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Вступление

Всегда приятно держать в своих руках какое-то новое произведение, обещающее хорошие приключения, множество разумных идей и чуточку хорошего юмора. Еще приятнее, когда ты держишь в руках (как это и произошло в моем случае) результат работы людей, которых ты знаешь, и которым веришь. И, наконец, удовольствие, которое ты получишь, обретает еще более надежные гарантии в том случае, если в твоих руках оказывается работа такой умелой команды, как эта, так как они обладают не только воображение и талантом, но и пишут о мире и сеттинге, который они действительно любят. 

Но хватит рассказывать о том, как хороша эта книга. Вы вполне можете оценить её и без меня - более того, вы должны это сделать. Тем не менее, вам следует простить мне мой энтузиазм. Планы играли для меня особую роль еще с того времени, как я создал сеттинг Планскейп. Они всегда были, и будут предоставлять нам возможности для ничем не ограниченного творчества. На планах мы можем использовать нашу фантазию для создания  красочных, чудесных и ужасающих миров, в которые может отправить каждый. Именно благодаря им создаются места и персонажи, описания которых вы читаете, не отрывая от книги глаз.

Тем не менее, это не только литературное упражнение. Планы должны быть чем-то большим, чем обычными описаниями, пускай даже такими любопытными, как описания Распавшейся Звезды или Лабиринта. Это игра. Самые чудесные места, которые когда-либо рождались в человеческом разуме стоят очень и очень немного, если вы не можете наполнить их хорошими приключениями. Вся прелесть этих планов в том, что на них существует множество возможностей для обретения опыта, богатств и сшибания голов. 

Единственное слово, которое вы никогда не хотели бы услышать в отношении ваших приключений - это слово “скучные” - и поверьте мне, что эти планы могут быть какими угодно, но только не скучными. 

Но работа автора не ограничивается созданием значительного простора для возможных приключений. Ему необходимо добиться того, чтобы оживить возможный потенциал нового сеттинга. 

И тогда в дело вступаете вы. Вы являетесь частью этой творческой команды, даже если сами вы не осознаете этого. Но теперь ваша задача кажется невыполнимой. Ваши игроки сталкиваются с такими количеством проблем, что даже не знают, с какой из них начать. И для того, чтобы помочь вам разобраться с большей частью материала, представленной в этой книге, я попробую дать один совет. 

Не концентрируйте внимание игроков на выживании в данной окружающей среде. Некоторые планы являются очень суровыми. Они вытягивают жизненную энергию из ваших героев или терзают их кожу при отсутствии соответствующей защиты. Не заставляйте игроков постоянно беспокоиться об окружающей их обстановке. Да, им придется найти решение этой проблемы, но когда им удастся сделать это, то сосредоточьтесь на самих приключениях. Используйте окружающую обстановку в качестве драматического дополнения к другим сложным задачам, которые ожидают персонажей - подобно тому, как в научной фантастике героям неожиданно напоминают о том, что космос является вакуумом в то же самый момент, когда должен появиться враждебный им монстр.  

Но Мастеру не следует концентрироваться и на монстрах. Планы заполнены экзотическими, могучими, уникальными и опасными существами. Достаточно легко попасть в ловушку бесконечного отправления героев на поиски Лугхеда, 187 Лорда Бездны с последующим его убийством. Но, в конце концов, получив значительный запас времени, оружия и лечебных заклинаний, ваши герои могут убить кого угодно. И после того, как они сделают это раз или два, где окажется сложность и интересность этой задачи? Конечно же, вы можете сделать монстров не убиваемыми. (“Идите, и убейте Лугхеда, Бессмертного Лорда-Демона”). Это действительно сложная задача, но использовать её дважды уже нечестно. 

Вместо этого помните о том, что все монстры имеют душу. 

У жителей планов есть свои проблемы. Возможно яма Восьмого Двора Ада не смог наказать тех, то заслужил это. Совершившие зло возвращаются обратно в мир с неочищенными душами, а этого просто не может быть. Во всем этом должны разобраться игровые персонажи. (Почему они? Это еще одна проблема, которая может положить начало интересному приключению).

Предал ли яма служение своему делу? Был ли он подкуплен? Возможно, его шантажировали те, кому удалось узнать какую-то ужасную тайну о его прошлом? Или он просто не обращал внимания на происходящее из-за того, что его Первая Жена убежала с Королем Обезьян, и оставила его сердце разбитым? Помните о том, что вы посылаете героев в экзотические места. Так пускай же их ожидают там экзотические приключения! 

Но не все то золото, что блестит. Планы обладают репутацией обширных хранилищ экзотических сокровищ, золота, магии и других вещей, которые ценят ваши игроки. Когда они отправляются на планы, то мысленно предвкушают возможность награбить здесь столько всякой всячины, что с трудом могут представить открывающиеся перед ними перспективы. Если вы откажете им в этом, то они очень опечалятся. Если вы щедро наградите их, то ваша игра развалится на части. 

Так что же делать Мастеру?

"Я потерял голову от открывшихся передо мной возможностей"

Все дело в том, что награды игроков не обязательно должны измеряться в монетах. Планарные существа обладают множеством сил, некоторые из которых могут оказаться весьма полезными. Предположим, что персонажам удалось заслужить благосклонность младшего Лорда Ада. Очевидно, что это бесценное сокровище, но пользоваться этой благосклонностью следует очень и очень осторожно. Одно неправильное слово, и персонажи будут жалеть о том, что оказались здесь очень и очень долго. Как вы видите, кроме монет существует еще очень много возможностей наградить героев. 

Посетив какое-то место однажды, вы всегда можете вернуться туда вновь.

И, наконец, не думайте, что вы можете посетить планы только раз в жизни (если, конечно же, в ходе этого путешествия вы не ухитряетесь умереть). Нет никакой причины, по которой персонажи не могут вернуться туда, или их новые друзья (и враги) не могут заглянуть к ним оттуда. В конце концов,  если вы решаете взять на себя труд по объединению ваших кампаний и планов, то используйте результаты этого труда полностью. Только представьте себе: экзотические персонажи, внезапно появляющиеся перед героями с поручениями из других миров, скрытые убийцы, посланные ради отмщения - такого вы не увидите даже в кино! Все дело в том, что теперь у вас есть огромное количество материала, и потому не стоит использовать его лишь единожды, а затем отбрасывать в сторону!

Но хватит давать советы. Все это гораздо лучше описано на последующих страницах. У меня до сих пор кружится голова от открывающихся возможностей. (Как насчет плана, на котором каждое утро - это действительно новый день, и ничто не напоминает про день вчерашний? Какие приключения могут ожидать там игроков?). Из всех миров и сеттингов, которые я когда-либо создавал, ни один из них не привлекал меня так, как планы.  

И наконец следует сказать о разработчиках этой книги. Они уже не раз работали с планами, и теперь к перечню их трудов можно добавить и эту книгу. Когда я создал мир Планскейпа, Монте, Вольфганг, Колин и Рэй пришли туда и поняли, что он им нравится. Они назвали его своим собственным миром и начали развивать его в таких направлениях, которые я даже не мог себе вообразить, но это развитие всегда направлялось фантазией и новыми идеями.

И оно продолжает направляться ими и по сей день.

И потому, чувствуя себя в чем-то счастливым родителем, я говорю вам: "Добро пожаловать".

Девид “Зеб” Кук

Февраль 2004

Об авторах

Монте Кук начал профессионально работать в игровой индустрии с 1988. Для Iron Crown Enterprises он работал над играми Ролемастер и Чемпионы в качестве редактора, разработчика и дизайнера. В 1994 Монте пришел в TSR в качестве игрового дизайнера, где и написал (или выступил соавтором) девять книг по Планскейпу, включая Мертвых Богов, Скованных Адом и Книгу Мироходца. Будучи старшим игровым дизайнером Волшебников Побережья он принимал участие в разработке Третьей Редакции Dungeons & Dragons, стал автором Книги Мастера и разработал Книгу Жестокой Тьмы и версию Зова Ктхулху для d20.

Вольфганг Баур стал писателем и редактором из-за того, что в детстве слишком много мечтал, и до сих пор надеется однажды обогнуть на пиратском корабле мыс Горн или увидеть динозавра. Хотя он получил степень в качестве химика, он никогда не увлекался этой наукой. Когда он занимается делом, связанным с его писательским или ролевым хобби, в нем проявляется какая-то странная жилка, позволяющая уводить за собой все новых и новых читателей, и которая особенно ярко проявилась при написании Планов Закона, Планов Хаоса и В Клетке: Руководства по Сигилу. Он написал свыше 50 других ролевых книг и статей, но не считал их общего количества. Вольфганг живет в Сиэтле. 

Колин МакКомб начинал работать одним из дизайнеров TSR в 1991. Там он работал на Драгонлансом, базовыми правилами D&D, и Темным Солнцем, но больше все он гордился своим соавторством в отношении сеттинга Первородства и работой над Планскейпом, а именно Скованными Адом: Кровавой Войной, На Священной Земли и Ликами Зла: Демонами. В 1996 он перешел в отдел кампании Интерплей, занимающийся созданием RPG, который позже превратился в Black Isle Studios, где он работал над игрой Мучение (Torment). Со временем он переехал в Детройт со своей женой, где в данный момент они работают над идеями, связанными с разработками игр для приставок. Так же ходят слухи о том, что он пишет новеллу.

Рэй Валесса знал о ролевых играх очень немногое, пока не присоединился к TSR в 1994. Некоторые люди говорят, что он не разбирается в них до сих пор. Тем не менее, он редактировал, писал и выступал соавтором в отношении множества произведений, связанных с сеттингом Планскейп, включая книги Нескованные: Лица Сигила, Война Фракций, Нечто Дикое, Скованные Адом: Кровавая Война, Мертвые Боги, Лики Зла: Демоны и новеллу, посвященную компьютерной игре Мучение. Став свободным писателем, он занимался редактированием большого количества материалов для Волшебников Побережья, включая книги по Звездным Войнам и D&D, а также работал с сайтом ролевой игры Звездные Войны. 

Об иллюстраторах

Художник, создавший обложку, rk post, получил  степень бакалавра изобразительных искусств в Университете Северного Иллинойса в 1994. В 1996 он занял пост одного из официальных художников TSR, Inc., где и занялся иллюстрированием различных книг по Планскейпу, в число которых вошли антологии Великий Марш Модронов и Истории Бесконечной Лестницы. Когда Волшебники Побережья приобрели TSR, он переехал в Сиэтл, но продолжает работать в качестве свободного художника с 2000. Вы можете приобрести работы rk post’а в альбоме Постмортем: Искусство rk post через Cartouche Press
(www.cartouchepress.com). Посмотреть его новые работы и узнать, над чем он работает в данный момент вы можете на сайте www.rkpost.net.

Если вам нравятся игровые книги системы d20, то вероятность того, что вы уже встречались с плодами работы автора, художника и картографа Эда Боурелле очень велика. Его иллюстрации и карты появлялись в изданиях Malhavoc Press, Bastion Press, Fantasy Flight Games, Mystic Eye Games, Sovereign Press, Sword & Sorcery и многих других. Больше вы можете узнать о нем по адресу www.skeletonkeygames.com.

Родившийся в 1972 в Лидсе, расположенном в Англии, Кев Кроссли довольно скоро узнал о том, что в заброшенном монстре вниз по улице живет монстр – вскоре, он начал видеть монстров везде. Он рисовал монстров на всем протяжении обучения в школе, затем в колледже искусств, а затем и в университете, где ему не разрешали рисовать их. После этого он начал заниматься компьютерными играми, и ему стали платить за то. Чтобы он рисовал монстров. Мораль? Колледж и университет были лишней тратой времени. 

В детстве на Эрика Лофгрина огромное влияние оказывали комиксы, масляные картины Фразетты и чернильные наброски Берни Райтсана. Открыв для себя ролевые игры, он начал овладевать искусством фентезийной живописи. Спустя многих лет работы в других местах для того, чтобы прокормить себя во время создания все новых и новых шедевров, он решил полностью отдать себя ролевой индустрии. Другие его работы вы можете посмотреть по адресу www.ericlofgren.com.

Много лет назад Тайлер Валпол много раз слушал выговоры учителей из-за того, что он рисовал на уроках, вместо того, чтобы овладевать необходимыми ему знаниями. Теперь, многие из этих учителей счастливы, что этот 27-летний художник-самоучка посвящает все свое время созданию все новых и новых иллюстраций. Он живет в Де-Мойне, штат Айова, со своей женой Петрой и сыном Киганом, а также является совладельцем магазина по продаже комиксов.  

Малхавок Пресс

Малхавок Пресс является издательством Монте Кука, посвященным публикации игровой литературы, связанной с необычной магией, монстрами и игровыми элементами, которые выходят за границы традиционной фэнтези. 

Продукты Малхавок Пресс отличаются качеством правил Третьей Редакции, которое может предложить только один из их основателей. Вскоре в Малхавок Пресс выйдет книга Мистические Тайны: Знания Слова и Руны. Вышедшие в данный момент продукты можно приобрести по адресу www.montecook.com.

Через первую дверь

“Миры за мирами, мой друг. Столь много неизвестных королевств, далеких земель и недостижимых берегов, что у странника просто захватывает дух. Да, я должен признать это - даже самые пресыщенные из нас были поражены тем, что лежит за бесчисленными дверями”. 

-Адамар Коурейн, Истинный Исследователь
В этой книге мы собираемся подробно остановиться на космологии. Космология - это планарный ландшафт мира вашей кампании. За королевствами, материками, океанами и горами существует гораздо большая вселенная - или мультивселенная - которая лежит за границами привычных миров. Откуда приходят демоны? Где живут небесные жители? Куда вы можете отправиться, используя заклинание межпредельного перехода? На все эти вопросы должна отвечать космология вашего мира. Многие люди предполагают, что и должны использовать космологию, описанную или упомянутую в основных книгах правил, но это не так. Вы можете создать любую космологию, которая подойдет для вашей игры.  

За Бесчисленными Дверями - это книга для системы d20, которая описывает новую космологию для вашей кампании, а также множеством миров и планов, которые вы может использовать вместе или по отдельности (независимо от того, на что похожа ваша космология).

За Бесчисленными Дверями во многом основывается на произведениях Майкла Муркока. Нельзя сказать, что она полностью повторяет его книги - вы не найдете здесь королевств Ариоха, Ксиомбарга или яростных гралуков - а скорее использует общую идею его космологии. Книги Муркока описывают космологию, которая содержит в себе практически неограниченное количество миров и планов, некоторые из которых похожи на наш, а некоторые абсолютно отличны от него. Именно этой идеей и пронизана вся эта книга.

Воссоединение Планскейпа

Эта книга представляет собой результат воссоединения создателей и талантливых авторов, которые уже работали вместе несколько лет назад. Именно тогда, TSR опубликовало сеттинг, который назывался Планскейп, и который был непосредственно связан с загадочностью и величием планов и существ, обитавших там. Это был действительно оригинальный сеттинг D&D, если не сказать больше. Внимание в нем концентрировалось на идеях, воображении и вере в такой же степени, как и на сражениях, монстрах и поисках сокровищ.

Авторы, редакторы, корректоры и художники, принимавшие участие в создании этой книги, частично принимали участие в создании этого сеттинга, и продолжали поддерживать его новыми книгами и приключениями. К сожалению, не каждый, кто когда-либо работал над Планскейпом вошел в состав команды, работавшей над этой книгой, но на самом деле этих людей довольно много. Нам всем было очень приятно снова работать вместе, причем для многих из нас это была первая совместная работа за много лет. При создании этого произведения никто даже не думал собрать людей, обладающих фантазией и творческими силами и посмотреть, что они смогут сделать, работая вместе, и по отдельности.

Тем не менее, следует помнить о том, что это не книга по Планскейпу. Вы не найдете здесь упоминаний отдельных планов, персонажей и других аспектов Планскейпа. Тем не менее, вы обнаружите здесь все те же чудесные идеи, великолепие невообразимых планарных достопримечательностей, прекрасные и захватывающие описания. Любители Планскейпа найдут здесь схожие с ним ужасающие преисподние, прекрасные и радостные небеса и другие места, располагающие между ними. 

Обзор

Большая часть За Бесчисленными Дверями представляет собой атлас невообразимых планов, готовых для исследования и приключений. В этой книге вы найдете:

Глава 1: Бесчисленные Миры. Первая глава предлагает вам основы планов, описанных в этой книге (и любых других планов, которые вам предстоит еще создать). Вы не обязаны использовать материалы, представленные в этой главе, но они могут помочь вам разобраться в новой космологии. 

Глава 2: Авидарель, Распавшаяся Звезда. Эта глава описывает мир, солнце которого погибло, и который стал темным и холодным. Тем не менее, в его глубинах все еще пылает искра надежды на то, что однажды Авидарель будет восстановлен и вновь достигнет высот своей былой славы.  

Глава 3: Карригмур. Порталы Карригмура, одного из последних городов уничтоженного мира, некогда превратили его в центр планарной торговли. Теперь, опустошенный чумой, он стал центром порока и разложения, оберегаемым от неживых хищников и суровых стихий только драгоценным куполом.  

Глава 4: Курнорост, Королевство Мертвых Ангелов. Куда отправляются ангелы после смерти? Этот план, Курнорост, дает ответ на этот вопрос, ибо именно в этой главе описано странное и зловещее место утраченных сокровищ и запретных знаний. 

Глава 5: Кристальные Дороги Делуэра. Эта глава описывает план элементальной земли, на котором кристаллические дороги соединяют дрейфующие сферы драгоценностей и редких металлов. На Делуэр сложно попасть, и его драгоценные минералы хорошо охраняются. 

Глава 6: Дендри (Измерение 11). На этой крошечной планете, некогда заполненной опутанными паутиной дождевыми лесами, идет война. Вторгшаяся сюда армия формиан пытается уничтожить обитающих здесь арахнидов, вырубить все леса, застроить весь мир своими городами-муравейниками и превратить Дендри в свою новую колонию. Но пауки не собираются просто так уйти во тьму. 

Глава 7: Фараэнил. Это карманный план роскоши и магии, где каждое из четырех времен года владеет своими землями, кажется идеальным местом для странников, приглашаемых на веселые пиры эльфами и их сородичами-феями. Но это объясняется только тем, что лишь немногим известна истина Фараэнила - и то, что действительно происходит на этом плане. 

Глава 8: Пылающие Тени Кин-Ли'ина. Эта глава описывает адский план, на котором странникам противостоит огонь и лед, и даже их собственные тени могут обернуться против них и атаковать несчастных.  

Глава 9: Королевства Ящеров. Ящеры, насекомые, динозавры и другие хладнокровные существа правят этими безграничными землями, где крошечные млекопитающие - подобные персонажам - осмеливаются появляться только по ночам, пытаясь не стать добычей какого-то гиганта.

Глава 10: Лабиринт. Из безымянного города, расположенного в его центре, Лабиринт распространяется во всех направлениях через Бесчисленные Миры, уводя странников по неведомым путям. Говорят, что великие награды ожидают путешественников в лабиринте. Но отправится ли хоть кто-то на их поиски, если узнает, кто построил Лабиринт и зачем?

Глава 11: Горы Пяти Ветров. Обитатели пяти городов, расположенных на вершинах горных пиков, сражаются за сохранение своего плана от безумия и мутаций, вызываемых облаком изначального Хаоса, плывущим по этой земле и изменяющего все, к чему оно прикасается. 

Глава 12: Оуно, Королевство Бурь. Исполинские острова камня плывут в небе над разумным Океаном-Матерью на этом чуждом плане бурь, летающих кораблей и монастырей гитзераев. Кислотные дожди, монахи-псионики и небесные пираты с легкостью могут свести здешних странников в могилу.

Глава 13: Палпатур. Живой и разумный Палпатур даровал великие органические технологии своими обитателям-тифлингам. Но опустошительная битва между двумя демоническими ордами, прокатившимися по плану, отправила Палпатур в глубокую кому, и разделила выживших тифлингов на отдельные племена, стремящиеся ускорить возрождение своей родины.

Глава 14: Душа Спящего Бога. Хотя план, описанный в этой главе, на первый взгляд кажется пустынным, под землей странники найдут Часовые Пещеры, которые являются отражениями мыслей и снов спящего бога.

Глава 15: Десять Дворов Ада. В кошмарных Дворах нарушившие закон испытывают всевозможные страдания и мучения. Вся проблема в том, что только садистские дьяволы и демоны этого плана-тюрьмы решают, что именно заслуживает наказания.

Глава 16: Теваэрал, Последний Оплот Магии. В этой главе описан еще один план конфликтов, на котором владеющие магией выслеживаются и уничтожаются теми, кто не владеет ею.  

Глава 17: Отравленное Сердце, Убежище Пиратов Снов. Эта глава описывает капитана и команду Невереста, путешествующего по планам пиратского корабля. Эти пираты магическим образом похищают сны и прячут их в тайной пещере на плане Отравленного Сердца.  

Глава 18: Фиолет. Это чужое королевство, в котором нет силы тяжести, занимает полую сферу, в которой магия слабеет, невообразимо длинные стебли растений окружают все и вся, а летающие существа могут быть как опасными противниками, так и возможными союзниками. 

Глава 19: Древние Сады Юрагона. Грахлусы, новая разновидность разумных гуманоидов, напоминающих обезьян, обитают на этом заполненном джунглями плане. Грахлусы являются рабовладельцами и похищают существ с других планов для того, чтобы те работали в их городах-крепостях, расположенных на этом плане. 

Глава 20: Сквозь Зеркало. Эта описательная глава касается не определенного плана, а рассказывает Мастеру о том, как создавать параллельные варианты своих собственных миров для сотворения интересных и захватывающих мест для последующего исследования их игроками.    

Использование Основной Космологии

Мастер, который проводит кампанию с использование основной космологии или своей собственной космологии может просто проигнорировать Главу Первую и любые упоминания о пересечениях планов. Планы в оставшейся части книги все еще представляют собой интересные и уникальные места для проведения приключений в любой космологической системе. В основной космологии часть планов, описанных в этой книге, могла бы стать превосходными демипланами, особенно Палпатур, Оуно, Отравленное Сердце, Фиалка и Душа Спящего Бога. Другие могли бы выступить в качестве слоев или королевств уже существующих планов. К примеру, Десять Дворов Ада могли бы с легкостью стать частичкой Девяти Преисподних основной космологии, а Кин-Ли’ин мог бы стать опасным слоем Бездны. Мастер может сделать Делуэр частью Элементального Плана Земли, особенно в том месте, где он ближе всего подходит к Плану Воздуха. 

Использование этой книги

В За Бесчисленными Дверями, кинжал (†) используется для указания заклинаний, фитов или предметов, впервые использованных в этой книге. Некоторые монстры могут относиться к существам из Коллекции Существ (CC) и Коллекции Существ  II: Темному Зверинцу (CC2), опубликованными Sword & Sorcery; Тому Ужасов* (ToH), изданному Necromancer Games; Наследию Драконов (LoD) и Неземной Магии Монте Кука (AU), изданным Malhavoc Press; и Нефритовым Драконам и Голодным Духам (JTHG), а также Тайному Колледжу Некромантии (SCoN), опубликованным Green Ronin. Во всех остальных случаях все ссылки на заклинания, фиты и другие правил относятся к версии 3.5 трех Основных Книг: Книги Игрока, Книги Мастера и Книги Монстров. 

Для удобства в статистиках каждого существа есть как Пространство/Радиус, так и Face/Reach, а также, где необходимо, версии сопротивления повреждений из редакций 3.0 и 3.5. Дополнительные материалы и идеи, позволяющие расширить возможности Beyond Countless Doorways, появляются на сайте Монте Кука. Чтобы найти ссылки на эти бесплатные сетевые приложения, зайдите на веб-страничку книги по следующему адресу: www.montecook.com/mpress_Doors.html.

* Названия монстров из Тома Ужасов используются с разрешения его авторов. Любые упоминания монстров из этой книге отвечают их описаниям, представленных в данном произведении.  
Курнорост, Королевство Мертвых Ангелов

“Даже ангелы умирают. Но где ад их? Где небеса?”

—Неллия Харвестлонг поэт
Курнорост – это относительно небольшой план, на который после смерти отправляются души ангелов. Это место сумрака и печали, но оно содержит множество странных сокровищ, так как в отличие от смертных в момент своей гибели ангелы уносят в могилу не только свои тайны, но и вещи. Хотя странники в действительности не могут достичь места, в котором ангелы обречены провести отведенную им посмертную вечность, они могут посетить близлежащие земли, которые так же достаточно необычны. 

Природа Курнороста

Много эонов назад, когда небесные жители заполняли небеса, а шум ангельских крыльев был знаком большинству существ, первая искра смертельной жестокости разгорелась между этими блаженными существами. Кровь пролилась на серебряные улицы города золотых дворцов. Хуже всего было то, что в этом были повинны не трусливые дьяволы или гневные демоны, решившие пролить ангельскую кровь, а небесная сталь, пронзившая плоть другого обитателя рая.    Один брат-ангел предал другого, и так на этом небе появились месть, зависть и гнев, возникшие всего из одного мгновения жестокости и страсти. Два ангелы вступили в бой и умерли от священных мечей друг друга – один предатель, а другой преданный. 

В тот день, духи двух убитых ангелов не нашли себе места в своем небесном королевстве и были изгнаны подобно тому, как души смертных покидают свои земные миры, когда наступает их время. Но никто и никогда не создавал места, в котором мог бы найти приют дух ангела. Для них не было ни вечного покоя, ни награды, ни даже наказания. Два небесных призрака, Фалерел Предатель и Нефелисент Преданный были вынуждены совершить то, что никогда не совершали духи мертвых, и чего они никогда не больше не совершат. Они создали свою собственную страну мертвых. Так появился Курнорост. 

Курнорост лежит вдали от миров смертных, отделенный от них небесными королевствами. Они лежит за пределами Эфирного Моря, и ни один известный странникам путь через Подземье (Underland) не ведет к этому плану. Большую часть пути к Курноросту страннику придется проделать через небесные планы. Но этот мир нельзя назвать серебряной землей молока и розовых лепестков. Курнорост возник из гнева Фалерела и печали Нефелисента.  Это темное место скорби, плача и задумчивости. Небесные жители никогда не упоминают о Курноросте, и они готовы пойти на все, чтобы даже не думать о том, что ждет их после смерти. 

Смерть предлагает ангелу только мучение и печаль – нечестный конец, но не неотвратимый, благодаря их бессмертию.  В действительности, горькая природа Курнороста делает отвагу ангелов, которые рискуют своей жизнью, просто бессмысленной и печальной.  

Когда душа убитого ангела появляется в Курноросте, она прибывает в землю, именуемую Внутренними Пределами. У неё нет материальной формы, хотя она сохраняет все то, что было у ангела в момент гибели. Если душа роняет какие-то из этих сокровищ, то они сразу же становятся материальными, и ангел больше не может прикасаться к ним. Душа не может использовать свои способности (как магические, так и обычные) или взаимодействовать с материальными объектами или существами. Ангел может путешествовать по Курноросту, но, в конце концов, он начинает ощущать постоянно усиливающуюся необходимость отправиться к отдаленным пиками, именуемым Горами Вечной Скорби. Тем не менее, количество ангельских духов, парящих над Внутренними Пределами, относительно невелико, так как в действительности ангелы умирают очень и очень нечасто. Однако, Курнорост так древен, что он хранит в себе следы бесчисленных биллионов ангелов, прошедших через него в течение многих эонов. 

Гости Курнороста обнаруживают, что это засушливое и пустынное место. В воздухе недвижимо висят серые облака, закрывающие солнце (если солнце вообще есть в этом мире). На этом плане нет четкого различия между днем и ночью. Холодный воздух, подобно тысячам иголок вонзается в кожу неподготовленного странника. Ландшафт здесь равнинный, хотя на горизонте во всех направлениях вздымаются темные горы. Тем не менее, независимо от того, как долго путешественник идет к ним, горы не становятся ближе к нему ни на фут. (Только мертвые ангелы могут достичь их, и после этого никто из них уже не возвращался). 

Общие константы, подобные гравитации, атмосфере и магии, не изменяются на Курноросте – планарные странники не сталкивались с какими-либо трудностями, связанными с ними, в этом мире. Здесь довольно сложно ориентироваться, так как Горы Вечной Скорби расстилаются во всех направлениях, но никому из странников так и не удалось достичь их. Планарные путешественники, оказавшиеся на Курноросте, могут попасть из Внутренних Пределов только на Поле Сломанных Мстителей или в Сад Болезней и Цитадель Воспоминаний. 

Планарные Заметки

Название: Курнорост

Тип: Альтернативный мир

Стандартные Планы Пересечения:

Коларис—Небесное королевств, в котором ангелы выводят песню создания, медленно давая жизнь своему собственному богу.  

Дедик—Для изучения моральности, исполинские ангелы разделяют всех посетителей этого плана на добрые и злые половинки, которые существуют независимо друг от друга, но остаются связанными физические.  

Каждая пара должна обратиться к ангелам с просьбой о воссоединении перед тем, как покинуть план.  

Острова Индиго—Архипелаг идиллических островов, расположенных в искрящемся море, населенном ламмасусами, небесными орлами и дельфинами с покрытыми перьями крыльями. 

Юстирал—Строгий план небесных жителей, разбитых на армейские полки. Ангелы иногда нанимаются в качестве наемников на службу находящимся в отчаянном положении союзникам. 

Ядро—Транспостранственный перекресток, заполненный дверями (смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры).  

Серебряное море—Ангелы на стеклянных кораблях с парусами из дыма бороздят серебряные воды священного моря на этом небесном плане. 

Обитатели

План Курнорост дал жизнь многим существам, обычно появившимся на свет из сумерек и томительной печали этого места. Эти существа, обычно именуемые “зверями ненависти”, живут только для того, чтобы пленять и наказывать скитающиеся ангельские души. Конечно же, они всегда готовы напасть на живых существ, чтобы насладить их мучениями. К этим существам относятся мантикоры, гаргульи, гарпии и гораздо более худшие существа. Каждый зверь ненависти может взаимодействовать с нематериальными существами и атаковать их так, если бы они были материальными, но призраки ангелов не могут нанести им ответный удар.  

Конечно же, место, подобное этому, иногда становится свидетелем появления гостя из адских королевств, хотя чаще на нем встречаются очень и очень редкие живые ангелы. Демоны и дьяволы иногда приходят на Курнорост для того, чтобы похитить здешние сокровища или просто посмотреть на это скорбное место.  

Рефидикс, Пожиратель Ангелов

Огромный Аутсайдер (Злой)
Хит Дайс: 18d8+144 (225 hp)

Инициатива: +4

Скорость: 30 футов

AC: 35 (–4 размер, +4 Ловкость, +25 естественная), касанием (touch) 10, врасплох (flat-footed) 31

Базовая атака/Захват: +18/+44

Атака: Коготь +29 в ближнем бою (2d8+14+2d6 кислота)

Полная атака: 2 когтя +29 в ближнем бою (2d8+14+2d6 кислота),

укус +26 в ближнем бою (3d8+7+3d6 кислота)

Пространство/Радиус (Space/Reach): 20 футов/20 футов

(Face/Reach: 15 футов на 15 футов/20 футов)

Особые атаки: Заклинательные способности, аура ослабления, улучшенный захват, поглощение духов, заглатывание

Особые качества: Сопротивление урону (DR) 15/святым (or 20/+4), сопротивление заклинаниям 30, быстрое исцеление 10, иммунитеты, темновиденье 60 футов, кислотная плоть

Спас-броски: Стойкость +19, Рефлекс +17, Воля +13

Атрибуты: Сила 38, Ловкость 18, Телосложение 27, Интеллект 12, Мудрость 11, Харизма 13

Навыки: Концентрация +29, Запугивание +22, Знания (арканные) +22, Знания (местные) +22, Знания (планарные) +22, Знания (религиозные) +22, Слух+23, Поиск +22, Бдительность (Spot) +23

Фиты: Осведомленность, Железная Воля, Молниеносные Рефлексы, Рассечение (Cleave), Множественные Атаки (Multiattack), Силовая Атака, Фокусировка на Оружии (коготь)

Среда обитания: Курнорост (или любая)

Организация: Одиночка

Мировозрение: Нейтрально-Злое

CR: 18

Сокровище: Утроенное стандартное

Развитие (Advancement): Нет

Регулирование Уровня:—

Рефидикс является одиноким существом, скитающимся по Курноросту и особенно часто заходящим на Поле Сломанных Мстителей или во Внутренние Пределы в поисках заблудившихся ангельских душ, которые можно пожрать. Рожденный на адском плане в результате помещения демонического семени в умирающее тело запытанного ангела, Рефидикс быстро вырос, питаясь останками своего родителя. Он долго скитался по планам, будучи изнуренным существом с отвратительным нравом и темными желаниями, единственной целью которого был поиск небесной плоти, которой он мог насытиться.  

Изгнанный с небесного плана, на котором он надеялся найти богатые охотничьи угодья, Рефидикс оказался на Курноросте, где обнаружил, что души мертвых ангелов могут удовлетворять его голод так же, как и плоть живых небесных обитателей. Он значительно пополнел на Курноросте, часто отдыхая в яме, которую он вырыл для себя, и ожидая новых жертв, отправляющихся в Горы Вечной Скорби

Бессмертные души, поглощенные Рефидиксом, обречены провести целую вечность в его отвратительной сущности, плененные среди зловонных фибров его ужасной души. Пожранных им ангелов ожидает еще худшая судьба, чем тех их собратьев, которые отправляются в Горы Вечной Скорби. 

Рефидикс является беспокойным и яростным существом, постоянно извергающим желчь и кислоту. Его жирное, обрюзгшее тело, покрыто гниющими порами, из которых периодически вырывается зеленый, едкий гной, покрывающий его плоть отвратительными каплями. 

Таким образом, Рефидикс воспламеняет все, к чему он прикасается – или что прикасается к нему. Вокруг толстого желтоватого тела Рефидикса висит зеленоватый туман кислотных паров, смешанных с демоническими энергиями. Большие, сверкающие глаза, наполненные ненавистью, блестят на его широкой, приплюснутой голове над огромной пастью.  

Обитатели Курнороста

	Существо
	CR
	Источник 
	Примечания

	Призрак ангела
	Нет
	MM
	В качестве источника может быть также использован Гнев Ангелов. 

	Тролль-клинок*
	7
	LoD
	Встречается только на Поле Сломанных Мстителей

	Гаргулья*
	4
	MM 
	––

	Гарпия*
	4
	MM 
	––

	Иерактосфинкс*
	5
	MM 
	––

	Мантикора*
	5
	MM 
	––

	Чудовищный паук, огромный*
	5
	MM 
	––

	Чудовищный паук, большой*
	3
	MM 
	––

	Чудовищный паук, средний*
	1
	MM 
	––

	Ночной скиталец
	16
	MM 
	Встречается только на Поле Сломанных Мстителей

	Отиг
	4
	MM
	Только в Саду Болезней

	Рефидикс
	18
	BCD
	Страница 49

	Змея, гигантский удав*
	5
	MM 
	––

	Змея, большая гадюка* 
	2
	MM 
	––


*Зверь ненависти; смотрите раздел “Обитатели” выше.

Сражение

При всей его толщине и неповоротливости, рефлексы Рефидикса быстры, а его когти удивительно проворны. Он не использует какую-либо особенную стратегию – он просто хватает свою жертву и пытается сожрать её. Если  где-то рядом находятся ангелы, даже духи мертвых ангелов, то он атакует и пожирает их первыми. 

Улучшенный Захват (Ex): Если Рефидикс наносит противнику удар своими когтями, это может повлечь за собой захват в виде свободного действия, не провоцирующего атаку возможности (attack of opportunity). Если ему удается успешно провести захват, то он сразу же может провести атаку зубами. 

Заглатывание (Ex): Если Рефидикс кусает своих противников, то он может попытаться проглотить тех врагов, размеры которых не превышают Огромные (Huge). Он должен сделать успешный бросок захвата для того, чтобы засунуть своего противника себе в рот. Оказавшись в животе Рефидикса, существо получает  2d8+2 единиц урона, так как кислоты и  пищеварительные жидкости начинают разъедать его тело. Проглоченное существо может попытаться прорубить себе путь на свободу, используя легкое рубящее или колющее оружие, которым необходимо нанести 30 единиц урона желудку Рефидикса (AC 10). Как только существо вырывается на волю, Рефидикс одним движением мускулов закрывает дыру; другие проглоченные жертвы должны будут вырываться своими силами. В животе Рефидикса может находиться 1 Огромный, 2 Больших, 8 Средних, 32 Маленьких, 128 Крошечных или 512 Миниатюрных противников. 

Аура Ослабления (Su): Все существа, находящиеся в радиусе 30 футов от Рефидикса, должны сделать спас-бросок Стойкости (DC 27) или ослабеть из-за тошноты, получая 1 пункт временного повреждения Силы в течение каждого раунда. Существа, которых тошнит, не могут атаковать, накладывать заклинания, концентрироваться на заклинаниях или заниматься любыми другими действиями, требующими внимания. Персонаж может совершить только одно передвижение в течение оборота, не считая свободных действий (за исключением использования ускоренных заклинаний). Ослабление продолжается до тех пор, пока существо находится в области воздействия ауры.  

Если существо успешно делает спас-бросок, то оно остается иммунным к ослаблению до тех пор, пока находится в пределах воздействия ауры. Выход из этих пределов и последующее возвращение заставляют существо сделать новый спас-бросок. Спас-бросок основан на Телосложении. 

Поглощение Духов (Su): Когти и зубы Рефидикса не подчиняются правилам сражения с нематериальными духами, и он не может промахнуться в случае нанесения им удара. Кроме того, его зубы и когти считаются магическим оружием, когда он сражается с нематериальными существами. И, наконец, когда Рефидикс кусает нематериальное существо, то оно обязано сделать спас-бросок Воли (DC 20) или исчезнуть навсегда. Спас-бросок основан на Харизме.  

Кислотная Плоть (Ex): Существа, наносящие удар Рефидиксу в битве, автоматически получают 2d6 единиц кислотного урона за каждый удар. Если существо наносит удары природным оружием, то оно и получает урон. Если атаки проводятся обычным оружием, то урон получает это оружие.  

Иммунитеты (Ex): Рифидикс обладает иммунитетом к огню и кислоте. Он обладает сопротивляемостью к холоду, электричеству и звуку, равной 20.

Заклинательные способности: По желанию—осквернение (desecrate), видение невидимого; 3 раза в день—магический снаряд, оскверненное место (unhallow), порча (unholy blight); раз в день – силовая клетка, великая телепортация, стена силы. Заклинательный уровень – 18-ый. Спас-бросок DC 11 + заклинательный уровень. Спас-броски основаны на Харизме. 

Внутренние Пределы

Большая часть порталов и переходов на Курнорост, как для мертвых душ ангелов, так и для планарных странников, выводит путешественников в обширный регион этого плана, именуемый Внутренними Пределами. Внутренние Пределы являются сухими и безжизненными пустошами, покрытыми странными скалами и камнями, которые иногда напоминают грубые подобия священных символов. Эти символы начинают испускать слабое сияние, когда во Внутренних Пределах оказывается значительное количество ангелов, воздействующих на это место своими квазибожественными душами. Внутренние Пределы раскинулись между Полем Сломанных Мстителей и Садом Болезней (смотрите карту на странице 53). 

В этом месте обитают небольшие племена кочевников. В состав этих племен входят представители различных рас, начиная людьми, эльфами, халфлингами и дворфами, и заканчивая гитиянки или гитзераями, бариаурами, тифлингами, аазимарами и другими планарными существами. Они существуют благодаря охоте и собирательству (иногда даже вступая в сражения друг с другом), но истинная их цель связана с душами ангелов, отправляющимися к Горам Вечной Скорби. Когда души пытаются достичь своего посмертия, кочевники стараются связаться с ними. Иногда они предлагают ангелу завершить его миссию в мире живых в обмен на информацию или сокровище, которым тот обладал при жизни. Иногда они стараются обмануть только что погибшего ангела, который еще ничего не понимает, чтобы тот выдал им эту информацию бесплатно. Кроме всего прочего, они могут пленять и удерживать слабых ангелов. Мировозрение этих кочевников всегда является нейтральным или злым. 

Безрадостные

Одно из племен кочевников, путешествующих по Внутренним Пределам именует себя Безрадостными. Эти суровые и жестокие кочевники не являются абсолютно злыми, хотя их внешний вид и поведение может убедить в этом других. Они покрывают свою одежду и доспехами обломками разбитого оружия с Поля Сломанных Мстителей. Эти обломки вплетены в ткань или привязаны к одежде с помощью коротких нитей. Они не влияют на Класс Защиты кочевников, а только придают им необычный и пугающий вид. В полном соответствии их имени, Безрадостные всегда угрюмы и разговаривают только при необходимости. Племя использует язык жестов и очень сложную систему свиста для передачи друг другу простых сообщений и идей. Когда они все же вступают в разговор, то предпочитают использовать наполненный сленгом вариант небесного наречия. 

Ни один из Безрадостных не является коренным жителем Курнороста, так как они приходят сюда из своих инопланарных домов, разбросанных по всем Бесчисленным Мирам. Они принимают в свой отряд только людей, эльфов, полуэльфов, халфлингов и тифлингов. 

Лидером Безрадостных является эльфийка, которую зовут Иеления. Некогда прекрасная Иеления потеряла глаз в сражении с гитиянки. После этой битвы она стала такой же горькой и жестокой, как и план, на котором она живет. Она ненавидит ангелов за красоту и радость, которую они воплощают в себе, и не испытывает к ним никакой жалости, наблюдая за скорбной дорогой, которую они проходят на пути к посмертию. Тем не менее, она не прибегает к жестоким действиям, если может избежать их. Они удерживает Безрадостных от злобной тактики, используемой некоторыми кочевыми грабителями – её отряд не пленяет и не удерживает духи ангелов. Вместо этого, они обманывают мертвых ангелов, заставляя их выдать им секреты, используемые Безрадостными в качестве источника богатства. Они так же проводят много времени, странствуя по Полю Сломанных Мстителей (смотрите следующую страницу), из чего следует, что им удалось разработать хорошую систему наблюдения за ночными скитальцами и быстрого отступления в случае их появления. 

Безрадостные знают о скрытой планарной двери во Внутренних Пределах, ведущей в Ядро, через которую они проходят для того, чтобы продать полученные бесчестным путем тайны или награбленные сокровища. Вдобавок к Общему, Иеления говорит на Небесном и Эльфийском. Другие члены её отряда говорят на Небесном и Общем.  

Иеления, женщина-эльф, Плут5: CR 5; Средний гуманоид; Хит Дайс 5d6–5; hp 19; Инициатива +4; Скорость 30 футов; AC 17 (+4 Ловкость, +3 доспех), касанием 14, врасплох 13; Базовая атака +3; Захват +3; Атака  +4 в ближнем бою (1d4+1, критический удар 19–20/х2, кинжал), или +7 на расстоянии (1d4+1, критический удар 19–20/х2, кинжал); Полная Атака +4 в ближнем бою (1d4+1, критический удар 19–20/х2, кинжал), или +7 на расстоянии (1d4+1, критический удар 19–20/х2, кинжал); SA +3d6 удар в спину; SQ Уклонение, эльфийские способности; SR 19; AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +0, Рефлекс +8, Воля +2; Сила 10, Ловкость 18, Телосложение 9, Интеллект 12, Мудрость 12, Харизма 10

Имущество: Мастерски сделанный набивной доспех, кинжалы +1 (2), кинжалы (8), зелье героизма, 43 gp
Навыки и Фиты: Оценка +8, Балансирование +12, Лазание +3, Обезвреживание Ловушек +6, Мастер Побега +11, Скрытность +5, Слух +9, Бесшумное Передвижение +10, Открывание Замков +11, Поиск +9, Чувство Мотивов +9,

Основы Магии +3, Бдительность +3, Использование магических устройств +10; Обманчивость (Deceitful), Склонность к Магии (Magical Aptitude)

Типичный кочевник-Безрадостный, мужчина или женщина человеческой расы, Воин3: CR 2; Средний гуманоид; Хит Дайс 3d8+6; hp 28; Инициатива +2 (+2 Ловкость); Скорость 30 футов; AC 17 (+2 щит, +3 доспех), касанием 12, врасплох 15; Базовая атака +3; Захват +6; Атака +7 в ближнем бою (1d8+5, критический удар

20/х3, боевой топор), или +5 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3,

длинный лук); Полная Атака +7 в ближнем бою (1d8+5, критический удар

20/х3, боевой топор), или +5 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3,

длинный лук); SR 19; AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +7, Рефлекс +3, Воля +0; Сила 16, Ловкость 14, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 9, Харизма 12

Имущество: Мастерски сделанный набивной доспех, мастерски сделанный тяжелый щит, боевой топор +1, составной лук, стрелы (12), 15 gp
Навыки и Фиты: Лазание +7, Ремесло (производство доспехов) +2, Ремесло (работа с кожей) +3,  Скрытность +4, Прыжки +7, Бесшумное Передвижение +4, Бдительность +1; Сражение вслепую, Великая Стойкость, Скрытность (Stealthy)

Поле Сломанных Мстителей

Также известная, как Поле Покинутой Стали, эта плоская и скалистая равнина лишена растительности и каких-либо особенностей ландшафта. Вся поверхность равнины покрыта сломанным оружием, брошенным ангелами, которые навсегда пришли в это скорбное место. Когда души ангелов отправляются к Горам Вечной Скорби, они бросают свое оружие здесь, зная, что оно никогда больше им не пригодится. Оружие  лежит на земле плотным слоем, толщина которого достигает 1-2 футов. Лежащее сверху оружие находится в лучшем состоянии, тогда как в самом низу, под многими слоями брошенного оружия, лежат сломанные, старые клинки. Там они распались на крошечные кусочки стали, которые время от времени перемежаются обрывками кожи и кусками дерева. Еще ниже лежит грубый песок, который некоторые считают остатками невообразимо древнего оружия, которое осталось здесь еще до возникновения нынешних стальных залежей.  

