и порталами. В самых темных уголках города даже начинают циркулировать слухи о том, что лучше бы, наконец, свергнуть Леди, прежде чем она вообще решит закрыть Город, или же отправит все его население в Лабиринты.

Но пока некоторые глупцы сидят и обмениваются слухами и бессмысленными мечтами, богатые и сильные знатоки всеми силами используют возникший в Сигиле вакуум власти. Шемешка Мародер (Pl/f/арканолот/HD 12+24 /Нейтрально-Злая), которая уже создала целую сеть информаторов и торговцев, в данный момент распространяет слухи о том, что она является одним из тех людей, которые заведуют событиями в Клетке. Она так же дает Скованным понять, что определенным образом связана с ослаблением фракций. (Конечно же, это не так, но почему бы, не воспользоваться возможность повысить свой авторитет?). Шемешка дергает за ниточки многих аристократов и бизнесменов, которые заслужили её благосклонность, надеясь заставить всех жителей Сигила плясать под её дудку. На самом деле, многие золотые лорды Высоких Домов Района Леди работают с Шемешкой - особенно те, которые не боятся испачкать свои нежные руки ради достижения поставленной цели.

Естественно, что противники Шемешки так же не сидят, сложив руки. Глубокие карманы Задары (Pl/f/титан/HD20/Меркхант/Нейтральная) спонсируют самые различные исследовательские и деловые предприятия Скованных, и затворническая титанша стремится выбить Шемешку из колеи - как в переносном, так и прямом значении. И, кроме того, не следует забывать об Эставане (Pl/m/огр-маг/HD 5+2/Законно-Злой), представителе обширного Консорциума Планарной Торговли в Сигиле. Эставан всегда надеялся использовать свое богатство и связи ради чего-то большего, но он настолько занят общением с клиентами и перенаправлением торговых путей, что опасается того, что его шанс вот-вот выскользнет у него из пальцев, если, конечно же, он не начнет действовать прямо сейчас.

Но борьба за власть идет не только в сфере бизнеса. После ухода Атар из Клетки (или, по меньшей мере, значительного уменьшения их присутствия в Городе Дверей), жрецы, представители и религиозные деятели всех мастей стали более могущественными - и, как говорят некоторые, более неприятными. С ростом их финансов, растет и агрессивность, с которой они обращают новых верующих. На самом деле, очень многие храмы, которые казались заброшенными, теперь активно тратят деньги своей паствы на новые пристройки и роскошные интерьеры. По всему городу возникают новые церкви. Впервые за очень долгое время, Скованные начали жалеть об отсутствии Атар, которые в действительности не так уж сильно угнетали служителей сил, но, по крайней мере, заставляли их отвечать за свои поступки.

И, наконец, бывшая тайная группа, известная, как Дочери Света, решила взять на себя миссию по реализации запрета Леди на деятельность фракций в Сигиле. Они жестоко и быстро искореняют любые признаки фракционной деятельности, охотясь на тех, кого они подозревают в принадлежности к фракциям. Они заявляют, что их поддерживает Леди, в чем сомневается большая часть рубак, и они видят заговоры в любой тени – возможно, потому, что именно их эти параноидальные рубаки и выискивают.

Управление Городом

Они могли быть эгоистичными. Они могли быть заносчивыми. Они могли быть бюрократичными, деспотичными, устрашающими и даже отвратительными. Но, к добру или худу, фракции управляли Сигилом. А теперь, когда они ушли, кто займет их место? Конечно же, богатые лорды и торговцы уже борются за власть и территории, но кто собирает налоги, заседает в судах и следит за безопасностью на улицах? Другими словами, кто обеспечивает жизнь Клетки?

Ну, довольно много фракций осталось в Сигиле и продолжило заниматься своими обычными делами. Естественно, они были распущены и лишены всей власти над городом, которой они обладали, но они продолжают делать то, что у них выходит лучше всего. Рубаки, которые некогда называли себя Чувствующими, продолжают проводить всевозможные мероприятия в Зале Празднеств. Бывшие Хранители Праха продолжают свозить трупы в Морг. Бывший член (причем достаточно важный) фракции Безрадостных заботится о больных и безумцах на Заставе. Люди, которые были известны, как Независимые, сохраняют власть над Базаром. Основное отличие состоит в том, что теперь все их действия больше связаны с бизнесом, и все эти объединения открыты для чужаков - любых рубак, которые захотят наняться на работу. 

Но бывшие фракции теперь не выполняют официальные административные функции по управлению Сигилом. Их место были вынуждены занять другие люди.

Преступления и Наказания

Как упоминалось ранее, Сыны Милосердия взялись за патрулирование улиц и наблюдение за тем, чтобы преступники заплатили - по заслугам, конечно же - за свои преступления. Но они столкнулись с двумя проблемами. Во-первых, никто не давал им права проводить аресты или выносить приговоры: фактически, они являются всего лишь группой фанатичных (хотя и хорошо вооруженных) горожан. Во-вторых, Арвил Сын Свана настаивает на том, чтобы его товарищи следовали как можно более высоким этическим стандартам. Этот знаток старается дать понять, что его группировка являются абсолютно отличной от Гармониума и Убийц Милосердия. Но паладин, как минимум, является несколько наивным - нельзя чистить сточные канавы, не испачкавшись в грязи.

Именно потому, Скованные не слишком уважают (да и не слишком верят) Сынов Милосердия. В результате этого, по всему городу прокатилась волна преступлений, что заставляет людей обращаться к собственным методам защиты. Как ни странно, но многие из обращаются к Гильдии Помощников, что очень удивляет и раздражает Сынов Милосердия.

Суды

Сыны Милосердия взяли на себя миссию по выслеживанию и наказанию преступников, но они не решились стать еще и судьями или присяжными. Арвил боится (и его страх вполне оправдан), что в этом случае Скованные станут доверять его рубакам еще меньше, чем сейчас. Но Законники покинули свои суды и вернулись на Механус. И у кого же хватит воли, времени и умения для того, чтобы выносить приговоры обвиняемым?

Дабусам. (Ну, два из трех - не так уж плохо). Немые служители Леди Боли сделали шаг вперед, заявив, что Её Высочество приказала им взять на себя ответственность за юридическую систему. И кто посмеет противоречить им? Сотни дабусов заняли судебные скамьи города, приготовившись выслушивать различные аргументы и выносить приговоры. На самом деле, у дабусов есть и свои положительные стороны - очевидно, что они не берут взятки и не поддаются коррупции, в результате чего, Скованные, как минимум, могут быть уверенны в их искренности и честности.

Конечно же, существуют определенные проблемы с общением. Адвокату достаточно сложно разобраться с решением судьи, во всяком случае, тогда, когда оно выражается в наборе образов-символов, которые парят в воздухе. Более того, учитывая тот факт, что многие символы можно интерпретировать абсолютно по-разному, достаточно распространенными стали случаи, когда и обвинители, и обвиняемые приходили к выводу, что дело выиграли именно они. В результате этого, появился очень большой спрос на талантливых переводчиков, а норма преступности несколько упала - в конце концов, какой глупец захочет рисковать своим будущим из-за неправильной интерпретации ребуса.

Однако со временем стало очевидным, что дабусы, постепенно начинают уставать или испытывать раздражение из-за бесконечного потока дел, и, в конце концов, они оповестили Скованных о том, что им хотелось бы нанять нескольких опытных судей. Тем не менее, они нанимают только тех знатоков, которые изначально были судьями - не бывших Законников, которые исполняли функции судей по долгу службы, и не политических интриганов, которые приложили немалые усилия для того, чтобы занять это место. В результате этого, судебная система Сигила впервые за много десятилетий стала более или менее справедливой, и Скованные даже понемногу начали привыкать к дабусам в припудренных париках.

Сбор Налогов

После того, как Обреченные покинули Клетку, там не осталось никого, кто собирал бы налоги - и никто не хочет браться за это дело. И потому Скованным больше не нужно беспокоиться о том, чтобы откладывать целые кучи золотых для того, чтобы уплатить непосильные налоги. Сначала это кажется всем просто чудесным, но затем Скованные начинают беспокоиться о том, как это отразится на их любимом городе.

Но затем становится очевидной странная вещь, которая выражается всего одним словом - "никак". Кажется, будто ничего не изменилось. Дороги не разваливаются, часы на башнях не останавливаются, а вода не становится грязной (ну, точнее будет сказать, остается в пределах нормы). Отсутствие налогов никак не повлияло на город. И тогда рубаки понимают: Деньги, которые они отдавали сборщикам налогов, никогда и не шли на благо Сигила. Вместо этого, они уходили на поддержание самого налогового аппарата. Все дело в том, что для найма сборщиков налогов и бухгалтеров, аренды офисов и складов, а так же бумажной работы с многократным дублированием одних и тех же документов требовались огромные суммы. И как только Обреченные ушли, пропала необходимость в деньгах для содержания этого аппарата - воистину худшего из примеров самодостаточных механизмов.

Множество бедолаг испытывает ярость и раздражение, вспоминая и пересчитывая все те деньги, заработанные непосильным трудом, которые уходили в никуда, но, в конце концов, в их сердцах побеждает радость, вызванная тем фактом, что все это ушло в прошлое.

Бумажная Работа

"Амурные приключения фактола Хашкара"

-Самый плохой (и хуже всего продающийся)
 пересказ событий 

Вдобавок к сбору никому не нужных налогов, Обреченные занимались работой  в Зале Записей, где они собирали и хранили огромное количество информации - записи о рождениях и смертях, личные дела, закладные, торговые договора и подобные вещи. Члены фракции хотели забрать с собой большую часть бумаг на Асгард (возможно, в целях возможного шантажа), но так как им пришлось покидать Сигил достаточно быстро, они были вынуждены оставить их здесь.