Так как ангелы часто используют магическое оружие, все поле излучает постоянную ауру сильной магии. Иногда кому-то удается найти здесь еще пригодное для использования оружие, или хотя бы почти пригодное.  

Поиск состоит в периодических бросках навыка Поиска (DC 30—запрещается “брать 20”). Поиск занимает восемь часов и в день можно сделать всего один бросок. Если странники не совершают соответствующие приготовления (например, надевают железные перчатки), то попытки продраться через заостренные остатки оружия наносят им 1d6 единиц урона за каждый час поисков. В случае с каждым из успешных бросков Мастер должен сделать бросок по первой таблице для определения того, что именно нашел странник. 

Кочевники, обитающие во Внутренних Пределах, иногда заходят на Поле Сломанных Мстителей для того, чтобы поискать здесь сокровища, но делают это очень редко из-за опасностей данного места. 

Поиски чего-то ценного среди сломанного оружия, скорее всего, привлекут внимание других обитателей этих равнины – ночных скитальцев – к ищущим.  Эти существа скитаются по равнинам в поисках оружия, которое необходимо уничтожить, чтобы оно никогда не могло быть использовано против них или иных порождений зла.  Они являются посланниками темных сил Бесчисленных Миров: зловещих богов, могучих лордов-личей, архидемонов и других злобных существ.  

В течение каждого часа поисков странник с 10% вероятностью привлекает внимание ночного скитальца.  

	1d100
	Результат

	01–50
	Ничего

	51–57
	Обычная тяжелая булава мастерской работы

	58–62
	Обычный длинный меч мастерской работы

	63–65
	Обычный великий меч мастерской работы

	66–68
	Обычный длинный лук мастерской работы

	69–70
	Обычный скимитар мастерской работы

	71–77
	Тяжелая булава +1

	79–82
	Длинный меч +1

	83–85
	Великий меч +1

	86–88
	Длинный лук +1

	89
	Великий меч из холодного железа +1

	90
	Тяжелая булава +2

	91
	Длинный меч +2

	92
	Великий меч +2

	93
	Длинный лук +2

	94
	Святая тяжелая булава +1

	95
	Святой длинный меч +1

	96
	Святой великий меч +1

	97
	Святой длинный лук +1

	98
	Святой скимитар +1

	99
	Булава разрушения +1

	100
	Особое (смотрите ниже)


	1d100
	Результат

	01–20
	Тяжелая булава +2 из холодного железа

	21–40
	Длинный меч +2 из холодного железа

	41–50
	Серебряная тяжелая булава +2 

	51–60
	Серебряный длинный меч +2 

	61–65
	Святой длинный меч разрушения +1 из холодного железа

	66–70
	Серебряная тяжелая булава +2, губитель злых аутсайдеров

	71–75
	Тяжелая булава разрушения +2 из холодного железа

	76–80
	Составной лук +2 (+5 положительный модификатор Силы)

	81–85
	Великий меч +3 (размер Большой)

	86–90
	Тяжелая булава разрушения +3

	91–94
	Солнечный клинок

	95–97
	Великий меч +4

	98–99
	Святой мститель

	100
	Танцующий великий меч +5 (размер Большой)

	93
	Длинный лук +2

	94
	Святая тяжелая булава +1

	95
	Святой длинный меч +1

	96
	Святой великий меч +1

	97
	Святой длинный лук +1

	98
	Святой скимитар +1

	99
	Булава разрушения +1

	100
	Особое (смотрите ниже)


Психомантиум

Расположенный на Поле Сломанных Мстителей, Психомантиум представляет собой огромную крепость, построенную из того, что напоминает сплавленные кости. Высота крепостных стен достигает 90 футов, а ширина – 20, и они крепки, как сталь. В это место ведут только одни ворота, которые постоянно заперты (Открытие Замков, DC 30). В этих стенах лежит твердыня, представляющая собой мертвую оболочку, окружающую круглый пруд, ширина которого достигает 70 футов, а глубина – 100. 

Если странник становится на краю пруда и называет имя мертвого ангела, то он появляется под самой поверхностью воды и отвечает “Да” или “Нет” на 10 заданных вопросов, при условии, что ему известен ответ. Большинство ангелов никогда не лжет, но иногда странник может столкнуться с павшим ангелом. Как только ангел отвечает на 10 вопросов, или же сам странник отходит от пруда, мертвый дух издает печальный крик ярости, который навсегда вытягивает у всех, находящихся в Психомантиуме 2d6 единиц Телосложения и Мудрости, плюс 1 пункт за каждого ангела, вызванного подобным образом в предыдущие семь дней (обычно, это количество неизвестно посетителям крепости). После этого ангел исчезает. Мертвые существа не подвергаются воздействию крика, но при этом они не могут услышать и ответы на вопросы.  

Психомантиум был создан много лет назад смертной волшебницей, которую звали Темай’э, желающей связать со своим погибшим возлюбленным-ангелом. Тем не менее, она использовала этот пруд лишь единожды, так как не смогла вынести зрелища печали и страданий своего любимого. Темай’э покинула Курнорост и больше никогда не приходила туда.  

Сад Болезней

В центре Курнороста раскинулся обширный сад. Но вместо прекрасных растений и цветов в этом саду растут воплощения болезни и чумы. Этот сад известен, как Сад Болезней.  

Для непривычного глаза – особенно издали – этот сад кажется вполне обыденным. В нем растет что-то, напоминающее деревья, кусты, лианы и другие растения. Но на самом деле, это не растения, а воплощения болезни. Внимательный осмотр (бросок поиска, DC 18, или бросок Знаний (природных), DC 10) открывает то, что растения покрыты черными кровоподтеками, желтыми нарывами, из которых сочится сукровица, и всевозможными язвами. В случае прикосновения, с “растений” слезает не обычная кора или кожица, а нечто, напоминающее мертвую и высушенную человеческую кожу.  И, кроме всего прочего, они испускают невообразимый запах. Весь сад заполнен запахом разложения, гниения и смерти.  Земля, на которой растут воплощения болезней, называется грунтом болезней. Это земля, переполненная ненавистью, печалью, сожалениями и утратами. Прикосновение, даже случайное, к одному из “растений” сада требует спас-броска Стойкости  (DC 20). Провал означает, что существо сразу же становится жертвой какой-то болезни.  

Над этим ужасным садом вздымается монолитная фигура, напоминающая огромного крылатого титана, который смотрит на землю. Этот  исполинский каменный ангел вздымается на 300 футов над зачумленным садом, и кровавые темные слезы падают из его глаз, питая смерть, растущую у него под ногами. Статуя была изваяна Нефелисентом много тысяч лет назад. Кровь представляет собой всю боль и все страдания мертвых ангелов в далеких Горах Вечной Скорби, которые превратились в некое подобие материи.  

Болезнетворные яды
Каждый, кто делает бросок Знаний (природных) или Ремесла (алхимии), DC 20, может безопасно для себя получить часть внешнего слоя или жидкости воплощения болезней в Саду Болезней, и сделать яд, действующий подобно болезни, из которой он был получен, и который начинает действовать сразу же после попадания на кожу или в организм. Эти яды особенно опасны из-за их продолжительного воздействия. С ними могут справиться заклинания нейтрализации яда или исцеления болезни.

Некоторые цены для ядов из обычных болезней (описанных в Главе Восьмой: Глоссарии Книги Мастера) являются следующими:

• Ослепляющая Слабость: 250 gp
• Хихикающая Лихорадка: 300 gp
• Грязная Лихорадка: 500 gp
• Пламя Разума: 180 gp
• Красная Боль: 300 gp
• Вязкая Судьба: 900 gp
За Садом Болезней присматривают отиги, которые умнее своих обычных сородичей, и которые обладают иммунитетом к обычным заболеваниям. Кровь исполинского ангела и их собственные бесконечные секреции и нечистоты питают сад. Отиги игнорируют чужаков, оказавшихся в саду, если те не представляют опасности для растущих там растений. 

Дорожки достаточно широки, чтобы герои среднего размера и меньшие существа не соприкасались с растениями, и уводят вглубь сада на многие мили. Существа, которые покидают дорожки или те несчастные, размеры которых превышают средние, будут соприкасаться с воплощениями болезней в течение каждого раунда, проводимого ими в Саду Болезней.  

Цитадель Воспоминаний

В Саду Болезней возвышается величественный дворец из хрусталя – или льда? Это огромное здание выглядит так, будто бы его место в самом сердце небесного королевства, а не здесь, в окружении отвратительных воплощений болезней и чумы. Цитадель Воспоминаний расположена в центре Курнороста и содержит в себе все воспоминания убитых ангелов, которые прошли через этот план. Хотя она огромна, существа, путешествующие через Сад Болезней, никогда не замечают её до того момента, когда окажутся прямо перед ней.

Для того чтобы найти это место, страннику необходимо знать путь к нему или просто обходить весь Сад по периметру. Магия цитадели копирует, замораживает и сохраняет воспоминания всех мертвых ангелов, которые оказывается на Курноросте. Сами ангелы не теряют свои воспоминания, но когда они направляются в Горы Вечной Скорби, они теряют возможность поделиться ими с другими живыми существами (за исключением Психомантиума, да и то в незначительной степени). 

Этот процесс напоминает замороженные воспоминания в Могиле Замерзших Снов (смотрите Книгу Сверхъестественной Мощи III: Ядро), что приводит некоторых к мысли о том, что создатель этих магических пещер посетил Курнорост и пытался таким образом воссоздать Цитадель Воспоминаний. 

Воспоминания, хранящиеся здесь, заморожены, и выглядят, подобно глыбам льда, плывущим в воздухе. Их размеры варьируются от маленьких льдинок до глыб, диаметр которых достигает 2-3 футов. Когда существо прикасается к замерзшему воспоминанию, глыба начинает таять, и в воздухе начинает звучать голос мертвого ангела. Ни один странник не может пройти по залам Цитадели Воспоминаний, не соприкасаясь с воспоминаниями – особенно самыми маленькими – практически постоянно. Таким образом, идущий через пустынные залы цитадели путешественник будет оставлять за собой хор мертвых голосов, рассказывающих о давно минувших днях – иногда в этих рассказах попадаются названия миров и планов, которые больше не существуют. Тем не менее, когда воспоминание потревожено, оно исчезает навсегда. 

Будучи некогда горьким и несчастливым домом Нефелисента и Фалерела, Цитадель Воспоминаний представляет собой воплощение утраченного величия для ангелов, которые приходят сюда, отрезанные от красоты своей предыдущей жизни. Основатели этого места загадочным образом исчезли более 1,000 лет назад. Теперь залы Цитадели в большинстве своем пусты, если не считать замороженных воспоминаний и Хранителя Историй. 

Хранитель Историй

Хранитель Историй является огромным и неуклюжим небесным каменным гигантом. Он облачен в простую одежду и пара больших эполетов, сделанных из ангельских крыльев, свисает с его плеч. Обязанности Хранителя состоят в записывании истории жизни каждого из мертвых ангелов Курнороста. В результате этого, он проводит большую часть своего времени в Цитадели Воспоминаний, собирая замороженные воспоминания и записывая их содержимое в книги. Для облегчения этой задачи Хранитель был наделен 1,000 магических перьев, которые записывают слова, которые он мысленно произносит. Таким образом, он может заставить двигаться все перья, одновременно работая над 1,000 книг. Тем не менее, он до сих пор не может закончить свою работу. Каким-то образом Хранитель Историй способен передвигаться по залам Цитадели Воспоминаний, не тревожа воспоминания ангелов (если он сам не хочет этого).  

Члены самых агрессивных кочевых племен Внутренних Пределов иногда пытаются проникнуть в Цитадель и похитить одну из книг Хранителя Историй. Подобные попытки просто безумны, так как замороженные воспоминания выступают в роли превосходной сигнализации, выдавая присутствие чужаков сразу же после того, как они потревожат одно из них. Хранитель отвечает на это быстро и безжалостно.  

Умные воры проникают в Цитадель, размораживают одно или два воспоминания в надежде услышать что-то ценное, а затем убегают от Хранителя.  

Хранитель Историй, небесный каменный гигант: CR 10; Большой гигант

(земной); Хит Дайс 14d8+56; hp 131; Инициатива +2; Скорость 30 футов; AC 25

(–1 размер, +2 Ловкость, +11 естественная, +3 скрытность), касанием 11, врасплох 23; Базовая атака +10; Захват +22; Атака +18 в ближнем бою (2d8+13, великая булава) или +17 в ближнем бою (1d4+8, хлопок) или +11 на расстоянии (2d8+12,

скала); Полная Атака +18/+13 в ближнем бою (2d8+13, великая булава) или

+17 в ближнем бою (1d4+8, 2 хлопка) или +11 на расстоянии (2d8+12, скала);

Пространство/Радиус 10 футов/10 футов (Face/Reach 5 футов на 5 футов/10

футов); SA Метание скал, поразить зло; SQ Ловля скал, темновидение 60 футов, сопротивление повреждению 10/магия (или 10/+1), сопротивляемость кислоте 10, холоду 10, электричеству 10; Сопротивление заклинаниям 19; AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +13, Рефлекс +6, Воля +7; Сила 27, Ловкость 15, Телосложение 19, Интеллект 15, Мудрость 16, Харизма 15

Имущество: +1 священная великая булава

Навыки и Фиты: Лазание +10, Скрытность +6 *, Прыжки +10, Знания

(исторические) +10, Знания (религиозные) +9, Бдительность +15; Боевые Рефлексы, Железная Воля, Выстрел в Упор, Силовая Атака, Точный Выстрел

Поразить Зло (Su): Раз в день Хранитель Историй может провести обычную ближнюю атаку для того, чтобы нанести 14 единиц дополнительного урона злому противнику.  

Метание Скал (Ex): Дальность бросков Хранителя достигает 180 футов. Метая камень, он использует обе руки.  

Ловля Скал (Ex): Хранитель получает расовый положительный модификатор +4 к спас-броскам Рефлексов, когда пытается поймать брошенную скалу. 

*Навыки: Хранитель получает расовый  положительный модификатор +8 к броскам Скрытности в условиях скалистого ландшафта. 

Горы Вечной Скорби

Только мертвые ангелы могут достичь Гор Вечной Скорби. Другие странники, идущие к ним, не могут даже приблизиться к их подножью, всегда останавливаясь на внешних границах Поля Сломанных Мстителей. 

С гор никогда и никто не возвращался, но ходят слухи о том, что это место абсолютной печали и утраты. Небесные духи, оказавшиеся здесь, навсегда лишены своего прежнего величия и связи с божественными силами добра.  Их печаль отбрасывает тень на весь план. 

Использование Курнороста

Курнорост является ужасным местом. Небесные жители пытаются сохранить его существование в тайне. Они не желают, чтобы сюда приходили планарные странники. Курнорост – это помеха на их пути, и во многом признак слабости. Небесные существа никогда не говорят о нем со смертными, и одно упоминание этого места считается страшной промашкой, допущенной со стороны заговорившего о нем ангела. 

Таким образом, игровые персонажи могут услышать о Курноросте только из книг или рассказов демонов. Демоны любят поговорить о Курноросте, и даже иногда приходят сюда просто для того, чтобы посмотреть на него. Они получают практически эротическое удовольствие от отчаяния этого места. 

Интересной особенностью всех путешествий на Курнорост является то, что все дороги, ведущие на этот план, проходят как минимум через одно небесное королевство. Ни один страж никогда не пропустит путешественников через свои небеса в том случае, если узнает об их стремлении достичь Курнороста, и потому странствующим героям придется лгать стражами или пытаться обходить их. Они так же могут попытаться найти другой путь – как минимум один прямой портал должен существовать в Ядре.  

Приключения

Ниже приведены два возможных приключения для героев, оказавшихся на Курноросте. 

Возвращение Небесного Меча (8-9 уровни) 

Планетар, которого звали Йесфилиан, умер, забрав с собой священный великий меч +3. Полу-небесный житель, именуемый Теквилиэлем, связывается с героями, обещая заплатить им  20,000 gp в том случае, если он отправятся на Курнорост и смогут получить меч  Йесфилиана до того, как он достигнет Гор Вечной Скорби. Персонажи должны как можно быстрее попасть на Курнорост, найти призрак ангела и убедить его отдать им меч, а не забирать его с собой в посмертие. Персонажи могут попытаться воззвать к его душевной доброте (мечу лучше сражаться со злом, чем навсегда покинуть этот мир), или же они могут попытаться выполнить незавершенную миссию планетара в обмен на оружие. Конечно же, персонажи могут столкнуться с некоторыми сложностями на Поле Сломанных Мстителей или оказаться перед необходимостью вступить в противостояние за меч с племенем бродячих кочевников Внутренних Пределов.  

Ключ к Эбонитовому Хранилищу (9-10 уровни)

Много лет назад могучий священник/чародей заключил пакт с сильным архоном. Задачей архона была охрана магического ключа от хранилища, в котором были спрятаны величайшие сокровища этого священника/чародея. Тем не менее, и священник/чародей и ангел уже мертвы, и только архону известно местонахождение ключа. Герои узнают об Курноросте и отправляются сюда для того, чтобы связаться с архонтом с помощью Психомантиума или найти известные ему сведения в Цитадели Воспоминаний.  

Фараэнил

Во всех Бесчисленных Мирах эльфы и их сородичи-феи по праву заслужили репутацию обладателей сияющей роскоши, неземной красоты и власти над многими дарами мира. 

Но нигде в другом месте эта репутация не является более заслуженной, чем в Фараэниле, небольшом мире мифов, чудес и легендарной магии, где времена года степенно сменяют друг друга. Высокие лорды и леди владеют здешними землями на протяжении каждого из долгих сезонов, устраивая балы и предоставляя убежище странникам, которые приходят в их земли. Фараэнил кажется воплощением величия фей, и большинство путешественников думает именно так. И хотя эта земля предназначена для представителей народа фэйри, здесь довольно тепло относятся к людям и гуманоидам. Конечно же, не все получают приглашения в аристократические владения, и потому многие странники покидают эту землю только с воспоминаниями о солнечных днях, вечном запахе яблок и ночах лунных поцелуев. Тот, кто проводит здесь много лет, или ухитряется достаточно быстро осознать истинную природу этого места, понимает, что Фараэнил представляет собой нечто гораздо большее.  

Фараэнил, являющийся царством самой изысканной природной красоты, разделен на четыре царства, каждое из которых воплощает одно из времен года. В центре Фараэнила находится столица Эмора, искрящийся и блистающий город, вокруг которого вращаются все остальные сезоны. Правители четырех земель сражаются за власть над городом – и силу, которая лежит под ним. 

Физическое описание
Фараэнил является закрытым планом, и переходы, ведущие туда, скрываются в холмах и между древесных корней, как впрочем, и в других безобидных местах. По слухам Фараэнил соединяется с множеством миров; во всяком случае, сюда  приходит множество изгнанников из самых различных мест. Говорят, что переход, через который странник попадает сюда, определяет его пребывание здесь. К примеру, арка из роз, которые обвились вокруг двух молодых деревьев, обещает молодость, силу и бесконечную энергию. Схожим образом, портал, расположенный на кладбище, и открывающийся в облачную, туманную ночь, приоткрывает перед странником зловещую сторону этой земли, обещая ему дружбу темных Ши. Но, как и многое другое в этой земле, данные правила не всегда оказываются истинными. 

Фараэнил сложно назвать остановкой в пути, скорее – это цель странствий. Во многих отношениях эту землю можно было бы назвать раем, который является настолько совершенным, что создается впечатление, будто сама земля здесь живет и дышит вместе со своими обитателями. Настроение Фараэнила меняется со сменой погоды, или, возможно, погода меняется в соответствии с изменениями его настроения, но не следует забывать и о том, что настроение здешних жителей так же изменяется в соответствии с погодой. Четыре части Фараэнила (описанные далее в этой главе) являются идеальными отражениями четырех сезонов. Каждый шаг приносит новые ощущения; каждое мгновение вписывает новый образ красоты в душу странника. 

Путешественники могут прийти в эту землю случайно или же сознательно. Но если они не получают особого приглашения для того, чтобы остаться или вернуться, то они обычно не возвращаются. Многие глупцы покинули Фараэнил только для того, чтобы горько пожалеть о своем решении и провести остаток жизни в бесплодных попытках вернуться туда. Для того чтобы войти в эту землю, необходимо обладать особой душой, и тот, кто возвращается оттуда, часто понимает, что за необычной природой данного плана скрывается истина. 

Покинув Фараэнил, игровые персонажи всегда возвращаются в мир, из которого они пришли, даже если они проходят через другой портал. Существует легенда о двух странниках из различных миров, которые встретились здесь, полюбили друг друга и поклялись вернуться домой вместе. Но когда они покинули Фараэнил, держась за руки и пройдя через один и тот же портал, то они оказались в густом тумане, лежащем между мирами. Им так и не далось найти друг друга, и до конца своих дней они пытались понять, была ли их любовь настоящей, или же это был всего лишь сон, навеянный чудесными землями Фараэнила.  

Планарные Заметки

Название: Фараэнил

Тип: Альтернативный мир

Стандартные Планы Пересечения:

Аваиллор — Туманное, лесное королевство высоких деревьев, мерцающих озер, чистого воздуха – и неожиданного и злобного насилия, так как обитатели этого мира стремятся подчинить своей воле земли друг друга.  

Джах — Тропический мир, цветущий в лучах постоянного звездного света. Обитатели этого места приносят жертвы злым богам, скрывающимся в глубинах моря и поднимающимся на поверхность во время лунных затмений. 

Эфирное Море — Это план словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (смотрите Главу Первую). 

Форантия — В Пещере Машины есть небольшая дверь, ведущая в мир сажи и пара, черного металла и ярости. Под всем этим находится магический камень, обеспечивающий существование этого мира и движение его машин.  

Триала — Земля эльфийских королевств, где представители всех остальных рас были порабощены “для их же собственного блага”, и где сопротивление эльфийской тирании зарождается в далеких болотах.  

Подземье — Лабиринт пещер и туннелей, порожденных многообразием различных миров и направляющих путешественника в то место, куда ему необходимо попасть. (Глава Первая).

В этой земле существует несколько исконных законов:

Время течет здесь по-разному. День может тянуться на протяжении месяца, миновавшего в обычных землях, хотя все это меняется с каждым новом визитом. 

Тот, кто приходит в Фараэнил не может сказать, сколько времени прошло в его родном мире после того, как он пришел. Ход здешнего времени является необычайно эластичным, и Фараэнил давно уже покинул временные рамки окружающей его вселенной. 
Никто из обитателей этого плана не верит в отдельное божество. 

Здесь нет эльфийских жрецов или храмов, дворфы не возносят молитвы богам, и никто не получает божественных даров. Зло существует здесь само по себе, и не является частью глобального космического плана, как впрочем, и добро. Здесь не слишком жалуют богов, их прислужников и проповедников. 

Все заклинания школ Иллюзий и Зачарований становятся сильнее  этой земле. Тот, кто использует заклятья из этих школ, делает это так, если бы он был на один уровень выше, и Мастер должен добавить +1 к Классу Сложности, необходимому для сопротивления этим заклинаниям. Данные положительные модификаторы учитываются и при высчитывании других модификаторов, предоставляемых различными частями этого плана.  

В большей части здешних земель не действует технология. 

Ничто из того, чему для работы требуются движущиеся части, шестеренки или процессы сгорания, не работает здесь. (Сюда относятся и очень высокотехнологические устройства). Механические предметы внезапно останавливаются, а определенные вещества не воспламеняются. Сама земля отвергает их.   

Интересные Места

Этот план можно назвать круглым, и широкие равнины и леса юга достаточно резко сменяются горными землями на севере. В большинстве своем, это лесистая земля, хотя в некоторых местах идиллические долины и распаханные поля выступают из-под полога лесов. Узкие дорожки тянутся через все здешние земли, иногда превращаясь в настоящие, широкие пути, а иногда сменяясь едва заметными тропинками. Некоторые из этих дорог приводят странника на солнечные поляны (где их может ожидать, а может и не ожидать, уютный коттедж), или же к огромным владениям, расположенным в самом сердце четырех здешних земель.  

Земли Фараэнила делятся на четыре очень различных части: 

• Княжество Весны на востоке;

• Королевство Лета на юге

• Землю Осени на западе;

• Горы Зимы на севере.

Каждая из них, как и можно было бы предположить, воплощает в себе то время года, по которому эта земля была названа. Каждая из них управляется владыкой, который практически всемогущ в своей земле, и которые творят истинные чудеса на протяжении долгих, магических ночей. Эти правители находятся в постоянной борьбе друг с другом, хотя их сражения обычно невидимы и неизвестны кому-либо, за исключением их самых доверенных помощников. 
Климатические отличия между этими территориями являются разительными, и в Фараэниле нет каких-либо переходных зон. При переходе из Лета в Осень резко падает температура, зеленая трава становится пожухшей, и начинает дуть промозглый ветер. То же самое относится и к тем странникам, которые переходят из осени в Зиму и так далее. Эти земли испещрены небольшими селениями, которые платят дань и высказывают всяческое уважение владыке сезона, который обитает в центре каждой из земель. В центре всех четырех времен года находится земля Эмора, где постепенно сменяются все сезоны, и где сияет серебряное величие столицы Фараэнила.

У каждой земли есть свои собственные законы, которые вполне может применять Мастер. Эти законы связаны с самой землей, и даже правители упомянутых выше территорий должны подчиняться им. Нарушение этих правил приводит к прекращению владычества лорда. Таким образом, Принцесса Весны не может остановить разливы рек, а Лорд Осени вынужден оставаться в своем замке во время Скачки Духов Могильников.

Княжество Весны

	Магия в Весне 

Заклинания, связанные с землей, как впрочем, и заклятья школ Иллюзии и Колдовства, накладываются так, если бы заклинатель был на один уровень выше, чем обычно, что отражает постоянное перерождение земли и фруктов туманной Весны.


Княжество представляет собой прекрасную и щедрую землю, заполненную холмами и долинами, светлыми лесами и звенящими ручьями. Здешние дни всегда теплы, а ночи холодны, и, иногда, по земле прокатываются бури, превращая поля в грязь, и делая путешествия практически невозможными. Вода быстро впитывается в землю, и дороги высыхают уже через полдня. И, каким-то образом, даже эти бури являются прекрасными, и каждая капля дождя напоминает драгоценный камень. Ра в два месяца происходят такие сильные и долгие бури, что реки выходят из берегов и затопляют земли, смывая всех тех, кому не удалось вовремя покинуть низины. Некоторые из них тонут, тогда как другие просто переносятся в реки другого мира (это относится как к путешественникам, так и коренным обитателям Фараэнила). Их возвращение остается на волю Мастера.

В Весне очень часто появляется туман и дымка, особенно по ночам и на рассвете. Иногда туман приносит с собой странников; иногда он уносит с собой обитателей этой земли. Легенды рассказывают о монстрах, которые скрываются в туманах, убивая всех, кто оказывается там. Иногда там можно услышать ржание лошадей и крики воинов, но ничто больше не говорит об их существовании. Земли Весны являются исключительно плодородными. Зерна, посаженные утром, принимаются уже к ночи, а через неделю они начинают давать вкусные и полезные плоды.  

В лесах живут гоблины, которые роют себе пещеры в склонах холмов. Они являются более умными и менее злобными, чем обычные гоблины, и смогли создать суровое общество, напоминающее общество более культурных эльфов, которые правят этой землей. В большинстве своем они поддерживают хорошие отношения с эльфами, но при этом не слишком любят незваных гостей. Говорят, что их король спит на острове посреди озера под одним из северных холмов, и его покой охраняет ужасное существо, похожее на осьминога. 

Другие обитатели Весны не слишком жалуют чужаков, но если тем все же удается им понравиться, то они становятся их лучшими друзьями. Большая часть здешних жителей проживает в каменных домиках, являющихся истинными шедеврами архитектурного мастерства. Многие из них кажутся изнутри гораздо больше, чем снаружи, и все они заполнены настоящими произведениями искусство. Иллюзорность всего этого изменяется от дома к дому. 

Цитадель Принцессы Весны располагается на гранитном утесе над глубоким, холодным озером. Эта изящная, высокая крепость выглядит так, если бы она была построена из паутины и хрусталя. Тронная комната отражает сияющую красоту Принцессы Каэралунны, высокой эльфийки, правление которой является очень изменчивым, а решения чаще соответствуют настроению, чем далеко идущим планам. Говорят, что она является великим бардом, и её песни настолько красивы, что могут растопить лед. 

Королевство Лета

Из всех земель Фараэнила, Королевство Лета является наиболее лесистым. Дубы и клены возвышаются во всей этой земле, и в некоторых местах лиственный покров является настолько густым, что в лесу становится темно, как ночью. Темные существа обитают в этих местах, проводя кошмарные ритуалы для неведомых владык или владычиц. Оставшаяся часть леса является более дружелюбной, и наполнена светом, жизнью и смехом. Многочисленные фруктовые деревья обеспечивают путешественников пищей, кусты сгибаются под тяжестью ягод, а леса заполнены веселыми криками и играми – во всяком случае, теми, которые не обижают духов лесов. Поляны и луга время от времени появляются в гуще деревьев, и в ушах странников никогда не перестает звучать музыка. Некоторые странники рассказывали о том, что они видели дерево, сделанное из чистого золота, и пещеру, расположенную под ним, которая сверкала еще более ярко. Остается неизвестным, было ли это трюком озорных духов, приманкой кого-то более темного, или настоящим сокровищем.

В королевстве Лета всегда дует ветер, который иногда принимает форму легкого ветерка, а иногда ревущего урагана, который способен свалить даже самые могучие дубы. Ветер изменяется без малейшего предупреждения, хотя очень внимательные странники все же могут заметить приближающиеся изменения и добраться до укрытия. Все остальные рискуют оказаться в самом сердце торнадо, отправившись после этого в случайную точку королевства. Очень редко ветра наносят кому-либо вред, но после их воздействия странники обычно теряют всякое представление о том, где они находятся.
Многие животные сделали Лето своим домом, и это место особенно любимо порождениями ветров, подобными птицам и грифонам. Обитатели этой земли (к которым относятся различные типы гуманоидов) в большинстве своем являются примитивными и естественными – эта земля дарует свою щедрость практически каждому, и здесь настолько тепло, что постоянные убежища оказываются ненужными. Местные жители в большинстве своем являются дружественными, открытыми и теплыми, и, чаще всего, упорными и верными по отношению к тем, кто заслуживает их доверия.

Дворец Короля Лета так же именуется Летающим Дворцам. Он соприкасается с землей только в двух местах; оставшаяся его часть находится на вершинах нескольких из наиболее величественных деревьев этой земли. Две несущих колонны дворца сделаны из сверкающих обсидиановых блоков, которые являются полыми изнутри, и довольно глубоко уходят в землю. Король Аулиминат Честный правит здесь. Он считается прекрасным охотником, но с таким же успехом Аулиминат принимает участие в интригах и противостояниях своего двора. Тому, кто приходит сюда, понадобится покровитель, и подходить к его выбору нужно с внимательностью и осторожностью.   

Земля Осени

	Магия в Лете и Осени
В Королевстве Лета заклинания, связанные с воздухом, как впрочем, и заклятья школ Зачарований и Оглашений накладываются так, если бы заклинатель был на один уровень выше обычного. Воздух является доминирующим элементом этой земли, и две школы отражают щедрую природу и очарование Лета. 

В земле Осени заклятья, связанные с огнем, а так же заклинания школ Некромантии и Трансмутаций накладываются так, если бы заклинатель был на один уровень выше обычного.


Осень является более суровой землей, чем Лето. Самые близкие к Лету земли представляют собой широкие поля, которые всегда готовы к сбору урожая, и которые окружены деревьями, пылающими осенними листьями. Но чем дальше от границы с этой землей, тем более пустынными становятся поля, и тем более голыми остаются деревья, листья которых лежат у их корней, изредка поднимаясь в воздух порывистыми ветрами. 

В полях возвышаются курганы, и в полнолунье они открываются, и оттуда выезжают их обитатели, ведущие вечную войну друг с другом и каждым, кто осмеливается встать между ними. Во время Скачки Духов Могильников ни один странник не может чувствовать себя в безопасности. Даже Каламист, Лорд Осени, остается в своем замке в эти ночи, ибо законы его земли даруют огромную силу злым духам в три ночи полной луны. Говорят, что эти духи принадлежат воинам, погибшим в войнах Осени и Зимы, в которых Осень всегда проигрывала. Так же ходят слухи о том, что этих духов возглавляют мертвые Лорды Осени на груди каждого из которых видны одинаковые раны. Что именно они ищут во время своих Скачек неизвестно. 
По мере продвижения на север, основными чертами здешнего ландшафта становятся каменистые холмы и высокие скалы, которые свидетельствуют о приближении Зимы. В этой земле течет множество рек, которые с безумной и вольной страстью поднимаются ввысь, к исполинским утесам.   
Люди Осени носят коричневые, оранжевые и черные цвета, и их характеры являются более горячими и темными, чем нравы обитателей Весны и Лета. В полнолунья они устраивают великие пиры, продолжающиеся от заката до рассвета для того, чтобы защитить себя от древнего зла, поднимающегося из старых могил, расположенных в полях. Никому не хочется находиться за пределами дома, когда по земле несется Дикая Охота.   
Замок Лорда Осени представляет собой внушительное гранитное здание, которые возвышается на высоком холме посреди чистого поля. К югу от него возвышаются деревья, пламенеющие листвой. На севере остались только голые стволы, простирающие свои скрюченные ветви к небу. В свете дня, кажется, будто этот замок наполовину разрушен, но по ночам он обретает свой истинный вид, и небо над ним пылает, тогда как окрестные земли звенят песнями и шумом рогов. Если гости Лорда Каламиста остаются в замке до рассвета, то им приходится дожидаться следующей ночи для того, чтобы покинуть его. Им суждено будет провести целый день в пирах и гуляниях, и они потеряют 1 пункт Телосложения в течение следующих 24 часов.  

Лорд Каламист является амбициозным и, иногда, жестоким, и он не допустит, чтобы кто-то или что-то стояло у него на пути. Его двор отражает его характер. Он является могучим воином и прекрасным стратегом.  

Горы Зимы
Высокие горы окружают земли Зимы. Только три перевала ведут в эту землю: один со стороны Осени, один – со стороны Весны, и еще один широкий проход, который ведет в северные части Эморы. Здесь довольно много горных лугов, хотя часто встречаются и пещеры с озерами. Это замерзшая страна чудес, покрытая снегом и льдом различной глубины и высоты. Больше всего здесь сосен, хотя можно найти и несколько берез (полностью лишенных листьев). 

Жители Зимы являются удивительно дружественными к странникам. Возможно, из-за суровости климата они считают необходимым оказывать помощь всем, кому только можно. Тем не менее, странникам следует быть осторожными – если они не способны проявить себя в хитроумии, владении оружием или рассказывании историй, то на следующее утро они могут проснуться в снегу, вдали от своих гостеприимных хозяев. 

Цитадель Королевы Зимы является массивным шпилем, сделанным из хрусталя и льда. От него отходят башенки, напоминающие грибы, и тонкие арки соединяют их на высоте тысяч футов над землей. Королева Лиссиминор является холодной  расчетливой правительницей, и она никогда не будет действовать, прежде чем не просчитает все до малейших подробностей. Её советники являются такими же жестокими, и они с радостью вовлекут в свои интриги каждого, кто придет в Цитадель. Королева является волшебницей огромной мощи. 
Эмора

	Магия в Зиме и Эморе
В Горах Зимы заклинания, связанные с водой и холодом, как прочем и заклятья школ Отречений и Гаданий накладываются так, если бы заклинатель был на один уровень выше, чем обычно. 

Магия в Эморе изменяется в зависимости от того, кто в данный момент занимает трон. Если, к примеру, городом правит Принцесса Весны, то магия во всей Эморе ведет себя так, если бы вся Эмора принадлежала Весне, и так далее, что связано с Великой Машиной Сезонов.


Эмора является главной драгоценностью Фараэнила, вобрав лучшие аспекты всех этих земель, и превратив их в магический город, где постепенно сменяются все времена года. Этот город одновременно является прекрасным и зловещим, и здесь обитают существа, происходящие из самых различных уголков данного плана. Здесь живет гораздо больше различных существ, чем в какой-либо другой земле Фараэнила, и все они с нетерпением ожидают каждой смены сезонов. Их внешний вид и темперамент очень сильно рознятся.

Когда новый правитель захватывает Эмору, времена года изменяются, а вместе с ними изменяется и население этого города. Хотя здесь есть свои собственные коренные жители, представители одной из четырех земель приходят сюда, как только наступает их время, и покидают Эмору после новой смены сезонов.  
Этот город является воплощением истинной красоты. Здесь нет трущоб и нищеты, а если низшие классы и существуют, то они скрываются так хорошо, что даже обитателям Эморы ничего не известно о них. Это место славится своими широкими улицами, выложенными прозрачными камнями, в которых сверкают золотые искорки. Башни из ослепительно белого мрамора вздымаются высоко в воздух. По мостовым разъезжают причудливые экипажи, тогда как по тротуарам идут гуманоиды всех размеров и обликов, разодетые в свои лучшие одежды. Конечно же, в Эморе всегда много интриг и дружественных (как, впрочем, и не совсем дружественных) соперничеств, но это достаточно цивилизованный город.   

Тем не менее, это так же и место вечной войны. Каждый из правителей стремится занять трон Эморы, и они накапливают свои силы на протяжении многих лет, принося с собой свои времена года. Солдаты доминирующего сезона патрулируют город, выискивая чужаков из следующего времени года или задержавшихся воинов предыдущего сезона. Когда силы различных владык встречаются друг с другом, начинаются эпические сражения. Пока на троне Эморы не сменится правитель, эти солдаты практически непобедимы. Их воля слабеет, когда их правитель лишается власти, и воины следующего владыки занимают их место. Большая часть сражений остается скрытой от любопытных странников, и обитатели Фараэнила не часто говорят о них, но на самом деле в Эморе практически всегда идет война.

Обитатели

К коренным обитателями Фараэнила можно отнести значительное количество гуманоидов, среди которых больше всего фей. Здесь так же обитают мифические существа, подобные единорогам и сфинксам, и все они на один размер больше, чем их обычные собратья (что выражается в увеличении их Силы, CR и так далее). Здешние жители не признают расовой вражды; их войны ведутся между домами и временами года. В большинстве случаев их нелюбовь друг к другу не приводит к открытой резне. Тот, кто доводит конфликт до такого финала, считается ужасным преступником. 

В этой земле практически нет людей. Полуэльфам обычно вежливо предлагают покинуть Фараэнил, и, в некоторых случаях, их изгоняют отсюда, даже если они являются представителями аристократических домов.

Основными обитателями Фараэнила являются эльфы. Здесь можно найти представителей самых различных эльфийских народов. Лесные эльфы чаще всего встречаются в землях Лета, а серые – в землях Зимы. Даже темные эльфы нашли себе пристанище на Фараэниле, обитая в глубоких пещерах под всеми землями, за исключением одной только Весны. Высокие эльфы обитают в землях Осени и Весны.  
Дворфы живут исключительно в горах Зимы, занимая сверкающие пещеры, окружающие Цитадель, хотя раз в году они привозят тележки со своими товарами в Эмору. Схожим образом, гномы встречаются только в Лете, если не считать торговцев, иногда посещающих Эмору.   
Всевозможные феи встречаются в Фараэниле. Больше всего здесь дриад и никси, хотя так же довольно распространены и домашние фэйри. Они скоры на проклятья, хотя то же самое относится и к благословениям. 

На этот плане можно встретить и гигантов. Они предпочитают занимать отдаленные уголки здешних земель, играя с теми, кто вторгается в их владения. 

В Фараэниле встречается нежить. Обычно она принимает формы духов, подобных злым духам и призракам, хотя говорят, что в Зиме могут жить личи, в Лете – вампиры, а в Осени довольно часто встречаются умертвия. Здешняя нежить держится в стороне от заселенных земель – мертвецы Фараэнила не так жестоки и завистливы, как их собратья из других миров.  
Приведенная далее таблица описывает наиболее распространенных обитателей этого плана.

Обитатели Фараэнила

	Существо
	CR
	Источник 
	Примечания

	Дворф
	Различный 
	MM
	Зима

	Эльф, темный
	Различный 
	MM
	Любая земля, кроме Весны

	Эльф, серый
	Различный 
	MM 
	В основном Зима

	Эльф, высокий
	Различный 
	MM 
	Любая земля, в основном Весна и Осень

	Эльф, лесной
	Различный 
	MM 
	В основном Лето

	Фея
	Различный
	MM 
	Все виды и во всех сезонах

	Боевая машина
	8
	BCD
	Смотрите раздел “Великая Машина Сезонов”

	Гигант
	Различный
	MM 
	Холмовые Гиганты– Весна. Облачные гиганты – Лето.

Каменные гиганты – Осень. Морозные гиганты – Зима.

	Призрак
	7
	MM 
	Любая земля

	Гном
	Различный
	MM 
	Лето

	Грифон
	5
	MM
	Лето

	Хищный кот (лев, тигр)
	Различный
	MM
	Весна, Лето

	Рух
	10
	MM 
	Граница Весны и Зимы

	Сфинкс
	6-10
	MM 
	Все сезоны

	Единорог
	4
	MM 
	Лето

	Умертвие
	4
	MM 
	Осень

	Волк
	2
	MM 
	Зима

	Злой дух
	6
	MM 
	Осень


Воины Сезонов

Каждое время года обладает своими собственными воинами, которые помогают владыкам защищать их земли и сражаться за Эмору. Их оружие изменяется с каждым новым правителем, и они должны постоянно совершенствовать свою технику боя для того, чтобы учитывать тактические действия их противников в прошлом году. Если воины убиты, то их магические предметы сливаются с землей; они предназначены только для тех, кто встает на защиту своего времени года.   

Воин Весны, эльф-Боец6: CR 7; Средний гуманоид; Хит Дайс 6d10+12; hp 45; Инициатива +2; Скорость 30 футов; AC 19 (+2 Ловкость, +7 доспех, +2 щит), касанием 12, врасплох 17; Базовая атака +6/+1; Захват +9; Атака +12 в ближнем бою (1d6+5, критический удар 18-20/х2, скимитар), или +8 сеть (особое) или +8 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук); Полная Атака +12/+7 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 18-20/х2, скимитар), или +8/+3 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук) или +8 сеть (особое); SA Магия земли; SQ Эльфийские черты, иммунитет к заклинаниям, связанным с землей; AL Нейтрально-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +2; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 10, Харизма 13

Имущество: Скимитар +2, эльфийская кольчуга +2, отличный большой шит, могучий лук (+3), стрелы (24), сеть

Навыки и Фиты: Лазание +6, Знания (природа) +5, Слух +3, Бесшумное Передвижение +9, Поиск +3, Бдительность +3; Владение Экзотическим Оружием (сеть), Выстрел в Упор, Точный Выстрел, Бег, Фокусировка навыка (Бесшумное Передвижение), Скрытность (Stealthy), Фокусировка на оружии (длинный меч)

Магия Земли (Sp): Раз в день отряд из четырех и более воинов может призвать великого земного элементала, который будет подчиняться им в течение часа. 