Когда по городу распространились слухи о том, что Зал пустует, множество людей бросилось туда для того, чтобы покопаться в записях. Странники разрывали договора о ссудах, забирали личные файлы, выискивали тайны своих противников и так далее. Спустя неделю или около того, Консультативный Совет Сигила приказал закрыть Зал и охранять до тех пор, пока Совет не решит, что с ним делать, но было уже поздно - там практически не осталось записей. В результате этого, создается впечатление, будто бы  все жители Сигила чисты и невинны, как младенцы.

Конечно же, люди продолжают беспокоиться. В конце концов, большая часть похищенной информации остается в Клетке, ожидая своего часа.

Великая Литейная

Под бдительным присмотром Верящих в Первоисточник, этот огромный, душный и вечно задымленный комплекс производил большую часть металлических изделий, которые использовались Скованными каждый день, не привлекая при этом к себе какого-либо особого внимания - инструменты, болты, железные трубы, гвозди и другие обыденные вещи. Жители Нижнего Района каким-то образом ухитрились привыкнуть к смогу и шуму, и даже особенно не замечали их. Но когда Люди Богов покинули город, Литейная внезапно замолчала - и это заметили все. Очевидно, что кто-то должен восстановить работу Литейной, особенно учитывая то, что торговцы больше не могут полагаться на импорт предметов из других мест, с помощью которых можно было бы удовлетворить все нужды Сигила.

В конце концов, Литейная оказалась в руках группы блейдлингов, которые восстановили её работу. Большая часть людей просто пожала плечами и с радостью отправилась за покупками, но некоторые продолжают задумываться над тем, нет ли у блейдлингов каких-либо скрытых причин для этого.

Хранение Оружия

Стражи Судьбы обычно хранили большую часть оружия и воинского снаряжения в Арсенале, но Эли Кромлих раздал большую часть всех этих запасов после исчезновения фактола Пентар. Во время войны фракций Уходящие утратили очень и очень многое. И когда Арсенал был разрушен, грабители забрали все оружие, которое им удалось найти в руинах (что в будущем станет причиной не одной бессонной ночи для многих Скованных). 

В результате этого, у Сигила больше нет своего оружейного арсенала, и нет места, в котором его можно было бы обустроить. Теперь, если странник захочет найти хорошее оружие или какой-либо особый щит, ему придется самому искать его. А в данный момент это будет очень и очень нелегко, учитывая проблемы с торговлей, вызванные недавними происшествиями.

Уборка Города

Дабусы продолжают расчищать улицы, срезать остролистник и чинить дороги, как, впрочем, они делали всегда. Тем не менее, учитывая то, что теперь многие из них выступают в качестве судей (и заполняют другие пустые места, возникшие в общественной жизни Сигила), остается не так уж много свободных рук для поддержания чистоты в городе. Это несколько удивило Скованных - они всегда считали, что у Леди столько же дабусов, сколько листьев на Арборее, а, точнее, практически бесконечное число. Тем не менее, это не так, и теперь даже мудрецы не могут объяснить, что вызвало столь резкое падение их численности.

В любом случае, Скованные осознали, что им придется хорошенько поработать, если они не хотят, чтобы их город выглядел, как жалкие руины. Повсюду в городе, рубаки берутся за метлы, ножницы, тряпки и мастерки, стараясь внести свою, пускай и незначительную, лепту в благосостояние Сигила. Конечно же, высокопоставленные знатоки Района Леди перекладывают эту почетную обязанность на своих слуг, а обитатели Улья вообще не понимают, зачем им что-то делать, но большая часть Скованных активно трудится над уборкой города. И, судя по всему, это будет продолжаться - во всяком случае, до тех пор, пока количество дабусов снова не возрастет.

Фракционная Горячка

В последовавшие после завершения войны месяцы, общественный интерес к войне и роли в ней фракций заметно возрос, так как Скованные всеми силами стараются разобраться в истинной сути происходившего тогда. Не каждому повезло стать непосредственным участником столь выдающихся событий в истории города, и каждый рубака Сигила, кажется, старается всеми силами узнать все, что только возможно об этих ужасных - хотя и интереснейших - днях. Это желание вскоре становится навязчивой идеей, реализующейся в стремлении пролить свет на сами фракции, получив ответы на множество сложных и откровенных вопросов, за которые в прежние времена глупца могли бы избить (если не хуже). Этот феномен начинают называть "фракционной горячкой". 

Театры Зала Празднеств отказались от своих ночных представлений, дающихся в залах со стоячими местами. В большом Зале Рена, труппа с Элизиума исполняет достаточно непристойный фарс, высмеивающий фракции и их жаждущих власти лидеров, причем это шоу никогда не надоедает простым жителям Клетки, и продолжает бесить бывших членов фракций. Тем временем, в малом Театре Элловет, труппа тифлингов исполняет для более разборчивой публики скорбную драму о трагедиях войны.

Книжный рынок заполнен спешно составленными биографиями фактолов, авторами которых как будто бы являются глупцы, которые были их непосредственными подчиненными - или, как минимум, хорошими друзьями этих подчиненных. 

Конечно же, большая часть книг представляет собой обычную макулатуру, написанную с потугами на сенсационность, и построенную на основе случайного факта, но это не уменьшает желания читателей получать все новые и новые произведения этого жанра. К числу бестселлеров относятся Вожделение на Планах, так называемый перечень "подвигов" Эрин Монтгомери перед приходом в Сигил, и История Рована, автор которой попытался заглянуть в разум человека, который развязал войну ради своих собственных целей. Уважаемый автор Джина Иали написала несколько честных и объективных книг о фактолах, но они грудами лежат в книжных магазинах - истина на планах продается плохо. Тем не менее, Скованные буквально расхватывают Манифест Фактола; кажется, будто каждый рубака хочет узнать то, что скрывали от него фракции.

Для тех, кто увидел все постановки и прочитал все книги, есть еще и Фактологиум - музей истории и пропаганды в Районе Клерков. Его владелец, О'пок Раболепный (Pl/m/гитзерай/F2/Хаотично-Нейтральный), сначала сосредоточился исключительно на фактолах, но затем расширил свой музей, включив в него экспонаты, связанные с самими фракциями. Этот рубака привык получать деньги от фракций, которые финансировали его работу (и убеждались в том, что он должным образом представляет их глав), но когда его спонсоры покинули Клетку, он начал задумываться над тем, где брать деньги.

"Фракционная горячка" так же привела к нескольким дополнениям к канту, которые чаще всего используют наиболее стильные знатоки, всегда следующие самым последним веяньям моды. Глупцу, который слишком жесток к своим собственным товарищам, его товарищи могут посоветовать "не быть таким пентаром". "Скалл" - значит хвастаться, шуметь или каким-либо другим образом зарабатывать себе репутацию с помощью одного языка. И так далее. Кроме того, некоторые старые словечки обрели новое значение - так, слово "твердоголовый" теперь относится к любому упрямому и безмозглому бойцу, а тот, кто был ранен или избит, оказывается "пострадавшим от красной смерти".

Восстановление Статус Кво

Вам не нравится то, что
 происходит сейчас в Сигиле?

Подождите.

Все изменится. 

Так бывает всегда.
-Таршева Далекий Предел
Очевидно, что война фракций принесла в Сигил очень большие и трагические изменения. Но что если Мастер не хочет изменять свой сеттинг Планскейпа столь драматично? Ну, во-первых, он может использовать только те части приключения, и только те последствия, которые ему нравятся. К примеру, Стражи Судьбы могут вновь объединиться под руководством нового, более разумного лидера. Какая-то из фракций может собрать собственную экспедицию и отправить её в Эфир для того, чтобы спасти своего фактола из Лабиринтов. Возможно, большая часть порталов появляется там же, где она и была раньше, или же персонажам удается совершить эпический подвиг, и вернуть их на старое место. Мастер может даже сделать так, чтобы Леди разрешила фракциям остаться в Сигиле, но наказала их каким-либо другим образом. Возможно, каждая группа должна будет искупить свои прегрешения (причем не только те, которые были совершены во время войны, но и за последние 630 лет), или же им придется поменяться ролями (к примеру, Гармониум мог бы заняться сбором трупов, а Чувствующие - судебными делами).

С другой стороны, Мастер должен понимать, что все книги по Планскейпу, опубликованные после Войны Фракций, будут учитывать этот конфликт и его последствия, описанные на этих страницах. Тем не менее, эти книги не будут фокусироваться на Сигиле или фракциях - во всяком случае, пока что - и потому они с легкостью смогут вписаться в кампанию любого Мастера. А когда команда Планскейпа снова обратится к Городу Дверей и его изгнанным философам с дубинами...ну что ж, тогда мы посмотрим. История на этом не заканчивается, брат.

ОКО РАЗУМА

(Искатели, Провидцы)

Философия Фракции. Вы когда-нибудь слышали о том, что тот или иной странник собирается заглянуть в себя? Обычно, это значит, что он собирается решить несколько проблем и определить, каким же именно рубакой он является - фактически, он собирается отправиться в духовное путешествие. Ну что ж, представители Ока Разума решили развить эту идею. Они верят, что настолько тесно связаны с вселенной, что они могут обрести себя, только "осознав" бесконечное чудо и предназначение планов.