Мумарх Лета, эльф-Боец6: CR 7; Средний гуманоид; Хит Дайс 6d10+12; hp 45; Инициатива +2; Скорость 20 футов; AC 19 (+2 Ловкость, +5 доспех, +2 щит), касанием 12, врасплох 17; Базовая атака +6/+1; Захват +9; Атака +12 в ближнем бою (1d6+5, критический удар 20/х3, короткое копье) или +8 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук); Полная Атака +12/+7 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 20/х3, короткое копье), или +8/+3 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук); SA Магия воздуха; SQ Эльфийские черты, иммунитет к заклинаниям, связанным с воздухом; AL Нейтрально-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +2; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 10, Харизма 13

Имущество: Копье +2, сыромятный доспех +2 (шкура грифона), отличный большой шит, могучий лук (+3), стрелы (24)

Навыки и Фиты: Лазание +4, Знания (природа) +5, Слух +3, Бесшумное Передвижение +7, Поиск +3, Бдительность +3; Выхватывание Оружия (Quick Draw), Выстрел в Упор, Точный Выстрел, Бег, Фокусировка навыка (Бесшумное Передвижение), Скрытность (Stealthy), Фокусировка на оружии (длинный меч)

Магия Воздуха (Sp): Раз в день отряд из четырех и более мумархов может призвать великого воздушного элементала, который будет подчиняться им в течение часа. 

Страж Осени, эльф-Боец6: CR 7; Средний гуманоид; Хит Дайс 6d10+12; hp 45; Инициатива +2; Скорость 30 футов; AC 19 (+2 Ловкость, +5 доспех, +2 щит), касанием 12, врасплох 17; Базовая атака +6/+1; Захват +9; Атака +11 в ближнем бою (1d8+4, критический удар 19-20/х2, длинный меч) или +9 в ближнем бою (1d8+3, критический удар 20/x3, копье); Полная Атака +11/+6 в ближнем бою (1d8+4, критический удар 19-20/х2, длинный меч), или +9 в ближнем бою (1d8+3, критический удар 20/x3, копье); SA Магия огня; SQ Эльфийские черты, иммунитет к заклинаниям, связанным с огнем; AL Нейтрально-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +2; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 10, Харизма 13

Имущество: Пылающий длинный меч +1, мифриловая рубаха +2, отличный большой шит, копье, легкая боевая лошадь

Навыки и Фиты: Лазание +7, Знания (природа) +3, Слух +3, Бесшумное Передвижение +5, Верховая Езда +13, Поиск +3, Бдительность +3; Верховой Бой, Выхватывание Оружия, Верховой Прорыв (Ride-By Attack), Фокусировка навыка (Верховая Езда), Верховая Атака (Spirited Charge), Скрытность (Stealthy), Фокусировка на оружии (длинный меч)

Магия Огня (Sp): Раз в день отряд из четырех и более стражей может призвать великого огненного элементала, который будет подчиняться им в течение часа.

Рыцарь Зимы, эльф-Боец6: CR 7; Средний гуманоид; Хит Дайс 6d10+12; hp 45; Инициатива +2; Скорость 20 футов; AC 22 (+1 Ловкость, +9 доспех, +2 щит), касанием 11, врасплох 21; Базовая атака +6/+1; Захват +9; Атака +11 в ближнем бою (1d8+4, критический удар 19-20/х2, длинный меч) или +8/+3 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук); Полная Атака +11/+6 в ближнем бою (1d8+4, критический удар 19-20/х2, длинный меч), или +8/+3 на расстоянии (1d8+3, критический удар 20/x3, могучий лук); SA Магия воды; SQ Эльфийские черты, иммунитет к заклинаниям, связанным с холодом или водой; AL Нейтрально-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +7, Рефлекс +4, Воля +2; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 12, Мудрость 10, Харизма 13

Имущество: Длинный меч мороза +1, латы +1, отличный большой шит, могучий длинный лук (+3), стрелы (24)

Навыки и Фиты: Лазание +2, Знания (природа) +5, Слух +3, Бесшумное Передвижение +5, Поиск +3, Бдительность +3; Выхватывание Оружия (Quick Draw), Выстрел в Упор, Точный Выстрел, Бег, Фокусировка навыка (Бесшумное Передвижение), Скрытность (Stealthy), Фокусировка на оружии (длинный меч) 

Магия Воды (Sp): Раз в день отряд из четырех и более рыцарей может призвать великого водного элементала, который будет подчиняться им в течение часа.

Тайны Фараэнила
Подобно многим странным королевствам Бесчисленных Миров, Фараэнил не всегда является тем, чем кажется. Местные феи странствуют по всей вселенной в поисках тех, кто достоин отправиться на их родной план, но эти приглашения являются довольно необычными и незаметными. Тем не менее, знание подобных вещей меркнет по сравнению с главным секретом этого плана – Великой Машиной Сезонов. 

Приглашения 

Иногда феи путешествуют инкогнито по различным мирам, выискивая привлекательных или веселых людей, которые смогут оживить Фараэнил. Красота, доброта, невинность, очаровательность, быстрый ум, умелое владение мечом и даже хвастливость, как впрочем, и другие выдающиеся качества, могут привлечь их внимание. (В игровых терминах это означает, что персонаж должен иметь Интеллект или Харизму выше 14, Ловкость – выше 16, а Силу – выше 15; комбинации всех этих качеств значительно увеличивают вероятность того, что фэйри обратят свое внимание на героя). После этого феи приглашают его к себе. Объект их внимания редко знает об этом; приглашение просто открывает двери, ведущие в Фараэнил, на одну неделю.   
Всем остальным должен заниматься сам приглашенный, с которым происходит нечто наподобие следующего: во время бесцельных скитаний по окрестным землям он на мгновение погружается в грезы, а затем делает шаг вперед, проходя через неведомый портал. Два первых условиях являются чем-то вроде ключа к двери, тогда как шаг открывает её.  
Основной проблемой является то, что хотя приглашение рассчитывается на определенного человека, оно воздействует на значительную область вокруг него. И потому многие странники, оказавшиеся в Фараэниле не были приглашены туда, а стали случайными гостями. Феи не изменяют свои приглашения, так как они верят, что данный элемент случайности только пойдет на пользу их земле.

Приглашение является силой, дарованной четырьмя владыками сезонов. Её нельзя изучить или познать.

Великая Машина Сезонов

Тот, кто становится одним из правителей сезонов, подписывает себе смертный приговор. За троном в столице Фараэнила, Эморе, скрывается лабиринт катакомб, туннелей и пещер. Они уходят глубоко в землю, в конце концов, достигают природных пещер невообразимой красоты, в которых лежат огромные богатства. Но под самыми глубокими пещерами лежат другие подземелья, заполненные ужасными существами, обладающими огромной мощью (включая небольшой город темных эльфов, которые занимаются охраной этого прохода).

За пределами их земель, на расстоянии дня пути от поверхности, расположен длинный коридор, заполненный всевозможными ловушками. Он заканчивается огромными бронзовыми дверями, украшенными знаками и рунами. За ними перестает действовать магия, и начинаются владения техники, так как именно там находится Великая Машина Сезонов. 
Великая Машина является сердцем Фараэнила, и представляет собой огромную, громыхающую и излучающую тепло машину, за которой следит тысяча низкорослых, уродливых людей. Машина испускает огромный жар, и трубы, отходящие от неё, уходят в пещерный потолок. Именно машина управляет сменой времен года, и мешает этому миру распасться на части. Она отгоняет хаос от границ этой маленькой земли, который, в противном случае, уже давно бы поглотил её. Тот, кто контролирует Машину, контролирует и весь план, и тот, кто уничтожит её, предаст Фараэнил забвению. 
Именно это является причиной изменения сезонов. Правители обретают власть на своих землях, когда старые владыки исчезают в Эморе. Новые правители постепенно завладевают всеми своими землями, даруя им мир и порядок. Затем они начинают искать еще большую власть, и открывают тайну Машины, которую они не открывают никому, включая своих самых доверенных советников. Они начинают войну за Эмору, занимают трон и укрепляют свой контроль над Фараэнилом, после чего отправляются на поиски устройства, которое правит этой землей. В конце концов, они находят тайный ход в тронном зале, минуют ловушки и достигают самого сердца машины.   
Но лишь после этого они понимают, что Машине для работы необходимо две вещи: сильные эмоции посетителей Земли (как радость, так и печаль, как любовь, так и страх) и кровь правителей времен года. Они внезапно осознают, что они должны принести себя в жертву для блага всего Фараэнила. Это прозрение является кульминацией всего, что они узнали и изучили на протяжении своей жизни. Машина должна продолжать работать. Можно сказать, что мудрость, которую обретают владыки, является еще одной шестеренкой в этой машине, и эта мудрость ведет их к гибели. Правитель не может обрести власть над Фараэнилом, если он не любит эту землю, и потому все известные владыки пожертвовали своими жизнями ради блага своего мира. И когда они умирают, то всегда находится следующий владыка, готовый захватить Эмору и принести в эту землю новое время года.  
Возникает вопрос: “Как машина обрела власть над землей, которая полностью лишена развитых технологий”. Все дело в том, что много лет назад обитатели Фараэнила жили в мире, которой владели люди и их технологии. Их магия была недостаточно сильна для того, чтобы удержать эту землю единой, и потому им нужна была машина, чтобы победить первозданный хаос, из которого состоял этот план. И потому они заключили сделку с людьми, которые построили механизм, предназначенный для сохранения их мира, и так возникла Машина, которая и стала истинным сердцем Фараэнила.

Машина является очень тонким механизмом, а её хранители не умеют сражаться, и вряд ли они смогли бы защитить её в случае нападения. Тем не менее, они являются прекрасными техниками, и потому эти люди изобрели машины, которые смогут сражаться за них. В случае необходимости, они сами могут взяться за молотки и отвертки для того, чтобы защитить машину. Они являются экспертами низких и средних уровней, но так как их здесь ровно тысяча, то они могут задавить своих противников массой.

Боевая Машина: CR 8; Большой голем; HD 12d10+30; hp 96; Инициатива +1; Скорость 40 футов; AC 24 (–1 размер, +1 Ловкость, +14 природная), касанием 10, врасплох 23; Базовая атака +8; Захват +18; Атака +13 в ближнем бою (2d8+6, критический удар 19-20/х2, рука-клинок); Полная Атака +13 в ближнем бою (2d8+6, критический удар 19-20/х2, 3 руки-клинка); Пространство/Радиус 10 футов/10 футов (Face/Reach 5 футов х 5 футов/10 футов); SQ Особенности и иммунитеты голема, иммунитет к огню и холоду, DR 5/– ; AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +4, Рефлекс +5, Воля +4; Сила 22, Ловкость 13, Телосложение —, Интеллект —, Мудрость 10, Харизма 1 

Использование Фараэнила

Сначала Фараэнил может показаться обычным миром фэйри. Он прекрасно подходит для создания множества историй, связанных с фэйри или народными сказаниями и вы можете привносить сюда столько элементов из этих историй, сколько пожелаете. Пропадающие замки, злобные ведьмы, веселые пиры, на которых собираются всевозможные феи, исчезнувшие года, кажущиеся непреодолимыми препятствия – все элементы волшебных сказок прекрасно подойдут для Фараэнила. На самом деле, вы должны сделать этот план таким, чтобы истина, открывшаяся игрокам, стала для них настоящим шоком. Но они не должны знать ничего о Великой Машине Сезонов до тех пор, пока они не откроют двери этого великого механизма. 

Приключения

Фараэнил является местом скрытых опасностей и легендарных монстров, землей, в которой приключения ожидают за каждым холмом и дверью. Гости этого плана столкнутся с интригами, враждебными существами и дикой магией, которая угрожает поглотить каждого, кто оказывается неспособен справиться с её мощью.  

Зачарованный Вечер (Все уровни)

В одну из ночей, когда отряд путешествует по туманной, лесной дороге, герои замечают привлекательную леди благородного происхождения и необычного вида. Она облачена в белые одежды, и очень немногословна, но при этом вручает одному из героев, обладающему показателем Харизмы выше 15, белую розу. “Ищи меня в Лете”, произносит она, и, пришпорив своего скакуна, исчезает в ночи. Если её предполагаемый возлюбленный принимает розу, то она выступает в роли привратного ключа, переносящего отряд в Королевство Лета, неподалеку от королевского двора. Роза является приглашением на бал, где они встречаются с Леди Алувиэль. Она приветствует отряд на Фараэниле и дает героям какое-то поручение. 

В Ледяной Расщелине  (3-5 уровни)

Король Волков (ужасный волк, обладающий максимальным показателями и Интеллектом 16) пленил группу дворфов-шахтеров на краю Гор Зимы. Лорд Лассалан, который послал дворфов в Ледяную Расщелину, хочет добиться их освобождения. Кажется, будто шахтеры раскрыли какую-то тайну – древний, исполинский механизм – и сообщили об этом своему лорду. К сожалению, Король Волков перехватил возвращающегося посланника и пленил дворфов в шахте. Сейчас его гоблины и волки работают в шахтах, выискивая механизм. Лассалан нанимает персонажей для того, чтобы те любой ценой спасли дворфов. В отличие от большей части его соотечественников, Лассалан действительно верен своим подчиненным, хотя он так же хочет узнать, что они нашли. Так же кажется, что со временем он бы не отказался стать владыкой Зимы.  

Амулет Мертвого Короля (5-7 уровни)

Барон Утарский, незначительный аристократ двора Осени, обнаружил, что Герцог Вараэн VI был похоронен с артефактом огромной мощи, и захотел использовать его для собственного возвышения. Но барон не знает, что это за артефакт, и где похоронен сам Вараэн. И потому он поручает героям найти могильник и вернуть ему этот предмет. Барон советует героям найти мертвых всадников, и попросить их о помощи. Мертвецы могут оказать им помощь, но сначала они требуют доказательство верности Осени – меч, которым сейчас владеет один из летних аристократов, и который на протяжении многих веков принадлежал Осени. Этот аристократ, граф Мирикулада, не согласен отдать его за золото, и вряд ли поддастся на угрозы. Вместо этого, он хочет, чтобы отряд разгадал все его загадки и миновал все иллюзии, прежде чем он отдаст им клинок. Как только герои завладеют клинком, им придется принять участие в скачке мертвых, встретившись с множеством ужасных существ. В конце концов, мертвецы приведут отряд к могиле Вараэна и расскажут им, что его амулет обладал силой исполнения желаний. Хотя он утратил её, этот амулет все еще имеет огромное символическое значение, и станет прекрасным подарком для Лорда Осени.  

Странники и Рыцарь (7-9 уровни)

В неспокойный осенний вечер, отряд встречается с темным рыцарем, забрало которого закрыто. У него странные, но изысканные доспехи, хотя на них не видно герба. Он мрачно приветствует персонажей, а затем вызывает самого сильного из них (Сила 16 или выше) на дуэль. Этот рыцарь является одним из защитников Осени (используйте показатели Стражей Осени, но с положительным модификатором +4 к Классу Защиты). Поединок начинается с конного боя, но если рыцарь окажется спешен, то сражение будет продолжаться на земле. Если рыцарь побеждает, то он с усмешкой протягивает свой клинок персонажу, советуя ему воспользоваться им мудро. Если побеждает персонаж, то рыцарь протягивает ему меч в качестве трофея, и сообщает, что этот клинок является ключом ко двору Осени. В любом случае, герои могут использовать меч для того, чтобы попасть в Замок Лорда Осени. В зависимости от того, побеждает или проигрывает поединок герой, персонажи появляются возле стен твердыни, или же им приходится заходить туда через кладбище. 
Борьба за Двор (10-12 уровни)

Принцесса Весны захватила Эмору и считает, что она готова познать тайны, скрывающиеся под замком. Тем временем, Лето собирает силы на границе города, стремясь взять Эмору одним бешеным штурмом. Весна хочет избежать кровопролития, надеясь успокоить Лето спокойными ветрами и тихими дождями, не прибегая к помощи грома, молний и смерти. Она просит отряд передать послание, в котором говорится, что она готова передать власть мирным путем. (Принцесса не доверяет своим посланникам, так как тщеславные и амбициозные лорды могут попытаться использовать эту ситуацию ради своей собственной выгоды). 

К сожалению, на пути отряда стоит множество препятствий. Прежде всего, герои должны скрыться от шпионов посланников, которые абсолютно ненадежны, и стремятся всячески помешать персонажам. Как только герои покидают Эмору, они должны пересечь лагерь Воинов Весны, некоторые из которых не обращают внимания на пропуск, данный отряду. После этого, они должны победить или обмануть Мумархов Лета; не все эльфы готовы дать им пройти. И, наконец, когда они достигнут Короля Лета, им понадобится убедить его принять мир, а затем вернуться обратно к правительнице Весны. 

Оуно, Королевство Бурь

“Что? Говорите громче. А, был ли я в Королевстве Бурь? Конечно же, именно там я и оглох. Молния разнесла мачту над моей головой, и несмотря на то, что прошло уже десять лет, я до сих пор вытягиваю из тела занозы. Да, я действительно утратил там слух, но, во имя Матери Океана, я наконец-то обрел веру!”

— Гулес Д’Хайай, планарный странник
Оуно, Королевство Бурь, является странным планом, который особенно любят гитзераи и различные обитатели воздуха, и которым правит разумный, могучий океан, который вполне может быть богом. Здешние жители путешествуют на летающих кораблях среди островов, которые парят в воздухе высоко над кислотным океаном, в котором нет ни одного островка суши.
Физические условия и космология

Королевство Бурь является чужим планом элементальной воды и воздуха с искаженной гравитацией и ужасными штормами. Это место является сферическим  планом с ограниченным пространством, где вся магия элементальной воды и воздуха становится сильнее, чем обычно (уровень заклинателя в случае со всеми заклинаниями, связанными с воздухом и водой, увеличивается на +2 при использовании их на этом плане). Бури Оуно являются гораздо более частыми и жестокими, чем в других мирах: ураганы, грозы и ливни обрушиваются на этот план особенно часто. Вьюги и град обычно встречаются ближе к полюсам, а с туманами можно столкнуться буквально повсюду. Хотя здешние ветра достаточно опасны, хуже всего кислотные дожди, которые вполне могут уничтожать целые корабли. Немногие могут позволить себе установить керамическую обшивку, которая сопротивляется коррозии, но большая часть капитанов воздушных кораблей нанимает погодных магов, которые должны защищать корабль или же стараются скрыться в одном из полых островов Королевства Бурь при первом намеке на приближающийся шторм. Чем ближе шторм, тем выше плата за вход в гавань, и, иногда, в гаванях островов не хватает места для всех кораблей. В результате этого, капитанам приходится устраивать импровизированные аукционы, обращаться к взяткам, а то и к насилию – в различных гаванях различные обычаи. Дождевая вода теряет свои кислотные свойства спустя 24 часа после того, как она падает на землю, и потому гитзераи, живущие в монастырях, набирают воду в стеклянные или керамические дождевые бочки (которые не растворяются в кислоте). На больших островах для этих целей используются титанические каменные бассейны.

Источник дождевой воды, океан Королевства Бурь, является кислотным всегда. Его воды растворяют любую древесину, плоть или металл, которые соприкасаются с ним, в считанные часы. Живые существа, оказавшиеся в водах океана, должны сразу же сделать спас-бросок Стойкости (DC 16). В случае успеха они получают 1 пункт урона за каждую минуту, которую они проводят в воде. Если бросок провален, то они получают 1d10 единиц урона за каждый раунд, проведенный в воде, так как кислота сжигает их глаза, нос и легкие, лишая несчастных какой-либо возможности держаться на поверхности океана. Любой, кто пьет воду из океана, получает 1d10 единиц кислотного урона без какого-либо спас-броска.

Тем не менее, океан предоставляет и определенные преимущества. Любое разумное существо, которое пьет или просто погружается в его воды, получает псионические способности. Те, у кого уже был класс псионика, могут использовать свои способности так, если бы они были на два уровня выше в течение следующих 24 часов. Существа без псионических способностей получают одну случайную псионическую силу 1-ого уровня, которую они могут использовать в течение следующих 24 часов, причем их уровень считается уровнем псионика. Многочисленные употребления или погружения в воды океана в течение этих 24 часов не дают дополнительных способностей. Эти силы даруются сущностью, именуемой Матерью Океаном.

На этом плане нет единого источника света; вместо этого, он освещается двумя исполинскими солнцами, которые каждые 50 часов делают оборот вокруг этого сферического плана. Именно от их оборотов зависит цикл дня и ночи, равняющийся приблизительно 25 часам, но при этом он изменяется в соответствии с чередованием на небосклоне желтовато-оранжевого солнца (которое называется Эполои) и более темного, красновато-пурпурного солнца (именуемого Гандерваал). Более темное солнце не дает отрицательных модификаторов, связанных с солнечным светом, оркам, темным эльфам, нежити и подобным существам, и даже здешний полдень больше напоминает сумерки в обычном мире.

Материал, именуемый парящим камнем (floatstone), порождает летающие каменные острова. Этот камень обладает природной способностью держаться в воздухе, и это значит, что он постоянно парит над землей на одном уровне. Во многих случаях, эта способность привела к появлению огромных летающих деревьев и каменных островов. Деревья, выросшие на парящем камне, так же приобретают эту загадочную способность, и именно потому из их древесины строят воздушные корабли. Гитзераи заявляют, что коренные обитатели этого плана знали, сколько нужно съесть парящего камня для того, чтобы самим подняться в воздух, но теперь этот секрет утрачен вместе с самими здешними жителями, которые были уничтожены много тысячелетий назад. Недавние попытки приводили только к боли в животе и  долгим головным болям.

Планарные Заметки

Название: Оуно

Тип: Чужое королевство

Стандартные Планы Пересечения:

Эфирное Море — Этот план, словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (Смотрите Главу Первую).
Рука Бога Грома — Этот элементальный план воздуха освещается исключительно молниями; здешние облачные острова являются домом воителей народа штормовых гигантов.
Центр—Все странники, приходящие на этот одинокий план, становятся мудрее и спокойнее благодаря стараниям безмолвного дабуса, который присматривает за этим местом. Немногие покидают его.  

Ройбоос—Этот тропический рай ищут путешественники со всех планов, знающие о здешнем чудесном вине, кокосах, солнце и услужливых слугах-гоблиноидах.
Тай Рун—Беспокойный элементальный план воды, которым правит Король-Дракон, водяной дракон, управляющий легионами разумных рыб и акул.
История

Гитзераи поселились на этом плане первыми из всех известных мироходцев, и на протяжении многих лет ни одна разумная раса не появлялась в Королевстве Бурь, так как этот план очень редко пересекался с другими планами. Некоторые ученые даже заявляют, что Матерь Океана способна управлять пересечениями, делая это для того, чтобы ограничить возможные контакты, хотя это кажется маловероятным.

Оуно был открыт Ксинтипом, гитзераем-исследователем (некоторые говорят, что на самом деле, он был бандитом), который искал новые королевства для торговли (или грабежи). Облачные острова и парящий камень привлекли внимание нескольких титанов, воздушные элементалы открыли для себя это место тогда, когда оно соприкоснулось с их планом, а человеческие исследователи пришли в Оуно в поисках парящего камня и парящего дерева. Многие из них ушли, обнаружив, что особенные качества двух этих материалов исчезают вскоре после перехода на другие планы.

Большая часть истории Оуно прошла в изоляции; этот план очень редко пересекался больше, чем с четырьмя планами одновременно, причем чаще всего, среди их числа было Эфирное Море и, иногда план, воздуха. Открытые поселения и сильные ветра этого места сделали Оуно весьма неприятным для пожирателей разумов планом, и они предпочитают не появляться здесь, несмотря на то, что они являются древними врагами гитзераев. 

Интересные Места

География этого плана является достаточно простой, но при этом она постоянно изменяется. Облачные острова и летающие каменные островки парят над Матерью Океана, пребывая в непрерывном движении из-за сильного ветра. Самые маленькие островки снабжены парусами. Другие просто чересчур велики для слишком быстрого движения, но являются очень полезными источниками пищи и необходимых материалов. Навигация между двумя движущимися точками гораздо сложнее, чем обычная морская или наземная навигация,  и потому на Оуно очень ценят хороших навигаторов.

Под всеми этими островами, несколько каменных барж бороздят мертвые воды Матери Океана, извлекая соль из океанской воды. Тем не менее, этих барж очень и очень немного. Практически вся коммерция осуществляется с помощью воздушных кораблей. Океанские бури являются воистину смертоносными и летающие каменные острова обеспечивают богатство, пропитание и материалы для починки кораблей.

Вероятно, менее 100,000 существ считают Оуно своим домом.
Монастырь Матери Океана

Построенный на острове парящего камня, который находится возле самой поверхности воды, Монастырь является одним из самых старых строений этого плана. Во время сильных бурь, волны достигают нижней части острова. Именно потому, окна Монастыря закрыты каменными ставнями, а сам остров окружен волноломами. 

Монастырь обладает одной особенностью, которая и притягивает сюда странников: Пруд Разума. Этот огромный бассейн нагретой, океанской воды находится в центральном дворе монастыря и, на удивление, лишен своих кислотных свойств. Тем не менее, вода сохраняет свои псионические особенности, и каждый, кто погружается в воды Пруда, получает все те преимущества, которые были описаны выше. Странники, приходящие в монастыри, могут искупаться в Пруду Разуме (или напиться оттуда) в обмен на дары монастырю, временно увеличив свои дремлющие или активные псионические способности.

Псионически активная вода Пруда так же продается странникам (по стоимости до 40 gp за порцию) в хрустальных сосудах. Каждая порция этой воды восстанавливает 1d10 псионических силовых пунктов и наносит 1 пункт урона тому, кто пьет её. Воду Оуно достаточно легко узнать; она сохраняет синевато-пурпурный оттенок океана и, если сосуд хорошенько встряхнуть, то внутри появляется морская пена. Вкус воды напоминает уксус.

Однако не следует забывать о том, что посещение Монастыря может быть достаточно рискованным занятием. Многие пилигримы вступают в психическую и духовную связь с разумом самой Матери Океана. Особенно частые гости время от времени становятся последователями этой богини, решают не покидать Монастырь и, в течение нескольких лет, живут здесь в качестве монахов. Другие жертвуют огромные деньги, вплоть до половины всего их богатства, на храмы и последователей Матери Океана. 

Персонажи, которые обретают или усиливают свои псионические способности путем купания или употребления океанской воды, должны делать спас-бросок Воли (DC 10 + их уровень), всякий раз, когда они вновь возвращаются сюда для того, чтобы вновь обрести эти силы. В случае успеха, им удается избежать связи с океаном. Если спас-бросок провален, то они подвергаются просветлению в результате внезапного контакта с сознанием Матери Океана (смотрите врезку “Сны Океана”) и обращаются в её веру, уплачивая десятину или жертвуя большую часть своего богатства здешней церкви и отвергая богов, которым они поклонялись ранее. В случае со священниками и другими божественными заклинателями, это может привести к потере всех заклинательных уровней и замене их меньшим количеством уровней псиоников или монахов.

	Сны Океана

Что значит подвергнуться просветлению? Для последователей богини океана, это значит, что каждые 1d100 дней просветленному персонажу снится, будто бы он погружается в воды Матери Океана и обсуждает с ней определенную проблему. Когда он просыпается, эта проблема становится самой важной его задачей, которая перекрывает все его стремления, убеждения, приверженности и законы. В прошлом, к числу подобных снов относилось посещение Сердца Бурь, поиск новых облачных островов (именно так был обнаружен Остров Цветов) или даже основание нового монастыря Матери Океану, причем его стены должны были быть возведены самим сновидцем. Содержание других возможных снов определяется Мастером.

Просветленные персонажи, которые пытаются бороться со своими снами, должны сделать спас-бросок Воли (DC 18). В случае успеха, они могут проигнорировать свой сон, хотя в этом случае, они потеряют все свои псионические силы. В случае неудачи, выполнение миссии становится насущной потребностью, и персонаж сразу же отправляется на её выполнение. Каждый день отлагательства приводит к временной потере одного пункта случайно определяемой Способности. Все эти пункты восстанавливаются сразу же после завершения миссии. 

В том случае, если герой покидает Королевство Бурь, промежуток между снами увеличивается до 2d100 дней, хотя при этом они продолжают появляться. Иногда эти сны убивают сновидцев, так как в некоторых случаях тем так и не удается вернуться в Оуно для того, чтобы выполнить свою задачу.


Остров Трофеев

Остров Трофеев, облачный остров, снабженный множеством парусов, является мечтой каждого корсара – местом, посвященным исключительно снабжению всех воздушных кораблей Оуно, независимо от их целей и занятий. Неудивительно, что основными обитателями этого острова являются воздушные пираты. Небольшое сообщество корабельных плотников, изготовителей парусов, пивоваров, проституток и оружейников так же нашло приют на этом острове, как, впрочем, и множество погодных магов и хозяев подпольных самогонных лабораторий. Очень многие корабли совершают здесь “промежуточную остановку”, да и здешнее население предпочитает употреблять алкоголь в действительно огромных количествах. Остров слишком мал для того, чтобы здесь можно было нормально заниматься фермерством; большая часть здешней пищи импортируется или привозится в качестве награбленного, или обменивается на товары и услуги. 

Большую часть острова занимают доки, где можно починить летающий корабль, разгрузить трюмы, а так же приобрести пищу, питье и компанию на ночь. Для того чтобы пришвартоваться к острову, морякам иногда приходится “убеждать” команду другого корабля покинуть тот или иной док, и заплатить соответствующую взятку смотрителю гавани, древнему огру-магу, которого зовут Маррисом. Обычно ему хватает 100 gp, хотя в случае с несчастливыми кораблями или судами, обладающими не слишком хорошей репутацией, эта цена возрастает.

Кроме всего этого, на острове живет очень много летающих свиней. Эти животные поедают мусор, лежащий на улицах, и являются ценным источником мяса. Они постоянно выпрашивают подачки у моряков, которые приплывают сюда, похищают любую пищу, которую оставляют без присмотра, и повсюду оставляют свои экскременты. Несмотря на все эти проблемы, мясо свиней является очень вкусным и сочным, в результате чего владельцы гостиниц, которым удается обзавестись стадом этих животных, запрашивают за него очень высокую цену.

Сердце Бурь

Сердце Бурь является постоянным и самодостаточным циклоном, который медленно движется по поверхности Оуно с двумя своими спиральными рукавами, напоминая исполинский ураган. Здешние ветра, несущиеся с невообразимой скоростью, образуют нечто наподобие внешней стены Сердца, и каждые несколько минут из этой стены вырываются водяные смерчи.

Островок абсолютного спокойствия находится в глубине Сердца, и именно там живут мудрые штормовые и облачные гиганты. Эти гиганты могут научить странников тайнам погодной магии. Тем не менее, все попытки достичь глаза бури прекратились около 80 лет назад, когда погодный маг Орнетти собрал экспедицию в городе Скала Крушении, но так и не вернулся.

Скала Крушений

Самый большой из известных островов парящего камня Оуно настолько велик, что когда посреди ночи один из кораблей вышел к нему, то капитан принял его за огромное скопление туч. После крушения, благодаря которому этот остров и получил свое имя, он был заселен, распахан и освоен здешними жителями. Сейчас более 20,000 фермеров, пастухов, ткачей, шахтеров парящего камня, лесорубов и торговцев живут здесь под властью военачальника Ксинстала, гитзерая, отличающегося небывалой агрессивностью и безжалостностью. Ксинстал надеется основать здесь свою династию, но пока что его власть держится только на  150 воинах-гитзераях. Пока что им удается отбивать нападения с Ксинберга, еще одного парящего острова, справляться с атаками пиратского флота, именуемого Красной Армадой, и другими противниками Скалы, хотя за всю историю этого острова, немногим диктаторам удалось продержаться здесь больше 10-20 лет. 

Длина Скалы Крушений достигает приблизительно 13 миль, высота – 1 мили, а ширина – 8.  Из-за достаточно большого наклона прибрежных районов острова, большая часть поселений находится ближе к его центру. В данный момент остров постепенно уменьшается, так как шахтеры добывают парящий камень из каменоломен для лесников, занимающихся выращиванием парящего леса, кораблей и экспорта на меньшие острова, которые хотят таким образом расширить свои границы.

Скала Изгнанников

Если Скала Крушений является самым большим островом парящего камня, то Скала Изгнанников явно заслуживает звания наименьшего. На Оуно существуют десятки тысяч островков, подобных ему, причем некоторые из них вращаются вокруг других островов, некоторые просто парят в небе, а некоторые покидают облака, подчиняясь магии штормовых гигантов. Иногда их называют “рифами” или “дикими скалами”, и самые маленьких из них ловят сетями, а затем продают.

Скала Изгнанников известна только одним – необычной стабильностью своей орбиты. Она вращается вокруг Сердца Бурь на расстоянии приблизительно 10 миль. Она достаточно велика (диаметр Скалы Изгнанников достигает 300 ярдов) для того, чтобы там можно было оставлять нежелательных матросов, капитанов, команды которых взбунтовались против них, или преступников, изгнанных с больших островов, подобных Скале Крушений, Камню Перьев, Скале Замков, Ксинбергу или Острову Цветов.

Обитатели

Нельзя сказать, что на Оуно жизнь является спокойной и беззаботной, и потому многие странники, и даже коренные жители, стремятся покинуть это место при первой же возможности. Другие находятся здешние сложности весьма завлекательными, или же просто не имеют выбора. Тех, кто все же остается здесь, за очень небольшим исключением сложно назвать беззащитными. В таблице, находящейся на следующей странице, упоминаются некоторые из наиболее распространенных обитателей Оуно.
Матерь Океана

Эта нечеловеческая и бестелесная богиня (Хаотично-Нейтральная, Домены: Хаос, Вода и Солнце) вышла за границы своего материального тела и стала разумом океана этого плана. Из-за того, что Матерь Океана владеет магией и постоянно присутствует на этом плане, многие обитатели Оуно поклоняются ей.

Её псионические силы восстанавливаются мгновенно, и для того, чтобы уничтожить её физический облик, понадобится уничтожить весь океан. Прежде всего, она заботится о здоровье и благополучии владеющих псионическими способностями существ, а так же об их способности сохранять спокойствие, концентрацию и избегать насилия. Если бы она могла, она бы уничтожила всех пиратов, гигантов и других обитателей Оуно, которые процветают благодаря насилию и кровопролитию. Относительно недавно, она поняла, что ей придется стравить различные фракции, сформировавшиеся на Оуно, друг с другом, и, выбирая из худшего, она предпочла гитзераев.  Она связывается со своими последователями с помощью грез и снов, тогда как для общения с другими Матерь Океана превращает океанскую воду в живых существ, которые говорят от её имени. Говорят, что царство спокойствия и мира, достичь которого так стремятся её последователи, находится где-то на дне океана.

	Новый Предмет: Ловец Облаков

Так же именуемый дождевой сетью, ловец облаков используется для получения воды из облаков. Воды Матери Океана являются очень кислотными, тогда как дождевая вода теряет свои кислотные особенности в течение 24 часов после падения на землю, но вода, все еще находящаяся в облаках, является наименее опасной на этом плане.

Вода, получаемая из облаков, становится пригодной для употребления спустя шесть часов. Для того чтобы собрать эту воду, вместо парусов на мачтах корабля закрепляется особая оснастка. Ловец облаков представляет собой сеть с большими ячейками, напоминающую паутину. Все нити встречаются в одном месте у основания ловца облаков, где капли конденсирующейся воды превращаются в небольшой ручеек, стекающий в керамические сосуды. Обычно, сети хранятся в холодных местах или магическим образом охлаждаются, так как это увеличивает их эффективность. Один ловец облаков среднего размера позволяет собрать три галлон воды за час движения через облака. Из-за того, что собираемая их вода все еще сохраняет свои кислотные свойства, ловцы облаков должны заменяться каждый месяц или около того. Они могут собрать до 600 галлонов (за 200 часов или восемь дней) прежде, чем будут безнадежно испорчены.

Цена: 200 gp за штуку


	Существо
	CR
	Источник 
	Примечания

	Аллип
	3
	MM 
	Летающее существо

	Стрелоястреб
	3, 5, 8
	MM 
	Летающее существо

	Бихолдер
	13
	MM 
	Летающее существо

	Белкер
	6
	MM 
	Летающее существо

	Плащевик
	5
	MM 
	Летающее существо

	Багровый мотылек
	11
	JDHG
	Летающее существо

	Темная мантия
	1
	MM
	Летающее существо

	Ангел смерти
	14
	SCoN
	Летающее существо

	Ужасная летучая мышь
	2
	MM
	Летающее существо

	Дракон (синий)
	Различный
	MM
	Летающее существо

	Дракон (нефритовый)
	Различный
	JDHG
	Летающее существо

	Дракон (ядовитый)
	Различный
	JDHG
	Летающее существо

	Драгонн
	7
	MM 
	Летающее существо

	Орел
	1/2
	MM 
	Летающее существо

	Орел, гигантский
	3
	MM 
	Летающее существо

	Элементал, воздушный
	Различный
	MM 
	Летающее существо

	Гаргулья
	4
	MM 
	Летающее существо

	Гаут (младший бихолдер)
	6
	MM 
	Летающее существо

	Гарпия
	4
	MM 
	Летающее существо

	Ястреб
	1/3
	MM 
	Летающее существо

	Невидимый охотник
	7
	MM 
	Летающее существо

	Мантикора
	5
	MM 
	Летающее существо

	Мефит (любой)
	3
	MM 
	Летающее существо

	Ночное крыло
	14
	MM 
	Летающее существо

	Сова, гигантская
	3
	MM 
	Летающее существо

	Пикси
	4
	MM 
	Летающее существо

	Раст
	5
	MM 
	Летающее существо

	Ворон
	1/6
	MM 
	Летающее существо

	Равид
	5
	MM 
	Летающее существо

	Рок
	9
	MM 
	Летающее существо

	Тень
	3 или 8
	MM 
	Летающее существо

	Пожиратель пауков
	5
	MM 
	Летающее существо

	Стирдж
	½
	MM 
	Летающее существо

	Рой (любой)
	Различный
	MM 
	Летающее существо

	Варгулья
	2
	MM 
	Летающее существо

	Оса, гигантская
	3
	MM 
	Летающее существо

	Блуждающий огонек
	6
	MM 
	Летающее существо

	Злой дух
	5
	MM 
	Летающее существо

	Злой дух, ужасный
	11
	MM 
	Летающее существо

	Виверн
	6
	MM 
	Летающее существо

	Яша
	1
	JDHG
	Летающее существо

	Эттеркап
	3
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Гигант, облачный
	11
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Гигант, штормовой
	13
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Гитзерай
	1
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Гном
	1
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Гоблин
	1/3
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Адская гончая
	3
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Плакальщик
	3
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Нага
	7
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Огр
	3
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Огр-маг
	8
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Фазовый паук
	5
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Крыса
	1/8
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Шико ми
	3
	JDHG
	Обитатель летающего острова

	Электрическая ящерица
	2
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Слаад
	7-13
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Ксилл
	6
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Ксорн
	3, 6, 8
	MM 
	Обитатель летающего острова

	Ян-ти
	3, 5, 7
	MM 
	Обитатель летающего острова


Керисстик, Аббат Монастыря Матери Океана

Керисстик является безмолвным гитзераем, жрецом Матери Океана, который предпочитает общаться с другими людьми только с помощью псионики. Странники, не владеющие псионическими способностями, могут задавать свои вопросы вслух, но им понадобится монах-псионик или кто-то другой, кто сможет интерпретировать ответы Керисстика. 

Этот гитзерай не слишком любит чужаков, требуя денег или услуг в обмен на любую помощь, которая оказывается им в его монастыре. И это действительно его монастырь – Керисстик управляет им не как общественным заведением, а как своими личными владениями. Даже для того, чтобы попасть в монастырь, требуется его разрешение. Монахи верят, что эта жесткость и суровость связана с той высокой ценой, которую приходится платить всем последователям Матери Океана. 

Их кредо, выработавшееся под влиянием Керисстика, состоит в том, что главное – это ответственность, а не награда за верность. Кроме того, они понимают, что Керисстик напрямую связан с богиней. Он передает им её приказы, и это положение привело к тому, что он стал достаточно эгоистичен. Он слишком часто забывает о мнении других, даже в том случае, если они желают ему добра.

Если смотреть на его внешность, то Керисстик не так уж высок и довольно худощав, обладает круглым, дружелюбным лицом и предпочитает носить чистые робы, украшенные символами ветра, воды и волн. Он не использует оружия. Каждый его шаг выдает уверенность в себе, и его безмолвные приказы исполняются беспрекословно. Он не привык, чтобы ему перечили. Вдобавок к Всеобщему, он говорит на языке Гитзераев и Драконов. 

Керисстик, мужчина-гитзерай, Священник7/Псионик (провидец)3: CR 10; Средний гуманоид; Хит Дайс 7d8+3d4+20; hp 65; Инициатива +0; Скорость 30 футов; AC 14 (+4 доспех), касанием 18, врасплох 18; Базовая атака +6; Захват +6; Атака +6 в ближнем бою (нет оружия); Полная Атака +6 в ближнем бою (нет оружия); AL Хаотично-Нейтральное; SA Заклинания, псионика, изгнание или управление нежитью 6 раз в день (+5, 2d6+10, 7-ой); SQ Темновиденье 60 футов, прирожденный псионик, псионические способности; SR 15, PR 15; Спас-Броски –  Стойкость +8, Рефлекс +5, Воля +12; Сила 11, Ловкость 10, Телосложение 14, Интеллект 13, Мудрость 19, Харизма 16

Навыки и Фиты: Концентрация +6, Дипломатия +6, Сбор Информации +6, Лечение +5, Знания (история) +8, Знания (планы) +7, Знания (псионика) +10, Знания (религия) +7, Слух +10, Профессия (предсказатель) +5, Основы псионики +6; Взгляд издалека +3, Определение мотивов +10, Бдительность +8, Выживание +5; Изготовление Зелий (псионическая святая вода), Улучшенный Невооруженный Удар, Молниеносная Реакция
Имущество: Псионический кристалл, посох, риза, браслеты защиты +4
Псионика (Sp): 3 раза в день—ошарашивание (DC 10), падение пера, раскалывание (DC 12). Уровень заклинателя – 7-ой. Сложность спас-бросков основывается на харизме.
Заклинания (Вода, Солнце; 6/6/5/4/3; спас-бросок DC 14 + уровень заклинания): 0-ой уровень—создание воды, исцеление незначительных ранений, определение магии, направление (guidance), свет, чтение магии; 1-ый уровень—благословение воды, вызов страха, исцеление легких ранений, божественная благосклонность, скрывающий туман, убежище; 2-ой уровень—успокоение эмоций, нагревание металла, удержание человека, мудрость совы, области истины; 3-ий уровень—наложение проклятья, рассеивание магии, обжигающий свет, хождение по воде; 4-ый—хождение по воздуху, огненный щит, послание (sending)

Псионические способности: 3 раза в день—инерционный доспех, псионическое ошарашивание, кошачье падение, контузия; 1 раз в день—межпланарный переход.

Уровень псионика – 5-ый Спас-бросок DC 13 + уровень силы. DC спас-броска основано на Харизме.

Прирожденный Псионик: Керисстик получает 2 дополнительных силовых пункта на 1-ом уровне псионика.

Псионические способности (5/2; спас-бросок DC 11 + уровень силы; 14 силовых пунктов/день):  1-ый уровень—парение, молот, предчувствие, послание, агрессивное предвиденье;  2-ой уровень—чувство ясновиденья, чтение объекта

Красный Гильям, Король Пиратов

Родившийся на борту воздушного корабля, Красный Гильям проводит на палубе корабля гораздо больше времени, чем на суше. Сначала он нападал только на отдельные торговые корабли, но теперь он координирует нападения на целые поселения, особенно богатые монастыри и плохо защищенные домены. Его корабль, Гарпия, известен своей небесно-синей обшивкой и черными парусами. К числу его команды относится свыше 100 псиоников и погодных магов, как, впрочем, и пиратов, специализирующихся на ночных атаках и абордаже. В отличие от честных небесных кораблей, Гарпия не несет на себе навигационных огней, в результате чего ночью её очень сложно заметить.

Сам Красный является высоким мужчиной с татуировками лет 50 с загорелой кожей, покрытыми шрамами руками и узкой бородкой, в которой проскальзывают черные и рыжие нити. Его мифрильный полупластинчатый доспех был сделан для него под заказ, причем сделан очень хорошо, в результате чего отрицательный модификатор доспеха равняется всего –3, а сам он может двигаться с обычной нормой движения и получает положительные модификаторы Ловкости. Тем не менее, он часто предпочитает носить более удобный кожаный доспех, во всяком случае, тогда, когда оказывается в порту.  