Сидя на одном месте рубака не достигнет духовного роста: он должен погрузиться в неведомое, принимая испытания, которые проверят его характер и продемонстрируют ему, из чего он в действительности сделан. В конце концов, тот, кто докажет, что он чего-то стоит (хотя как это сделать, никто не знает), сможет перейти на новый уровень существования. Конечно же, каждый странник должен идти к себе по своему собственному пути, так как во вселенной найдутся испытания для каждого из нас. Каждый является центром своего собственного мира. Но это еще не все - Око Разума считает, что, встречая испытания неведомого лицом к лицу, рубака определяет не только свою истинную суть, но и влияет на окружающую его реальность,  даруя ей такое же значение, какое он получает от неё. Таким образом, каждый преображается, и, одновременно, преображает вселенную, и подобные взаимоотношения идут на пользу всем.

Кажется безобидным? Ну, это действительно было бы так, если бы не тот факт, что Искатели считают вселенную своей личной площадкой для игр и убеждены в том, что все и вся в нем существуют только для того, чтобы помочь им в их самосовершенствовании. В результате этого, Искатели ничуть не заботятся о своем окружении, считая себя актерами на сцене, которая завалена лишним реквизитом, окружена подмостками и занята еще несколькими участниками представления. Это приводит к тому, что они достаточно высокомерны, не слишком верны и часто не обращают внимания на других людей. Именно потому, их часто называют "Мой Разум" (В английском тут игра слов - "Mind's Eye" (Майндс Ай) и "Mind's I" (опять же Майндс Ай). Прим. переводчика).
Основной План Влияния. Искатели предпочитают Внешние Земли, которые находятся в центре Внешних Планов и обеспечивают легкий доступ к оставшейся части вселенной. Вместо того чтобы скитаться по Земле, они основали по одной базе в каждом из привратных городов для того, чтобы следовать за расположенными там порталами в любое место, которое им покажется более подходящим. Более того, им нравится находиться невдалеке от Пригородов - неисследованной и загадочной области Земли, которая лежит за пределами кольца привратных городов. Они до сих пор не исследованы, и скрывают в себе много интересного.

Союзники и Враги. Слухи об Оке Разума распространялись по Внешним Планам достаточно долго, но когда это все же произошло, то другие фракции очень заинтересовались этим объединением. Так, Братство Порядка достаточно быстро обнаружило в философии данной фракции параллели с его собственным поиском понимания и, следовательно, власти над законами мультивселенной. Атар предложили им свою дружбу просто потому, что они оказались на том же плане (и потому, что им сейчас нужны все возможные друзья и союзники).

Фактически, у Искателей нет врагов среди оставшихся фракций, хотя их высокомерие и холодность часто приводят к конфликтам с обычными рубаками.

Условия Принятия. Многие считают, что благодаря тому, что Око Разума избрало своим домом Внешние Земли, его представители должны быть нейтральными. Это не так - в данную фракцию могут вступить рубаки любой расы, класса или мировозрения. Гораздо более важен характер; Искатель должен обладать выдающимся (некоторые говорят раздутым) чувством самоуважения.

Преимущества. Благодаря их тесным связям с мультивселенной, все Искатели получают положительный модификатор +2 при столкновениях с иллюзиями. Кроме того, те Провидцы, которые достигают 3-его уровня, могут так же раз в день снимать страх (аналогично одноименному заклинанию), а те персонажи, которые достигают 7-ого уровня, обретают внутреннее чувство направления, которое действует даже в тех местах, где они никогда не были.

Ограничения. Большинство людей недолюбливает Око Разума, в результате чего Искатели получают отрицательный модификатор -2 к броскам реакции. Торговцы повышают для них цену на все товары на 10-20%, а продавцы слухов отказываются предоставлять им информацию (или просто лгут), если кто-то другой не просит за них.

Фактолы: Общая информация

Атар. Фактол Терранс исчезает в Лабиринтах на 11 День игры. Бросающие Вызов дают всем понять, что он пропал, и обвиняют в его исчезновении жрецов, представителей и Отмеченных.

Верящие в Первоисточник. Фактол Амбар Вергров исчезает на Лабиринтах в 11 День игры. О его исчезновении известно только Людям Богов, которые считают, что Вергров стал богом.

Мрачная Каббала. Фактол Срус исчезает в Лабиринтах на 11 День игры. О её исчезновении известно только Безрадостным, хотя они сообщают об этом каждому, кто спрашивает их об этом. Им безразлично, что с ней. 

Стражи Судьбы. Фактол Пентар исчезает в Лабиринтах на 5 День игры. Уходящие сообщают об этом всем и обвиняют в пропаже своего фактола Чувствующих и Гармониум. 