Красный командует Гарпией строго, но честно. Каждый, кто служит ему хорошо, добивается повышения, тогда как каждый, кто желает занять место Красного, однажды оказывается во главе абордажной команды. Если ему удается выжить, то Красный награждает его за амбициозность, передавая под его командование захваченный корабль. В противном случае, Красный просто избавляется от еще одного соперника. Благодаря этой системе, небесная империя Красного теперь состоит из семи кораблей: Каннибала, Танцора, Инферно, Распутницы, Монстра, Небесной Свиньи и Сфинкса. Чаще всего они встречаются на Острове Трофеев, но у них может быть какая-то тайная цитадель, остров, который видели только их рабы, где спрятаны все сокровища этих пиратов. Когда эти корабли собираются вместе, то их называют Красной Армадой.

Красный Гильям, мужчина-человек, Боец8: CR 8; Средний гуманоид; Хит Дайс 8d10+16; hp 66; Инициатива +8; Скорость 30 футов; AC 21 (+7 доспех, +4 Ловкость), касанием 14, врасплох 18 или 18 (+2 доспех, +4 Ловкость), касанием 16, врасплох 14; Базовая атака +8/+3; Захват +9; Атака в ближнем бою +10 (1d8+2, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или на расстоянии +12 (1d8; критический удар 20/х3, длинный лук); Полная Атака в ближнем бою +10/+5 (1d8+2, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или на расстоянии +10/+10/+3 (1d8; критический удар 20/х3, длинный лук); AL Хаотично-Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +6, Рефлекс +2, Воля +2; Сила 13, Ловкость 18, Телосложение 14, Интеллект 11, Мудрость 12, Харизма 17

Навыки и Фиты: Балансирование +6, Лазание +5, Дипломатия +3, Запугивание +10, Прыжки +7, Профессия (моряк) +9, Бдительность +2, Плаванье +1, Акробатика +7, Использование Веревки +7; Акробатизм, Боевые Рефлексы, Улучшенный Натиск, Улучшенная Инициатива, Лидерство, Выстрел в Упор, Силовая Атака, Быстрый Выстрел, Фокусировка на оружии (длинный меч)
Имущество: Длинный меч танца +1, длинный лук, мифриловый полупластинчатый доспех, кожаный доспех, кольцо защиты от стрел (1 раз в день), плащ хранения (подобный сумке хранению [тип I], только функции сумки выполняют карманы). 

Орзино, Волшебник Бури

Орзино является обычным волшебником бури, способным управлять ветрами и водами, оказывая помощь любому путешественнику или капитану, который может оплатить его услуги. Стоимость его услуг равняется 400 gp за короткое, дневное путешествие, хотя достаточно часто он просто берет свою долю у пиратов, авантюристов и торговцев. В случае с авантюристами, он, чаще всего, берет себе полную долю одного из них, в случае с торговцами – офицерскую долю, и тройную долю моряка в случае с пиратами. Он часто использует свою магию для спасения падающих жертв во время боя или входа в гавань, после чего требует со спасенных плату. Некоторые верят, что он может использовать порыв ветра для того, чтобы специально провоцировать подобные ситуации, но никому, пока что, не удалось доказать этого.

В физическом плане, Орзино не представляет собой ничего особенно выдающегося. Он скрывает свои русые волосы, ореховую кожу и ярко-синие глаза под тяжелым плащом и капюшоном. Многие наниматели узнают его только по эбонитовому посоху, увенчанному обезьяньими костями, и серому фамильяру. Тем не менее, его голос невозможно перепутать ни с чем: глубокий и теплый по отношению к тем, кого он любит и уважает, гремящий и резкий в случае с его врагами.
Орзино, мужчина-человек, Волшебник8: CR 9; Средний гуманоид; Хит Дайс 9d4; hp 24; Инициатива +0; Скорость 30 футов; AC 13 (+3 отражение), касанием 13, врасплох 13; Базовая атака +4; Захват +4; Атака +4 в ближнем бою (1d6, критический удар 20/х2, посох); Полная Атака +7 в ближнем бою (1d6, критический удар 20/х2, посох); SA Заклинания; SQ Фамильяр (маленький воздушный элементал, которого зовут Порывистым; смотрите Книгу Монстров); AL Законно-Злое; Спас-Броски – Стойкость +6, Рефлекс +6, Воля +10; Сила 10, Ловкость 11, Телосложение 11, Интеллект 16, Мудрость 13, Харизма 15

Навыки и Фиты: Балансировка +1, Блеф +5, Концентрация +4, Ремесло (алхимия) +13, Расшифровка +4, Сбор Информации +6, Знания (магические) +9, Знания (местные) +9, Знания (планы) +8, Профессия (моряк) +7, Поиск +6, Чувство Мотивов +3, Основы Магии +7, Бдительность +3, Выживание +5; Боевое Мастерство (Combat Expertise), Улучшенный Фамильяр, Испытатель (Investigator), Создание Свитков, Безмолвное Заклинание
Заклинания (4/5/5/5/2/1; DC 13 + заклинательный уровень):

0— определение магии, луч мороза, чтение магии, сопротивление; 1-ый—сопротивление элементам, падение пера (2), клубящийся туман, электрошок, ; 2-ой— облако тумана, порыв ветра (2), заглушка (misdirection), шепот ветра; 3-ий— полет, молния, вонючее облако, стена ветра;  4-ый— безопасное убежище, ледяная буря; 5-ый – наземный полет 

Магическая Книга Орзино: 0— кислотные брызги, танцующие огни, определение магии, падение пера, вспышка, призрачный звук, свет, магическая рука, починка, послание, открывание/закрывание, жонглерство, луч мороза, чтение магии, электрошок, прикосновение усталости; 1-ый—цветные брызги, облако тумана, порыв ветра, магический снаряд, защита от кислоты, истинный удар, шепот ветра; 2-ой—магический замок, полет, хитрость лисицы, невидимость, молния, веревка-убежище, вызов роя, стена ветра; 3-ий—арканный взгляд, глубокий сон, ледяная буря, радужный узор, безопасное убежище;  4-ый—конус холода, межпространственная дверь, массовое увеличение; 5-ый – удержание монстра, наземный полет (overland flight)
Имущество: Кольцо защиты и сопротивления +3 (прибавляется и к Классу Защиты, и к спас-броскам), свитки управления погодой (2), полета, молнии и стены ветра, магическая книга, защищенная от воды, теплые мантии 

Использование Оуно

Королевство Бурь идеально подходит для приключений, разворачивающихся в ограниченном пространстве (лучшим примером этого могут послужить корабли или парящие острова), приключений, которые требуют наличия псионических сил или же даруют их, или приключений, которые связаны с бесшабашными морскими приключениями. Летучие корабли Оуно всегда привлекали плутов, корсаров и подобных им людей. Это так же дает Мастеру возможность добавлять и удалять новых неигровых персонажей, которые просто появляются или исчезают из-за горизонта. Странствующие торговцы и другие персонажи будут доступны игрокам только тогда, когда вы сами захотите этого. Несмотря на то, что может создаться впечатление, будто Оуно является достаточно хаотичным и непостоянным планом, его достаточно просто контролировать. 

Этот аспект данного плана, который можно выразить фразой “просто стоит покинуть город”, обладает как положительной, так и отрицательной стороной. Многие плуты и кровожадные воины могут решить, что они способны ограбить практически любое место в Королевстве Бурь, а затем просто улететь оттуда, забыв о последствиях. Это действительно так, но только отчасти. Если во время нападения кто-то останется в живых, то их репутация резко упадет, что привлечет к ним внимание охотников за головами, стражников и само назначенных защитников правды и справедливости, не говоря уже о том, что ни один уважаемый порт не даст им возможности войти в свой док. Строительство собственной крепости отчасти решает эту проблему, хотя не следует забывать, что в этом случае у всех врагов персонажей будет четкая цель. Лучшим способом избежания всего цикла пиратства является своевременное предупреждение персонажей о безнадежности их намерений. Покажите им, как другие пираты относятся к новичкам или же пошлите к ним одного из последователей Матери Океана, который намекнет героям, что им следует вести себя более миролюбиво.

Необычная природа Матери Океана позволяет создавать достаточно интересные религиозные приключения. Представьте восхищение персонажей, которым придется поклоняться богине, которая требует присутствия неподалеку от себя, но при этом дарует псионические способности. Игроки могут начать жаловаться на то, что служить новой богине слишком сложно; тем не менее, вам не следует обращать на это слишком много внимания. В конце концов, игроки всегда могут найти отрицательные стороны даже в самых положительных вещах.

И, наконец, летающие острова, корабли и воздушные абордажи представляют собой прекрасную возможность проверить то, насколько хорошо развиты у игроков навыки Балансирования, Лазания и Прыжков. Плуты и головорезы действительно получат возможность проявить себя во всей своей красе на этом плане.

Приключения

В описанных ниже сценариях, персонажам предстоит попытаться успокоить разгневанную Матерь Океана, которая увлекает обитателей одного из островов в кислотные глубины океана, уничтожить портал гитиянки, который может переносить целые корабли и острова в Эфирное Море, убедить монахов-гитзераев отдать почитаемый ими магнетит ради блага штормовых гигантов, и справиться с последствиями появления на борту их корабля безбилетницы, которую преследует боевой корабль.

Безбилетница (1-4 уровни)

Персонажи обнаруживают на своем корабле незваную гостью, юную девушку, которая хотела сбежать от своего жестокого и вечно пьяного отца. Капитан корабля может вернуть её родителям или разрешить ей остаться на судне. В том случае, если девушка останется на корабле, она вскоре привлечет к себе внимание всей команды. Прежде всего, она показывает себя, как опытный игрок (попытка получить свой выигрыш у одного из членов команды может привести к драке) и, возможно, лжец (она заявляет, что является принцессой правящего дома Острова Цветов, а так же упоминает о том, что ей известно, где спрятаны огромные сокровища пиратов). 

Тем не менее, все её заявления получают неожиданное подтверждение, когда судно героев догоняет боевой корабль Острова Цветов, оснащенный пушками молний, страшной передней баллистой и на борту которого находится могучий погодный маг, способный обращать ветра Оуно против корабля игровых персонажей. Согласятся ли авантюристы спустить паруса и сдаться (особенно в том случае, если на борту судна есть украденные или незаконные товары) или же они будут сражаться за свободу беглянки?

Девы Океана (3-6 уровни)

Фигуры, состоящие целиком из воды, начинают появляться на низко парящем над водой острове, утягивая с острова мужчин днем и женщин ночью (используйте статистики для блуждающих огней из Книги Монстров). Жертвы растворяются в Матери Океана, и потому тел не находят, а только констатируют исчезновения. Авантюристы должны разобраться с тем, что происходит, почему это происходит (Матерь Океана недовольна) и как здешние жители ухитрились настроить против себя богиню (некий юноша проповедовал здесь против Матери). Затем они должны решить эту проблемы с помощью изгнания, убеждения или другого наказания.

Прибытие Гитиянки (4-7 уровни)

Древние враги гитзераев, гитиянки, прибывают на этот план и начинают осаждать одну островную твердыню за другой. Гитзераи нанимают персонажей в качестве наемников и просят их атаковать один из планарных порталов гитиянки. Этот портал является темным и сырым островом, расположенным неподалеку от поверхности океана. Персонажи должны посетить его и найти способ закрыть портал. Как оказывается, этот портал является движущимся и способным растягиваться для того, чтобы буквально поглощать целые летающие корабли и острова. Гитиянки планируют переносить их с помощью портала в Эфирное Море, где уже будут находиться их собственные войска.

Благосклонность Отца Неба (8-10 уровни)

Посланник просит персонажей присоединиться к нему в путешествии в практически лишенные воздуха слои атмосферы Оуно, где находится Остров Черного Неба, самый высокий из известных островов, который стал местом обитания штормовых гигантов. Король гигантов, беловолосый старец, именуемый Отцом Неба, объясняет им, что гигантам нужно больше земли, и что они превращают облака в парящий камень для того, чтобы получить её. Есть только одна проблема: У них закончился магнетический камень, который они использовали для того, чтобы сделать свою магию постоянной. Им необходимо, чтобы кто-то достал недостающий ингредиент—магический магнетит, ширина которого немного превышает один фут. Этот камень почитается, как священная реликвия в одном из небольших храмов монастыря гитзераев, именуемого Костями Пустоты. Камень окружен большой коллекцией металлических даров, которые теперь намертво прилепились к нему. Монахи даже не подумают расставаться с камнем в том случае, если они узнают, как гиганты собираются его использовать.
Палпатур

Все изменилось, когда извечная битва между демонами и дьяволами распространилась и на Палпатур, превратив его земли в пустыню гибели и краха и погрузив этот живой план в состояние комы. 

Сейчас, выжившие тифлинги, расколотые на конкурирующие меж собой религиозные кланы, собираются в колоссальных скальных образованиях и присматривают за своим раненным домом, надеясь ускорить таким образом день пробуждения Палпатура.
Историческая Травма

На протяжении многих тысячелетий адские планы, Малмаргус и Адский Источник, были соединены друг с другом, что делало путешествие меж ними легкой прогулкой. Это устраивало и хаотичных демонов танар'ри, и законопослушных дьяволов баатезу, которые осквернили свои зловещие королевства, развязав кровавую войну, длившуюся столько времени, сколько каждый из них себя помнил, а ведь некоторые представители этих рас были и вовсе бессмертными. Все их знания ограничивались войной, все их желания удовлетворялись войной.
Но однажды случилось непостижимое: Малмаргус и Адский Источник сместились, из-за чего между ними возник пространственный разрыв, полностью отрезавший их друг от друга. Это отразилось на обеих дьявольских расах и привело к весьма печальным последствиям: бешенство и безумие овладели разумами этих существ, сделав их неспособными справиться с обуревавшими их страстями. Поэтому  единственным выходом из сложившегося положения было совместное преодоление ненавистной космической бреши, ибо другой исход грозил полным уничтожением, как демонов, так и дьяволов, в результате неконтролируемого буйства их же собственного безумия. 

К несчастью для разумного плана, известного, как Палпатур, он оказался не в том месте и не в то время. Где-то в середине процесса разделения Малмаргуса и Адского Источника он заполнил собою образовавшееся пустое пространство, став некой путеводной нитью для каждого адского плана, даровав им, тем самым, столь желанное воссоединение.     

Местные жители

Основными обитателями Палпатура были тифлинги, похожие на обычных людей за исключением некоторых внешних отличий, которым они были обязаны текущей в их венах дьявольской крови. Это и чешуйчатая кожа, и роговые уплотнения, и едкое зловоние и многое другое. Будучи нежелательными гостями в собственных мирах, где их присутствие порождало многочисленные толки и подозрения, вылившиеся в настоящие гонения, тифлинги прибыли на этот план в качестве изгнанников. На Палпатуре они начали новую страницу в летописи своей истории, знаменательным событием которой стало возникновение их собственной цивилизации на этом плане.

Возможно, их появление на Палпатуре не было случайным стечением обстоятельств, поскольку Палпатур был подобен им: причудливое создание природы - разумный план, живущий эмоциями, обладающий интеллектом и силой. Он сам контролировал выпадание осадков, регулировал поступление тепла, циклично менял освещение и вырабатывал свое собственное тяготение, в общем, делал все то, что требовалось для создания окружающей среды. Единственной его насущной, но в то же время неудовлетворенной потребностью было наличие тех, кто бы заселил этот план и разделил с ним его одиночество. Поэтому появление тифлингов стало для Палпатура источником неожиданной радости. Он с удовольствием помог им обустроиться на новом месте, подарив удивительные предметы, порожденные  органической технологией, которую сами тифлинги называли биокаучуком. Почти каждая сторона жизни тифлингов нашла свое отражение в огромном списке удовлетворенных нужд: еда, питье, кров, средства передвижения, медицина, развлечения и все остальное, что требовалось тифлингам для полного довольства собой и жизнью. 

Кошмар

Отдельно друг от друга танар'ри и баатезу узнали о существовании нового королевства, которое соединило их планы. Почти мгновенно ими были собраны целые армии, которые должны были отправиться на Палпатур. Невольнические полчища хаотичных демонов выступили из Малмаргуса одновременно с жестокими армиями законопослушных дьяволов Адского Источника. Их встреча на Палпатуре стала сюрпризом для всех участвующих в неожиданном воссоединении и еще более раскалила бушевавшие в них страсти. Мало заботясь о населяющих план существах и еще меньше об окружающим их ландшафте, дьявольские армии набросились друг на друга, сметая все на своем пути, словно две непреодолимые природные стихии, наконец-то вырвавшиеся на свободу после долгого затишья. Этот конфликт затронул все сферы бытия разумного плана. Одного года неукротимой кровавой бойни хватило, чтобы практически стереть с лица земли века развития цивилизации тифлингов.   

Планарные Заметки

Название: Палпатур

Тип: Чужое королевство

Стандартные Планы Пересечения: 

Актон-Рева — Оборотни всех видов и мастей доминируют в этой милитаристкой и высокотехнологичной цивилизации, где тяготы рабского существования возложены на гибридных существ, являющих собою помесь человека и животного, а новые виды ликантропов создаются путем генетических манипуляций, исходный материал для которых берется из не переводящихся на этом плане источников: животных и гуманоидных поселений. 

Эфирное Море — Этот план словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (смотрите Главу Первую).

Находка — Когда что-нибудь теряется где-то в мультивселенной (начиная забытыми знаниями и заканчивая пропавшими предметами или вымершими существами), оно обязательно найдет свое пристанище в этом сером снежном королевстве. Единственный способ выбраться отсюда, это доказать сторожам, что ты не потерялся, поскольку кто-то на другом плане знает, где ты сейчас находишься. 

Лемброуз — В этом торговом мире, управляемым гигантским бихолдером и стаей разумных варгулий, его жители, парящие головы, обладают псионическими силами и "носят" одежды из тел, чтобы лучше контактировать с многочисленными купцами и путешественниками. 

На — Массивные водные потоки омывают этот план, скрывая под толщами воды все окружающее пространство, чтобы через определенное время отступить, повинуясь движению невидимого часового механизма, управляющего этими приливами и отливами. Местные земноводные обитатели живут в коралловых городах, поражающих своей изысканностью и изяществом, которые первую половину дня скрыты под водой, а во вторую иссушаются жаром четырех светил. 

Ядро — Транспостранственный перекресток, заполненный дверями (смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры).  

Палпатур 

Когда-то бескрайний план, известный как Палпатур, обладал бесценным даром. Он был живым. Земли, полные плоти земной и крови духа, были домом для цивилизации изгнанных из всей мультивселенной тифлингов, которые создавали удивительные вещи из органической материи их нового мира.

Травмированный этим опустошением, Палпатур явил свое горе и боль, породив различные лица, столь же огромные, как и горы. Они поднялись высоко над землей, а их глаза, полные непереносимых страданий, всматривались в небеса, словно умоляя избавить их от этого бремени. План стонал и кровоточил, находясь на грани уничтожения, но война и не думала заканчиваться. В конце концов, в порыве отчаяния Палпатур буквально поглотил демонов и дьяволов. Открыв огромные карстовые воронки природной серой крови духа, он впитал демонов глубоко в плоть земную, где они постепенно разлагались. К сожалению, столь обильный прием пищи иссушил последние силы Палпатура и отравил его земли. Уже пребывая в психическом и физическом потрясении от продолжительной резни, он впал в состояние, ничем не отличающееся от комы. Поэтому, несмотря на то, что Палпатур до сих пор живет, он осознает происходящее лишь на уровне подсознания, а его лихорадочные сновидения отражаются на поверхности непредсказуемыми изменениями физических условий, внезапными гейзерами крови духа и даже самопроизвольным ростом живой плоти земной. 

Хотя демоны и ушли, для тифлингов кошмар продолжается до сих пор. Выжившие в этом демоническом побоище кремировали многочисленные демонические тела и начали новую жизнь. Поскольку основная масса биокаучука стала инертной и бесполезной, тифлинги вынуждены были вернуться к более примитивному образу жизни. Все внепланарные порталы, ведущие из Палпатура, закрылись, но тифлинги в любом случае не хотели покидать их собственный план. Они знали, что обязаны своими жизнями Палпатуру больше, чем когда-либо, поэтому их преданность ему возросла, превратившись в нечто близкое к религии. Фактически они возложили себя и своих будущих потомков на алтарь самопожертвования, чтобы возродить этот план в его первоначальном состоянии, попытавшись каким-то образом излечить его израненные земли. Все их действия направлены на скорейшее приближение дня, известного в их пророчествах как День Пробуждения, когда Палпатур окончательно придет в себя. Однако тифлинги так и не смогли из-за многочисленных ссор и столкновений прийти к согласию по поводу конкретной последовательности действий, способной ускорить наступление столь знаменательного в их жизни события.  

Палпатур Сегодня

Этот план являет собой постапокалиптическую пустошь, бесконечно растянувшуюся под бронзовым небом, которое излучает свет цвета ржавой брони. На Палпатуре нет ни деревьев, ни травы, ни какой-либо другой растительности, хотя в нем еще теплится жизнь. Его земля покрыта различными пятнами, имеет красноватый оттенок, что придает ей немного искусственный вид, кажется очень хрупкой, особенно когда наступаешь на нее, обладает плотной структурой, чем-то напоминающей по своей консистенции чернозем, а если взять ее в руки, то она окажется теплой и немного студенистой. Помимо этого, сама плоть земная содержит обыкновенную гальку и каменные осколки. 

Если выкопать в земле 6 футовую или более глубокую яму, то можно обнаружить небольшой гейзер маслянистой серой жидкости, оставляющей свои следы на всем, к чему она прикасается. Это кровь духа Палпатура. Озера, реки и родники этой масляной жидкости появляются по всему плану. До того как демоны и дьяволы уничтожили эту землю, кровь духа переливалась всеми оттенками желтого цвета и была светлой и чистой, как родниковая вода. 

Из-за того, что Палпатур находится в бессознательном состоянии, его воздух всегда холоден и пахнет затхлостью, а условия окружающей среды подчиняются капризам его больной сущности. 

♦ Вместо цикличной смены дня и ночи через регулярные временные интервалы небо может вспыхнуть желтовато-серым светом, чтобы через мгновение погрузиться в темноту. Оно может непрерывно и ослепительно ярко сиять на протяжении двух недель, чтобы затем на три месяца скрыться под пологом ночи. 

♦ Непредсказуемые ветра, попеременно набирая силу, дуют почти постоянно, то лаская дуновением легких бризов, то терзая бушующими ураганами. Наиболее яростные порывы звучат, словно стоны задыхающегося человека. 

♦ Осадки отражают эмоциональное состояние подсознания плана. На поверхности можно увидеть как черный дождь (отчасти кислотный, наносит незащищенным существам 1d6 пунктов повреждения кислотой каждые 15 минут, в течение которых существо находится под дождем) стучит по земле, выбивая лишь ему известный ритм, как подгоняемые ветром скопления частиц плоти земли уносятся куда-то в даль, или как пелена клубящегося тумана внезапно ниспадает с неба, окутывая путешественника своими густыми и вязкими объятиями.  

♦ Каждый день тяготение Палпатура изменяется, в результате чего существует 70% вероятность того, что в этот день существа не почувствуют особых изменений, когда как в следующий, благодаря оставшимся 30%, либо взмоют в небеса (15%), либо припадут к земле (15%). Всегда, когда сила тяготение уменьшается, все существа получают бонус +2 к броскам навыков Балансирования, Лазания, Прыжков, Верховой Езды, Плавания и Акробатики (Tumble),  а также к броскам атаки. Вес всего, что находится на плане, уменьшается вдвое, а дальность стрельбы стрелкового оружия увеличивается в два раза. Всякий раз, когда сила тяготения увеличивается, все существа получают отрицательный модификатор -2 к броскам навыков Балансирования, Лазания, Прыжков, Верховой Езды, Плавания и Акробатики (Tumble),  а также к броскам атаки. Вес всего, что находится на плане, увеличивается вдвое, а дальность стрельбы стрелкового оружия уменьшается в два раза.  

♦ Небольшие сгустки плоти земной, случайно вырвавшиеся из-под земли на поверхность, ударяют подобно щупальцам яростного зверя. Выброс плоти земной автоматически поражает находящихся рядом существ, размеры которых не превышают Огромные. Каждый в 25-футовом радиусе поражения должен сделать спас-бросок Рефлекса (DC 20), либо его ударит молотящее щупальце, наносящее 2d6 единиц урона. 

♦ Источники крови духа кипят и пенятся под землей, порождая серые струи, которые с силой вырываются на поверхность и быстро исчезают в подземной глубине. Внезапно могут открываться глубокие колодцы, засасывающие каждого несчастного, попавшего в их смертельные объятья. Они печально известны тем, что через некоторое время возвращаются назад, в плоть земную, вместе с теми жертвами, которые так и не смогли выбраться из ловушки. (Спас-бросок Рефлекса, DС 18, чтобы избежать погружения). Пойманные в ловушку существа должны придерживаться правил раздела "Обрушения и обвалы", описанных в главе третьей Книги Мастера. 

Колоссальные кромунжи

Наиболее заметной и имеющей естественное происхождение достопримечательностью плана являются гигантские гуманоидные лица, которые буквально прорвались сквозь землю во время войны между дьяволами и демонами. Тифлинги называют их колоссальными кромунжами. Кромунжи располагаются на расстоянии от 30 до 50 миль друг от друга и их можно обнаружить где угодно на Палпатуре. Если смотреть на такое лицо с земли, то оно кажется лишь скалой неправильной формы, поскольку кромунжи в основном располагаются рядом с большим скоплением скал. Только когда смотришь на них с небес, видны лица, выражающие ярость и скорбь одновременно. Подобные осмотры не всегда возможны, и поэтому необходимо забраться на кромунж и произвести картографирование его типографии для того, чтобы удостовериться в том, что, к примеру, огромный нарост, выглядящий немного похожим на нос, на самом деле является носом, или что находящаяся рядом щель на самом деле является застывшим воплощением вопля ужаса и крика ярости. Хотя кромунжи различаются характерными для каждой особенностями и имеют разные размеры, они все же обладают общими отличительными чертами: две пустых глазницы, нос с ноздрями и, как правило, частично открытый рот. Нет двух идентичных кромунжей, поэтому они могут служить для персонажей отличными ориентирами, которые удобно наносить на карту, отмечая свой путь, когда ничто более не нарушает унылого одиночества окружающего пространства. Помимо этого кромунжи имеют другое целевое назначение. Они служат пристанищем для многочисленных кланов тифлингов, проживающих внутри этих полых "черепов". На большинстве лиц глазные отверстия, ноздри и рот дают возможность попасть в проходы, ведущие вниз, в центры скалистых образований, имеющих разветвленную структуру пещер и туннелей. Тифлинги обычно ставят охрану возле входов в туннели, либо закрывают их булыжниками. Некоторые отверстия облюбовали себе в качестве пристанищ скопления серой слизи и коричневато-желтые студни. Благодаря стараниям тифлингов их продвижению вниз по туннелям препятствуют стены, сделанные из плотно прилегающих друг к другу камней, полые пространства между которыми заполнены плотью земной.

Некоторые кромунжи остаются пустыми, но в основном они заселены и вмещают в себя от 500 до 1000 тифлингов, которые все как один являются мастерами скалолазанья и суровыми экспертами по выживанию в экстремальных условиях. Поселения обычно формируются на основе общих религиозных верований. Тифлинги считают кромунжи святыми местами, созданными Палпатуром, чтобы его приемные дети могли безопасно проживать в них. 

Биокаучук

До того как Палпатур впал в бессознательное состояние, тифлинги мало, что делали своими руками. План создавал различные предметы из биокаучука для того, чтобы удовлетворить их основные потребности, а тифлинги их в последствии модифицировали. Благодаря использованию технологии слияния плоти земной и скалистых образований  были построены целые города из биокаучука, в которых непрерывно циркулировали потоки крови духа. Помимо обыкновенных тифлингов там проживали тифлинги-ремесленники, усовершенствовавшие дома из биокаучука, которые сами сохраняли тепло и всегда оставались чистыми, создавшие летающие с помощью крыльев упряжи из биокаучука, которые могли переносить всех желающих по воздуху, оружие, использующее щупальца из биокаучука, которым отгоняли хищников и падальщиков, добывающие продовольствие печи из биокаучука, которые могли поймать и приготовить свою добычу, протезы из биокаучука, заменявшие потерянные конечности, защитные экзоскелеты из биокаучука, всевозможные хитроумные изобретения, которые поглощали отходы и испаряли кровь духа, и многое, многое другое. Но теперь большинство этих удивительных предметов не работает. Когда Палпатур впал в кому, основная масса биокаучука пришла в бездействующее состояние, став памятником самой себе, облаченным в форму из плоти земной. В процессе исследования Палпатура персонажи повстречают бездействующие города из биокаучука, где дома, давно покинутые тифлингами, заняты различными дикими животными, как правило жующими куски странного, уже давно неработающего снаряжения. Тем не менее, когда они столкнутся с предметом из биокаучука, созданным для выполнения определенных действий (в отличие от обычной стены, к примеру), делается бросок 1d100. 

Если результат броска равняется числу от 01 до 98, то предмет будет бездействующим. 50% таких предметов остались целыми и кажутся теплыми, влажными и немного студенистыми; 25% затвердели со временем, став похожими на камни; 25% разложились, превратившись в липкую, вонючую слизь. 

Если результат броска равен 99 или 100, то предмет действует до сих пор,  выполняя базовый набор действий, заложенных в него изначально. Из-за повсеместного присутствия биокаучука на плане, невозможно расписать правила, относящиеся к функционированию каждого предмета. Вместо этого Мастер может ничем не ограничивать свою фантазию, определяя сферу применения предмета из биокаучука, хотя ничто не мешает ему  воспользоваться идеями, заложенными в заклинаниях и чудесных магических предметах. Но лучше всего разрешить персонажам самим экспериментировать с предметами, постепенно определяя их предназначение и пользу, так как они могут быть как очень полезными (например, липкая обувь, позволяющая передвигаться по отвесным поверхностям), так и просто веселыми диковинками (например, крылатая упряжь из биокаучука, позволяющая летать невысоко над землей на короткие дистанции). Персонажи не должны обнаружить что-нибудь слишком могущественное. Любой работающий предмет из биокаучука, перенесенный с Палпатура на другой план, мгновенно становится бездействующим, хотя даже в таком виде он может представлять интерес для торговцев и коллекционеров планарной экзотики. 

Использование предметов из биокаучука в качестве оружия: Из-за своей студенистой, жилистой природы биокаучук неэффективен для нанесения режущих и колющих ударов. Похожий на камень кусок бездействующего биокаучука можно использовать в качестве дробящего орудия. В зависимости от размера предмета, это оружие можно разделить на легкие булавы, тяжелые булавы или огромные дубины. 

Нанесение урона предметам из биокаучука: Все предметы из биокаучука имеют твердость, равную 5 и 25 хит-поинтов на каждый дюйм толщины. Они обладают сопротивлением кислоте, холоду и огню, равным 5. 

Новый Фит: Пробуждение Биокаучука (Общий)

Вы можете модифицировать, либо разбудить предмет из биокаучука.

Необходимые условия: Ловкость 16, Ремесло (скульптура) 6 степени, один год непрерывного проживания на Палпатуре или шесть месяцев ежедневного употребления плоти земной. 

Преимущества: Вы можете вносить небольшие органические изменения в предметы из биокаучука, чтобы изменить принцип их работы. Эти изменения не должны носить капитальный характер (Вы не можете изменять аппараты, позволяющие дышать под водой, таким образом, чтобы у них вдруг выросли крылья), но зато они могут улучшать практическое применение таких предметов. (Вы можете усовершенствовать крылатую упряжь, чтобы повысить класс маневренности носителя). Кроме того, вы можете использовать новый навык для того, чтобы возродить бездействующий предмет из биокаучука. Персонаж, использующий крылатую упряжь, которую возродили подобным образом, будет способен преодолевать небольшие расстояния по воздуху, находясь в нескольких футах над уровнем земли. 

Обычный: Вы никогда не можете модифицировать или оживлять предметы из биокаучука. 

Особое: Этот навык может быть использован только на Палпатуре, поскольку все предметы из биокаучука перестают действовать, если их забрать на другой план.

Пережитки Войны

Несмотря на то, что Палпатур поглотил демонов и дьяволов, многочисленные последствия их войны остались нетронутыми на поверхности Палпатура. Хотя тифлинги стараются освободить план от присутствия столь опасного наследия, собирая многочисленные обломки дьявольского снаряжения, многое еще осталось нетронутым и дожидается смелых игроков, жаждущих отправиться на его поиски. Использование большинства демонических вещей подразумевает связанный с этим умеренный риск, поэтому не стоит удивляться, если адский паек вместо того, чтобы укрепить силы, ослабляет здоровье, а костяные шлемы, вместо того, чтобы защищать своего носителя, причиняют ему боль и сводят с ума своим нескончаемым, нечестивым шепотом, и даже камни для пращи вместо того, чтобы быть просто камнями, колют руки любого, кто прикоснется к ним. Помимо описанных выше предметов встречаются и другие, не менее смертоносные, в число которых входит большая часть возможного оружия, многочисленные бутыли с ядом, которые могут отравить даже богов и зарытые в земле железные пластины, которые взрываются, поражая смертоносными осколками каждого, кто имел несчастье наступить на них. Все это с легкостью может ранить или даже убить персонажей. 

Несколько образцов подобного демонического наследия описаны ниже. 

Ужасный Круглый Щит: Этот круглый щит +1 шириной 2 фута сделан из зеленой стали баатезу и снабжен толстым ремнем из кожи слаада. Если он находится у хаотично-злого существа (или рядом с ним на расстоянии 50 футов), из него вырастает лицо демона, поражающее противника чудовищным ревом, который действует подобно заклинанию страха. Подобное возможно лишь один раз в день. Умеренная трансмутация; восьмой уровень заклинателя; цена 9,500 gp.

Острые Заграждения: Используемые как танар'ри, так и баатезу, эти девяти-зубцовые железные шипы настолько искусно сделаны, что четыре зубца всегда стоят на изготове и неважно каким образом при этом располагаются сами заграждения. Когда незащищенное существо наступает на одно из таких заграждений, оно получает 1d4 единиц урона, хотя основное их предназначение состоит в том, чтобы это заразить несчастного страшным, похожим на болезнь, недугом, который наносит 1 пункт временного урона Силе в течение каждого часа, и так на протяжении 1d4+2 часов. Заклинание исцеления болезни останавливает потерю.

Нет ауры (немагический); уровень заклинателя отсутствует; цена 600 gp.

Отражающая Сабля: Этот двуручный изогнутый меч использовался в битве шестируким марилитом. Фактически одна из ее рук, отрубленная по локоть, до сих пор сжимает ржавый черный эфес клинка, который практически невозможно вырвать из её посмертной хватки. Если персонажи испепелят руку, преодолев ее сопротивлению огню, равное 10, то они получат в свое распоряжение отражающую саблю, представляющую собой оружие +1, наносящее двойное повреждение по сравнению с обычной кривой саблей (положительные модификаторы силы, магические бонусы и другие дополнительные положительные модификаторы урона не удваиваются). Тем не менее, с каждым успешным ударом владелец меча получает такое же количество повреждений. 

Умеренная некромантия; 11 уровень заклинателя; Цена 3,500 gp.

Входы и Выходы

Коматозное состояние плана не повлияло на проходы мультивселенной, которые ведут на Палпатур, поэтому путешественники до сих пор могут попасть в эти пустынные земли. Однако естественные планарные разломы больше не действуют на Палпатуре, поэтому персонажи могут оказаться в ситуации, когда найти выход будет весьма проблематичной задачей. Магические предметы, дающие возможность путешествовать по планам, продолжают действовать, но вероятность попадания на нужный план уменьшается ровно на половину, ибо в оставшихся 50% случаев они посылают своего владельца на случайный план (тифлинги могут предупредить путешественников о подобной опасности). Сущность Палпатура препятствует заклинаниям и врожденным способностям, основывающимся на эффекте перемещения по планам (например, планарному перемещению).  

Единственным надежным способом покинуть план является ритуал тифлингов. Благодаря своей глубокой связи с Палпатуром, тифлинги научились открывать любой естественный планарный разлом внутри 20-футовой области и узнали о месторасположении каждой подобной трещины. Сперва путешественник должен слепить из куска плоти земной нечто, свойственное плану, на который он хочет попасть через разлом (это может быть какое-нибудь распространенное на плане существо, либо часто встречающийся там объект). Затем он должен перечислить вслух столько особенностей, характеризующих план, сколько сможет вспомнить, а в это время шесть тифлингов, держась за руки, становятся в круг около сделанной им вещи и концентрируются на голосе говорящего. Если вера всех вовлеченных в ритуал достаточно сильна, то откроется портал, через который могут пройти путешественник и несколько его товарищей. 

Еда и Питье

Тифлинги сами добывают себе пропитание, охотясь на диких животных. Во время мероприятий, носящих ритуальный характер, они предпочитают употреблять в пищу биокаучук, который первоначально прожаривают, чтобы уменьшить вязкость его консистенции. Тифлинги считают святотатством есть плоть земную, извлеченную прямо из земли, поскольку подобное противоречит их основной цели: возродить Палпатур в его прежнем состоянии. Обычно кланы кромунжей тратят недели, чтобы добраться до покинутого их предками города, порезать на куски бездействующий биокаучук и перевезти его на телегах обратно, в свое поселение. 

В качестве пригодной для употребления жидкости они используют маслянистую кровь духа, которая бьет естественными ключами прямо на поверхности либо собирается в озерах и протоках. Опять же они не будут добывать её прямо из земли, поскольку у них не возникает особых проблем с тем, что Палпатур дает им прямо на поверхности. Обычно они кипятят жидкость, чтобы испарился ее омерзительный привкус и различные вредные вещества, но большинство тифлингов, считающих себя истинно праведными, употребляют кровь духа в её естественном состоянии. Любой, кто выпивает полпинты сырой крови духа, получает 1 пункт внутреннего урона в течение каждого часа на протяжении 2d4 часов. 

Некоторые тифлинги, обладающие иммунитетом к кислоте, пьют вместо крови духа черную воду, которую предварительно набирают в кувшины во время выпадения кислотных дождей. Но большинство делает это в тайне, страшась последующих за этим упреков членов клана и неминуемого стыда разоблачения. 

Употребление в пищу сущности Палпатура изменяло тифлингов на протяжении многих поколений. Поэтому, когда они покидают план больше чем на один день, их начинают одолевать физическая слабость. И чем дольше тифлинги будут находится вне Палпатура, тем болезненнее будет их существование, пока они не умрут после 10 дней разлуки с планом. Персонажи, которые едят плоть земную и пьют кровь духа, не обнаружат в себе столь радикальных изменений, но окажутся достаточно восприимчивыми к их воздействию. Поэтому в течении 1d4 дней после перехода на другой план они будут наблюдать галлюцинации и испытывать резкие колебания настроения. 

Обитатели

Тифлинги являются доминирующим видом на Палпатуре, но кроме них персонажи могут случайно встретить демонов и их отвратительных слуг, различных жутких животных и полуразумных существ , которые были в свое время перенесены на этот план.  

Обитатели Палпатура
	Существо
	CR
	Источник 

	Ачайераи
	Нет
	MM

	Атах
	7
	LoD

	Баргест
	4
	MM 

	Бехир
	4
	MM 

	Мерцающий пес
	5
	MM 

	Демон, бабау
	5
	MM 

	Демон, бебелит
	5
	MM 

	Демон, дретч
	3
	MM 

	Демон, квазит
	1
	MM 

	Демон, врок
	16
	MM 

	Дьявол, бородатый
	4
	MM

	Дьявол, цепной
	18
	BCD

	Дьявол, адский кот
	5
	MM 

	Дьявол, имп
	2
	MM 

	Дьявол, лемур
	1
	MM 

	Поедатель (digester)
	6
	MM 

	Ужасный барсук
	2
	MM 

	Ужасная летучая мышь
	2
	MM 

	Ужасный медведь
	4
	MM 

	Ужасная крыса
	1/3
	MM 

	Ужасная ласка
	2
	MM 

	Ужасный волк
	3
	MM 

	Ужасная россомаха
	4
	MM 

	Эттин
	6
	MM 

	Гаргулья
	4
	MM 

	Гигант холмов
	7
	MM 

	Серая слизь
	4
	MM 

	Серая плесень (gray redner)
	8
	MM 

	Гарпия 
	4
	MM 

	Адская гончая
	3
	MM 

	Плакальщик (howler)
	3
	MM 

	Ящерица, варан
	2
	MM 

	Минотавр
	4
	MM 


	Монструозный скорпион (средний-огромный)
	1-7
	MM 

	Охровое желе
	5
	MM 

	Огр
	3
	MM 

	Отиг
	4
	MM 

	Пурпурный червь
	12
	MM 

	Змея, большая гадюка
	3
	MM 

	Тролль
	5
	MM 

	Варгулья
	2
	MM 


Тифлинги

Тифлинги Палпатура обладают такими же статистиками, как и тифлинги из Книги Монстров, не считая тех особенностей, которые возникли у них из-за проживания на Палпатуре.

Религия 

Тифлинги, вынужденные вернуться к первобытному образу жизни, разделились на многочисленные кланы, каждый из которых проживает в своем колоссальном кромунже и придерживается собственного вероисповедания. Хотя большинство тифлингов уверено в неизбежности Дня Пробуждения, каждый клан предлагает свою собственную концепцию и верит, что именно таким образом, и никак иначе, они смогут ускорить наступление Дня Пробуждения. Для одних под этим подразумеваются многочисленные молитвы, другие предпочитают непосредственное воздействие на план, например, подрезание застывших выбросов плоти земной и многое другое. Хотя все кланы в большей или меньшей степени придерживаются единой цели, они пытаются реализовать ее различными способами, и яростно защищают именно свое исключительное право определять необходимый порядок действий. 

Как уже было сказано выше, множество тифлингов посвятило себя заботе о своем больном плане. Поэтому их ежедневный распорядок ограничивается только теми действиями, которые могут непосредственно помочь Палпатуру. Основная работа тифлингов заключается в том, чтобы очищать разоренный ландшафт от многочисленных последствий коматозного состояния Палпатура. Изначально это подразумевало подрезание уродливых выростов плоти земной и закупоривание гейзеров крови духа. Такая работа крайне тяжела, утомительна и очень опасна. Иногда тифлинги теряют своих товарищей, попавших в массивные колодцы, которые неожиданно открываются, засасывая своих жертв, чтобы через несколько минут так же неожиданно захлопнуться, унося вместе с собою тела несчастных, так и не сумевших выбраться из этой неожиданной ловушки. Тифлинги страстно желают служить Палпатуру, поскольку верят, что их план все еще жив, и вся его активность, выражающаяся в разнообразных выбросах, тому яркое доказательство. Поскольку в их сознании ритуал служения Палпатуру непосредственно связан с употреблением его сущности, они хранят отрезанные куски плоти земной для еды и регулируют необходимые им для питья выбросы гейзеров крови духа, находящиеся рядом с каждым кромунжем. 

Помимо этого важное место в их жизни занимают молитвы Палпатуру. Тифлинги приносят ему в жертву животных,  чтобы умиротворить беспрестанно изменяющиеся погодные условия, свет и силу тяготения, так как считают подобные изменения условий окружающей среды определенными знаками внимания Палпатура, выраженными в несколько странной манере, но тем не менее достаточно четко демонстрирующими его эмоциональное состояние. Кроме того, они собирают и уничтожают различные следы дьявольского пребывания на плане, выслеживают и убивают самих дьяволов и демонов, которые ухитряются вырваться из силков плоти земной.  Время от времени между кланами тифлингов вспыхивают конфликты на религиозной почве, которые в последствии перетекают в настоящие вооруженные столкновения. 

Помимо приведения поверхности Палпатура в надлежащее состояние, тифлинги пытаются восстановить  его внутреннее равновесие. Они противостоят деградации плана, возникшей в результате поглощения демонов и дьяволов, предоставляя ему новые жизненные источники, из которых он может  черпать необходимые силы. Для этого тифлинги, а точнее самые харизматичные и коварные их представители, отправляются на другие планы, где убеждением, обманом или силой заставляют здешних обитателей совершить путешествие в один конец через ближайший проход, ведущий на  Палпатур. Мировоззрение жертвы не имеет значение. Поскольку разумные существа, как правило, сопротивляются, когда их пытаются к чему-либо принудить, тифлинги обычно вместо людей пытаются перевезти на план животных и монстров. Тем не менее, при любом удобном случае они не упустят возможность заманить на Палпатур сильный отряд приключенцев, несомненно, обладающих достаточно большим запасом жизненных сил. Попавшим на Палпатур существам никоим образом не вредит пребывание на плане, но тифлинги верят, что Палпатур черпает необходимые ему для восстановления силы из своих обитателей, и потому они отказываются помогать кому-либо, покинуть план без особых на то причин и не позволяют сделать это тем, кто может обойтись без их помощи. На самом деле многие кланы тифлингов стараются обратить разумных новоприбывших в свою "веру", вдохновляя на присоединение к их благому делу. 