Хранители Праха. Фактол Скалл исчезает в Лабиринтах на 9 День игры. О его исчезновении известно только Хранителям Праха, которые верят, что Скалл удостоился Истинной Смерти. 

Обреченные. Фактол Дарквуд исчезает в Лабиринтах на 19 День игры, хотя Гидаф, его старое воплощение, остается в стенах Заставы. О его исчезновении известно только Обреченным, которые подозревают, что война заставила его спрятаться в укрытии. 

Братство Порядка. Фактор Хашкар убит мстительным преступником на 23 День игры. Его убийство становится достоянием общественности. Свидетели говорят об одиноком убийце-Хаоситекте; Законники обвиняются всю фракцию Хаоситектов.

Свободная Лига. Брайя Томэй, Летия и Лисандер  исчезают в Лабиринтах на 9 День игры. Независимые сообщают всем об их исчезновении и обвиняют в этом Гармониум.

Гармониум. Фактол Сарин убит членом Революционной Лиги на 16 День игры. Его убийство становится известным всем фактом. Анархисты отважно берут на себя ответственность за убийство.

Убийцы Милосердия. Фактол Найлесия похищена Дарквудом и продана в рабство демонам на 10 День игры. Оставшиеся Убийцы Милосердия не знаю, куда она исчезла, но они слишком заняты, чтобы беспокоиться еще и об этом.

Революционная Лига. Лидеры различных ячеек исчезают в Лабиринтах на 9 День игры. Об исчезновении каждого лидера известно только членам его ячейки, которые обвиняют в этом Гармониум, Законников и Убийц Милосердия. 

Знак Единого. Фактол Дариус исчезает в Лабиринтах на 11 День игры. О его исчезновении известно только Отмеченным, которые считают, что Дариус перешла в высшее состояние.

Общество Восприятия. Фактол Монтгомери исчезает в Лабиринтах на 5 День игры. О её исчезновении известно только Чувствующим, которые обвиняют в этом Рована Дарквуда. 

Совершенный Порядок. Фактол Рис, предупрежденная тревожными знамениями и предсказаниями, по своей собственной воле покидает Сигил в 1 День игры. О её отсутствии известно только самым доверенными факторам. 

Хаоситекты. Фактол Каран исчезает в Лабиринтах на 16 День игры. О его исчезновении становится известно общественности, так как оно происходит в тот момент, когда Каран пребывает под надзором Гармониума. Хаоситекты обвиняют в этом Твердоголовых. 

Война: Общая информация

Враги Мира: Стражи Судьбы, Революционная Лига, Свободная Лига, Хаоситекты, Убийцы Несчастных (отколовшаяся часть Убийц Милосердия)

Угнетатели Сигила: Гармониум, Чувствующие, Отмеченные, Законники, Люди Богов, Сыны Милосердия (отколовшаяся часть Убийц Милосердия)

Нейтральные: Атар, Мрачная Каббала, Хранители Праха, Обреченные (представители этой фракции сражались и на той, и на другой стороне), Совершенный Орден, Убийцы Милосердия (представители этой фракции, не принадлежащие к отколовшимся группировкам).

Хронология

Хронология описывает основные события войны, независимо от того, принимали в них участие герои или нет. Не все события, упомянутые ниже, упомянуты в приключениях. Кроме того, Мастер может свободно добавлять к Хронологии свои собственные события или изменять количество времени, которое проходила война для нужд его кампании.

День 0. Волшебник Ваделису понимает, что он обнаружил весьма опасное знание о давно забытом заклинании Сигила. Он отправляется в Никуда для того, чтобы получить время для раздумий над тем, что делать дальше. 

День 1 (Пролог). Рован Дарквуд наконец получает эбонитовый камень, в котором заключена душа древнего мага, и начинает изучать его. В конце концов, ему удается выработать план, в соответствии с которым фракции вцепятся друг другу в глотки.

Фактол Скрытых, Рис, соприкасающаяся с ритмом планом, чувствует, что в Сигиле вот-вот произойдет что-то плохое. Для того чтобы обеспечить свою безопасность и безопасность своей фракции, она покидает Клетку и отступает на базу Скрытых, которая расположена на Элизиуме. Это известно только нескольким из её самых верным советчиков.

День 5. К этому моменту Дарквуду удается заставить Стражей Судьбы и Гармонуиум подозревать друг друга в подготовке нападения. Он так же убеждает Революционную Лигу присоединиться к Стражам Судьбы и ковать железо, пока оно горячо. Очевидно, что еще одним  объектом нападения будут Чувствующие. Пока фактических боев еще нет - но напряжение накаляется. 

Леди Боли отправляет Эрин Монтгомери и Пентар в Лабиринты. Чувствующие воспринимают исчезновение Эрин достаточно спокойно, хотя и обвиняют в этом Дарквуда. Стражи Судьбы разносят новости об исчезновении Пентар по всей Клетке, обвиняя в этом Гармониум и Чувствующих.

День 7. Дарквуд тайно женится на Элисон Найлесии во время частной церемонии. О свадьбе не знает ни одна из фракции.

Гармониум требует, чтобы Стражи Судьбы покинули Арсенал и передали все оружие Твердоголовым. Уходящие советуют Гармониуму забыть об этом.

День 8. Дарквуду докладывают, что какой-то безумец на Заставе яростно требует, чтобы он пришел к нему. Герцог не обращает на это внимания. 

День 9. Леди изгоняет Скалла, Брайю Томэй, вемиков Летию и Лисандера, а так же глав различных ячеек Революционной Лиги в Лабиринты. Мусорщики воспринимают этой спокойно. Свободная Лига громко обвиняет в исчезновениях Гармониум, который годами преследовал Независимых. Анархисты так же поднимают большой шум из-за исчезновений; они так же обвиняют Гармониум, хотя к списку виновных добавляются Убийцы Милосердия и Законники.

Найлесия приказывает своим самым верным сторонникам следовать приказам Дарквуда так, если бы она сама отдавала их. 

День 10. Апокалиптическая группировка, известная, как Эсхатон, прибывает в Сигил, заявляя, что пропавшие фактолы и растущее напряжение являются знамениями приближающегося рока.

Дарквуд побеждает Найлесию и использует портал в подземельях Тюрьмы для того, чтобы отправить её в рабство к демонам Нижних Планов. После её исчезновения фракция Убийц Милосердия начинает распадаться.

День 11. Леди отправляет Дариус, Сруса, Терранса и Амбара в Лабиринты. Безрадостные относятся к этому спокойно: А какое им дело? Люди Богов и Отмеченные абсолютно спокойно заявляют, что их фактолы перешли на новую ступень существования. С другой стороны, Атар яростно обвиняют в пропаже Отмеченных и мстительных жрецов Сигила.

Эли Кромлих начинает раздавать выкованное Уходящими оружие каждому, кто готов использовать его против Гармониума. 

День 13. Дарквуд посещает Зал Празднеств и высокомерно помещает подробности своего плана в записыватель памяти. 

Безумец Гидаф пытается (и терпит неудачу) бежать из стен Заставы.

День 16 (Первый Акт: Охрана Рр'ка). Начинается первое приключение, во время которого героев нанимают для защиты двойника фактола Карана, который собирается занять его место. 

Арвил Сын Свана заявляет о разделении Убийц Милосердия на Сынов Милосердия, Убийц Несчастных и третью группу, которая сохраняет первоначальное название фракции. 

Находясь в плену у Гармониума, Каран исчезает, и Хаоситекты обвиняют в этом Твердоголовых.

Фактол Сарин убит Революционной Лигой, которая провозглашает о том, что это победа Анархистов и Уходящих. Гармониум приходит в бешенство, но лидеры этой фракции успокаивают страсти, начиная готовить нападение на Арсенал.

День 17. Сыны Милосердия начинают освобождать несправедливо осужденных бедолаг из Тюрьмы, сталкиваясь с незначительным сопротивлением со стороны запутавшихся бойцов, которые называют себя Убийцами Милосердия. Дарквуд использует эту возможность для того, чтобы выпустить на волю несколько дюжин профессиональных убийц. 

Анархисты нападают на бар Чувствующих в Районе Гильдий, занося каждого, кто находится там, в книгу мертвых.

День 19. Гармониум официально (и неожиданно для многих) объединяется с Чувствующими, заключая союз против Стражей Судьбы и Революционной Лиги. 

Стражи Судьбы предлагают Мрачной Каббале присоединиться к борьбе с "угнетателями Сигила". Безрадостные отказываются - сражение в войне имеет не больше смысла, чем все остальное во вселенной. 

Связавшись с духом, находящимся в камне, Дарквуд наконец понимает, как освободить могущественного волшебника. Тем не менее, Леди успевает отправить его в Лабиринты до того, как ему удается это сделать. Камень остается в Сигиле. 

День 20. Независимые понимают, что они не могут больше наблюдать уничтожением Гармониумом своих братьев. Они призывают всех членов Свободной Лиги оказывать помощь Уходящим и Анархистам в борьбе с Твердоголовыми.

Пьяница находит камень Герцога в канаве и продает его за кружку эля. Бармен перепродает его демону и на протяжении следующих нескольких дней камень переходит из рук в руки. 

День 21. Пока Красная Смерть (и связанные с нею странники) поглощены собственными проблемами, Вирм Убийц покидает Башню Вирма и начинает нападать на прохожих, пока его не убивают.

День 23. Сыны Милосердия, возглавляемые Арвилом Сыном Свана, соглашаются  помочь Гармониуму и Чувствующим.