Физические характеристики

Поскольку все тифлинги имеют демонического предка в своей родословной, они отличаются характерными физическими особенностями, предполагающими дьявольское наследие. Подобные особенности определяются для каждого тифлинга в отдельности с помощью броска 1d4, возможные результаты которого представлены в приведенной ниже таблице: Физические Особенности Тифлингов (Тифлинги, распространенные в мультивселенной, обладают большим числом физических особенностей, чем их собратья, изолированные на Палпатуре). 

Благодаря своим предкам тифлинги обладают врожденными заклинательными силами или специфическими способностями, которые определяются для каждого тифлинга в отдельности с помощью броска 1d4 по таблице Способности Тифлингов. Способности и характерные черты, определяемые подобным образом, заменяют темновиденье и различные сопротивляемости, описанные в Книге Монстров. 

Физические Особенности Тифлингов

	D100
	Особенность

	01-04
	Красные глаза

	05-08
	Глаза без зрачков

	09-12
	Глубоко запавшие глаза

	03-16
	Небольшие заостренные рога на лбу

	17-20
	Небольшие изогнутые клыки во рту

	21-24
	Тлеющая кожа

	25-28
	Чешуйчатая кожа

	29-32
	Холодная, липкая кожа

	33-36
	Запах пепла

	37-40
	Запах гниения

	41-44
	Когтистые руки

	45-48
	Шесть пальцев на каждой руке

	49-52
	Левая и правая руки меняются местами

	53-56
	Иглы на спине

	57-60
	Безволосое тело

	61-64
	Клочки меха на теле

	65-68
	Перья на теле

	69-72
	Шипы на теле

	73-76
	Гортанный голос

	77-80
	Голос, порождающий небольшое эхо

	81-84
	Ноздри без носа

	85-88
	Черные собачьи губы

	89-90
	Нет губ

	91-92
	Кошачий хвост

	93-94
	Хвост ящерицы

	95-96
	Лошадиные копыта

	97
	Колени сгибаются в обоих направлениях

	98
	Дьявольская тень

	99
	Демоническая тень

	100
	Нет тени


Способности Тифлингов

	D100
	Способность

	01-04
	Сопротивляемость кислоте 5

	05-08
	Сопротивляемость холоду 5

	09-12
	Сопротивляемость электричеству 5

	03-16
	Сопротивляемость огню 5

	17-20
	Ощущение подземных толчков в радиусе 60 футов

	21-24
	Танцующие огни 1 раз в день

	25-28
	Призрачный звук 1 раз в день

	29-32
	Починка 1 раз в день

	33-36
	Фокусы 1 раз в день

	37-40
	Защита от хаоса/закона, в соответствующем варианте, 1 раз в день

	41-44
	Сгущение тумана 3 раза в неделю

	45-48
	Понимание языков 1 раз в день

	49-52
	Истинный удар 3 раза в неделю

	53-56
	Маскировка 3 раза в неделю

	57-60
	Вызов страха 3 раза в неделю

	61-64
	Защита от стрел 2 раза в неделю

	65-68
	Определение мыслей 3 раза в неделю

	69-72
	Темнота 1 раз в день

	73-76
	Гипнотический узор 2 раза в неделю

	77-80
	Невидимость 2 раза в неделю

	81-84
	Призрачная рука 2 раза в неделю


	85-88
	Языки 2 раза в неделю

	89-90
	Совет 2 раза в неделю

	91-92
	Молния 1 раз в неделю

	93-94
	Мерцание 1 раз в неделю

	95-96
	Газообразная форма 1 раз в неделю

	97
	Сопротивление заклинаниям 5 + Хит Дайс

	98
	Сопротивление заклинаниям 10 + Хит Дайс

	99
	Сделайте два броска, принимая результаты ниже 98

	100
	Сделайте три броска, принимая результаты ниже 98


Демоны и их демонические слуги

Когда Палпатур поглотил армии демонов и дьяволов, не всех постигла подобная участь. Определенное количество чудовищных служителей демонов, а в некоторых случаях, и сами демоны, остались нетронутыми. Более того, поглощенный демон иногда ухитряется вытащить самого себя на поверхность, используя выбросы плоти земной и крови духа.

Эти демоны являются единственными представителями своего вида на этом плане. Хотя тифлинги не особо разборчивы в выборе существ для заселения плана, в отношении демонов и дьяволов у них наложено строгое табу, поскольку их присутствие вряд ли укрепит и без того шаткое состояние Палпатура.

Дополнительная информация

Когда тифлинги переехали на Палпатур много лет тому назад, они привезли помимо оборудования и провизии, необходимых им для выживания на новом месте вьючных животных, зверей, переносящих тяжести, и домашних животных, надобность в которых постепенно отпадала по мере приспособления тифлингов к биокаучуку. Поэтому они отпустили этих животных на свободу и не препятствовали их размножению, что привело к резкому увеличению их популяции на Палпатуре. Некоторые виды развивались, превращаясь в полуразумных существ. Большая часть этих животных охотится на себе подобных, либо обгрызает плоть земную прямо с поверхности плана, что благочестивые тифлинги стараются предотвратить. Поскольку тифлинги пытаются заселить Палпатур разнообразными формами жизни из различных миров Мультивселенной, персонажи игроков могут столкнуться с чем угодно на плане (кроме тех существ, которые живут в воде, поскольку ничто не сможет выжить в крови духа). Кроме того, Палпатур стал домом для изгнанных со своих планов гуманоидов, а это в основном дворфы, люди, гитзераи и другие тифлинги. 

Интересные Места

Большинство таких мест непосредственно связано с тифлингами и их поселениями, расположенных в колоссальных кромунжах. Однако другие обитатели пустоши заселили заброшенные города из биокаучука, из-за чего не все тайны Палпатура открыты для любопытного взора.  

Януул

Этот титанический кромунж представляет собой скалистое образование, которые изображает вытянутое гуманодиное лицо с двумя булыжниками вместо глаз (один в два раза больше другого), с носом, от которого осталась только половина, и с плотно сжатым в гневе ртом. Единственный незаблокированный туннель, берущий начало в одной из ноздрей, ведет внутрь кромунжа, где находится гигантская пещера, в которой проживает около 850 тифлингов. Тифлинги назвали свой дом в честь их любимого старейшины, который давным-давно погиб в войне между дьяволами и демонами. Нынешний правитель, имя которого Янаас (хаотично-нейтральный мужчина-тифлинг, бард 6), наслаждается своим исключительным положением, так как он является (или в силу своей природы выдумщика говорит всем, что является) последним живым потомком Януула. Этот клан является один из немногих кланов, которые мало верят в возможность возвращения Палпатура к жизни. Поэтому они при любой удобной возможности стараются не выполнять возложенные на них обязанности по защите и восстановлению плана. Другие кланы стараются их избегать. Кроме того, улучшению их взаимоотношений с остальными тифлингами препятствует факт присутствия серой плесени. Она живет недалеко от клана Януула, платя тифлингам дань свежими убийствами и нагоняя страх на всех окрестных хищников. 

Сердце Печали

Тифлинги, проживающие в этом кромунже, назвали его так, чтобы вся вселенная узнала про их горе, вызванным осознанием факта надругательства над Палпатуром. Снаружи лицо похоже на маску бесконечной боли с двумя отверстиями вместо глаз (одно из них отвесно обрывается, в другом начинается извилистый проход вниз), с разрушенным носом и ртом, застывшем в крике бесконечной агонии. Кислотные дожди проели дыры в многочисленных слоях ткани, натянутой поперек открытого рта. Тифлинги, проживающие в этом кромунже, под предводительством Носсо Тахн (законно-злая  женщина-тифлинг, монах 8) сохраняют территорию диаметром 25 миль вокруг Сердца Печали чистой и безопасной. Одна из жительниц этого поселения, Маглаш, является лучшим ремесленником биокаучука, но ослепленная своим былым величием, она затерялась среди своих пыльных владений, пытаясь возродить то, чему пока не суждено случиться.  

Малмаргус и Адский Источник

Танар'ри и баатезу, которые высадились на Палпатуре, путешествовали в компании многочисленных слуг: импов и квазитов. Возможно благодаря своим малым размерам 100 импов и 100 квазитов избежали поглощения, которое затронуло большинство других демонов. Теперь свободные от постоянной порки хлыстами своих хозяев, ликующие импы и квазиты отдельно друг от друга заняли огромные города из биокаучука, где у них наконец-то появилась возможность беспрепятственно заниматься всем тем, о чем они раньше и думать не смели. Но вместо этого они продемонстрировали печальную ограниченность воображения и продолжили воевать друг с другом, чем сейчас и занимаются их более крупные и сильные собратья. Даже название их городов не отличаются особой оригинальностью, ибо позаимствованы у Малмаргуса и Адского Источника. 

Малмаргус, город квазитов, представляет собой яркий пример преобладания хаоса над всеми остальными формами  организации ежедневного досуга. Поэтому неудивительно, что там повсеместно можно наблюдать за тем, как крошечные демоны веселятся, превращаясь то в жаб, то безобразных сороконожек, стремительно перемещающихся по всевозможным траекториям, либо сражаются друг с другом, выясняя таким образом  кто из них самый сильный и самый достойный, чтобы управлять собратьями в течение этого дня. Поэтому у квазитов практически не остается свободного времени для других занятий, а если такое все же случается, то естественно, что они не тратят его на поддержание различных устройств из биокаучука в надлежащем состоянии, в результате чего грязь и разрушения стали единственными спутниками этих механизмов в их заброшенном состоянии. Даже многочисленные дыры в стене, окружающей город, не вдохновляют квазитов на какие-то осмысленные действия. Изредка ватага квазитов совершает налеты на город импов, расположенный в 22 милях от Малмагруса, где они причиняют всевозможный ущерб, пока не рассеются и не вернутся домой. 

Адский Источник, город импов, отличается несколько иной историей собственного становления. В отличие от квазитов, законопослушные дьяволы пытаются спасти предметы из биокаучука от окончательного разрушения. Они разработали вертикальную систему власти, благодаря которой им удается отражать постоянные атаки квазитов и даже переносить сражения на территорию врага. Так получилось, что в этом городе находится большое число бездеятельных "порождений" биокаучука, напоминающих большие кубы с тонкими ногами и крыльями вместо рук. С помощью магии импы вдохнули в них жизнь и направили их против квазитов (но не слишком успешно). 

Гробница Изображений

Гробница располагается на большом участке, окруженном стеной из бездействующего биокаучука  шириной 4 фута. Одно единственное отверстие в стене позволяет попасть во внутреннее пространство гробницы. Но даже здесь создатели этой святыни не предусмотрели особых удобств для желающих увидеть ее. Посетители должны буквально проползать через это отверстие, чтобы в конце своего пути в качестве награды за старания насладиться захватывающим зрелищем. Их взору предстанет огромное разнообразие скульптур, созданных тифлингами из различных бездействующих предметов из биокаучука и отрезанных кусков плоти земной, изображающих великих пророков и воителей прошлого, легендарные модификации изобретений из биокаучука и даже демонов, ярко запечатленных во всей своей порочности и злобе. Небольшие гейзеры крови духа, часто появляющиеся во внутреннем пространстве гробницы, оставляют на изображениях абстрактные серые узоры, в отличие от плоти земной, которая по неизвестным причинам здесь не растет. Тифлингам нравится рассматривать эти грандиозные и внушающие страх воплощения их исторического наследия. Иногда какая-нибудь скульптура оживает на короткий промежуток времени и начинает медленно двигаться по направлению к посетителям. Праведные тифлинги считают это явление еще одним доказательством продолжающейся жизни Палпатура и актом его доброй воли,  демонстрирующим его благодарность преданным своему делу тифлингам.  

Расшифровка карты

А = Баррикады, построенные тифлингами

B = Вход в отверстие, располагающееся в углублении глаза (другое отверстие отвесно обрывается; на самом его краю находится хижина H)

С = Обвал, блокирующий тоннель в ноздре

D = Скопления серых слизней и коричнево-желтых студней по другую сторону обвала

E = Плотная материя, натянутая поперек открытого рта, чтобы защитить его от кислотного черного дождя и нежелательных бродячих существ. Материя частично разъедена.

F = Укрытия и навесы тифлингов

G = Тросы, используемые для подъемов и спусков

H = Хижина Носсо Тахн 

I = Лачуга Маглаш

J = Склад еды

K = Склад питья

L = Место, где собираются тифлинги 

М = Опоры для восхождения на открытый рот 

Интересные Личности

Ниже подробно описаны три персонажа: возмущенный тифлинг, хвасталивый имп и коварный демон, которые являются яркими представителями огромного многообразия разнообразных личностей, населяющих Палпатур.

Маглаш

До того как Палпатур впал в коматозное состояние, Маглаш была одним из самых почитеамых жителей своего города благодаря своему выдающемуся мастерству по изменению различных творений из биокаучука. Когда большинство биокаучука пришло в негодное состояние, ее община переехала в колоссальный кромунж, названный ими Сердцем Печали, а сама Маглаш оказалась одной из тех многочисленных тифлингов, которые выжили в катастрофе, разрушившей их план. Возмущенная потерей своего положения в обществе, она пытается восстановить свой статус, запасаясь кусками биокаучука, которые собирает по всей пустоши, чтобы сделать их снова работающими, но из года в год все ее старания оказываются безрезультатными. 

Маглаш сосредоточилась на этой цели, на время отложив свой побочный проект, сущность которого заключается в ее попытках подобрать  необходимые железные стержни для своего планарного разлома †, чтобы получить в конечном итоге надежно функционирующий портал. Тем не менее, те игроки, которые не смогли убедить других тифлингов открыть портал с помощью ритуала, наверняка заинтересуются подобным оборудованием.

Рост Маглаш составляет около 5 футов. Кроме этого, ее легко узнать по спутанным черным волосам на голове, постоянно пребывающим в хаотичном беспорядке, и очень длинному, почти вытянутому лицу.  Дьявольская кровь предков подарила ей изогнутые клыки во всем внутреннем пространстве ее рта, постоянный запах пепла и измененные кисти рук (правая кисть располагается на месте левой и наоборот). Многие считают, что своим былым мастерством по работе с биокаучуком она была обязана именно рукам.

Маглаш, женщина тифлинг, плут6: СR 7; Средний аутсайдер (хаотичная, коренной житель Палпатура); HD 6d6; 25 хитов; Инициатива +4; Скорость 30 футов;  Класс Защиты 16 (+4 Ловкость, +2 доспех), касание 14, врасплох 12; Базовая атака +4; Захват +4; Атака в ближнем бою + 5 (1d6 +1; критический удар 18-20/х2, рапира) или на расстоянии +8 (1d4; критический 19-20/х2, одноручный арбалет); Полная Атака в ближнем бою +5 (1d6+1, критический 18-20/х2, рапира) или на расстоянии +8 (1d4; критический удар 19-20/х2, одноручный арбалет); SA  Стрела молнии 1 раз в неделю, 3d6 удар в спину; SQ чтение мыслей 3 раза в неделю, предсказывание колебаний поверхности на расстоянии 60 футов, обнаружение ловушек, уклонение, чувство ловушек +2, зловещая уловка (uncanny dodge); AL Хаотично-Нейтральное; SV Стойкость +2,  Рефлекс +9, Воля +4; Сила 10, Ловкость 19, Телосложение 10, Интеллект  11, Мудрость 14, Харизма 13.

Навыки и Фиты: Оценка +5, Балансирование +9, Блеф +9, Ремесло (скульптура) +12, Обезвреживание Ловушек +5, Подделывание +7, Запугивание +3, Поиск +5, Прыжки +4, Знания (местные) +6, Представление +10, Ловкость Рук +13; Уклонение, Убеждение, Пробуждение Биокаучука †

Имущество: рапира +1, одноручный арбалет, колчан стрел (12), кожаный доспех, планарный разлом † (смотрите Первую Главу).

Кретчебит Десятого Испытания

Полное имя этого импа на самом деле гораздо длиннее: Кретчибит Грабитель, Вестник Страдания, Основатель Десятого Мерзкого Испытания, которое было даровано ему его хозяином, желавшим развлечь себя подобным образом, поэтому имп редко использует его полную форму. Провозглашенный лидер Адского Источника, Кретчебит хоть и является крошечным демоном, но считает себя одним  из величайших и могущественных демонов ям, когда-либо существовавших на его родном плане, Адском  Источнике. Он полагается на костяк доверенных помощников, благодаря которым около 100 импов всегда находятся в состоянии боевой готовности, готовые нести смерть и разрушение ненавистному  городу квазитов.          

Кретчебит не будет относиться к персонажам, как к лакеям, если только он не увидит, что они мало в чем разбираются, и отличаются особой доверчивостью. Тогда Кретчебит продемонстрирует им секретное оружие, используемое против их врагов, посулив вознаграждение персонажам за их помощь в  уничтожении квазитов, которое ограничится лишь почетными званиями, столь же напыщенными, как и его собственное.

Помимо Общего языка Кретчебит говорит на языке Ада и языке Бездны.  

Кретчебит, имп: Крошечный аутсайдер (Законно-Злой); HD 6d8+6; 41 хит-поинт; Инициатива +5; Скорость 20 футов, в случае полета (совершенного) - 50 футов; Класс Защиты 23 (+2 размер; +5 Ловкость; +5 естественная, +1 уклонение), касанием 17, врасплох 17; Базовая атака +6; Захват +0; Атака в ближнем бою +13 (1d4+2 жало плюс яд); Полная Атака в ближнем бою +13/+8 (1d4+2 жало плюс яд); SA Яд, заклинательные способности; SQ Альтернативный облик, уменьшение повреждения 5/добро или серебро (или 5/серебро), темновиденье 60 футов, быстрое исцеление 2, иммунитет к яду, сопротивление огню 5; AL Законно-Злое; SV Стойкость +6,  Рефлекс +10, Воля +6; Сила 14, Ловкость 20, Телосложение 12, Интеллект 12, Мудрость 12, Харизма 16. 

Навыки и Фиты: Дипломатия +12, Скрытность +22, Знания (местные) +10, Знания (планарные) +7, Слух +10, Бесшумное Передвижение +14, Поиск +10, Основы Магии +10, Бдительность +10, Выживание +4; Уклонение, Ускоренная заклинательная способность (невидимость), Изящество с Оружием

Имущество: Рукавицы силы огра, кольцо защиты +1

Яд (Ex): Повреждение, Спас-бросок на Стойкость, DC 13, начальный урон - 1d4 единицы урона Ловкости, вторичный - 2d4 единицы урона Ловкости. Спас-бросок основан на Телосложении; расовый бонус +2 учитывается.  

Заклинательные способности:  По желанию: обнаружить добро, обнаружить магию, невидимость (только на себя); 1 раз в день - совет (DC 15). 9-ый уровень заклинателя, спас-броски основаны на Харизме. Один раз в неделю Кретчебит может использовать заклинание общения  (commune), для того, чтобы задать шесть вопросов законно-злому дьявольскому божеству; эта сила действует как заклинание 12-ого уровня. 

Альтернативный облик (Su): Имп по желанию может принимать другие формы, что является распространенным действием. Это способность действует как заклинание преображения, направленное на себя (12-ый уровень заклинателя), за исключением того факта, что имп не восстаналивает хит-поинты в результате изменения облика, и может принимать только одну или две формы, размеры которых не превышают средние. Кретчебит обычно использует облики чудовищного паука или волка. 

Иокс

Иокс был давным-давно поглощен Палпатуром, но недавно смог вырваться из плоти земной. Это событие изменило жесткую кожу демона-бабау, окрасив ее в пятнисто-белый цвет и уменьшив её естественное зловоние. У него осталось только половина изогнутых рогов на задней части головы, поскольку остальные сломались во время битвы с дьяволами. Оказавшись на поверхности Палпатура, Иокс долгое время бесцельно бродил по плану, потеряв значительное количество пунктов Силы из-за прохождения через поле острых заграждений. Сейчас перед ним стоит единственная задача: вернуться на родной план, на Малмаргус. Иокс не нападает на тифлингов, поскольку он использует великую телепортацию, чтобы беспрепятственно следить за несколькими их кланами. Именно благодаря этому он узнал о наличии у тифлингов силы, способной открывать порталы. Единственная проблема заключается в том, чтобы уговорить тифлингов помочь находящемуся в затруднительном положении демону. Иокс распознает в персонажах чужаков и обратится к ним за помощью, но можно ли доверять хаотично-злому демону? Иокс говорит на языке Бездны и немного на Общем языке (выученном за то время, пока он наблюдал за тифлингами).

Иокс, демон бабау: CR 6; Средний аутсайдер (Хаотично-Злой); HD 7d8+35;70 хитов; Инициатива +1; Скорость 30 футов; Класс Защиты 19 (+1 Ловкость, +8 естественная), касание 11, врасплох 18; Базовая атака +7; Захват +12; Атака в ближнем бою +12 (1d6+5, когти); Полная Атака в ближнем бою +12 (1d6+5, 2 когти) и +7 в ближнем бою (1d6+2 укус); SA +2d6 удар в спину, заклинательные способности; SQ Сопротивление урону 10/холодное  железо или добро (или 10/+1), темновиденье 60 футов, иммунитет к электричеству и яду, защитная слизь, сопротивление кислоте 10, холоду 10 и огню 10, сопротивляемость заклинаниям 14, телепатия 100 футов; AL Хаотично-Злое; SV Стойкость +10, Рефлекс +6, Воля +6; Сила 21, Ловкость 12, Телосложение 20, Интеллект 14, Мудрость 13, Харизма 16. 

Навыки и Фиты: Лазанье +15, Обезвреживание Ловушек +12, Маскировка +13, Мастер Побега +11, Скрытность +19, Слух +19, Бесшумное Передвижение +19, Открытие Замков +11, Поиск +20, Ловкость Рук +11, Выживание +1 (+3 в отношении следов), Использование Веревки +1 (+3 с креплениями); Рассечение (Cleave), Множественные Атаки (Multiattack), Силовая Атака.

Имущество: Нет 

Заклинательные способности: По желанию – темнота, рассеивание магии, определение невидимого, великая телепортация (сам плюс 50 фунтов других предметов). 7-ой уровень заклинателя. Спас-бросок DC 13 + уровень заклинания. Спас-бросок основан на Харизме. 

Защитная слизь (Su): Кожа бабау покрыта липкой красной слизью.  Любое оружие, прикасающиеся к ней, получает 1d8 пунктов повреждения кислотой из-за разъедающего эффекта вязкого вещества, и сопротивляемость оружия не уменьшает наносимого урона. Магическое оружие может попытаться сделать спас-бросок Рефлекса (DC 18) для того,  чтобы избежать урона. Существо, наносящее удар бабау голыми руками, природным оружием или накладывающее на него заклинание, требующее прикосновения, также получает этот урон, но может его избежать, сделав спас-бросок Рефлекса (DC 18). Спас-бросок основан на Телосложении. 

Вызов Танар'ри (Sp): Один раз в течение дня бабау может попытаться вызвать другого бабау с 40% вероятностью успеха. Поскольку сущность плана препятствует способностям, позволяющим совершать планарные путешествия, Иокс может призвать бабау только из Палпатура. Эта способность напоминает заклинание 3-его уровня. 

Особенности Танар'ри: Демон обладает следующими характерными особенностями: иммунитетом к электричеству и яду; сопротивлением кислоте 10, холоду 10 и огню 10; телепатией. 

Использование Палпатура

По прибытию на Палпатур персонажи должны почувствовать, что здесь произошло нечто ужасное. Не позволяйте им думать, что план все еще жив. Ограничьтесь только описанием разоренной и опустошенной земли: в заброшенных и разрушенных городах лишь слышны неясные шорохи, вызывающие воспоминания о былом величии цивилизации тифлингов, огромные кратеры до сих пор дымятся из-за демонов и дьяволов, находящихся где-то глубоко под землей,  жуткие животные жуют уже наполовину обглоданные скелеты гуманоидов, лежащие повсюду на поверхности плана, громадные горы виднеются вдали, словно колоссальные каменистые рубцы, оставшиеся после тяжелого ранения, даже дневной свет, ветер и осадки постоянно изменяются, как будто бы они были сломлены некой силой неизвестного происхождения. 

Когда персонажи исследуют окружающее пространство, позвольте им испытать на собственной шкуре, что представляют  собой выбросы плоти земной и крови духа. Подробно опишите встречающиеся у них на пути колоссальные кромунжи, чтобы они достаточно четко представили себе их форму. Со временем они найдут тифлингов (или те найдут их) и узнают историю и судьбу Палпатура, хотя  достоверность подобной информации варьируется в зависимости от знаний и верований каждого клана. Вообще, Палпатур является ярким примером того, какой странной и экзотичной может быть мультивселенная. Употребление в пищу плоти земной и крови духа, забота об аморфном ландшафте, охотящиеся демоны, которые прорвались на поверхность плана, изумляющий биокаучук (плюс испытания предметов, которые остались действующими), города импов и квазитов, преодоление религиозных и политических подводных камней в отношениях с кланами тифлингов и многое другое, несомненно удовлетворит как интересующихся интеллектуальными забавами, так и тех, кто предпочитает более активный образ жизни. 

Постарайтесь втянуть нескольких персонажей в крестовый поход тифлингов против разрушения и разорения Палпатура. Если они будут принимать участие в лечении плана, то желание проверить его состояние обязательно вдохновит их на последующие посещения Палпатура. Конечно, устройства из биокаучука и дьяволские артефакты также могут стать заманчивым поводом для повторного посещения плана, поскольку на планарных базарах за подобные вещи можно получить впечатляющие денежные компенсации. Если во время первого визита персонажи подружились с каким-либо тифлингом, то он может выследить их, чтобы попросить вернуться на Палпатур и помочь разобраться с возникшей за время их отсутствия проблемой. 

Приключения

Естественно, что большинство приключений на Палпатуре представляет собой испытания на выживание в агрессивной и чуждой окружающей среде. Тем не менее, сеттинг не ограничивает фантазию Мастера, предлагая огромное разнообразие сценариев, использующих конфликты, измены, опасности, различные загадки и многое другое, необходимое для создания живого и интересного мира. Но прежде чем все это будет реализовано на практике, персонажам нужно каким-то образом попасть на план. Самый легкий путь - это встретить болтливого тифлинга, который заманит приключенцев на Палпатур, хотя в принципе ничто не мешает ему обмануть их, указав на портал, который ведет куда угодно, но только не на нужный план. Приключенцев могут нанять для того, чтобы расследовать странные случаи похищения тифлингами различных существ и монстров для неизвестных целей. Также они могут обнаружить на планарном рынке уникальный предмет из биокаучука и попытаться выяснить откуда от появился.

Прямо из Лошадиного Рта (4-5 уровни)

Годы постоянного потребления сырых плоти земной и крови духа изменили большинство диких животных, превратив их в полуразумных существ, которые в данный момент захватили персонажей и требуют помочь им расселиться в собственных, специально приспособленных для каждого вида убежищах, так как ящерицы и змеи не желают жить вместе с крысами и ласками, а волки и россомахи не переносят барсуков и свиней и т.д и т.п. Однако благочестивые тифлинги будут препятствовать этому расселению, поскольку животные едят плоть земную прямо с поверхности, а это настоящие акты вандализма и вопиющее святотатство для правоверных тифлингов. 

Переселение с соседями (5-6 уровни)

Несколько кромунжей стали погружаться под землю. У обитателей есть время только на то, чтобы быстро собрать необходимое имущество и покинуть свой дом вместе со своими семьями (например, с помощью игровых персонажей),  до того как их кромунжи окончательно исчезнут в подземной глубине. Куда же податься бездомным тифлингам? Главы общин просят персонажей, как беспристрастных наблюдателей, помочь им переселиться в другой подходящий кромунж. Но произошедшее из-за катастрофы перенаселение и столкновение различных религий может породить вспышки насилия, поэтому персонажам понадобятся все их дипломатические таланты, чтобы избежать подобного исхода. Между тем, некоторые лидеры кланов, убежденные в собственном превосходстве, попытаются убедить персонажей поверить в то, что именно их клан должен заселить кромунж, вытеснив при этом другие "языческие" кланы. 

Смерть или Возрождение? (7-8 уровни)

Самопроизвольные выбросы плоти земной вдруг резко сократились, источники крови духа больше не извергаются на поверхность, и даже скульптуры в Гробнице Изображений перестали двигаться. Неверующие тифлинги объявили, что Палпатур окончательно умер без надежды на воскрешение. Их более религиозные собратья наоборот настаивают на том, что план наконец-то поправился и теперь собирается с силами, необходимыми ему для Дня Пробуждения. Эти полярные мнения усложняют и без того натянутые отношения между кланами, которые сегодня или завтра готовы взяться за оружие и пойти войной друг на друга. Поэтому лишь персонажи, как некая  нейтральная сторона, способны примирить тифлингов и не допустить их совместного кровопролития. Но что же все-таки на самом деле случилось с планом? Неужели одно из этих мнений соответствует действительности? Или происходит нечто странное?

Зловещие Предзнаменования (10-11 уровни) 

Порожденные странной суматохой порывы ветра доносят звуки, напоминающие визг, который издают спаривающиеся вроки. Похоже, что некоторые демоны, выбравшиеся на поверхность, начали воспроизводиться. Поэтому конфликтующие кланы объединились, чтобы совместно бороться с их общим врагом, выдвигая планы наискорейшего уничтожения демонов и дьяволов, пока те снова не заполонили Палпатур. Но действительность оказалась гораздо безрадостней, чем думали о ней тифлинги, поскольку выяснилось, что взрослые вроки способны излучать магические сигналы, могущие привлечь демонические армии на Палпатур. Как долго это уже происходит? Должны ли тифлинги готовиться к новому нашествию демонов? И что могут сделать персонажи, чтобы помочь тифлингам?  

Душа Спящего Бога
Сначала кажется, что этот план представляет собой бесконечную и пустынную бело-серую равнину. 

Тем не менее, дальнейшие исследования позволяют понять, что здесь есть нечто большее, помимо безымянного королевства, которое сразу же бросается в глаза странникам. 

Здесь, в Душе Спящего Бога, скрываются загадки и чудеса, хотя все они лежат под поверхностью этого плана. Но самопровозглашенный (и, вполне возможно, безумный) мастер этого спокойного плана не любит гостей, и сделает все, что только можно для того, чтобы избавиться от них. 

Над Кожей и Под Ней

План, известный как Душа Спящего Бога, разделен на две абсолютно различные части. Одна из них, являющаяся пустынной поверхностью этого мира, именуется Спокойствием. Под землей лежат Часовые Пещеры, являющиеся очень странным и запутанным местом из-за того, что там спит бог.

Спокойствие

Абсолютное спокойствие. Никакого шума. Никакого движения. Практически полное отсутствие цветов. Именно такое впечатление производит это место на странника, который приходит на этот план. Это место лишено имен и каких-либо выразительных черт. Плоская равнина состоит из светло-серого вещества, которое напоминает гладкое железо, хотя при этом его нельзя назвать холодным. Чуть более светлое небо лишено облаков, солнца, луны и звезд. Температура остается чуть выше той точки, после которой странники начали бы испытывать холод. 

Планарные путешественники проходят через это место, когда стремятся попасть на другой план через серию пересечений, иногда называют это место Спокойствием. Но чаще всего, они не обращают на него внимания. Это место забыто всеми. Многие проходят через это королевство, забывая его сразу же после того, как они выходят за его пределы, и им так и не удается познать истинную природу этого места. 

Часовые Пещеры

Этот план может быть спокойным и серым наверху, но под землей все становится абсолютно другим. В металлической поверхности плана время от времени встречаются хорошо замаскированные двери (бросок Поиска, DC 22). Они выводят странника на лестницы и шахты, которые уходят глубоко в землю. Там исследователи обнаруживают лабиринт туннелей, залов и пещер. Иногда перед их глазами предстает голая скала, но, чаще всего, она покрыта мертвым металлом, подобным тому, который расстилается под ногами путешественников на поверхности. Тем не менее, все коридоры и комнаты заполнены вращающимися шестеренками, работающими насосами и приводными ремнями. Все эти механизмы связаны друг с другом, хотя если какая-то часть общей цепи будет повреждена, то перестанут действовать только те устройства, которые находятся в области 5 на 10 футов – остальные продолжат работу. Все это место освещается тусклым, синим светом, который, кажется, излучают сами работающие машины.  
В Часовых Пещерах нет порталов, ведущих на другие планы, и никто не может установить здесь постоянные врата. Планарные странники могут попасть в пещеры с помощью заклинания планарного перехода (plane shift) или подобного ему, но только в том случае, если им известно о существовании пещер. Другими словами, если кому-то в Спокойствии не повезет найти правильное место правильным способом, то вероятность попасть в Часовые Пещеры случайным образом сводится к нулю. 

Спящий Бог

Из-за этих практически бесконечных подземелий плана, имя “Спокойствие”, которое дают ему некоторые странники, кажется не совсем точным. Оно относится только в наземной части плана. На самом деле, даже обитатели этого места – которые живут исключительно под землей – не потрудились дать этому плану имя. Тем не менее, они могут рассказать путешественникам о его прошлом. 

Они могут рассказать о том, что некогда это план был живым и прекрасным миром, заполненным деревьями, которые качались на легком ветру, реками, спускающимися с гор к морю, низкими холмами, покрытыми ярко-зелеными травами и звонкими птицами, которые заполняли небо. А затем на этот план “вторглись”. В этот момент рассказчик обычно останавливается и объясняет, что это не было обычное вторжение армий и боевых машин. Во время данной атаки не было ни знамен, ни боевых кличей. На самом деле, силы вторгшихся состояли из одной полубогини, которую звали Теврой. Тевра была воплощением закона, которую изгнали с её собственного плана силы хаоса. Когда она сделала этот план своим новым домом, её сущность сразу же преобразила его, так как до этого здесь не было разумных существ.  

В этой земле не было никого, кто мог бы противостоять ей, и Тевра впала в отчаяние. Желая сделать этот мир более  подходящим для неё, она уничтожила практически все, что было на этом плане, оставив только Спокойствие. 
Тем временем, её противница, воплощение хаоса, которую звали Деварканис отправилась на поиски Тевры, надеясь уничтожить её. И Тевра скрылась под землей, создав огромные и тщательно спрятанные палаты, которые со временем стали её тюрьмой. Эта уловка сработала, и, в конце концов, Деварканис надоело прочесывать Бесконечные Миры в поисках своей противницы. Но и Тевра утратила большую часть своей силы, погрузившись в глубокий сон. И пока она спала, силы плана, которым она владела, постепенно передавались ей. Так её спящий разум создал Часовые Пещеры.

Именно потому обитатели пещер относятся к ним, как к одному из аспектов её спящего разума – а точнее, к душе. Никому из них неизвестно, где именно спит Тевра, проснется ли она, и что произойдет с пещерами, если это все же случится. 

Планарные Заметки

Название: Душа Спящего Бога

Тип: Чужое королевство

Стандартные Планы Пересечения:

Эфирное Море — Это план словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (смотрите Главу Первую).

Малахост — Чужое королевство, где коренные жители представляют собой нематериальных духов, которые занимают чужие тела и обмениваются этими телами, которые на протяжении оставшегося времени остаются полностью безжизненными.

Рука Бога Грома — Этот элементальный план воздуха освещается исключительно молниями; здешние облачные острова являются домом воителей народа штормовых гигантов.

Триала — Земля эльфийских королевств, где все остальные расы были порабощены “ради их собственного блага” и в болотах которой нарастает мятеж.

Двенадцать Домов Вакарара — Полый мир, в котором находится еще 11 полых миров, каждый из которых находится посреди предыдущего. Странная башня-подьемник соединяет их все, и там обитает бог-король слаадов, которого зовут Вакараром.  

Жизнь в Душе Бога

Заклинания, связанные с хаосом, не действуют на этом плане. В Часовых Пещерах, где Тевра грезит о безопасности и тайне, заклинания школы Гаданий не действуют вообще, но Отречения действуют так, если бы заклинатель был на четыре уровня выше, чем обычно.

Законная природа пещер очень сильно ограничивает возможность каких-либо случайных событий. Для этого, Мастер должен изменять все броски кубиков следующим образом:

Результаты бросков в Часовых Пещерах

	1d2 
	2

	1d3 
	2

	1d4 
	3

	1d6 
	1d4+1 

	1d8 
	1d6+1

	1d10
	1d8+1

	1d12 
	1d10+1

	1d20 
	1d12+4

	1d100 
	1d20+40


Таким образом, магический снаряд в Часовых Пещерах будет наносить 4 единицы урона, длинный меч – 1d6+1, а великий меч – 2d4+2. Более того, все броски d20 теперь становятся бросками d12+4. Это значит, что персонажи не смогут наносить критических ударов, если, конечно же, кому-то не удастся выбросить 16. (Математически, новая система бросков делает игровую механику более “умеренной”: меньше необычно высоких или необычно низких результатов, и больше усредненных чисел. Средние результаты бросков фактически становятся доминирующими).

Как уже упоминалось ранее, заклинания, подобные вратам и всем остальным заклятьям, которые создают долговременные планарные двери, не действуют в Часовых Пещерах. 

Механизмы 

Если передвигаться по Часовым Пещерам осторожно и не слишком спешить, то герои смогут избежать большей части их опасностей, за исключением окружающих их машин. Ширина большей части коридоров варьируется от 8 до 10 футов. Шестеренки и механизмы обычно располагаются вдоль стен и на потолке, тогда как под ногами странником остается ровный, серый металл или голый камень.  

Все механизмы издают ужасный шум. Все броски Слуха делаются с отрицательным модификатором -5. Персонажам приходится кричать для того, чтобы друзья услышали их. При таком шуме очень сложно заснуть, но со временем монотонный гул может убаюкать героев. Кроме того, от механизмов исходит запах машинного масла, хотя в действительности никто не смазывает им шестеренки и поршни. 

Тот, кто бежит по пещерам, или передвигается не слишком осторожно (например, вслепую) должен сделать бросок Равновесия (DC 14) для того, чтобы не натолкнуться на один из работающих механизмов. Персонажи, оказавшиеся в плену шестерней, получают 1d6 единиц урона и должны сделать спас-бросок Рефлексов (DC 18).

Тот, кто проваливает спас-бросок, застывает на месте, так как шестеренки врезаются в его тело. Кроме того, он получает 2d6 единиц урона, и продолжает получать их в течение каждого последующего раунда. Тот, кто оказывается в подобной ситуации, может пытаться сделать спас-бросок Рефлексов в течение каждого раунда для того, чтобы вырваться на свободу. Он теряет положительный модификатор Класса Защиты за Ловкость и получает отрицательный модификатор –2 к атакам, броскам и спас-броскам (за исключением спас-броска Рефлексов, необходимого для того, чтобы вырваться на свободу), но во всем остальном может действовать так же, как и обычно. 

Иногда даже пол пещеры или зала представляет собой множество шестеренок и колес. В этом случае, персонаж, проходящий через комнату должен делать броски Прыжка (DC 14) или бросок Балансирования (DC 15) за каждые 10 футов продвижения для того, чтобы не оказаться зажатым шестеренками. Кроме того, персонаж, желающий остаться на месте, должен сделать один из двух бросков (DC +2)  или оказаться в вышеописанной неприятной ситуации.

Что делают все эти машины? Каково их предназначение? Это неизвестно никому. Возможно – причем вполне – что они не делают ничего. В конце концов, шестеренки являются обычным проявлением души Тевры. Они не являются частью какой-либо исполинской машины.

Обитатели

	Поиски Двери

Хотя Класс Сложности Поиска для обнаружения двери, ведущей в Часовые Пещеры, равняется 22, это не такое уж простое дело. Персонаж должен смотреть именно туда, где находится дверь для того, чтобы найти её, и, кроме того, они довольно редки. Некоторые древние тексты включают карты дверей, но даже эти весьма труднодоступные манускрипты обычно оказываются бесполезными, так как в Спокойствии нет каких-либо достопримечательностей, по которым можно было бы ориентироваться. В этом случае им могут помочь шестереночные ключи, незначительные магические предметы, которые напоминаю обычные шестеренки, диаметром около 2 дюймов. Они начинают светиться, оказываясь в радиусе 50 футов от одной из дверей, и их свечение становится все ярче и ярче, по мере того, как путешественник приближается к двери. 

Простые поиски двери дают странникам шанс отыскать одну из них после каждых 1d8+2 дней поисков.


На поверхности невозможно найти ни одного живого существа, но под металлической кожей плана обитает множество существ, скрывающихся среди шестерней и других механизмов. Некоторые из них, подобные неизменным или часовым механизмам, являются обычными проявлениями души Тевры. 

Другие, подобные многочисленным монструозным паукам – которые являются кроваво-красными и безволосыми – кажутся пришельцами из других миров. При этом никому неизвестно, откуда они пришли. 
Изгнанные эльфы

Только что прибывшие сюда изгнанники со своей родины, которых забросило сюда могучее заклятье, полуэльфийская принцесса Вене Таллиал и её супруг, Кварион, скитаются по загадочным Часовым Пещерам. Вене является высокой, худощавой и исключительно красивой женщиной с длинными, темными волосами и бледной кожей. Её спутник так же довольно изящен и красив, как и подобает представителю народа эльфов, глаза которого можно было бы назвать “горящими”, и короткие волосы которого отливают золотом. Вене является очень разговорчивой – иногда даже слишком болтливой, но при этом ей удается оставаться не надоедливой. Она является дочерью короля эльфов, которого она пыталась свергнуть с помощью Квариона, но потерпела неудачу. Тем не менее, она не хочет рассказывать об этом. Вместо этого, она говорит, что они были изгнаны сюда жестоким и параноидальным отцом Вене, который ненавидел её возлюбленного (на самом деле, они не знают, где находится это “сюда”).

Если Вене и Кварион встречаются с другими странниками, они просят поделиться с ними пищей (еда у них почти закончилась, и Вене не слишком нравится идея поедания пауков) и показать им дорогу с этого плана. Тот, кто не может помочь им, не слишком интересует эту парочку. Они пойдут на предательство или даже убийство ради того, чтобы получить то, что им нужно. Они даже способны предать друг друга для того, чтобы покинуть это место. 

Оба эльфы говорят на Общем и Эльфийском. Кроме того, Кварион может говорить на языке драконов и гномов.

Кварион, мужчина-эльф, Чародей10: CR 10; Средний гуманоид; Хит Дайс 10d4; hp 30; Инициатива +7; Скорость 30 футов; AC 13 (+3 Ловкость), касанием 13, врасплох 10; Базовая атака +5; Захват +3; Атака +9 на расстоянии (1d8, критический удар 20/х2, легкий арбалет); Полная Атака +9 на расстоянии (1d8, критический удар 20/х2, легкий арбалет); AL Нейтрально-Злое; Спас-Броски –  Стойкость +4, Рефлекс +7, Воля +9; Сила 7, Ловкость 16, Телосложение 11, Интеллект 17, Мудрость 12, Харизма 17

Имущество: Посох огня (20 зарядов), плащ сопротивляемости +1, зелье исцеления умеренных ран, легкий арбалет мастерской работы, болты для арбалета (12), 32 gp
Навыки и Фиты: Блеф +12, Концентрация +12, Приручение Животных +4, Скрытность +3, Знания (арканные) +15, Знания (архитектура и инженерное дело) +9, Знания (подземелья) +4, Знания (аристократия и монархия) +4, Слух +3, Бесшумное Передвижение +3, Поиск +5, Основы Магии +16, Бдительность +3; Усиление Заклинания, Улучшенная Инициатива, Неподвижное Заклинание, Расширенное Заклинание

Заклинания (6/7/7/7/5/3, DC 13 + заклинательный уровень): 0—танцующие огни, определение яда, вспышка, призрачный звук, свет, открывание/закрывание, луч мороза, чтение магии, прикосновение усталости; 1-ый—определение тайных дверей, магический снаряд, защита от хаоса, щит, безмолвный образ; 2-ой—прикосновение гхула, невидимость, зеркальное подобие, сопротивление энергии;

3-ий—полет, крошечный домик Лео, молния; 4-ый—огненный щит, ледяная буря; 5-ый—волны усталости
Вене Таллиал, женщина-полуэльф, Аристократ10: CR 9; Средний гуманоид; Хит Дайс 10d8+10; hp 53; Инициатива +5; Скорость 30 футов; AC 17 (+1 Ловкость, +6 доспех), касанием 11, врасплох 16; Базовая атака +7; Захват +8; Атака +9 в ближнем бою (1d6+2, критический удар 18–20/х2, рапира); Полная Атака +9/+4 в ближнем бою (1d6+2, критический удар 18–20/х2, рапира); AL Нейтрально-Злое; Спас-Броски –  Стойкость +4, Рефлекс +4, Воля +9; Сила 12, Ловкость 13, Телосложение 13, Интеллект 9, Мудрость 15, Харизма 18

Имущество: Рапира +1, кольчужная рубашка +2, зелья левитации, героизма и защиты от огня, рубиновое кольцо (1,000 gp), бриллиантовое кольцо (2,000 gp), 148 gp
Навыки и Фиты: Блеф +10, Дипломатия +17, Мастер Побега +5, Сбор Информации +6 Скрытность +4, Знания (местные) +11, Слух +3, Представление (действия) +6 (Perform (act) +6), Бдительность +4; Уклонение, Улучшенная Инициатива, Лидерство, Фокусировка Навыка (Дипломатия)

Мастер Шестерней

Волшебник из народа людей, которого зовут Сигват Эрикол, много лет назад прибыл на этот план в поисках убежища. Он слышал о тайных дверях, которые ведут в Часовые Пещеры, и провел много недель в их поисках. Он провел последние 20 лет в этих пещерах, и шум шестеренок постепенно свел его с ума. Он считает этот план своим, веря в то, что он является аватаром спящей Тевры. Сигват сделал небольшую часть Часовых Пещер своим домом и  назвал себя Мастером Шестерней. Приведенные ниже разделы относятся к карте на следующей странице и описывают ту часть пещер, которая принадлежит Сигвату.