Один из убийц, освобожденных из Тюрьмы, отправляет фактола Хашкара в книгу мертвых, выполняя клятву, данную много лет назад. Гибнет последний фактол, остававшийся в Сигиле. Из-за того, что убийца является Хаоситектом, Законники обвиняют в преступлении всю эту фракцию.

Готовые обрушить волну насилия на каждого, кто им не нравится, Убийцы Несчастных, лишенные сильного лидера, переходят на сторону Стражей Судьбы.

День 25 (Второй Акт: Битва в Арсенале). В первом основном конфликте войны, Гармониум возглавляет силы Сынов Милосердия и Чувствующих во время атаки Арсенала, который защищают Стражи Судьбы, Независимые, Анархисты и Убийцы Несчастных. В результате сражения Арсенал практически полностью уничтожен, а большая часть Уходящих убита или разбросана по Сигилу. 

День 28 (Третий Акт: Эсхатон). Хаоситекты присоединяются к войне на стороне Стражей Судьбы. В ответ разъяренные члены Братства Порядка обращаются за поддержкой к другой стороне.

Камень Герцога оказывается в руках Аллувиус Раскин, которая искала его очень и очень долго. Но она не знает, как высвободить его загадочные силы.

Героев просят исследовать деятельность Эсхатона для того, чтобы определить, способны ли эти предсказатели попытаться вызвать то глобальное разрушение, которое они предсказывают.

День 29. Знак Единого присоединяется к Гармониуму, Сынам Милосердия, Чувствующим и Братству Порядка с целью "уничтожения врагов мира".

День 30. Атар заявляют о своей нейтральности, не желая находиться на одной стороне со Знаком Единого и отказываясь поддерживать Стражей Судьбы. 

День 31. До Эсхатона доходят лживые слухи о том, что Гармониум собирается уничтожить их штаб-квартиру в Районе Гильдий подобно тому, как он уже уничтожил Арсенал. В результате этого группа форсирует свою кампанию по распространению информации об окончательном конце Сигила.

Верящие в Первоисточник предлагают свою помощь Чувствующим и Отмеченным, считая разрушительные силы Уходящих и Анархистов еще одним уготованным им испытанием.

День 32. Для того чтобы отвлечь внимание от готовящегося вторжения юголотов в Сигил, ягнолот Инкарус манипулирует Эли Кромлихом для того, чтобы начать вторжение танар'ри в Город Дверей. Одновременно с этим Инкарус сообщает о готовящейся атаке баатезу. 

Анархисты манипулируют Хаоситектами и Независимыми для того, чтобы подготовить атаку на Зал Празднеств в качестве ответа на разрушение Арсенала.

День 33 (Четвертый Акт: Темный Шторм). Гармониум, Законники и Чувствующие собираются в Нижнем Районе для того, чтобы помешать Независимым и Хаотам достичь Зала Празднеств. 

Войска танар'ри и баатезу вторгаются в Клетку, оказываясь между войсками противостоящих друг другу фракций.

Пока в Нижнем Районе бушует сражение, отряд Убийц Несчастных при поддержке танар'ри неожиданно атакует Зал Празднеств, чтобы уничтожить Эрин Монтгомери.

День 34. Леди Боли закрывает все порталы, ведущие в или из Сигила. Это объясняется двумя очевидными причинами: Во-первых, фракции должны будут раз и навсегда решить все свои противоречия, потеряв возможность отступить или получить подкрепление. Во-вторых, это должно остановить вторжение демонов в город. Третья причина остается загадкой.

День 35. Клетка охвачена безумием, и в городе вспыхивает бунт, когда его жители осознают последствия закрытия порталов. Восставшие угрожают уничтожить город, пока все Скрытые Клетки не выходят на улицы, успокаивая обезумевших людей.

День 37. Анархисты решают наказать Мрачную Каббалу  за отказ помочь Стражам Судьбы в борьбе с Гармониумом. Шпионы Революционной Лиги внедряются на Заставу под видом Безрадостных - это первая стадия плана, призванного освободить многих тамошних пациентов.

День 39 (Пятый Акт: Магия Раскована). Волшебник Ваделису покидает безопасность Никуда и пытается наложить заклинание Сигила. Различные силы стараются остановить его и забрать себе свиток. Ваделишу произносит заклинание, хотя при этом не получает видимых результатов. 

Конец Войны

В определенный момент после произнесения заклинания Ваделису, герои вступают в Шестой Акт: Единство Колец. Они получают важные сведения о редакторе Манифеста Фактола; говорят с безумцем Гидафом на Заставе; находят эбонитовый камень в магазине Аллувиус Раскин; и (скорее всего) используют его силы для того, чтобы прекратить войну.

Эти действия должны происходить после того, как произойдут все остальные события Хронологии, но так как действия героев невозможно предсказать, война может завершиться в любой из дней.

После завершения Войны
Последующие события описаны в разделе Последствия.