Тревога

В этих комнатах находятся заклинания тревоги, которые предупреждают Сигвата о вторжении чужаков. 

Защишенный Зал

В один из дней Сигват надеется установить ловушки на всех входах в его залы, но пока что ему удалось укрепить только один из них. Среди шестеренок и механизмов этой комнаты скрыты клинки, прикрепленные к другим механизмам. Если кто-то входит в эту комнату, то давление на пол заставляет клинки нанести удар спустя один раунд. Вылетающие клинки, прикрепленные к шестеренкам, атакуют каждого, кто находится в комнате. 
Вылетающие Клинки: CR 5; механические; триггер – локация; автоматическое возвращение; отключаются скрытым рычагом (Search, DC 25); Атака +16 в ближнем бою (1d12+8 критический удар 20/х3); множественные цели; Поиск DC 25; Обезвреживание Ловушек DC 18

Обитатели Души Спящего Бога

	Существо
	CR
	Источник 

	Часовой механизм, дрон
	1/8
	ToH

	Часовой механизм, надсмотрщик
	1/2
	ToH

	Часовой механизм, воин
	1 
	ToH

	Часовой механизм, титан
	4 
	ToH

	Часовой механизм, мозг шестерней
	6 
	ToH

	Неизменный, марут
	15
	MM

	Неизменный, колиярут
	12
	MM

	Неизменный, зелекат
	9
	MM

	Монструозный паук (Крошечный)
	1/4
	MM 

	Монструозный паук (Маленький)
	1/2
	MM 

	Монструозный паук (Средний)
	1
	MM

	Монструозный паук (Большой)
	2
	MM

	Стальная пчела
	7
	CC


Комната Сигвата
Сигват проводит здесь очень немного времени. Иногда он изготовляет магические палочки с помощью рабочего стола, который стоит здесь. Эта комната используется в основном в качестве склада, где он хранит свои запасы. Сигват иногда путешествует на другой, более гостеприимный план, где он находит еду и другие необходимые ему предметы. Он продал пару своих магических палочек для того, чтобы купить два свитка межпланарного перехода, и потому он может отправиться на этот план еще раз, а затем вернуться с новыми запасами. Он хранит здесь свою магическую книгу, которая лежит у него под кроватью и защищена символом боли.

Комната Гудмуна

Гудмун является воином-человеком, который случайно попал в Спокойствие через планарный провал – в конце концов, его нельзя назвать слишком умным. Когда он уже умирал от голода, Сигват спас его во время одного из своих немногочисленных походов на поверхность. С тех пор Гудмун верно служит Сигвату в качестве телохранителя. Если у того какие-то неприятности, то он всегда выступит на стороне волшебника. В противном случае, Гудмун находится в своей комнате, где он спит или что-то рисует.  

Гудмун является низким, но очень мускулистым человеком. На его голове осталось не так уж много черных волос, но при этом он носит темно-черную бороду. На его пластинчатых доспехах выгравирован символ оленя, но он не помнит, что это когда-то значило. 

Гудмун, мужчина-человек, Воин9: CR 8; Средний гуманоид; Хит Дайс 9d8+18; hp 70; Инициатива +0; Скорость 20 футов; AC 21 (+2 щит, +8 доспех, +1 уклонение), касанием 11, врасплох 21; Базовая атака +9; Захват +13; Атака +15 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или +9 на расстоянии (1d8+4, критический удар 20/х3, длинный лук); Полная Атака +15/+10 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или +9/+4 на расстоянии (1d8+4, критический удар 20/х3, длинный лук); AL Законно-Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +8, Рефлекс +3, Воля +5; Сила 18, Ловкость 10, Телосложение 14, Интеллект 7, Мудрость 15, Харизма 5

Имущество: Длинный меч +1 (защитник, так же прибавляет положительный модификатор уклонения +1 к Классу Защиты), мастерский длинный лук (+4),

мастерский пластинчатый доспех, мастерский тяжелый щит, 50 футов веревки, 15 gp
Навыки и Фиты: Лазанье +12, Скрытность +2, Слух +4, Профессия (шахтер) +5, Верховая Езда +8, Бдительность +4; Осведомленность (Awareness), Сражение Вслепую, Улучшенный Невооруженный Удар, Фокусировка на Оружии (длинный меч) 

Механизм

За последние несколько лет Сигват собрал воедино кусочки разбитых механизмов и тела убитых неизменных и создал механическое существо, способности и возможности которого напоминают способности и возможности голема плоти. Этому механизму приказано атаковать всех живых существ за исключением Сигвата и Гудмуна. Он так же подчиняется устным командам волшебника.  

Механизм: CR 7; Большой голем; HD 9d10+30;85 хитов; Инициатива -1; Скорость 30 футов (не может бегать); Класс Защиты 19 (, -1 размер, -1 Ловкость, +10 естественная), касание 8, врасплох 18; Базовая атака +6; Захват +15; Атака в ближнем бою +10 (2d8+5, хлопок); Полная Атака в ближнем бою +10 (2d8+5, 2 хлопка); Пространство/Радиус 10 футов/10 футов (Face/Reach 5 футов х 5 футов/10 футов); SA Берсерк; SQ Особенности големов, магический иммунитет, сопротивление урону 5/адамантиум (или 15/+1); AL Нейтральное; SV Стойкость +3, Рефлекс +2, Воля +3; Сила 21, Ловкость 9, Телосложение —, Интеллект —, Мудрость 11, Харизма 1 
Берсерк (Ex): Когда механизм вступает в сражение, существует кумулятивная вероятность 1% за каждый раунд, что его элементальный дух вырвется на свободу, и он впадет в состояние берсерка. Утративший над собой контроль механизм яростно набрасывается на самое близкое живое существо или любой предмет, размеры которого меньше его собственных, если рядом не оказывается никого живого, а затем начинает сеять еще большие разрушения. Если Сигват находится в 60 футах от него, то он может попытаться восстановить над ним контроль, разговаривая с ним твердым и уверенным голосом, после чего необходимо сделать бросок Харизмы (DC 19). Для того чтобы вероятность перехода в состояние берсерка опустилась до 0, механизму необходимо провести одну минуту в бездействии.

Магический иммунитет (Ex): Механизм обладает иммунитетом к любому заклинанию или заклинательной способности, которая дает сопротивление заклинаниям. Кроме того, определенные заклинания и воздействия срабатывают в отношении этого существа не так, как обычно. Магическая атака, которая носит урон огнем или холодом, замедляет механизм (подобно заклинанию замедления) на 2d6 раундов и не дает какого-либо спас-броска. Магическая атака, которая наносит урон электричеством, снимает с него замедление и исцеляет 1 пункт урона за каждые три пункта предполагаемого урона. Если благодаря этому воздействию количество хит-поинтов механизма превышает его оригинальные единицы здоровья, то он получает их в качестве временных хит-поинтов. Механизм не получает спас-броска против атак, наносящих электрический урон. 

Центральная Шестеренка

Отчасти безумие Сигвата объясняется тем фактом, что ему удалось найти то, что он называет Центральной Шестеренкой. Эта огромная шестерня, диаметр которой достигает 20 футов, является наиболее вероятным источником энергии всех механизмов этого плана. Любое разумное существо, стоящее на Центральной Шестеренке, сразу же узнает о других живых существах, которые находятся в Часовых Пещерах. Эта информация слишком многогранна для того, чтобы ею смогло овладеть существо, Интеллект которого ниже 30, и потому она достаточно быстро сводится до одного существа, оказавшегося в пещерах. Человек, стоящий на Центральной Шестеренке может смотреть глазами этого существа и определять его местонахождение по отношению к самому себе. Сигват проводит практически все свое время на Центральной Шестеренке, наблюдая за обитателями “своего плана”. Как ни странно, но он обратил особое внимание на путешествие Вене и её супруга по Часовым Пещерам. Глядя через глаза Квариона, он влюбился (или, по крайней мере, возжелал) Вене. Он надеется заманить их поближе, а затем устроить несчастный случай, в ходе которого ему удастся спасти Вене, но не Квариона. Скорее всего, он так же довольно быстро узнает о том, что в пещерах оказались персонажи. После этого он попытается найти их или заманить туда, где он сможет убить несчастных – Сигват ненавидит, когда в его владения приходят чужаки. 

Сигват является высоким и костлявым человеком с серыми глазами и постепенно выпадающими седыми волосами. Он носит старую куртку с множеством карманчиков для различных инструментов, но при этом не имеет какого-либо оружия. Его слабостью является любовь к подобострастию и лести. Он говорит на Водном и Гоблинском, как, впрочем, и на Общем.  
Сигват Эрикол, мужчина-человек, Волшебник10: CR 10; Средний гуманоид; Хит Дайс 10d4; hp 33; Инициатива +2; Скорость 30 футов; AC 15 (+2 Ловкость, +3 доспех), касанием 12, врасплох 13; Базовая атака +5; Захват +4; Атака  +4 в ближнем бою (заклинания, накладывающиеся прикосновением), или +7 на расстоянии (заклинания, накладывающиеся прикосновением на расстоянии); Полная Атака +4 в ближнем бою (заклинания, накладывающиеся прикосновением), или +7 на расстоянии (заклинания, накладывающиеся прикосновением на расстоянии); SA Заклинания; AL Хаотично-Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +3, Рефлекс +5, Воля +7; Сила 9, Ловкость 15, Телосложение 10, Интеллект 15, Мудрость 10, Харизма 9

Имущество: Наручи доспеха +3, палочка сна (49 зарядов), зелье полета, свиток вызова монстров IV уровня, свиток планарного перехода, инструменты, 160 gp
Навыки и Фиты: Концентрация +12, Расшифровка +11, Знания (магические) +14, Знания (подземелья) +13, Знания (религиозные) +12, Основы Магии +13; Изготовление Зелий, Изготовление Магических Палочек, Изготовление Чудесных Предметов, Уклонение, Усиление Заклинания, Повышение Уровня Заклинания, Создание Свитков, Проникающие Заклинания

Заклинания (4/5/5/3/3/2, DC 12 + заклинательный уровень): 0— кислотные брызги, изумление, определение магии, жонглерство; 1-ый— тревога, очарование человека, прыжок, магический снаряд (2); 2-ой— расплывчатость, мудрость совы, вызов роя (2), шепчущий ветер; 3-ий— рассеивание магии, полет, замедление; 4-ый— очарование монстра, черные щупальца Эва, вызов монстра IV уровня; 5-ый— губительное превращение, символ боли
Магическая Книга Сигвата: 0—кислотные брызги, магический знак, танцующие огни, изумление, определение магии, определение яда, сокрушение нежити, вспышка, призрачный звук, свет, магическая рука, починка, послание, открывание/закрывание, жонглерство, луч мороза, чтение магии, сопротивляемость, прикосновение усталости; 1-ый—тревога, очарование человека, определение нежити, гипноз, прыжок, магический доспех, магический снаряд, магическое оружие, защита от хаоса, защита от зла, сон; 2-ой—расплывчатость, сила быка, темновиденье, мудрость совы, вызов роя, шепчущий ветер; 3-ий—ясновиденье/яснослышанье, рассеивание магии, полет, сфера невидимости, неопределяемость, тайная страница, замедление, прикосновение вампира; 4-ый—очарование монстра, черные щупальца Эва, огненная ловушка, вызов монстра IV уровня; 5-ый—губительное превращение, устойчивый образ, каменный облик, символ боли
Море Фантазий

Глубоко в Часовых Пещерах, прямо под Центральной Шестеренкой, которую контролирует Мастер Шестерней, исследователи могут обнаружить обширный зал, в котором нет ни одного часового механизма. Вместе этого, поверхность исполинской пещеры покрыта водой, подобно подземному морю. В отличие от оставшихся пещер, в этом подземелье царит безмолвие и темнота. 

Это темное море простирается на 6 миль; высота пещеры достигает 100 футов. В некоторых местах природные каменные колонны, сверкающие от влаги, и целые острова, состоящие изо мха, поднимаются из моря. Глубина моря варьируется от 10 до 59 футов. 

Море является непосредственным физическим воплощением воспоминаний Тевры, спящей богини. Каждый, кто оказывается в воде – независимо от того, делает ли он это с помощью лодки, или непосредственно погружается туда – или взлетает над поверхностью моря, начинает видеть странные картины и образы. Эти фантазии, происходящие из разума богини, мало, что могут сказать постороннему наблюдателю. Они вызывают замешательство и беспокойство, и каждый, кто видит их, должен сделать успешный спас-бросок Воли (DC 20) или же оказаться под воздействием заклинания замешательства, которое обладает такой силой, если бы оно было наложено заклинателем 20-ого уровня.   

В самом центре Моря Фантазий находится остров, диаметр которого достигает 500 футов, и который стал последним приютом Тевры. То, что видит странник, в действительности является истинным воплощением души богини. Перед глазами путешественника предстает прекрасная женщина, рост которой достигает 30 футов, которая лежит на плоской, каменной платформе. Она облачена в серебряные, пластинчатые доспехи, по которым дождем рассыпались её золотые волосы. 

Не в силах смертных пробудить Тевру, и даже одно прикосновение к ней может навлечь на странника проклятье или благословение. Герой, который прикасается к телу Тевры, должен сделать спас-бросок Стойкости (DC 25). В случае успеха персонаж получает положительный модификатор +1 к любому из атрибутов, тогда как в случае провала от одного из его атрибутов отнимается 1d4+1 пунка. Он может восстановить их только в том случае, если заклинатель как минимум 20-ого уровня (или тот, в жилах которого течет божественная кровь) наложит на него заклинание снятия проклятья. Персонаж, который прикасается к Тевре еще раз, неминуемо теряет единицы атрибутов, не получая возможности сделать спас-бросок.  

Прогулка по острову являются достаточно опасным делом, так как в течение каждой минуты, проведенной там, персонажи обладают кумулятивной 10% вероятностью пробуждения полуразумных, материальных фантазий спящей богини, которые принимают облик 1d4+3 фазмов (смотрите Книгу Монстров). Эти фазмы используют образы из воспоминаний Тевры, но при этом они всегда оказываются враждебными, атакуя каждого, кто находится на острове. 

Использование Души Спящего Бога

Фактически, Душа Спящего Бога предоставляет вам возможность провести стандартное подземное приключение с определенным планарным уклоном. Вы так же можете использовать этот план в качестве очередной остановки в ходе большого межпланарного путешествия героев. Одной из интересных возможностей является то, что у персонажей может возникнуть необходимость пересекать этот план много раз. Только спустя несколько визитов герои смогут обнаружить Часовые Пещеры и попасть туда. На протяжении своих скитаний они могут встретить Вене, Квариона, Сигвата или любого другого из тамошних обитателей. 

Приключения

Ниже приведено несколько идей приключений, предназначенных для Души Спящего Бога. 

Заблудившийся в Пещерах (8-9 уровни)

После того, как магический эксперимент вырвался из-под контроля, юный медный дракон случайно оказался в Душе Спящего Бога. Его древний родитель, который проводил эксперимент, попытался последовать за ним, но обнаружил, что туда слишком сложно пробиться. Он обращается за помощью к героям, которые должны найти пропавшего дракона до того, как он столкнется с какими-либо опасностями, одной из которых безусловно является Сигват. Конечно же, если Вене и Кварион найдут дракона первыми, могут возникнуть определенные проблемы – злые эльфы обязательно попытаются убедить дракона, что герои являются его врагами, и что Вене и Кварион помогут ему вернуться к отцу.
Сражение с Неизменными (10-11 уровни)

Во время исследования Часовых Пещер персонажи обнаруживают, что некоторые неизменные-зелекаты решили свернуть Сигвата и захватить Центральную Шестеренку “ради блага всего плана”. Персонажи должны решить, должны ли они помочь волшебнику или дать ему погибнуть. Если они решат помочь ему, то они могут присоединиться к защите его дома и завоевать его благодарность. В противном случае, Сигват победит неизменных своими собственными силами, но при этом поддастся своему убийственному безумию. Как только Сигват отдохнет, он начнет атаку на всех остальных обитателей пещер. 

Пробуждение Богини (12-13 уровни)

Боги порядка и закона решили, что Тевра спала уже достаточно долго. Они нуждаются в её помощи в борьбе с хаосом. Тем не менее, они не могут войти на план, который стал её душой, из страха навредить ей. Только смертные, которые не могут повредить богу, способны сделать это. Владыка закона приходит к героям во сне (все они видят один и тот же сон) и приказывает им отправиться в Душу Спящего Бога, и принести оттуда чашу с водой закона, которая находится в бассейне в одном из тайных залов Часовых Пещер, где её охраняет марут.
Если выплеснуть воду на лицо спящей Тевры, то она сразу же проснется. Последствия этого определяет Мастер, но, скорее всего, Часовые Пещеры исчезнут в одно мгновение, после чего все существа, кроме часовых механизмов и неизменных окажутся в Спокойствии. Кроме того, за этим может последовать гнев могучих сил хаоса. 
Если Сигват узнает о планах героев, то он сделает все для того, чтобы остановить их.

Теваэрал, Последний Оплот Магии

Теваэрал – это мир, в котором магия быстро исчезает, и где использующих магию ненавидят практически все обитатели мира. Последние заклинатели пытаются бороться за свое выживание там, где все обернулось против них. Странникам, которые прибывают в Теваэрал, лучше избрать определенную сторону в конфликте тех, кто использует магию, и тех, кто ненавидит её.

Мир Теваэрала скорее всего будет не слишком сильно отличаться от родного мира игровых персонажей. День и ночь, солнце и луна, сменяющиеся времена года, зеленая трава, высокие деревья, множество достаточно привычных зверей – все это покажется страннику знакомым и приятным. Тем не менее, для многих путешественников один аспект этого мира покажется очень странным: Магия здесь исчезает. В последние годы здесь почти невозможно встретить существ, обладающих заклинательными или сверхъестественными способностями, подобных единорогам, нагам, василискам или драконам. Этот мир практически полностью утратил свою магию. 

Мир Исчезающей Магии
Большая часть разумных обитателей Теваэрала принадлежит к расе людей, единственным отличием которых от обычных людей вселенной является то, что их кожа играет различными оттенками синего, а их волосы всегда являются белыми, лиловыми или темно-синими. Плоть наиболее светлокожих обитателей этого плана отливает ледяной синевой, тогда как более темнокожие люди могут обладать кожей цвет индиго, а то и иссиня-черной. Обычно они несколько ниже, чем стандартные люди других миров. 
Практически все обитатели этого мира являются обывателями, воинами, экспертами, аристократами, бойцами, плутами и варварами. Здесь очень мало рэйнджеров, паладинов и монахов, и вообще нет жрецов или друидов. Из-за того, что та горстка бардов, волшебников и чародеев, которые остались в мире, вызывает у всех ненависть и страх, представители магических профессий объединились для того, чтобы защитить себя.

Заклинательство и Магия в Теваэрале 

Магия быстро покидает этот мир. Арканные заклинания становится произносить все труднее и труднее. Заклинания волшебников 9-ого уровня уже перестали действовать – их сложные магические процессы утратили свою действенность из-за отсутствия достаточного количества магической силы. Тем не менее, ни один из нынешних обитателей Теваэрала и не смог бы воспользоваться подобным заклинанием. Маон, лидер сопротивления и самый могучий заклинатель этого мира, способна применять заклинания не выше 5-ого уровня. (Смотрите страницу 181, где Маон описана более подробно).  
Вероятность провала всех арканных заклинаний равняется их уровню, умноженному на 5 процентов. Эта вероятность прибавляется к любой уже существующей вероятности провала заклинания (как, например, в том случае, когда заклинатель облачен в доспех). Хорошие знания магии и её тонкостей позволяют заклинателю справиться с высокой вероятностью провала заклятья и компенсировать её, но для этого потребуется бросок Основ Магии (Spellcraft) (DC 25 + уровень заклинателя). В случае успеха заклинание действует так же, как и обычно, хотя стандартная вероятность провала заклинания все еще продолжает действовать.

Божественные заклинания действуют так же, как и обычно, но в данный момент на Теваэрале нет людей, которые могли бы ими воспользоваться. В этом мире нет жрецов и друидов, а немногочисленные рэйнджеры и паладины никогда не поднимаются выше 3-его уровня. Вера в богов никогда не была слишком сильна в сердцах обитателей этого плана, а теперь она практически полностью сменилась более земным набором убеждений и правил, известным, как Единство. Приверженцы Единства верят, что однообразие, а так же единство эмоций, мнений и стремлений всех людей приведут к всеобщему благу. У Единства нет жрецов, хотя последователи этого учения, именуемые Арбитрами, выступают в качестве проводников, рассказывая другим о Единстве и о том, как лучше добиться исполнения его принципов.

Подобно заклинаниям, заклинательные способности, использующиеся здесь, так же могут не действовать, причем с такой же вероятностью, как и обычные заклинания. То же самое относится и к действию магических предметов. Даже сверхъестественные способности действуют только с 50% вероятностью, минус 5% за каждые 2 Хит Дайса (таким образом, сверхъестественные способности существа с 8 HD не будут действовать с 30% вероятностью).

Планарные Заметки

Название: Теваэрал

Тип: Альтернативный мир

Стандартные Планы Пересечения:
Дим Квамол — Мир, лишенный солнца, который освещают удивительно яркие звезды, сияющие в вечных сумерках. Люди, которые живут здесь, не знают, что такое добро или зло, и богоподобное существо, именуемое Стражем, заботится о том, чтобы никто не рассказал им об этом.

Эфирное Море — Этот план словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (смотрите Главу Первую).

Ядро — Транспостранственный перекресток, заполненный дверями (смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры).  

Норпас — Хаотическая преисподняя демонов, которые дрейфуют в миазмах энергий, элементов, жидкостей, газов, мыслей и диких заклинаний.

Праэмал — Альтернативный мир, который некогда был планом-тюрьмой, но теперь открылся для множества пересечений. Здесь недавно была обнаружена ужасная угроза в виде могучих порождений хаоса, именуемых Галчутт, которые обитают под городом Плотусом.  
Ксераф — Пустынная земля, заполненная древними обелисками, построенными давно ушедшей расой гигантов, которые содержат ключ к секрету, позволяющему обрести множество заклинаний уникальной силы. 

История

В легендах говорится, что много лет назад Теваэрал управлялся эльфами. Тем не менее, от этой расы не осталось ни единого следа, и потому многие теваэралианцы даже не верят в то, что они когда-либо существовали. (Местные жители относятся к эльфам из других миров, как с благоговением, так и с ненавистью, причем их реакцию практически невозможно предугадать).  

Следуя легендам, эти эльфы вели ужасные войны с бывшими владыками Теваэрала, драконами. Эльфам, в конце концов, удалось уничтожить большую часть драконов, но на это ушли века, и со временем они начали замечать, что их магия слабеет. Так как их заклинания и магическое оружие ослабели, а сами они утратили силы спустя много лет войны, эльфы не имели никаких шансов устоять перед наплывом людей, которые изгнали их из исконных земель и – очевидно – из самого этого мира.

Эльфы слишком поздно осознали, что драконы были физическим воплощением магической силы. Когда драконы умерли, вместе с ними погибла и большая часть магии. Эльфы, выжившие во время резни, бежали из этого мира. 

Но синекожие люди Теваэрала начали войну не только против эльфов, но и против всех остальных магических обитателей этого мира. Раньше они подчинялись эльфам и страшились магических зверей, которыми были заполнены леса, горы и океаны. Теперь люди решили забрать этот мир себе, и их действия были жестокими и действенными – особенно учитывая то, что магические существа, на которых они напали, постепенно теряли свои силы.   

В конце концов, люди Теваэрала начали воевать друг с другом, обрушившись на тех своих братьев, которые практиковали магические искусства. Несмотря на то, что маги людей помогали своему народу выслеживать и уничтожать магических зверей, обычные люди чувствовали, что они никогда не смогут доверять им. Вскоре волшебники, чародеи и даже барды должны были бежать для того, чтобы избежать виселиц или мечей своих же сородичей. Магические книги и артефакты горели на кострах, которые вспыхивали различными цветами и взрывались вспышками гибнущей магической энергии.  

Крепость в Наэве

Маги Теваэрала покинули свои дома и объединили свои силы для того, чтобы спастись. Под предводительством волшебницы, которую звали Маон, маги смогли удержаться в небольшой долине, которая когда-то называлась Наэвом. В Наэве и окружающих его землях царит умеренный, влажный климат, в условиях которого процветает растительная жизнь. Здесь находится несколько селений, построенных в местах, очищенных от высоких хвойных деревьев.  Большой город, Кардаэрам лежит приблизительно в 200 милях к востоку, на берегу холодного океана. В самой Долине Наэв течет холодная, белая река, которая называется Зимос, которая вытекает из Этирских Гор и несет свои воды к востоку. Возле реки возвышается старый замок из серого и белого камня, который напоминает о прошедших днях. Маги заняли эту крепость, которая теперь называется Наэвской Крепостью, и которая стала их последним бастионом. В шести милях к востоку от замка основные силы защитников поддерживают защитную линию, проходящую по обоим берегам реки через всю долину. В устье долины стражи на двух башнях наблюдают за врагами, которые приходят вдоль реки с востока – это единственный способ попасть в Долину Наэва без помощи магии или летающего скакуна. Между двумя башнями маги расставили всевозможные заклинательные ловушки (смотрите врезку на странице 185).

В долине находится около 250 заклинателей, вместе с которыми живет сотня обычных людей, являющихся их союзниками, слугами, супругами и последователями. Вместе с магами в долине находятся остатки магических существ этого мира – гиносфинкс, несколько спрайтов, нифма, допплегангер, маг-огр, три водяных наги и бронзовый дракон, которого зовут Рееал. Некоторые из этих существ обладают своими странностями, но все они находятся в огромной опасности, и потому при необходимости они готовы оказать помощь магам долины. Схожим образом, внешний вид и мировозрение заклинателей-людей довольно сильно варьируются, но это не мешает им работать вместе, возможно, из простого отчаяния. 

Заклинательные ловушки

С помощью сложных наборов заклинаний и совместной работы, маги создали защитную линию у входа в Долину Наэва, наполненную смертоносной магией. Каждый, кто оказывается в этой области, которая занимает несколько миль, и простирается на 100 футов как вверх, так и вниз, должен делать спас-бросок Воли (DC 18) за каждые 20 футов пройденного расстояния. В случае провала происходит одно из следующих событий (бросок 1d6; во всех случаях предполагаемый уровень заклинателя является 10-ым):

	1d6
	Последствия

	1
	Объект становится жертвой заклинания безумия

	2
	Огненный шар 6d6 взрывается под ногами объекта, воздействуя на него и область, равную 20 футам (спас-бросок Рефлекса, DC 18, для половинного урона)

	3
	Объект теряет сознание на 1d10 минут, причем его можно привести в чувство только с помощью магии

	4
	Объект подвергается воздействию заклинания страха

	5
	Объект парализуется на 1d6+1 раундов

	6
	Объект получает отрицательный модификатор–4 к спас-броскам Воли в течение следующих 1d6 минут


Неудивительно, что поле заклинательных ловушек успешно препятствовало всем попыткам ввести в долину большие силы для окончательного уничтожения магов.

Рееал

Рееал, последний дракон в мире, является спокойным и задумчивым существом. В более привычные часы ему суждено было бы жить в далекой пещере, предаваясь раздумьям, медитациям и, время от времени, занимаясь магическими науками. Но судьба Рееала оказалась другой. Будучи одним из самых могучих существ, оберегающих Долину, он вынужден постоянно оказывать поддержку другим её обитателям – как физическую, так и моральную. Часто магам хватает одного знания того, что дракон находится где-то рядом для того, чтобы  в их сердцах родилась надежда.

Тем не менее, практически никому неизвестно то, что Рееал несет на своих чешуйчатых плечах груз всей оставшейся магии. Если он умрет, то вся магия Теваэрала умрет вместе с ним.

Рееал, юный бронзовый дракон: CR 9; Большой дракон (водяной); Хит Дайс 15d12+45; hp 142; Инициатива +4; Скорость 40 футов, полет 150 футов (плохо),

плаванье 60 футов; AC 23, касанием 9, врасплох 23; Базовая атака +15; Захват +23; Атака  +18 в ближнем бою (2d6+4, зубы); Полная Атака +18 в ближнем бою (2d6+4, зубы), +17 в ближнем бою (1d8+2, 2 когтя), +16 в ближнем бою (1d6+2, 2 крыла), +16 в ближнем бою (1d8+6, удар хвостом); Пространство/Радиус 10 футов/5 футов (прикус 10 футов) (Face/Reach 5 футов х 10 футов/10 футов); SA Разящее дыхание, заклинательные способности, заклинания; SQ Альтернативный облик, темновиденье 120 футов, иммунитет к электричеству, сну и параличу, видение при тусклом свете, дыхание под водой; AL Законно-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +12, Рефлекс +9, Воля +13; Сила 19, Ловкость 10, Телосложение 17, Интеллект 18, Мудрость 19, Харизма 18

Навыки и Фиты: Оценка +9, Блеф +9, Концентрация +20, Дипломатия +25, Маскировка +21, Скрытность +5, Устрашения +11, Знания (арканные) +9, Знания (местные) +9, Знания (природа) +9, Слух +21, Поиск +21, Чувство Мотивов +21,

Основы Магии +23, Бдительность +21, Плаванье +8, Выживание +9; Атака в Полете, Парение, Улучшенная Инициатива, Множественные Атаки, Фокусировка на Оружии (коготь), Удар Крылом (Wingover)

Имущество: Нет

Альтернативный облик (Su): Этот бронзовый дракон может принимать любой звериный или гуманоидный облик Среднего или менее значительного размера три раза день в качестве стандартного действия. Эта способность действует, подобно заклинанию превращения, наложенного на него самого на соответствующем уровне заклинателя, за исключением того, что дракон не восстанавливает хит-поинтов в результате изменения облика и может принимать только облик зверя или гуманоида. Он может находиться в этом облике до тех пор, пока не захочет принять новый облик, или вернуться в свое старое тело.

Разящее дыхание (Su): Длина 60 футов, 8d6 единиц электрического урона, спас-бросок Рефлексов, DC 20, для половинного урона; или 40-футовый конус, отвращение 1d6+4 раундов, спас-бросок Воли, DC 20, для избежания воздействия.

Заклинательные способности: По желанию—разговор с животными (DC 14). Уровень заклинателя – 4-ый. Спас-бросок основывается на Харизме.

Известные заклинания (6/6; спас-бросок DC 14 + заклинательный уровень, как чародей 3-его уровня): 0—изумление, определение магии, магическая рука, луч мороза, чтение магии; 1-ый—магический доспех, магический снаряд, щит.

Дыхание под водой (Ex): Дракон может дышать под водой неограниченное количество времени и свободно использовать разящее дыхание, заклинания и другие способности под водой.

Маон
Маон является сильной и уверенной в себе женщиной с бледно-синей кожей – она является настолько светлой, что почти достигает молочно-белого оттенка. Её рост не превышает пяти футов, но она кажется выше благодаря уверенности в себе и гордой осанке. У неё длинные, иссиня-черные волосы, но она заплетает их в одну, длинную косу, скрепленную деревянными заколками, на каждом из которых вырезано имя одного из её предков-магов, что является семейной традицией. Она боится того, что окажется последней в своем роду, и некому будет носить её имя в волосах. 

Она является самым могучим заклинателем, который остался в Теваэрале. Она проводит свое свободное время, которого обычно очень немного, за написанием свитков для других магов. Она обладает набором магических палочек, которые остались едва ли не единственными в мире, и в которых катастрофически не хватает зарядов. Теперь в Теваэрале уже утратили искусство изготовления магических палочек, и потому она применяет их очень редко.
Маон говорит на  Ауранском, Драконьем, Адском и Земном языках, вдобавок к Всеобщему.

Маон, женщина-человек (Теваэралеанка), Волшебница9: CR 9; Средний гуманоид; Хит Дайс 9d4+27; hp 51; Инициатива +1; Скорость 30 футов; AC 11 (+1 Ловкость), касанием 11, врасплох 10; Базовая атака +4; Захват +3; Атака  +4 в ближнем бою (1d6–1, посох); Полная Атака +4 в ближнем бою (1d6–1, посох); SA Заклинания; AL Законно-Доброе; Спас-Броски –  Стойкость +6, Рефлекс +4, Воля +10; Сила 9, Ловкость 12, Телосложение 17, Интеллект 19, Мудрость 14, Харизма 17

Имущество: Мастерский посох, палочка молний (5-ый уровень, три заряда), палочка героизма (5 зарядов), палочка полета (9 зарядов), палочка защиты от огня (17 зарядов), палочка щита (11 зарядов), зелье левитации, пара золотых серег (25 gp каждая), золотое кольцо (50 gp)

Навыки и Фиты: Блеф +5, Ремесло (плотничество) +15, Ремесло (каменное дело) +8, Знания (арканные) +13, Знания (архитектура и инженерное дело) +11, Знания (географические) +14, Знания (исторические) +13, Знания (местные) +13, Знания (аристократия и монархия) +6, Знания (планарные) +14, Основы Магии +14; Боевое Заклинательство, Прилежность, Повышение Уровня Заклинания, Железная Воля, Максимизирование Заклинаний, Создание Свитков  

Заклинания (4/5/5/4/3/1): 0— танцующие огни, изумление, определение магии, починка; 1-ый— пылающие руки, самомаскировка, магический доспех, магический снаряд, клубящийся туман; 2-ой— поиск объекта, кислотная стрела Мельфа, зеркальное подобие, защита от стрел, раздробление; 3-ий— мерцание, огненный шар, ускорение, вызов монстра III уровня; 4-ый— пространственная дверь, повышенный огненный шар, превращение; 5-ый— превращение грязи в камень
Магическая Книга Маон: 0—кислотные брызги, магический знак, танцующие огни, изумление, определение магии, определение яда, сокрушение нежити, вспышка, призрачный звук, свет, магическая рука, починка, послание, открывание/закрывание, жонглерство, луч мороза, чтение магии, сопротивляемость, прикосновение усталости; 1-ый— пылающие руки, самомаскировка, падение пера, магический доспех, магический снаряд, клубящийся туман, элекрошок, безмолвный образ; 2-ой— самоизменение, порыв ветра, стук, поиск объекта, кислотная стрела Мельфа, зеркальное подобие, мудрость совы, защита от стрел, раздробление, ужасная истерика Таши; 3-ий— мерцание, огненный шар, полет, ускорение, вызов монстра III уровня; 4-ый— пространственная дверь, превращение, снятие проклятья, гадание, густой туман; 5-ый— большая перемещающаяся рука, превращение грязи в камень
Магическая Книга

Одним из величайших преимуществ, которым обладают маги Наэва, является “Книга”. Так же известный, как Книга Ужасной Мощи, это артефакт обеспечивает их знаниями и заклинаниями. Они получают от этой разумной книги советы и обретают практически любые заклинания, которые им нужны.

“Владельцам” книги неизвестно то, что в действительности ей нравится нынешний упадок магии. Она считает себя последним артефактом этого мира, что значительно улучшает её самомнение. Именно потому книга до сих пор не открывает волшебникам причины ослабления магии (исчезновение драконов), хотя даже ей неизвестно о существовании Драконьего Рока (смотрите страницу 184). Если она узнает о существовании артефакта, который изгоняет драконов, она, скорее всего, захочет, чтобы его уничтожили, что, как эти ни смешно, позволит драконам, а вместе с ними и магии вернуться на Теваэрал.

Книга не хочет, чтобы магов Наэва уничтожили. Её восхищает их верность и привязанность. Она так же не хочет, чтобы магия продолжала слабеть, и потому книга в тайне оберегает Рееала. На самом деле, на её страницах скрывается заклинание, способное навсегда закрыть долину от врагов. Книга собиралась передать его магам, но она не могла предусмотреть то, что в мире не останется ни одного мага, который мог бы наложить заклинания 9-ого уровня. Она пытается найти способ прочитать это заклятье или обнаружить другую возможность сохранения той магии и волшебников, которые еще остались на Теваэрале. В крайнем случае, Книга даже готова открыть связь драконов и магии.

“Одним из величайших преимуществ, которым обладают маги, является Книга”
Книга Ужасной Мощи: Когда-то эта книга была обычной магической книгой, но на протяжении многих веков она росла, и все больше и больше волшебников добавляли к ней новые страницы, когда она попадала им в руки. В конце концов, с помощью магии пространство внутри этой книги сделалось практически бесконечным. 
Этот том прошел через множество рук, и даже время от времени подвергался копированию – хотя все эти копии не были полными (хотя и продолжали действовать в качестве книг с бесконечным количеством заклинаний). Сама книга, в конце концов, оказалась в руках очень старого, хотя и не слишком сильного божественного существа. Это существо и приняло облик книги. Его первоначальное имя известно только ему самому, тогда как все остальные называют его “Книгой”.

Когда Книга Ужасной Мощи открывается, это существо может формировать образ лица, напоминающегося человеческое, на её страницах. Книга обладает огромными знаниями практически по всем темам. Персонажи могут консультироваться с ней так, если бы она обладала знаниями барда 20-ого уровня с Интеллектом 30 (что дает положительный модификатор +30 к её броскам). Тем не менее, основная сложность состоит в том, чтобы заставить Книгу ответить на вопрос или же сделать это полностью и правдиво.

Для этого персонажу необходимо делать бросок Дипломатии (DC 25) всякий раз, когда он задает вопрос (древний бог, живущий в книге, является сварливым, скорым на гнев и обидчивым – общаться с ним в результате всего этого достаточно сложно). Каждый, кто прочитывает Книгу Ужасной Мощи (для этого необходим месяц постоянных занятий) получает постоянный положительный модификатор

+4 к броскам Знаний (магических) и Основ Магии, плюс свободный метамагический, ужасный* или связанный с изготовлением предметов фит. Книга заполнена магическими заклинаниями – сотнями сотен, многие из которых не применялись уже тысячи лет.

Волшебники могут копировать их в свои магические книги, а чародеи способны заучивать их так же, как и обычно. Раз в день персонажи могут обратиться к Книге по вопросу магического заклинания, и она магическим образом скопирует случайное заклинание в магическую книгу одного из членов партии (без затраты времени или золота). Для этого необходимо сделать бросок Дипломатии (DC 25), как упомянуто выше. Если кто-то похитит книгу у магов Наэва, то каждый день существует 2% (не кумулятивная) вероятность того, что Книга загадочным образом исчезнет, независимо от того, какие меры предосторожности предпринимает её владелец.

Сильные Оглашения; уровень заклинателя – 20-ый; 10 фунтов.

*Смотрите Полную Книгу Ужасной Мощи, где описаны ужасные фиты (eldritch feats).

Единство

Единство представляет собой квазирелигиозную систему убеждений, которая учит, что человек должен полагаться только на себя, а не на какие-либо сверхъестественные силы, подобные богам или магии. В Книге Великого Единства записано, что умения и знания, а не заклинания или магические предметы делают человека сильным. Магия становится костылем, а не инструментом. Она несет с собой развращение и опасность. Магию никогда нельзя полностью контролировать, и потому лучше забыть о ней; тот факт, что магия сейчас слабеет, является признаком её непостоянной и неконтролируемой природы. Убеждения Единства усиливают тех, кто поддерживает их. Доктрина учит, что люди способны делать все, что угодно – и подчиняться только своим собственным правилам. 

Единство было основано 500 лет назад человеком, которого звали Даэрал Хеаун. Он ненавидел заклинателей и магию жгучей ненавистью и рассказывал об их пороках каждому, кто хотел его слушать. В конце концов, он написал Книгу Великого Единства, распространением которой занялись его верные последователи. Потребовались целые поколения, но, в конце концов, эта философия самоуверенности и самосовершенствования (пронизанная проклятьями в отношении магов и магии) стала доминирующей системой убеждений на Теваэрале.

Приблизительно 140 лет спустя главы Единства начали воздействовать на местных лордов и мэров с целью запрещения заклинаний и применения магии. Там, где они добивались успеха, члены Единства оказывали помощь местному населению свободной рабочей силой и денежными взносами, идущими на развитие сельского хозяйства, городской культуры или создание инфраструктуры. Они так же помогали вводить новые законы против магов.  

В конце концов, их действия стали настолько успешными, что практически каждый местный владыка стал членом Единства. Волшебники, чародеи и другие заклинатели бежали, хотя некоторые все же оставались и вступали в бой. Но редкие успехи магов только ускоряли их падение. Гибель каждого отряда солдат, уничтоженного огненным шаром, еще больше убеждала обычных людей в необходимости уничтожения магии и всех её носителей. Более того, волшебники постепенно начали понимать, что их заклинания подводят их. На свет перестали появляться новые чародеи. Все меньше и меньше людей изучали искусство волшебства. Заклинатели начали понимать, что вступили в сражение, в котором у них не было надежды победить.

Вскоре Единство начало открыто вербовать новых воинов, создавая свою собственную армию. Эти отряды отправлялись на поиски различных анклавов заклинателей, которые все еще оставались на Теваэрале. Сражения всегда оказывались разрушительными и ужасными. Но хотя на стороне волшебников и чародеев оставалась магия, она слабела с каждым новым днем. А количество членов Единства только росло. Шла война на уничтожение, которую маги не могли выиграть.

Натравив людей на заклинателей, Единство стало не только политической, но и социальной силой. Старейшины Единства стали сильнее королей. Хотя Единству не требовались земли, и оно не имело подданных (не считая тех солдат, которые принадлежали к армиям общества), влияние этой организации на её последователей переходило все границы. Благодаря тому, что большая часть князей и герцогов приняли учение Единства, они, в конце концов, стали членами религиозной иерархии этой организации. Правители, которые отказались последовать за Единством, или же не проявляли должной лояльности, внезапно обнаруживали, что к их замкам приближаются армии соседних аристократов, верных идеалам Хеауна, или же воины самого Единства.

Единство представляет собой герантократию. Старейшины сообществ, которые принимали идеалы Единства, становились членами местной иерархии, тогда как некоторые из них даже получали место в централизованной иерархии. До сих у организации было две основных цели: распространение учения Книги Великого Единства и уничтожение людей и существ, связанных с магией. Во всем остальном они разрешали отдельным королевствам и владениям жить своей собственной жизнью. Многие аристократы страшатся того дня, когда этому суждено измениться: Когда магия будет уничтожена, Единству понадобиться новый враг. Эти обеспокоенные аристократы тайно симпатизируют магам, собравшимся в Долине Наэва, и с радостью помогли бы им, если бы тем самым не подписали себе смертный приговор.  

Рекрут Единства, человек мужского или женского пола, Воин1: CR 1; Средний гуманоид; Хит Дайс 1d8+1; hp 9; Инициатива +0; Скорость 20 футов; AC 18 (+6 доспех, +2 щит), касанием 10, врасплох 18, отрицательный модификатор броска защиты –6; Базовая атака +1; Захват +2; Атака +3 в ближнем бою (1d6+1, критический удар 20/х3, копье) или +1 на расстоянии (1d6+1, критический удар 20/х3, копье); Полная Атака +3 в ближнем бою (1d6+1, критический удар 20/х3,

копье) или +1 на расстоянии (1d6+1, критический удар 20/х3, копье); AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +3, Рефлекс +0, Воля +2; Сила 13, Ловкость 10, Телосложение 12, Интеллект 10, Мудрость 10, Харизма 11

Имущество: Бахтерец, тяжелый щит, копья (2), короткий меч, кинжал, 15 gp
Навыки и Фиты: Лазание -3, Приручение Животных +4, Верховая Езда -2, Бдительность +1; Железная Воля, Фокусировка на оружии (копье)

Капитан Единства, человек мужского или женского пола, Воин3: CR 2; Средний гуманоид; Хит Дайс 3d8+3; hp 20; Инициатива +0; Скорость 20 футов; AC 20 (+8 доспех, +2 щит), касанием 10, врасплох 20, отрицательный модификатор броска защиты –6; Базовая атака +3; Захват +4; Атака +5 в ближнем бою (1d8+1,

критический удар 19–20/х2, длинный меч);  Полная Атака +5 в ближнем бою (1d8+1, критический удар 19–20/х2, длинный меч); AL Законно-Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +4, Рефлекс +3, Воля +4; Сила 13, Ловкость 12, Телосложение 12, Интеллект 12, Мудрость 12, Харизма 11

Имущество: Пластинчатый доспех, тяжелый щит, длинный меч, кинжал, 20 gp
Навыки и Фиты: Лазание -2, Запугивание +4, Слух +2 Верховая Езда -2, Бдительность +3; Железная Воля, Молниеносная Реакция, Фокусировка на оружии (длинный меч)

Драконий Рок
Только немногим из старейшин Единства известно, что Даэрал Хеаун вызвал не только упадок магии, но и ослабление самой магии. Хеаун был народом магов, который жил далеко на востоке. Одна из величайших волшебниц этого народа создала могучий артефакт, известный, как Драконий Рок. С его помощью можно было навсегда изгнать любого дракона с Теваэрала, заставив его отправиться на другой план. Эта волшебница создала зеленовато-черный камень для того, чтобы изгнать своего могучего врага-дракона, а затем передала его деду Даэрала, не понимая, какой ужасный вред он может нанести в будущем. В конце концов, этот камень попал в руки Даэрала. Он узнал, что чем меньше драконов остается в мире, тем слабее становится магия. Он создал тайный орден “драконоборцев”, именующих себя Несущими Рок. Эти рыцари путешествовали на своих боевых лошадях по всему миру, используя Драконий Рок для того, чтобы изгонять или уничтожать каждого дракона, которого им удавалось найти. Драконы, количество которых значительно упало в результате долгих войн с эльфами, были практически полностью истреблены.

Несущие Рок процветали на протяжении многих веков, сохраняя свое существование в тайне даже от самих драконов. В большинстве своем драконы были очень необщительными и скрытными существами, в результате чего они не понимали, что на них ведется глобальная охота, пока не стало слишком поздно. Сейчас в Теваэрале остался всего один дракон. Как ни странно, но Несущие Рок до сих пор не понимают, что Рееал остался последним драконом в мире; хотя им известно о нем, они продолжают искать других его сородичей.  

Так как они стремятся уничтожать всех драконов, независимо от их мировозрения или вида, Несущих Рок нельзя назвать добрыми. Их лидер, мужчина, которого зовут Тихо, владеет Драконьим Роком и отличается исключительными садистскими наклонностями. При необходимости Несущие Рок пользуются магическим оружием и доспехами, невзирая на то, что они были объявлены запретными.

Типичный Несущий Рок, человек мужского или женского пола, Боец9: CR 9; Средний гуманоид; Хит Дайс 9d10+18; hp 81; Инициатива +2; Скорость 20 футов; AC 21 (+2 Ловкость, +7 доспех, +3 щит), касанием 12, врасплох 19, отрицательный модификатор броска защиты –4; Базовая атака +9; Захват +12; Атака +14 в ближнем бою (1d8+6, критический удар 19–20/х3, копье) или +13 на расстоянии (1d8+4, критический удар 20/x3, длинный лук); Полная Атака +14/+9 в ближнем бою (1d8+6, критический удар 19–20/х3, копье) или +13/+8 на расстоянии (1d8+4, критический удар 20/x3, длинный лук); AL Хаотично-Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +8, Рефлекс +5, Воля +2; Сила 17, Ловкость 14, Телосложение 15, Интеллект 11, Мудрость 10, Харизма 12

Имущество: Нагрудная пластина +2, тяжелый щит +1, копье драконоборца +1 (dragonbane lance), мастерский могучий лук (+3), стрелы +1 (10), стрелы убийства драконов (2), мастерский длинный меч, зелья защиты от кислоты, защиты от огня, защиты от электричества и защиты от холода, боевая лошадь (с седлом и нагрудной пластиной), 100 gp
Навыки и Фиты: Лазание +9, Бесшумное Передвижение +2, Верховая Езда +10, Бдительность +3; Улучшенный Критический Удар (копье), Верховой Бой, Выстрел в Упор, Выхватывание Оружия, Верховой Прорыв, Верховая Атака, Фокусировка на Оружии (копье), Фокусировка на Оружии (длинный лук), Оружейная Специализация (копье)

Тихо, мужчина-человек Боец16: CR 16; Средний гуманоид; Хит Дайс 16d10+64; hp 157; Инициатива +6; Скорость 20 футов; AC 11 (+2 Ловкость, +10 доспех), касанием 12, врасплох 20, отрицательный модификатор броска защиты –5; Базовая атака +16; Захват +20; Атака +25 в ближнем бою (1d8+11, критический удар 19–20/х2, великий меч) или +20 на расстоянии (1d8+6, критический удар 20/x3, длинный лук); Полная Атака +25/+20/+15/+10 в ближнем бою (1d8+11, критический удар 19–20/х2, великий меч) или +20/+15/+10/+5 на расстоянии (1d8+6, критический удар 20/x3, длинный лук); AL Нейтральное; Спас-Броски –  Стойкость +14, Рефлекс +7, Воля +7; Сила 20, Ловкость 15, Телосложение 18, Интеллект 10, Мудрость 15, Харизма 12

Имущество: Драконий Рок†, рукавицы силы огра, пластинчатый доспех сопротивления огню +2, великий меч (губитель драконов), мастерский могучий лук (+4), стрелы +2 (11), стрелы великого убийства драконов (2), зелья защиты от энергии (кислоты, электричества и холода), боевая лошадь (с седлом и нагрудной пластиной), 100 gp
Навыки и Фиты: Лазание +12, Приручение Животных +10, Прыжки +5, Знания (планарные) +2, Слух +4, Верховая Езда +17, Бдительность +3; Рассечение, Уклонение, Дальний Выстрел, Великая Фокусировка на Оружии (великий меч), Улучшенная Инициатива, Подвижность, Верховая Стрельба, Верховой Бой, Выстрел в Упор, Силовая Атака, Выхватывание Оружия, Верховой Прорыв, Верховая Атака, Фокусировка на Оружии (великий меч), Оружейная Специализация (великий меч)

Драконий Рок: Этот артефакт представляет собой черную драгоценность размером примерно с половину кулака.  В качестве стандартного действия хозяин этого предмета может заставить дракона, находящегося в радиусе 30 футов, сделать спас-бросок Воли (DC 25). В случае провала дракон изгоняется с Теваэрала, оказываясь на другом плане и теряя возможность вернуться сюда до тех пор, пока Драконий Рок не будет уничтожен.

Этот артефакт действует только на Теваэрале.

Сильная трансмутация; уровень заклинателя – 20-ый; 1 фунт.

Обитатели

Хотя Теваэрал становится немагическим миром, здесь все еще обитают опасные существа. Активно размножаются  звери без заклинательных или сверхъестественных способностей. В следующей таблице приведены те существа, с которыми персонажи могут столкнуться в этом мире  

Обитатели Теваэрала

	Существо
	CR
	Источник 
	Примечания

	Звери
	Различный 
	MM
	Все

	Анкхег
	3 
	MM
	—

	Черный пудинг
	7 
	MM 
	—

	Ужасные звери
	Различный 
	MM 
	Все

	Ужасный хельминт
	3 
	LoD
	—

	Гигантский орел
	3
	MM 
	—

	Гигантская сова
	3
	MM
	—

	Медведь-горилла
	4
	ToH
	—

	Серая слизь
	4
	MM 
	—

	Гигант холмов
	7
	MM 
	—

	Людоящер
	1
	MM
	—

	Огр
	3
	MM
	—

	Орк
	1/2
	MM 
	Несмотря на присутствие орков, в Теваэрале нет полуорков

	Грызун
	Различный
	MM 
	Все 

	Вулдрог
	6
	LoD
	Лето

	Виверн
	6
	MM 
	Осень


Использование Теваэрала

Несмотря на все свои конфликты, Теваэрал нельзя назвать полностью враждебным миром. Группа планарных странников может остановиться здесь (при условии, что заклинатели будут вести себя тихо) и отдохнуть, получить немагическое снаряжение или даже принять участие в серии приключений. Если партия не вступит в конфликт, связанный с Наэвом, то её приключения могут быть связаны с достаточно обыденными происшествиями или же очень древней и хорошо спрятанной магией – возможно, древним хранилищем сокровищ и знаний, оставшимся еще от здешних эльфов.

Теваэрал так же может заинтересовать тех странников, которых интересует связь драконов и магии.  
Противостояние Единству

Нельзя сказать, что Единство является небольшой группой руководителей, которые захватили власть над разумами жителей Теваэрала или силой заставили их повиноваться себе. Большая часть обычных людей этого мира действительно верит в учение Единства. Герои, симпатизирующие осажденным магам, не могут просто убить старейшин Единства и решить, что на этом все закончилось.  
Если игровые персонажи хотят помочь магам в Наэве, то они могут вступить в бой, но если они не собираются устраивать в Теваэрале геноцид, то все, на что им можно надеяться, это только на отсрочку или временное перемирие. Тем не менее, они могут попытаться убедить магов переместиться в иной мир.  
Приключения

Далее приведено несколько возможных идей приключений, разворачивающихся в Теваэрале. 
Слежка (6-8 уровни)
Маон просит персонажей, которые уже оказались в Теваэрале, проникнуть в военный лагерь Единства. Лагерь расположен приблизительно в 30 милях к востоку от долины Наэва. Она надеется разузнать что-то о планах Единства, а точнее, когда именно они готовят следующее нападение на долину. Персонажей будет ожидать хорошо организованный и защищенный лагерь с внимательными часовыми (воины 1-3 уровней) и боевыми псами, но с полным отсутствием магии.  Если во время проникновения в лагерь они поднимут тревогу, то против них бросят лучших воинов армии; скорее всего это будут бойцы 6-8 уровней, если не выше.

Защита Долины (7-10 уровни)

Волшебник, который огромной ценой покинул Теваэрал, хочет нанять героев. Он предлагает им все, что они пожелают, если те согласятся вернуться в его мир и помочь его осажденным товарищам. Он не собирается рассказывать всей правды о положении заклинателей в его мире, так как считает, что столь безнадежное задание может отпугнуть даже самых отчаянных героев. Когда персонажи оказываются на Теваэрале и видят, насколько безнадежна ситуация, Маон предлагает им возможность использовать Книгу Ужасной Мощи в обмен на помощь. Силы Единства готовятся к новой атаке, и магам понадобится вся помощь, которую они смогут найти. 

Возможно, лучшим решением этой проблемы будет поиск способа, с помощью которого маги Теваэрала смогут покинуть этот план. Тем не менее, большая их часть не слишком радостно принимает идею ухода со своей родины, и потому их понадобится еще и убедить.

Охота на Магов (8-10 уровни)

С другой стороны, персонажи могут сами оказаться на Теваэрале и встретиться с людьми, охотящимися на магов. Если они владеют магией, то их вряд ли примут хорошо, но, в конце концов, лидеры Единства могут понять, что эти чужаки станут идеальным оружием против оставшихся в долине Наэва магов. Предложив им огромную награду, Единство посылает их против “злых волшебников”, как только герои дают клятву покинуть Теваэрал после окончания своей миссии. Очевидно, что открытое нападение на долину вряд ли приведет к успеху, но, возможно, герои обладают навыками или магией для того, чтобы пройти через (или над) заклинательные ловушки и прокрасться в Наэвскую Твердыню. Там они смогут бросить вызов лидерам магического сопротивления.

Кроме того, герои могут попытаться выследить магов, оставшихся за пределами долины, или тех, кто покинул Наэв для того, чтобы шпионить за силами Единства. 
Уничтожение Драконьего Рока (14-15 уровни)

Во время пребывания в отдаленном от Теваэрала мире, возможно, даже на родном плане героев, с персонажами связывается дракон, которые предлагает им огромные сокровища в том случае, если они смогут найти способ, с помощью которого он сможет вернуться к себе домой. Этот дракон, Нидхогар, был изгнан Драконьим Роком и сможет вернуться на Теваэрал только в том случае, если этот артефакт будет уничтожен. Это значит, что персонажи должны отправиться на Теваэрал и найти там самого Тихо. Прежде всего, им понадобится найти этот мир, а затем ухитриться выжить на плане, где вся магия находится вне закона. Конечно же, все это усложняется тем, что практически никто из обитателей Теваэрала не знает о существовании Несущих Рок или Драконьего Рока. Определенную помощь персонажам могут предоставить маги Наэва, но даже им неизвестна вся правда о Несущих Рок или судьбе драконов этого мира. 
Отравленное Сердце, Убежище Пиратов Снов

Банда странствующих по планам пиратов использует план Отравленное Сердце в качестве укрытия и сокровищницы. Эти пираты, которые мгновенное перемещаются между измерениями на мертвом теле дракона, которое служит им кораблем, похищают сны своих жертв и продают их богатым торговцам далеких миров.

На этом достаточно обычном плане находится один единственный мир. Единственным его отличием от многих других, подобных ему – включая и тот, который персонажи называют своим домом – является то, что здесь нет ничего живого. Здесь нет людей, нет зверей и нет птиц. В здешних океанах и озерах нет рыбы.

Тем не менее, именно в этом пустынном мире нашел убежище коварный мироходец, именуемый Харвоком. Он использует этот одинокий план, который называет Отравленным Сердцем, в качестве укрытия и базы операций своей странной банды пиратов и их очень необычного корабля.

Необычный Пират
Прошлое Харвока до сих пор остается тайной. Некоторые говорят, что его эльфийская мать оставила его на пустынном острове, расположенном на каком-то далеком плане, когда он был еще очень молод, и потом его вырастили людоящеры. Другие верят, что он является законным наследником престола одного королевства людей, жители которого не захотели видеть своим правителем полукровку. Как бы то ни было, Харвок не рассказывает о том, что было с ним до того, как он нашел Отравленное Сердце, и даже не упоминает о том, как он обрел свой корабль или артефакт, позволяющий ему путешествовать по планам. Скорее всего, он украл и то, и то: корабль – у одного поклоняющегося драконам культа, расположенного в далеком и забытом королевстве, а артефакт – из разрушенного замка давно погибшего бога.

Одно можно сказать с точностью – в Бесчисленных Мирах есть много могучих существ, которые хотели бы увидеть Харвока на виселице. То, что в данный момент он похищает сны с помощью своего магического клинка, являющегося мечом усыпляющих ран, принесло ему немало врагов, особенно учитывая то, что пират предпочитает похищать сны у богатых, могучих и известных обитателей планов. (Неизвестно, делает ли это Харвок потому, что презирает этих людей, или же просто из-за того, что ему хочется посмеяться над ними).

Однако, до сих пор никому точно неизвестно, где находится порт, в котором скрывается Харвок и его корабль, Неверест. Шелковый Корабль (Смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры) в данный момент ищет пиратов. Тем не менее, его капитану до сих пор не удалось сделать этого – хотя некоторые считают, что он просто не слишком-то старался.

Харвок говорит на языке Эльфов и Людоящеров, вдобавок к Всеобщему.
Харвок, мужчина-полуэльф, Боец7/Плут7: CR 14; Средний гуманоид; Хит Дайс 7d10+14+7d6+14; hp 85; Инициатива +7; Скорость 30 футов; AC 18 (+3 Ловкость, +5 доспех), касанием 13, врасплох 15; Базовая атака +12/+7/+2; Захват +13; Атака +16 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или +16 на расстоянии (1d8+1, легкий арбалет поиска +1); Полная Атака +16/+11/+6 в ближнем бою (1d8+5, критический удар 19–20/х2, длинный меч) или +16/+11/+6 на расстоянии (1d8+1, легкий арбалет поиска +1); AL Хаотично-Нейтральное; SA +4d6 (удар в спину); SQ Увиливание; Спас-Броски –  Стойкость +9, Рефлекс +10, Воля +4; Сила 23, Ловкость 16, Телосложение 14, Интеллект 12, Мудрость 11, Харизма 12

Навыки и Фиты: Лазание +11, Дипломатия +3, Обезвреживание Ловушек +9, Подделывание +6, Сбор Информации +10, Скрытность +13, Запугивание +11, Прыжки +11, Слух +3, Бесшумное Передвижение +13, Профессия (моряк) +11, Поиск +10, Бдительность +3, Плаванье +8; Бдительность, Боевые Рефлексы, Уклонение, Улучшенная Инициатива, Выстрел в Упор, Выхватывание Оружия, Быстрая Перезарядка (легкий арбалет), Фокусировка на оружии (длинный меч), Оружейная Специализация (длинный меч)

Имущество: Меч усыпляющих ран†, кожаная куртка бесшумного передвижения (silent moves leather coat), легкий арбалет поиска +1, болты +1 (24), болты ледяного взрыва +1 (2), зелья силы быка и ловкости кошки, золотое кольцо (125 gp), 99 gp
Меч усыпляющих ран: Этот длинный меч +2 обладает конусообразным клинком и рукоятью, украшенной странными, древними символами. Пять раз в день, владелец этого клинка может заставить противника, которому он наносит удар, сделать спас-бросок Стойкости (DC 15), в случае провала которого тот погружается в сон так, если бы на него воздействовало заклинание сна, но независимо от количества Хит Дайсов. Кроме того, если удар этого меча помещает противника в предсмертное состояние (обычно от –1 до –9 хит-поинтов), то состояние противника автоматически стабилизируется. Другими словами, раны, нанесенные этим клинком, не кровоточат

И, наконец, владелец меча усыпляющих ран может похищать сны у любого спящего существа, находящегося в радиусе 100 футов и в области видимости хозяина клинка. Эта уникальная способность пробуждает спящее существо и лишает его возможности заснуть или хотя бы отдохнуть в течение следующих 24 часов.

Существо может сделать спас-бросок Воли против этого воздействия (DC 15) без каких-либо отрицательных модификаторов, связанных со сном. Единственным исключением являются существа, которые были погружены в сон силой самого меча – они вообще не получают права на спас-бросок. Каждого подобного похищения достаточно для наполнения одной бутыли сна† (смотрите страницу 194).

Умеренное зачарование; уровень заклинателя – 4-ый; Изготовление Оружия и Доспехов, сон, исцеление незначительных ранений; 25,315 gp
Планарные Заметки

Название: Отравленное Сердце

Тип: Альтернативный мир

Стандартные Планы Пересечения:

Эрааподи – крошечное королевство, где обитает всего одно существо, именуемое Враватом, которое дарует исполнение желаний в обмен на истории, но только в том случае, если они являются действительно уникальными и особенными.
Эфирное Море — Этот план, словно океан, омывающий многочисленные земли, соединяется с огромным количеством различных планов. (Смотрите Главу Первую).

Ладдрот—Растительные существа, напоминающие очень разумные ползучие кучи, обитают в этом болотистом мире. Он заполнен древними каменными городами дворфов, которые давно уже покинули этот мир, и оставили свои дома медленно погружаться в топи Ладдрота.

Ров Серай—Очень законный план, где обитают насекомые, посвятившие себя каталогизированию и упорядочиванию всего на свете.
Сияющий Хаос—Небесный план, единственными обитателями которого являются металлические драконы, которые живут в стеклянных дворцах, расположенных на вершинах исполинских шпилей.
Неверест

	Кожаные куртки

Кожаная куртка является разновидностью доспеха, который достаточно распространен среди многих моряков и пиратов, бороздящих холодные моря. Обычно куртка является довольно плотной и большой, но не настолько, чтобы мешать движениям. 

Эта разновидность доспеха дает положительный модификатор Класса Защиты  +4. При этом она предоставляет отрицательный модификатор –2 к броскам,  максимальный модификатор Ловкости +6 и вероятность провала заклинания, равную 10%. Куртка стоит 200 gp и весит 20 фунтов.



Харвок командует Неверестом, кораблем, сделанным из скелета великого черного вирма. С помощью генератора сближения (proximity generator) (смотрите следующую страницу), он может “переплывать” на этом летающем корабле на другие планы с помощью очень сильного телепортационного эффекта. Длина корабля достигает 85 футов, но большую его часть составляет шея и хвост; размеры главной палубы, расположенной на спине дракона, не превышают 25 футов. Размах его крыльев равняется 70 футов. Без груза или команды, Неверест весит более 100 тон. Харвок любит сидеть на мертвой голове дракона во время движения его корабля, держась за один из его рогов. 

Нижняя палуба, расположенная в теле дракона, меньше, чем можно было бы предположить. На ней может находиться не больше 20 тонн груза, но потребность в этом возникает достаточно редко. Наиболее интересным с мореходной точки зрения аспектом этого корабля является башенка, обращенная к задней части дракона, и возвышающаяся над главной палубой. Кроме того, в отличие от обычного корабля, Неверест лишен парусов и даже мачт.

Большая часть корпуса Невереста обладает прочностью 10. Деревянная палуба и башенка обладают прочностью 5. Весь корабль обладает 1,000 хит-поинтов.

Корабль может лететь со скоростью 200, хотя при этом он не отличается хорошей маневренностью. Магический полет является способностью самого Невереста, а не генератора сближения, расположенного в его трюме. Этот артефакт позволяет кораблю только перемещаться между различными планами и измерениями.

Генератор Сближения: Этот предмет является могучим и уникальным артефактом. Созданный теперь уже мертвым богом путешествий, генератор сближения является разумным устройством, предназначенным для планарных путешествий, которое может перемещать до 150 тонн с одного плана на другой. Тем не менее, в отличие от заклинания межпланарного перехода, генератор сближения перемещает объект своего воздействия с максимальной точностью. Требуется только одно – генератор или тот, кто прикасается к нему в момент перемещения, должны были посещать или хотя бы видеть место назначения.

Генератор является сложным и капризным устройством (Интеллект 24, Мудрость 13, Харизма 11). Обычно он помогает/настраивается на определенное существо и работает только по приказу этого существа до тех пор, пока оно не погибнет, или, хотя бы, не проведет вдали от генератора как минимум месяц. В данный момент, генератор настроен на первого помощника Харвока, Джинисси. Она должна упрашивать генератор сближения для того, чтобы тот переместил Неверест из одного места в другое, используя лесть, похвалы и, иногда, ложь для того, чтобы добиться своего.

Генератор сближения представляет собой латунную пирамиду, каждая из граней которой достигает приблизительно 18 дюймов и покрыта древними рунами. От вершины пирамиды исходят семь тонких металлических стержней, каждый из которых поддерживает один из геометрических объектов, которые сделаны из различных металлов: железную сферу, бронзовый куб, серебряную пирамиду, золотой цилиндр, платиновый додекаэдр, медный торус и оловянный конус. Стержни постоянно двигаются по сложным орбитам вокруг пирамиды.

Очень сильное Колдовство; уровень заклинателя – 25-ый; 25 фунтов.

Команда

Харвок командует пестрой командой странных личностей, которые происходят с различных планов бытия. 

Джинисси является первым помощником Харвока. Именно она общается с генератором и убеждает его перенести корабль туда, куда хочет капитан. Будучи весьма агрессивной личностью, Джинисси предпочитает замыкаться в себе, сосредотачиваясь на своей работе. Большая часть людей, которые встречаются с ней, считают её молчаливой и слишком серьезной. Она уважает Харвока и нескольких членов команды, но никогда не даст им понять этого. Рост Джинисси достигает 5 футов 8 дюймов, и она отличается довольно средним ростом. Её чешуйки обладают зеленовато-желтым цветом (как и у всех людоящеров, обитающих на её родном плане), но когда она сердится – они приобретают красновато-коричневый оттенок. Она предпочитает не использовать зубы и когти во время боя, как это делает большая часть её сородичей. Джинисси говорит на языке Драконов вдобавок к Всеобщему.
Джинисси, женщина-людоящер, Плут4: CR 5; Средний гуманоид; Хит Дайс 2d8+2+4d6+4; hp 32; Инициатива +1; Скорость 30 футов; AC 20 (+1 Ловкость, +5 естественная защита, +3 доспех, +1 щит), касанием 11, врасплох 19; Базовая атака +3; Захват +3; Атака +4 в ближнем бою (1d6, критический удар 19–20/х2, короткий меч) или +5 на расстоянии (1d4, критический удар 19–20/х2, кинжал); Полная Атака +4 в ближнем бою (1d6, критический удар 19–20/х2, короткий меч) или +5 на расстоянии (1d4, критический удар 19–20/х2, кинжал); AL Нейтрально-Злое; SQ Задерживание дыхания, увиливание; Спас-Броски –  Стойкость +1, Рефлекс +8, Воля +1; Сила 11, Ловкость 13, Телосложение 12, Интеллект 12, Мудрость 10, Харизма 10

Навыки и Фиты: Оценка +9, Балансирование +13, Лазание +10, Обезвреживание Ловушек +9, Маскировка +5,  Скрытность +3, Запугивание +5, Прыжки +8, Бесшумное Передвижение +3, Открывание Замков +5, Профессия (моряк) +7,  

Ловкость Рук +6, Бдительность +4, Плаванье +5; Фокусировка Навыка (Оценка), Фокусировка Навыка (Обезвреживание Ловушек), Скрытность (Stealthy)

Имущество: Кожаный доспех +1, легкий щит, короткий меч мастерской работы, кинжалы (2), кольцо лазанья, зелье божественной благосклонности +3, 44 gp
Задерживание дыхания: Джинисси может задерживать дыхание на 48 раундов.

Раггит до-Нага выполняет на корабле обязанности навигатора и корабельного плотника. Хотя Джинисси контролирует генератор сближения, именно Раггит определяет, куда именно, в соответствии с приказами Харвока, отправляется корабль. Раггит не слишком любит сражаться, но в случае необходимости готов защитить себя. Он дружественно относится к большей части команды, но при этом достаточно холоден к чужакам. Его рост достигает шести футов, но весит он при этом всего 120 фунтов, в результате чего Раггит кажется очень худым. На его шее вытатуирован знак гитзераев, символизирующий север. Вдобавок к Всеобщему, Раггит говорит на языке Гитзераев, Слаадов, Адском, Подземном и Лесном.
Раггит до-Нага, мужчина-гитзерай, Эксперт7: CR 7; Средний аутсайдер (гуманоид); Хит Дайс 7d6+7; hp 32; Инициатива +6; Скорость 30 футов; AC 20 (+6 Ловкость, +4 инерционный доспех), касанием 20, врасплох 14; Базовая атака +5; Захват +7; Атака +12 на расстоянии (1d8+2, критический удар 20/x3, длинный лук); Полная Атака +12 на расстоянии (1d8+2, критический удар 20/x3, длинный лук); AL Хаотично-Нейтральное; SA Псионика; SQ Темновиденье 60 футов, сопротивление заклинаниям 12; Спас-Броски –  Стойкость +5, Рефлекс +10, Воля +10; Сила 14, Ловкость 22, Телосложение 12, Интеллект 16, Мудрость 17, Харизма 11

Навыки и Фиты: Ремесло (изготовление доспехов) +13, Ремесло (плотничество) +7, Ремесло (изготовление оружия) +8, Дипломатия +11, Скрытность +11, Прыжки +12, Знания (аристократия и монархия) +13, Знания (планарные) +12, Бесшумное Передвижение +9, Профессия (корабельный плотник) +5, Поиск +4, Бдительность +6, Плаванье +8; Уклонение, Выстрел в Упор, Владение Оружием (длинный лук)
Имущество: Длинный лук мастерской работы (+2), плащ сопротивления +2, зелья исцеления средних ран, видения невидимого и защиты от энергии (электричество), мастерские инструменты и браслет с драгоценными камнями (1,000 gp)
Псионика (Sp): 3 раза в день—ошарашивание (DC 10), падение пера, раскалывание (DC 12). Уровень заклинателя – 7-ой. Сложность спас-бросков основывается на харизме.
Инерционный доспех (Sp): Будучи гитзераем, Раггит способен использовать силы своего разума для того, чтобы блокировать удары противника. Это дает ему положительный модификатор Класса Защиты +4 до тех пор, пока он остается в сознании. Эта способность фактически равна заклинанию первого уровня.

Блодж выполняет на корабле обязанности впередсмотрящего. Так как на Невересте нет вороньего гнезда, он, обычно, стоит на вершине башенки (самой высокой точке судна) или на голове дракона, но только тогда, как там нет Харвока. Кроме того, Блодж специализируется на проникновении в различные планарные социумы. Он является грубым, похотливым и развращенным халфлингом. У него длинные, русые волосы, и он носит роскошную одежду, которая всегда несколько великовата для него (он слишком мал даже для халфлинга). Блодж говорит на языке Эльфов и Халфлингов вдобавок к Всеобщему.
Блодж, мужчина-халфлинг, Плут7: CR 9; Средний гуманоид; Хит Дайс 9d6; hp 27; Инициатива +4; Скорость 20 футов; AC 16 (+5 Ловкость, +1 размер), касанием 16, врасплох 11; Базовая атака +6; Захват +2; Атака +8 в ближнем бою (1d4+1, критический удар 19–20/х2, маленький короткий меч) или +13 на расстоянии (1d3, критический удар 19–20/х2, кинжал); Полная Атака +8/+3 в ближнем бою (1d4+1, критический удар 19–20/х2, маленький короткий меч) или +13/+7 на расстоянии (1d3, критический удар 19–20/х2, кинжал); AL Хаотично-Нейтральное; SA +5d6 (удар в спину); SQ Увиливание; Спас-Броски –  Стойкость +4, Рефлекс +12, Воля +6; Сила 11, Ловкость 20, Телосложение 10, Интеллект 13, Мудрость 15, Харизма 10

Навыки и Фиты: Балансирование +7, Блеф +5, Лазание +12, Обезвреживание Ловушек +11, Мастер Побега +9, Скрытность +10, Прыжки +13, Слух +18, Бесшумное Передвижение +17, Открывание Замков +15, Чувство Мотивов +13,

Ловкость Рук +9, Бдительность +21, Акробатика +11, Использование веревки +19; Внимательность (Alertness), Ловкие Руки (Deft Hands), Уклонение (Dodge), Фокусировка Навыка (Бдительность)

Имущество: Маленький короткий меч +1, маленькие кинжалы мастерской работы (6), глаза орла, перчатки ловкости +2, зелье невидимости, драгоценные камни (12, каждый стоит 100 gp), 109 gp
Нелегил происходит с холодного плана, которым правят морозные гиганты. Он присоединился к команде около восьми месяцев назад, желая похитить его и привести на свой родной план в качестве дара главному ярлу своего мира. В глубине души он не питает ничего хорошего к другим членам команды, но пока что не может сделать ничего. Подобно всем людям своего плана он является на удивление высоким и мускулистым (особенно для волшебника) и его кожа отличается синевато-ледяным оттенком. У него белые и очень коротко подрезанные волосы, что, впрочем, касается и его бороды. Он носит с собой посох, сделанный из дерева, но при этом вырезанный и раскрашенный так, чтобы напоминать ледяной. Нелегил говорит на языке Гигантов и Адском вдобавок к Всеобщему.
Нелегил, мужчина-человек, Теург8 (Evoker8): CR 8; Средний гуманоид; Хит Дайс 8d4+8; hp 32; Инициатива +2; Скорость 30 футов; AC 12 (+2 Ловкость), касанием 12, врасплох 10; Базовая атака +4; Захват +7; Атака +7 в ближнем бою (1d6, критический удар 20/х2, посох); Полная Атака +7 в ближнем бою (1d6, критический удар 20/х2, посох); SQ Заклинания; AL Нейтрально-Злое; Спас-Броски –  Стойкость +3, Рефлекс +4, Воля +5; Сила 17, Ловкость 15, Телосложение 13, Интеллект 15, Мудрость 9, Харизма 11

Навыки и Фиты: Блеф +5, Дипломатия +2, Скрытность +4, Запугивание +2, Знания (арканные) +11, Знания (подземелья) +4, Знания (планарные) +8, Знания (религиозные) +7, Слух +1, Основы Магии +15, Бдительность +1; Внимательность (Alertness), Великая Концентрация на Заклинании (Оглашения), Максимизация Заклинания, Создание Свитков, Концентрация на Заклинании (Оглашения), Сохранение Заклинаний (Still Spell)
Заклинания (4/5+1/4+1/3+1/2+1; DC 12 + заклинательный уровень):

0— кислотные брызги, танцующие огни, определение магии, магическая рука; 1-ый— оживление веревки, пылающие руки, мгновенное исчезновение, магический снаряд, электрошок (2); 2-ой— продолжительное пламя, тьмы, порыв ветра, раскалывание (2); 3-ий— молния (2), магический круг против добра, сохраненное раскалывание; 4-ый— огненный щит, ледяная буря, стена огня
Магическая Книга Нелегила: 0— кислотные брызги, магический знак, танцующие огни, определение магии, определение яда, сокрушение нежити, вспышка, призрачный звук, свет, магическая рука, починка, послание, открывание/закрывание, жонглерство, луч мороза, чтение магии, сопротивляемость, прикосновение усталости; 1-ый—оживление веревки, пылающие руки, цветные брызги, понимание языков, самоизменение (disguise self), мгновенное исчезновение (expeditious retreat), идентификация, магический снаряд, защита от хаоса, щит, электрошок, парящий диск Тена; 2-ой—продолжительное пламя, тьмы, порыв ветра, раскалывание (shatter);  3-ий—дневной свет, крошечный домик Лео, молния, магический круг против добра;  4-ый—огненный щит, ледяная буря, вопль, стена огня, стена льда.

Имущество: Палочка щита (45 зарядов), роба полезных предметов, зелье исцеления средних ранений, свиток стены льда, 98 gp
Запретные школы: Зачарования, колдовство
Оставшаяся часть команды, состоящая из экспертов и плутов 1-ого и 2-ого уровней, обладает Профессией (моряк) в качестве Навыка. Четверо из них являются людьми, двое – тифлингами, один – дворфом и еще один – эльфом.
Старый Особняк

Харвок и его команда сделали своей базой старый особняк с шатровой крышей, расположенной на скалистом, ветреном утесе, возвышающемся над бескрайним океаном; они швартуют Неверест именно к этому утесу. Дом является трехэтажным зданием с восемью спальнями и девятью другими комнатами, которые предоставляют команде корабля достаточно места для спокойной и почти роскошной жизни. Они поддерживают в особняке достаточно необычный для пиратов порядок, хотя это объясняется тем, что их заставляет делать это Джинисси. Только комната Блоджа представляет собой постоянный беспорядок и хаос.

Кто построит этот особняк – неизвестно никому. Несмотря на его возраст, он все еще находится в необычно хорошем состоянии. Не осталось ничего, что могло бы указывать на его прежних владельцев или строителей. Харвок заявляет, что он обследовал большую часть этого мира и не нашел никаких других признаков разумной жизни – таким образом, особняк является уникальным для этого плана.

В любом случае, пираты назвали это место Отравленным Сердцем, так как единственной странной особенностью этого дома является абстрактная картина над каминной полкой на первом этаже, которая более или менее напоминает змею, вгрызающуюся в человеческое сердце. В конце концов, это название привязалось не только к особняку, но и ко всему плану. Оно нравится пиратам именно потому, что звучит так жестоко и устрашающе (хотя на самом деле, этого никак нельзя сказать об этом плане).
Галерея Древних Лиц

На втором этаже старого особняка находится длинный коридор, вдоль стен которого возвышаются стоящие на пьедесталах бюсты. Эти бюсты в большинстве своем изображают людей, хотя среди них есть несколько эльфов и дворфов. Внимательное исследование бюстов (Поиск, DC 17) позволяет понять, что лица этих бюстов достаточно легко снимаются, в результате чего на постаменте остается стоять безликая голова, а в руках персонажей оказывается кожаная маска. Гуманоид, который надевает эту маску, принимает облик существа, увековеченного с помощью бюста (это дает положительный модификатор +15 к Навыку Маскировки). Эти  “маски” являются магическими, хотя они лишены соответствующей ауры. Они должны быть возвращены на соответствующие им бюсты в течение 24 часов или же рассыпаются в прах. Передвижение бюстов лишает их (как, впрочем, и маски) магической силы. Двадцать пять бюстов стоят сейчас в галерее, хотя два из них уже стали безликими – их маски не вернулись к ним до истечения необходимого срока.

Блодж и некоторые другие члены команды используют маски для того, чтобы скрывать свою внешность. Харвок заставляет их использовать древние лица как можно более внимательно и осторожно, запоминая все, что они делают в новых обликах. К примеру, если какой-то матрос совершил преступление на том или ином плане в облике старого мужчины с лысой головой и бакенбардами, то никто в здравом уме не будет использовать этот облик на данном плане.

“Оно нравится пиратам именно потому, что звучит так жестоко и устрашающе”.

Хранитель

Около года назад, команда Невереста, похищающая сны у придворных одного аристократа-гитиянки, освободила всех пленников из подземелий этого лорда. Один из них, дворф, которого звали Балгаром Каменным Щитом, был так благодарен им, что поклялся служить Харвоку в течение трех лет. Когда Балгар узнал о том, что Харвок и его матросы в действительности оказались пиратами, он заявил, что не может принимать участия в их грабежах, и потому им пришлось найти компромисс. Теперь Балгар охраняет особняк команды Невереста. Вместе со своим ротвеллером, Родди, Балгар готов оберегать старый особняк от каждого, кто только осмелится покуситься на него. Фактически, последние несколько месяцев он провел, устанавливая ловушки, призванные защитить тайный проход, ведущий к подземной сокровищнице, расположенной под домом (смотрите страницу 194).

Всю свою жизнь Балгар пытался быть добрым, но так и не достиг успеха. Лучшее, на что он способен – это оставаться нейтральным. Он является законопослушным, хотя и не в том смысле, в котором это понимают многие – он обладает ясным и спокойным разумом, который в полной мере подчиняется ему, хотя при этом Балдар не так уж любит существующие законы. Поэтому, не участвуя в рейдах пиратов, но, охраняя при этом их дом, он вполне может продолжать и дальше считать себя честным воином. И, по правде говоря, ему нравится команда Невереста, особенно Харвок. В свою очередь, они уважают его за то, что он прикрывает их спину и оберегает их сокровища. Он так же выступает в роли повара и часто готовит различные блюда для возвращающихся пиратов (он не учился этому и, если честно, является не таким уж хорошим поваром, но команда Невереста ценит горячую пищу в любой её форме).

Вдобавок к Всеобщему, Балгар говорит на Дворфийском и Терранском (Terran) языках.

Балгар Каменный Щит, мужчина-дворф, Рейнджер8/Дворфийский Защитник2: CR 10; Средний гуманоид; Хит Дайс 8d8+8+2d12+2; hp 68; Инициатива +3; Скорость 20 футов; AC 22 (+3 Ловкость, +1 уклонение, +8 доспех), касанием 14, врасплох 18; Базовая атака +10; Захват +12; Атака +14 в ближнем бою (1d8+3, критический удар 20/х3, боевой топор) или +12 на расстоянии (1d10+1, критический удар 19-20/х2, тяжелый арбалет); Полная Атака +12/+7 в ближнем бою (1d8+3, критический удар 20/х3, боевой топор) и  +12/+7 (1d6+2, критический удар 20/х3, топор) или +12/+7 на расстоянии (1d10+1, критический удар 19-20/х2, тяжелый арбалет); AL Законно-Нейтральное; SA Заклятые враги; SQ Темновиденье в радиусе 60 футов, защитная стойка, быстрое выслеживание, опасное уклонение, дикая эмпатия, лесной шаг; Спас-Броски –  Стойкость +10, Рефлекс +5, Воля +6; Сила 14, Ловкость 17, Телосложение 12, Интеллект 12, Мудрость 14, Харизма 6 

Навыки и Фиты: Лазанье +13, Ремесло (изготовление доспехов) +4, Ремесло (кузнечное дело) +4, Ремесло (работа с камнем) +5, Ремесло (изготовление ловушек) +5, Ремесло (изготовление оружия) +10, Ремесло (работа с деревом) +8,  Скрытность +11, Слух +4, Бесшумное Передвижение +13, Профессия (шахтер) +13, Верховая Езда +8, Бдительность +8, Выживание +13; Уклонение, Выносливость, Улучшенный Обоюдорукий Бой, Крепость, Выслеживание, Обоюдорукий Бой, Фокусировка на оружии (боевой топор)
Заклятые враги (Ex): Будучи рейнджером, Балгар получает положительный модификатор +4 к броскам Блефа, Слуха, Чувства Мотивов, Бдительности и Выживания тогда, когда эти навыки используются против хаотичных аутсайдеров. Кроме того, он получает положительный модификатор +4 к броскам урона против этих существ. В случае с элементалями, модификатор ко всем броскам равняется +2.

Защитная Стойка (Ex): Раз в день Балгар может принять защитную стойку в которой он не может сдвинуться с места, которое он защищает. Он получает положительный модификатор +2 к Силе и +4 к Телосложению, положительный модификатор сопротивляемости ко всем спас-броскам +2 и положительный модификатор +4 к Классу Защиты. (Эта способность увеличивает броски атаки и урона Балгара на +1, дает ему всего 88 хит-поинтов, прибавляет +2 к спас-броскам Рефлекса и Воли, +4 к спас-броскам Стойкости и дает ему Класс Защиты 26). Он получает все эти преимущества на 6 раундов.

Имущество: Мифрильная нагрудная пластина +3, боевой топор +1, топор +1, тяжелый арбалет мастерской работы, болты +1 (12), 16 gp
Заклинания (2/1): 1-ый уровень—магический клык, сопротивление энергии; 2-ой уровень—медвежья выносливость.
Родди, ездовой пес: CR 1; Среднее животное; Хит Дайс 2d8+4; hp 17; Инициатива +2; Скорость 40 футов; AC 16 (+2 Ловкость, +4 естественная защита), касанием 12, врасплох 14; Базовая атака +1; Захват +3; Атака +3 в ближнем бою (1d6+3, зубы); Полная Атака +3 в ближнем бою (1d6+3, зубы); AL Нейтральное; SQ Запах; Спас-Броски –  Стойкость +5, Рефлекс +5, Воля +1; Сила 15, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 2, Мудрость 12, Харизма 6 

Навыки и Фиты: Прыжки +8, Слух +5, Бдительность +5, Плаванье +3, Выживание +1; Внимательность, Выслеживание
* Ездовые собаки получают расовый модификатор +4 к броскам Выживания, когда идут по следу.
Сокровищница

Глубоко в подземной морской пещере, расположенной под старым особняком, Харвок и его команда хранят свою добычу в магических стеклянных бутылках.  В любой момент здесь можно найти не меньше, а то и больше 100 полных бутылок, и, как минимум, столько же пустых. Хотя пираты иногда похищают нечто отличное от снов, в этой пещере хранятся только бутыли сна†. Члены команды просто делят всю добычу друг с другом и обычно быстро спускают её. 

Следует отметить, что бутыли сна являются очень хрупкими и их легко разбить. Команда переносит их в наполненных соломой ящиках и обращается со своим грузом очень осторожно.

Бутыль сна: Любое существо, открывающее эту бутылку, чувствует себя отдохнувшим и свежим так, если бы оно спокойно проспало около восьми часов. Существо сразу же исцеляет количество хит-поинтов, равное его удвоенному уровню, залечивает все не смертельные ранения и восстанавливает заклинания и их слоты так, если бы действительно начался новый день. Даже магические предметы, принадлежащие открывающему бутыль существу, и которые можно использовать только определенное количество раз в день, “перезаряжаются”.

Среднее колдовство; уровень заклинателя – 5-ый; Создание Чудесного Предмета, должен быть похищенный (с помощью меча усыпляющих ран†) сон; 2,000 gp (полная) 300 gp (только пустая бутылка, если вместе с ней присутствует и меч усыпляющих ран); 1 фунт.
Похищение Снов

С мечом усыпляющих ран† в руках, Харвок похищает сны у обитателей других планов, поднимается на Неверест и исчезает – причем во многих случаях это происходит так быстро, что никто не понимает, что вообще произошло. Обычно, Неверест появляется над замком, особняком или богатой частью города ночью. Харвок и несколько матросов спускаются по веревочным лестницам с главной палубы на балконы или крыши, стараясь делать это, как можно более незаметно. Оттуда Харвок проникает в спальни и наполняет максимальное количество бутылей сна† с помощью своего магического клинка. Естественно, что лишенные снов жертвы сразу же просыпаются и, в большинстве случае, начинают звать на помощь. Спутники Харвока следят за этим и защищают своего капитана от стражников, часто забирая себе все ценное, что попадается им на глаза. Тем не менее, им редко, когда удается наполнить больше одной или двух бутылей сна, прежде чем им приходится отступать на корабль.

Очень часто Джинисси не удается убедить капризный генератор сближения† покинуть тот или иной план достаточно быстро, и кораблю приходится парить в небесах плана до тех пор, пока ей не все же удается добиться перемещения. Это может занимать от 1 до 10 минут.

Часто Посещаемые Порты
Конечно же, не каждое путешествие Невереста является пиратским рейдом. Время от времени, Харвоку приходится доставлять сны заинтересованным в их покупке людям, и, кроме того, команде требуется место, в котором она могла бы отдохнуть и расслабиться, так как Отравленное Сердце для этого – слишком пустынное и безмолвное место. К числу “портов”, в которые часто заходит этот корабль, относятся следующие.
Даксис

На этот жарком, пустынном плане, Харвок нашел огромный палаточный город, заполненный торговцами, которых весьма интересуют его товары. Торговцы Хорастрана, как и все остальные обитатели этого плана, являются эльфами с кроваво-красной кожей. Они не задают лишних вопросов, и команда Невереста находит здесь всевозможные развлечения и интересные товары. Блодж так регулярно напивался в Хорастране, что в последние несколько визиток, Харвок просто надевал на него кандалы, если, конечно же, для выполнения какой-то миссии в этом городе не требовались услуги халфлинга.
Обсидиановые Болота
Населенный в основном дуэргарами, этот странный план заполнен природными обелисками из темного камня, утопающими в огромном болоте. На этом плане нет солнца, и его освещает тускло-зеленая луна, в результате чего здесь царит вечная ночь. Дуэргары не только охотно приобретают похищенные сны, но и занимаются починкой Невереста. Тем не менее, Харвоку хватает ума не доверять дуэргарами. Он очень внимательно следит за ними, так как они с большим трудом скрывают желание завладеть его кораблем.
Ундрагал

На этом адском плане находится всего один город, Феддеш, где демоны разгуливают по улицам вместе с драйдерами, троллями, багбирами и другими злыми гуманоидами. Харвока нельзя назвать глупцом, и потому он посещает этот план только в самых крайних случаях. Тем не менее, обитатели Феддеша очень хорошо платят за украденные товары, и никто не испытывает страха перед законом – хотя бы потому, что закона здесь нет. Команда старается не покидать корабль на этот плане; они просто делают свое дело, а затем уходят.

Белый Язык

Будучи планом элементального огня, Белый Язык стал домом для тайного анклава ифритов и подобных им существ, расположенным среди бесконечных морей магмы и пылающих пещер вулканического камня. Они магическим образом охлаждают большую пещеру (до температуры, равной 100 градусам Фаренгейта) для того, чтобы принимать там странников, оказывающихся на этом плане. Эти существа с радостью приобретают магические предметы у чужаков, включая и бутыли сна.
Архивраг

Ночная карга Олиш-Аггат является главной головной болью команды Невереста уже более двух лет. Он желает использовать заключенные в бутылках сны в своих собственных отвратительных целях – Харвоку так и не удалось разобраться в том, каких, но он подозревает, что это каким-то образом могло бы усилить её кошмарных прислужников. Олиш-Аггат не собирается платить за то, что ей нужно, и потому она предпочитает периодически устраивать нападения на корабль и даже на старый особняк. Дважды ей удавалось прорываться в Сокровищницу и похищать собранные пиратами сны, хотя оба этих раза произошли до того, как здесь появился Балгар. Её нападения на корабль были более масштабными, и сопровождались поддержкой кошмаров и квазитов. Как и сами пираты, она появляется, хватает все, что только можно и исчезает. Харвок готов отдать очень многое ради того, чтобы узнать, где находится логово ночной карги, и как он может положить конец её деятельности.
Использование Отравленного Сердца

На этом плане нет ничего особенно интересного, помимо старого особняка. Тем не менее, это еще не означает того, что этот план не может быть прекрасным (и, что самое важное, безопасным) местом отступления или приюта для планарных странников – которые вполне могут использовать его так же, как это делает Харвок со своей командой. Исследователи обнаружат здесь самые различные ландшафты и климатические условия: чем дальше они уходят на юг или север, тем холоднее становится. На этом плане процветает самая разнообразная растительная жизнь, хотя при этом здесь нет никаких живых существ.

Хотя выследить Харвока достаточно сложно, на сам этот план попасть не сложнее, чем на любой другой – хотя он пересекается с наиболее цивилизованными и известными мирами достаточно редко. В этом отношении его можно назвать отдаленным. Еще реже он оказывается каким-то важным звеном в серии пересечений. Именно поэтому, через него проходит не так уж много странников.
Приключения

Отравленное Сердце может предложить не так уж много возможностей для различных приключений. Вместо этого, этот план предоставляет относительно безопасное убежище, хотя и обладающее весьма специфическим предназначением.

Поднимайтесь на борт…или вас поднимут (2-5 уровени)
Возможно, лучшим методом использования Отравленного Сердца будет объединение (или присоединение) персонажей и Харвока с его командой. Это позволит героям, которые в обычных условиях не смогли бы путешествовать по планам, принять участие в самых разнообразных планарных приключениях. Когда Харвок понимает, что ему нужны новые члены команды для того, чтобы заменить ушедших или погибших, он отправляется на какой-нибудь многолюдный план и начинает искать себе спутников. Если добровольцев не находится, то он просто приказывает Джинисси и нескольким другим матросам схватить каких-нибудь бедолаг и затащить их на борт Невереста – в этом им может помочь меч Харвока. Оказавшись перед выбором – служить капитану пиратского корабля или оказаться заточенными в безлюдном мире, именуемом Отравленным Сердцем – большая часть персонажей выберет первое. (Естественно, что этот вариант может не сработать в том случае, если персонажи окажутся чересчур законопослушными).

Герои, оказавшиеся на борту, могут, в конце концов, разобраться, что к чему, и даже принять участие в одном из нападений. Если они покажут себя хорошо, то Харвок может начать отправлять их на особые задания.

Кроме того, персонажи могут расстаться с Неверестом и его командой – спустя несколько месяцев хорошей службы, они смогут отправиться туда, куда они только пожелают, и Харвок доставит их в любой из Бесчисленных Миров. Но при этом, будет достаточно логичным сохранить Харвока в качестве своего союзника. Друг, обладающий способностью перемещаться повсюду, пригодится каждому.

Отмщение (10-11 уровни)

Аристократ, на который не раз и не два нападала команда Невереста, предлагает награду в 25,000 gp за голову Харвока. Если персонажей заинтересует его предложение, то они должны будут определить, где именно появятся в следующий раз пираты и устроить там засаду. Если они могут путешествовать по планам своими силами, то они могут попытаться сделать бросок Сбора Информации (DC 25) в различных планарных тавернах и гостиницах для того, чтобы попытаться выяснить, куда направился Харвок. Однако, даже зная это, персонажам понадобится очень хороший план для того, чтобы схватить его, так как в случае неудачи его корабль просто растворится среди бесчисленных миров. 

Теоретически, персонажи так же могут использовать могучее заклинание школы Гаданий для того, чтобы найти тайный приют Невереста: Отравленное Сердце. Одного только поиска информации необходимой для успешного применения этого заклинания хватит для отдельной кампании, так как ничто слабее, чем заклинание определения места (discern location), причем, скорее всего, наложенного не персонажами, не сможет обнаружить его местонахождение. Таким образом, для того, чтобы заклинание сработало, персонажам понадобится нечто, чем владел один из членов команды Невереста, находящийся, в данный момент, на борту корабля (наиболее очевидным вариантом будет бутылка сна† ). Но даже в этом случае, герои, скорее всего, узнают только нечто вроде “старого особняка на Отравленном Сердце”.

Хотя это все еще говорит очень немного, некоторые исследования и доступ к планарным перекресткам, подобным Ядру (смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры) могут привести их туда. Но при этом, герои получат эту информацию только в том случае, если этот член команды сейчас не выполняет какую-либо миссию. Персонажи могут воспользоваться предвиденьем, но в этом случае они могут выдать себя (если объект воздействия заклинания сделает успешный спас-бросок). Кроме того, следует учитывать и тот факт, что при отсутствии названия плана, героям не поможет даже межпредельный переход, который требует хотя бы приблизительного знания предполагаемой точки перемещения.

Древние сады Юрагона

По всей вселенной рабовладельцы-грахлусы внушают страх своими зверскими набегами на планы. Эти жуткие  демоны-приматы родом с плана, известного как Юрагон, где они железной рукой руководят своей империей джунглей.

Массивные грахлусы забирают захваченных рабов в свои лесные чащи, где, по слухам,  несчастные всю оставшуюся жизнь гнут спину под кнутом непосильного рабства, без надежды выбраться на волю. Но у грахлусов есть тайна, и они делают все, что в их силах, чтобы удержать незваных гостей в стороне от своего плана, чтобы никто не узнал правду...

Тайная История Юрагона

В начала Юрагон был раем. Не потревоженные разумной жизнью и посетителями из других мест, его животные и растения  процветали. Со временем во влажных садах Юрагона  развилась разумная жизнь, которая не была похожа ни одну из известных форм разумной жизни. Новыми хозяевами Юрагона стали ни растения, ни животные, а микроскопические организмы, вирусы. Эти создания, еще известные как алиптуры, обладали сильными телепатическими способностями и могли общаться, располагаясь друг от друга на значительных расстояниях (хотя такие расстояния составляли где-то около 10 футов). Будучи вирусом, алиптур главным образом жил внутри других организмов,  приспособившись в случае необходимости проникать и удерживать себя внутри различных животных. Их первым значительным достижением было осознание того факта, что, приспосабливаясь к скоплениям насекомых, похожих на термиты, они могут стимулировать необычные реакции в их поведении и даже в их физиологии. Используя насекомых в качестве рабов, алиптуры создали огромное гнездо на расчищенном от деревьев участке, расположенном где-то в центральной части джунглей. Это гнездо, первоначально созданное из песка, частицы которого скреплялись выделениями из желез внутренней секреции, стало домом для насекомых, но алиптуры начали видоизменять его изнутри. Постепенно, по прошествию нескольких тысячелетий, алиптуры сплотили насекомых в единое существо: живое гнездо, которое стало Валикнестом, "городом" алиптур,  их реализованным стремлением к гармоничному сосуществованию.

Тем не менее, пока алиптуры приспосабливались к новым реалиям собственного существования, некоторые изменения были настолько радикальными, что не все алиптуры разделяли сложившееся умонастроение с остальными собратьями. Инакомыслящие алиптуры не хотели жить внутри Валикнеста. Они наслаждались своей властью над насекомыми.  Они вожделели ее. Поэтому эти отступники вернулись к истокам своего существования, к тем животным, которые были по их наблюдениям самыми развитыми из всех форм жизни на Юрагоне, к огромным приматам джунглей.

Эти приматы джунглей Юрагона были массивными, но быстрыми существами. Ужасающими прыжками они настигали свою жертву, затем с огромной свирепостью набрасывались на нее, беспощадно вгрызались в ее тело, и, в конце концов, разрывали несчастное существо своими четырьмя конечностями. На Юрагоне эти повелители джунглей не боялись никого и ничего.

Однажды заразив собою популяцию приматов, алиптуры начали приспосабливаться к этим существам и последовательно изменять их, вводя незначительные корректировки в их поведение и физиологию. В течение многих поколений эти  приматы, зараженные вирусом алиптур, эволюционировали, став, в конце концов, полуразумными существами. Их мускулистые передние конечности превратились в проворные, приспособленные для использования орудий,  руки. Их глотки и рты, изначально предназначенные для рычащих и воющих звуков, изменились в достаточной степени, чтобы порождать членораздельную речь. Изменившиеся таким образом приматы назвали себя грахлусами. 

По-прежнему чувствуя себя обязанными своим предкам, алиптуры внутри грахлусов приказали им выстроить деревянный частокол вокруг Валикнеста. Со временем, когда технологии грахлусов развились в достаточной степени, частокол превратился в крепость, а Валикнест оказался в святая святых массивного каменного дворца.

Планарные Заметки

Название: Юрагон

Тип: Альтернативный мир

Стандартные Планы Пересечения: 

Грау - Уродливый пустынный мир, где красота, как разменная монета, может быть украдена либо продана так же легко, как и золото, при использовании странных магических предметов. 

Нерак - Ледяной мир, населенный людьми, которые невосприимчивы к холоду, но смертельно боятся огня (и обладают большой уязвимостью к нему). 

Ядро - Транспостранственный перекресток, заполненный дверями (смотрите Главу Первую: Бесчисленные Миры).  

Параллельный План (такое же название, как и у исходного мира персонажей игроков) - Параллельный мир, который полностью совпадает с миром персонажей игроков вплоть до характерных обитателей, за исключением того факта, что каждый его житель обладает противоположным полом в отличие от мира персонажей. (Глава Двадцатая: Зазеркалье). 

Попилен - чуждое королевство, управляемое гигантским, божественным глазом, который летает над поверхностью и наблюдает за всем происходящим, убивая при этом меньших глазоподобных существ или создавая их усилием воли, когда в этом возникает необходимость. 

Подземье - Лабиринт пещер и туннелей, порожденных многообразием различных миров и направляющих путешественника в то место, куда ему необходимо попасть. (Глава Первая).

Грахлусы

Начиная с того момента, когда влияние алиптуров на грахлусов было весьма незначительным, грахлусы развивались с течением времени. Тот факт, что алиптуры господствовали над грахлусами, не используя ни магию, ни псионику, не повлиял на конечный результат, поскольку они провоцировали физиологические изменения в коре головного мозга этих существ, чтобы развить в них особые инстинкты. А процесс усовершенствования головного мозга породил целый комплекс параллельных процессов, затронувших все аспекты жизнедеятельности организмов грахлусов.

Но с какого-то момента алиптуры утратили способность контролировать повседневную деятельность грахлусов. Тем не менее, они могли влиять на них на расовом либо культурном уровне. Например, именно они модифицировали страсть грахлусов к расширению и захвату территорий, превратив её в желание господствовать над другими существами, используя их в качестве рабов (последнее легко нашло отклик среди алиптуров). 

В смешанном обществе грахлусов сложилась естественная групповая иерархия, когда каждый член этого общества знает свое положение, а во главе его стоит могущественный лидер, император. 

Грахлусы создавали оружие и броню и развивали строительные технологии, позволяющие им сооружать крепости,  города, окруженные крепостной стеной, и надлежащим образом обслуживаемые дороги, по которым одинаково быстро могут перемещаться, как и обозы с продовольствием, так и необходимые для поддержания обороны войска. 

Все это время грахлусы ничего не подозревали об алиптурах. Вирусная инфекция так долго существовала наравне с ними (на протяжении всей известной им истории), что они считали ее своим естественным симбионтом. Возможно, на сегодняшний день несколько грахлусов знает истинную историю своего рода, поскольку это строжайшая тайна, известная лишь высшим эшелонам власти, которые никогда не сделают это знание в полной мере достоянием общественности. 

Со временем империя грахлусов распространилась на весь Юрагон. 

К тому моменту появилось несколько других видов разумных существ, таких как, медузы и тролли (они развивались под землей, лишь изредка выходя на поверхность). После нескольких кровопролитных войн грахлусы поработили большинство этих существ, но некоторые из них до сих пор свободно живут в пещерах под джунглями. Помимо этого грахлусы приручили тигров, камандасов и других обитателей джунглей, используя их в качестве домашних животных и защитников в своих скрытых джунглями городах.

Таким образом, грахлусы быстро стали бесспорными владыками Юрагона, создав милитаристическое общество, в котором никто не воюет.

Вскоре жажда завоеваний грахлусов, корректируемая неуловимым влиянием алиптуров, заставила их обратить свой взор за пределы Юрагона в поисках новых рабов и новых миров, которые можно захватить. Уже тогда было теоретически предсказано существование других миров, но и мысли не было о путешествии к ним. Со временем после многих лет упорного труда грахлусы обнаружили, что особый вид деревьев в их Саду, а точнее высокие деревца с кроной из полупрозрачных листьев, которые они называли ирнук, обладает удивительной способностью проникать своими корнями в другие миры.

Экспериментируя, они научились использовать эти мистические деревья, чтобы создавать порталы к другим планам, несколько увеличивая естественный разрыв между реальностями. Сущность их воздействия на ирнук заключалась в следующем: сначала они срезали ствол дерева, но так, чтобы оно не погибло, а затем обрабатывали его алхимическими настойками, смешанными экспертом-грахлусом. Только несколько грахлусов знают порядок исполнения этих манипуляций, но фактически они до сих пор не могут контролировать процесс перемещения сквозь эти порталы, поскольку не знают конечный пункт этого перемещения. Поэтому обычно они посылают через созданный портал разведчика. Если разведчик вернется и доложит о наличии потенциальных рабов (или других предметов, представляющих интерес), тогда грахлусы отправят отряд для совершения набега. Эти порталы остаются открытыми только 1d8 дней, поэтому грахлусы стараются все сделать настолько быстро, насколько это возможно.

Алиптуры сегодня

Алиптуры путешествовали вместе с грахлусами, чтобы посмотреть на другие планы. Увиденное поразило алиптур: мало того, что среди этих миров живет и дышит полной грудью, лежащая вне пределов их понимания, магия, так и еще и существует такое доступное всем и каждому заклинание исцеления болезни, способное полностью их изничтожить. Они считали себя почти непобедимыми до тех пор, пока не узнали об подобных заклинаниях. Теперь прекрасно осознавая то, что Валикнест может быть полностью отчищен от их присутствия одним лишь взмахом руки священника, они делают все, что в их силах, чтобы удержать подальше от Юрагона подобных заклинателей. Из-за этого алиптуры привили всем грахлусам, в чьих телах они соизволили пребывать, инстинкт защищать Валикнест, который сами грахлусы называют Материнским Древом за его внешний вид, напоминающий растение. Немногие грахлусы знают, чем на самом деле является Материнское Древо, и прекрасно понимают какую важность представляет это знание.

“Они считали себя непобедимыми”

Общение с алптурами

Поскольку алиптур является по своей природе вирусом, возникает закономерный вопрос: что случится, если другое существо, не грахлус, заразится им? Алиптур переносится по воздуху, хотя он редко себя этим утруждает. Фактически с того момента, когда алиптуры осознали себя и поняли жизнь, они никуда не спешат и передвигаются лишь в тех случаях, когда пожелают этого. Поэтому вероятность заразиться алиптуром у существа, не являющегося грахлусом, весьма невелика, за исключением того случая, когда грахлус умирает. Тогда алиптур умрет внутри него через несколько часов, если только на горизонте не появится тело, которое может стать новым домом для умирающего вируса. Предпочтение естественно отдается грахлусу, но если его не будет, то сойдет любое другое существо. Вирус предпочитает млекопитающих всем другим типам существ, но за неимением таковых может удовлетвориться и тем, что имеется в наличии. Конечно, переселение происходит не так легко, как может показаться на первый взгляд, поскольку фактически алиптуры не могут управлять процессом своего перемещения вне тела носителя. Их единственная надежда на то, что какое-нибудь существо подойдет достаточно близко к мертвому или умирающему грахлусу, чтобы какое-нибудь отверстие, например, нос или рот, оказалось в пределах досягаемости для алиптура. Спас-бросок стойкости (DC 18) избавляет от вируса, обрекая того на безрадостную кончину. Существа, не являющиеся грахлусами, действительно могут стать носителями вируса алиптур, но сам он настолько мутировал, что фактически может "инфицировать" только грахлусов. Тем не менее, Мастер может позволить им "разъезжать" в существах других рас и контролировать их, возможно даже используя в качестве подопытных кроликов игровых персонажей. Опять же, тот факт, что алиптуры не используют явный контроль над носителями, не играет большой роли. Вместо этого они в течение длительного срока пытаются изменить поведение своего носителя. 

Если вдруг алиптур попадет на другой план с помощью тела своего носителя, то он потратит недели, пытаясь прояснить для себя новую обстановку и окружающую среду (способность алиптура чувствовать происходящие события вне тела носителя несовершенна). И в зависимости от полученных результатов он займется разработкой различных планов и их реализацией. Эти планы могут варьироваться в зависимости от поставленных задач: вернуться на Юрагон, основать колонию в новом мире или видоизменить своего носителя, чтобы лучше приспособиться к новым реалиям жизни. 

Обитатели

Очевидно, что наиболее заметными обитателями Юрагона являются грахлусы, которые живут в городах, соединенные меж собой хорошо обслуживаемыми дорогами. Алиптуры по понятным причинам также важны, но на данный момент нет ни одного конкретного факта, подтверждающего их существование. Путешественник может несколько раз посетить Юрагон, тщательно его исследовать, но так и  не найти явных признаков присутствия алиптуров. Сами грахлусы не догадываются о них, по крайней мере, большинство. 

Тем не менее, Древний Сад, как иногда называют Юрагон, изобилует жизнью в ее различных проявлениях и помимо грахлусов. Джунгли населяет огромное многообразие животных: от самых маленьких млекопитающих, бегающих по земле, до парящих высоко в небе птиц с ярким оперением, предпочитающих селится на верхушках деревьев. Большинство из них не опасны, но они предпочитают держаться в стороне от тех, кто представляет для них опасность (например, игровых персонажей). Тем не менее, можно повстречаться и с теми, кто несет в себе настоящую угрозу, например, с жуткими тиграми, гигантскими змеями, и даже троллями, которые могут попытаться приготовить себе завтрак из случайного планарного путешественника. 

Обитатели Юрагона

	Существо
	CR
	Источник 
	Примечания

	Колючий зверь (briar beast)
	6
	LoD
	––

	Клубнек
	1
	ToH
	––

	Страшный тигр
	8
	MM 
	––

	Страшная обезьяна
	3
	MM 
	––

	Страшная летучая мышь
	2
	MM 
	––

	Гигантская оса
	3
	MM 
	––

	Грахлусы
	5
	BCD
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	Камадан
	4
	ToH
	––

	Креншар
	1
	MM 
	––

	Медуза
	7
	MM 
	––

	Чудовищная сороконожка (огромная)
	2
	MM
	––

	Чудовищная сороконожка (большая)
	1
	MM
	––

	Чудовищная сороконожка (средняя)
	1/2
	MM 


	––

	Дерево-коса 
	6
	ToH
	––

	Змея, гигантский удав
	5
	MM 
	––

	Тендрикулус
	6
	MM 
	––

	Тролль
	5
	MM 
	––

	Гадюка (Большая)
	2
	MM 
	––


Грахлус

Большой Чудовищный Гуманоид 

Хит Дайс: 8d8+40 (76 hp)

Инициатива: +1

Скорость: 30 футов (40 футов без доспехов)

AC: 20 (-1 размер, +1 Ловкость, +3 естественная, +5 доспех, +2 щит), касанием 10, врасплох 19, отрицательный модификатор проверки брони -4)

Базовая атака/Захват: +8/+16

Атака: +13 в ближнем бою (2d6+6, мастерское владение длинным мечом)

Полная атака: +13/+8 в ближнем бою (2d6+6, мастерское владение длинным мечом), +8 в ближнем бою (1d8+3, укус)

Пространство/Радиус (Space/Reach): 10 футов/10 футов 

(Face/Reach: 5 футов на 5 футов/10 футов)

Особые атаки: Наскок

Особые качества: Видение при тусклом свете, запах, уязвимость к заклинаниям исцеления болезни
Спас-броски: Стойкость +7, Рефлекс +6, Воля +8

Атрибуты: Сила 22, Ловкость 13, Телосложение 20, Интеллект 11, Мудрость 11, Харизма 9

Навыки: Лазанье* +11, Запугивание +10, Прыжки* +11, Знания (планарные) +5, Слух +6, Бдительность +4

Фиты: Осведомленность, Железная Воля, Рассечение (Cleave), Силовая Атака

Среда обитания: Юрагон (или любая)

Организация: Одиночки, пары, отряды (3-6 плюс один боец-капитан 3-его уровня), фаланга (11-30 плюс три бойца-капитана 3-его уровня и один боец-командующий 5-ого уровня), армия (101-200, плюс двенадцать бойцов-капитанов 3-его уровня, четверо бойцов-командующих 5-ого уровня и один генерал 10-ого уровня). 

Мировозрение: Законно-Злое

CR: 5

Сокровище: Нет монет, двойное количество товаров

Развитие (Advancement): В зависимости от класса

Регулирование Уровня: +3

Грахлуса можно охарактеризовать, как человекоподобную цивилизованную обезьяну, но весьма сложно описать словами присущую этому существу устрашающую силу. При росте 6 футов (8 футов, если встанет в полный рост) вес воина грахлуса составляет 600 фунтов. Его плечи и руки выглядят почти неправдоподобно массивными. Являясь отличительным признаком существа гуманоидного типа, ноги грахлуса тем не менее гораздо короче его рук. Грахлус обладает огромным ртом, который может распахнуться неожиданно широко, обнажая сильные и острые зубы.

Грахлус может издавать ужасающий рев, который пристыдит и льва, когда кидается на противника или в самом процессе его избиения. Вообще созерцание вопящих существ с выпученными глазами, поражающих помимо своего напора еще и зловонным дыханием из своей распахнутой пасти, вселяет некоторый страх в непосредственно участвующих в рукопашной схватке с ними бойцов. Несмотря на то, что грахлусы носят одежду и умеют обращаться с различными инструментами и с оружием, в битве они кажутся какими угодно, но только не цивилизованными существами. Созданные благодаря различным вирусным модификациям, грахлусы тем не менее сохранили в себе частицу своего звериного естества и некую ограниченность интеллекта. 

Общество грахлусов хорошо упорядоченно, поскольку каждый знает свое место в его иерархии. Грахлусы нуждаются в сильном лидере мужского пола, который может управлять их империей, ибо оставшиеся в их подсознании животные инстинкты и наклонности даже не думают отходить на второй план.

Хотя по природе своей грахлусы воинственны, они, тем не менее, ненавидят хаос и беспорядки. В своем совершенном мире они могут так никогда и не встретиться лицом к лицу с настоящей опасностью, чтобы и дальше продолжать звенеть оружием, проявляя чудеса героизма, и устрашая этим своих рабов.

Грахлусы наслаждаются процессом завоевания и в конечном итоге процессом управления другими расами (на самом деле именно вирус внутри них поработал над этой особенностью). Если у них получится, то они захватят всю вселенную и поработят все известные народы. 

Когда грахлусы не заняты в набегах за рабами либо в какой-нибудь войне, они работают строителями и проектировщиками. Нововведения проникают к ним достаточно медленно, но использование уже имеющегося навыка происходит без особых проблем. 

Грахлусы говорят на Общем языке глубоким, богатым интонациями баритоном. 

Солдаты грахлусов носят нагрудники, длинные мечи и тяжелые щиты, представляющие собой шедевры оружейного творчества. 

Бой

Несмотря на то, что грахлусы нападают, пребывая в вертикальном положении, они до сих пор используют свои мощные передние конечности для того, чтобы ускорить собственное передвижение (щиты грахлусов сконструированы таким образом, что не мешают подобным маневрам). Более того, грахлусы игнорируют любую обувь, поэтому, когда они прыгают на противника, они могут атаковать когтями на ногах. 

Наскок (EX): Грахлус, опрокидывающий врага, может провести полную атаку, включая две атаки задними конечностями.  

Атака задними конечностями (EX): Положительный модификатор +13 в ближнем бою, 1d6+3 единиц урона.

Уязвимость к заклинаниям исцеления болезни: Вирус алиптур до сих пор жизненно необходим для физиологии грахлусов. Если этот вирус уничтожить (с помощью заклинания исцеления болезни), то грахлус будет оглушен на 1d4 раундов. Затем он навсегда лишится 4 пунктов интеллекта. Грахлус, свободный от влияния алиптура, скорее всего, будет вести себя больше, как животное, чем как разумное существо, которое, почувствовав опасность, сбросит с себя все снаряжение и убежит, если только при этом он не будет разъярен, или не будет загнан в угол. 

Навыки: У грахлусов есть +8 расовый бонус к броскам Лазанья и Прыжков и они всегда могут взять 10 в случае с бросками Лазанья, даже когда они несутся сломя голову, либо нападают. Также у них есть +2 расовый бонус к броскам Запугивания.

Общество грахлусов

Грахлусы трудолюбивы и мобильны. Они строят широкие, мощеные камнем, дороги, каменные и деревянные крепости для защиты, и города, окруженные крепостной стеной, для проживания. 

На своем родном плане грахлусами управляет могущественный император, которым обычно становится свирепый воитель, поскольку слабые императоры недолго держатся у власти. Наследование никогда не происходит по крови, но всегда благодаря силе, влиянию среди населения и количеству совершаемых подвигов во благо отечества. 

Каждый грахлус понимает иерархию общества, в котором проживает. Каждый грахлус знает свое место в системе. Некоторые работают, чтобы упрочить свое положение и продвинуться вверх по служебной лестнице, но большинство, похоже, удовлетворяется простым поиском своего места  и выполнением тех обязанностей, которые при этом возникают. 

Большинство грахлусов доверяют своим соплеменникам. Более всего это соответствует действительности для тех, кто находится в самом низу их иерархии. В то время, как император постоянно должен следить за тем, кто стоит у него за спиной, опасаясь особо честолюбивых генералов, а генералы в свою очередь должны выбирать с особой осторожностью тех, кому можно доверять, из разномастной толпы высокопоставленных должностных лиц, простому каменотесу либо солдату вряд ли есть большой резон думать, что один из его соплеменников может ему солгать либо каким-то образом предать.

В обществе грахлусов доминируют лица мужского пола, и это несмотря на то, что самки физически гораздо сильнее самцов. Только самцы бывают военачальниками, правителями городов и императорами. Все дело в том, что самки не чувствуют в себе той особой необходимости, которая вдохновляет самцов на проведение различных мероприятий, направленных на повышение собственного статуса, либо на удовлетворение своих властных амбиций. Благодаря этому у самок остается свободное время, которое они с пользой тратят для наставления на путь истинный молодого поколения грахлусов. Не смотря на то, что грахлусы вступают в близкие отношения на всю жизнь, самки растят детей в группах. 

На своем родном плане у грахлусов немного врагов. Их стены и крепости призваны защищать их от собственных же соплеменников. Хотя такое редко случается, но генерал все же может получить достаточное влияние и собрать необходимые силы, чтобы попытаться захватить какой-нибудь город, либо свергнуть императора. Такая комбинация неплохо срабатывала в прошлом благодаря бушующим в то время мятежам, но это скорее исключение из правила, чем само правило, поскольку природа грахлусов не терпит любое проявление хаоса, который неизбежно возникнет в подобных ситуациях. В этом и заключается основное противоречие грахлусов: они воинственный народ, который любит мир и безопасность. 

Грахлусы не поклоняются богам, но особо почитают власть и воздают ей должное через поклонение, как предкам, так и самой природе. 

Персонажи-Грахлусы

Грахлусы почти всегда либо воины, либо бойцы, хотя нередко попадаются и настоящие мастера. Они никогда не бывают простолюдинами, аристократами, адептами, паладинами, священниками, колдунами либо бардами. Очень немногие грахлусы, которых обычно называют отступниками, являются варварами; другие грахлусы презирают их. Приблизительно равное (и очень незначительное) количество грахлусов становится следопытами и монахами, но это элитные классы, и ими становятся только исключительные личности. Несколько грахлусов имеет склонность к занятиям магией либо воровству, и хотя они довольно немногочисленны, но все же существуют. (Грахлусы становятся магами, несмотря на то, что алиптуры делают все, чтобы сохранить Юрагон от разлагающего влияния магии). Грахлусы-друиды, о которых раньше было практически никому не известно, становятся все более и более распространенными среди населения. Они служат духовными пастырями для грахлусов во время церемоний воздаяния почестей предкам и демонстрируют особое почтение природе. Для алиптуров друиды, как, впрочем, и священники, и даже маги являются ходячим воплощением их ночных кошмаров, поэтому очевидно, что они не хотят их видеть. Однако, несмотря на все усилия алиптуров изжить на корню разнообразные духовные верования грахлусов (которые необходимы для друидов), они пока не достигли успеха на этом поприще. Генералы и воины грахлусов, благодаря тлетворному влиянию алиптуров, не доверяют друидам, даже ненавидят их, поэтому до недавнего времени друиды старались не особо попадаться на глаза реакционно-настроенным в отношении правомерности их существования массам, предпочитая проживать в одиночестве, где-то в скрытых местах джунглей, выходя к пастве лишь в случаях особой необходимости и только на очень короткий промежуток времени. 

Рабы грахлусов

Хотя большинство рабов грахлусов являются людьми, многие другие расы разделили их несчастную участь: эльфы, дварфы, гитзераи, орки и хобгоблины. Поскольку грахлусы не доверяют существам, чей размер меньше среднего, да и не видят в них особой ценности для себя, то очень редко полурослики, гномы, гоблины или другие существа похожего размера становится рабами грахлусов. А если даже кто-то из них и попадает в рабство, то его скорее считают некой диковинкой или даже домашним любимцем, чем рабочим. Грахлусы редко пленяют существ, чей размер больше среднего. Они считают огров, кентавров и других слишком больших существ потенциальной угрозой для сложившегося порядка в обществе. 

Грахлусы ежеминутно беспокоятся о потенциальных восстаниях рабов и предпринимают все необходимые предосторожности, чтобы избежать их. Например, они постоянно перемещают рабов, не позволяя какой-то группе надолго оставаться в одном и том же составе. 

Раб несколько недель работает на плантациях, затем в течение одной или двух недель таскает камни, а затем снова возвращается на плантации, но уже отличные от тех, на которых он работал ранее, и на которых трудятся уже другие собратья по несчастью. 

Если раб демонстрирует лидерские качества, либо необыкновенно сильный дух, то грахлусы скорее убьют раба, чем позволят этой потенциальной угрозе существовать в их мире. 

Побег раба не является особой причиной для беспокойства. Это скорее некий вид спорта. Грахлусы наслаждаются охотой за сбежавшими в джунгли рабами и соревнуются друг с другом, а иногда даже группами. Военачальники грахлусов награждают такими охотами достойных солдат, или предоставляют их тем, кто нуждается в отдыхе и восстановлении сил. Иногда грахлусы-надзиратели поощряют побеги среди своих рабов, оставляя без внимания очевидные пути, которыми могут воспользоваться несчастные, чтобы сбежать. Очень редко бывает, когда сами рабы отказываются сбегать.  

Единожды захваченные грахлусами рабы фактически не имеют ни единого шанса вновь оказаться на свободе. Более того, грахлусы не позволяют рабам спариваться, иметь детей и создавать семьи либо какие-то иные социальные структуры, имеющие непосредственное отношение к их параноидальным хозяевам. Рабы не проводят достаточного количества времени друг с другом, чтобы у них завязались какие-либо отношения. К тому же их жизни, заполненные тяжким трудом,  обычно очень коротки. Поэтому грахлусы должны постоянно восполнять свои постоянно редеющие людские ресурсы, захватывая новых рабов. 

Фактически, истина состоит в том, что грахлусы любят совершать набеги за рабами.

Набеги за рабами

Грахлусы используют порталы, сделанные из дерева ирнук, чтобы устраивать внезапные и ужасающие набеги на различные поселения существ, не принадлежащих к их виду. Когда открывается проход на другой план, что обычно происходит ночью, толпа ревущих солдат грахлусов стремительной волной прорывается сквозь него. (В действительности это происходит уже после того, как разведчик исследовал эту территорию и подтвердил присутствие потенциальных рабов.) Те солдаты, которые появится первыми, формируют периметр, пока последующие хватают всех тех, до которых смогут дотянуться. В этот момент грахлусы не особо разборчивы и любой может попасть к ним в руки (те рабы, которые демонстрируют свою непригодность, доставляются на Юрагон уже мертвыми). Налетчики не останавливаются даже для того, чтобы отправить домой своих раненных. В их планы не входят завоевательные миссии.

Солдаты, выстроенные по периметру, находятся в оборонительной позиции, что сдерживает силы врагов и не позволяет им добраться до тех грахлусов, которые захватывают рабов и переносят их через проход. В установленное время грахлусы сворачивают периметр и покидают этот план через проход, который тут же закрывается, когда последний грахлус проходит через него. Весь рейд продолжается не более нескольких минут.

Понятно, что пострадавшие таким образом поселения не могут просто взять и проигнорировать сие событие. Иногда это вдохновляет людей на организацию целых кампаний по возвращению своих сородичей на родной план. Это является совсем нелегким мероприятием, поскольку им нужно будет не только добраться до другого мира, но еще и пережить встречу с ужасающим противником. Самые хитроумные существа нанимают приключенцев, чтобы те разобрались с их противниками.  Другие собирают небольшие армии, чтобы наказать грахлусов как следует. Хотя такое редко случается, но когда-то гитиянки устроили грахлусам крупномасштабную войну, в результате которой они осознали, что общества гитиянки не очень хорошо подходят им в качестве источника рабов. 

Юрагон

Юрагон - это обычного размера мир, который наверняка не отличается от того мира, откуда пришли персонажи. Тем не менее, в отличие от других миров его климат остается везде довольно постоянным за исключением далеких северных и южных районов. Умеренно влажные джунгли покрывают почти всю поверхность Юрагона,  остальное же пространство занято океанами. Юрагон обязан своим климатом небесному явлению: Двое светил ежедневно делят небо в течение 6 часов, затем каждое столько же светит по отдельности, пока обоих не поглотит на 6 часов безлунная тьма. Благодаря влиянию этих светил, сезонные изменения на Юрагоне варьируются от "дождливо" до "не очень дождливо". На Юрагоне никогда не бывает особых холодов за исключением тех районов, которые располагаются глубоко на юге и далеко на севере. 

Грахлусы, заполонив собою самый большой континент Юрагона, потеряли интерес к дальнейшему расселению на оставшиеся территории, поскольку уверены, что не обнаружат там ни существ, которых можно захватить, ни ресурсы, которые можно использовать. Неизвестно соответствует ли это действительности. Вместо этого они обратили свое внимание на другие миры. А это означает, что основная часть Юрагона так и осталась древним, не потревоженным и неисследованным садом, каким он и был с незапамятных времен. 

Плантации рабов

Путешествуя по планам, грахлусы предпочитают захватывать сначала рабов, а уж потом и новые территории (хотя во втором они не так уж и преуспели). Они переносят рабов на Юрагон, где несчастные вынуждены до самой смерти работать на полях грахлусов, расчищая их, распахивая и засеивая новым урожаем, чтобы обеспечить растущую городскую цивилизацию грахлусов необходимым продовольствием. Рабы должны постоянно расчищать поля и следить за тем, чтобы их снова не поглотили джунгли, что только увеличивает необходимость грахлусов в еще большем количестве рабов. Те рабы, которые не заняты на посевах,  должны расчищать от растительности каменистые холмы, чтобы эти камни позже можно было использовать для строительных работ. В отличие от других миров холмы и горы Юрагона  покрыты густой растительностью и не отличаются особой массивностью. Кроме того, именно рабы содержат дороги грахлусов в надлежащем состоянии, очищая и разравнивая их по мере необходимости. Некоторые рабы служат лакеями в городах грахлусов.

Города-крепости

Грахлусы построили множество больших городов, окруженных деревянными либо белокаменными стенами. Эти города, словно острова в океане зелени. Обычно там проживает от 2000 до 3000 грахлусов и где-то около 1000 рабов, что делает их более похожими на большие деревни, чем на города, коими их величают грахлусы.

Диспозиция некоторых городов грахлусов следующая: Ригон и Двахон располагаются на севере, Тахлан, Кха и Инрана на востоке, а Сперхан на юге. 

Это суетливые, но в то же время защищенные от различных опасностей (во всяком случае, для грахлусов) и содержащиеся в относительной чистоте города. Большинство зданий сделано из самого распространенного строительного материала среди грахлусов, из древесины. 

Грахлусы, проживающие в подобных поселениях, предпочитают торговать, используя бартер, а не деньги. Рабы и оружие представляют наибольшую ценность для грахлусов.

Магия практически не распространена  особенно среди простого населения.

Грахлусы очень мало занимаются тем, что люди называют "культурой": музыкой, театром, книгами и т.д. Тем не менее, они знамениты своими оригинальными изобретателями, превосходными ремесленниками и бесстрашными экспериментаторами и исследователями. 

Один или несколько деревянных фортов располагаются на гребне холма около большинство городов для наблюдения за окружающим пространством. Военные грахлусов уделяют огромное внимание безопасности,  даже если те несколько врагов, что у них есть, находятся достаточно далеко от их поселений.

Прима, столица

Самым большим поселением грахлусов является Прима, построенная в глубочайшей части долины, располагающейся около огромного озера. Это настоящий город, в котором проживают 12000 грахлусов и 10000 рабов.

Прима окружена каменными фортификациями, а большинство ее крупнейших зданий возвышаются, гордо демонстрируя свои гладкие каменные стены. 

От сада к саду простираются каменные колоннады, а сверкающие фонтаны озаряют своими брызгами сводчатые галереи, под сенью которых любят собираться городские жители, чтобы обсудить местные сплетни.

В центре города на вершине огромного холма располагается хорошо охраняемый Дворец Императора.  

Дворец

Дворец Императора по сути своей является крепостью с толстыми стенами из гранита и с массивной главной башней, на различных уровнях которой видны многочисленные балконы. Там живут император, его семья и его двор. Очень часто во дворце проживают в качестве постоянных гостей один или несколько наиболее влиятельных генералов.

Внутри дворца соотношение грахлусов к рабам два к одному, поэтому в коридорах дворца скорее встретишь спешащего по своим делам раба (обычно при этом он несет поднос либо какую-то тяжелую ношу), чем грахлуса. Дворец хорошо охраняется. 

Но наиболее охраняемым объектом является Валикнест, располагающийся в святая святых дворца, о существовании которого знают лишь немногие. Стража, секретные двери и проходы, а также смертельные ловушки призваны защищать дом алиптуров от потенциальных опасностей. Сам император отдаст свою жизнь, защищая эту комнату. 

Использование Юрагона

Возникает множество вопросов этического характера, связанных с самой природой Юрагона: Осознают ли грахлусы себя рабами алиптуров или они обязаны им своей цивилизацией? А может, оба этих факта соответствуют действительности? Будет ли освобождение грахлусов от влияния алиптуров актом добра или зла? Это ведь непременно приведет их цивилизацию к краху. Освободит ли это рабов грахлусов или обречет их на гибель? Алиптуры есть зло, раз они делают то, что делают? 

Приключения

Вот  несколько приключений на Юрагоне, которые может использовать Мастер.

Захвачены!  (6-8 уровни)

Персонажи схвачены во время налета за рабами. В результате этого, они должны каким-то образом сбежать и от рабства грахлусов, и с плана. Другие рабы, находящиеся на Юрагоне больше времени, могут им каким-то образом помочь или что-нибудь посоветовать, например, поделиться слухами о наличие убежищ в джунглях для сбежавших рабов. Персонажи могут даже попытаться каким-то образом договориться с подземными врагами грахлусов: с медузами либо с троллями. 

Цветок Древних Садов  (6-9 уровни)

Клирику нужен особый ингредиент для лекарства, которое может остановить бушующую в мире персонажей болезнь. Он собирает команду, которая отправится на другой план за этим ингредиентом: редким белым цветком,  называемым Дталианом Лунной Вспышкой. Этот цветок растет только в Древних Садах Юрагона. Поэтому персонажи игроков должны попасть на этот план, исследовать местные джунгли, при этом стараясь не попадаться на глаза грахлусам и держаться подальше от других местных опасностей. Конечно, опытные алхимики грахлусов наверняка знают, где можно найти этот цветок, но получение от них этой информации в лучшем случае будет несколько опасным мероприятием. Чтобы беспрепятственно прогуляться по городу в джунглях и найти лабораторию алхимика/ботаника грахлуса, можно замаскироваться под рабов, что несколько рискованно, но, по крайней мере, гораздо более целесообразно, чем скитания по очень опасным садам. 

Остановить рабовладельцев (7-9 уровни)

Грахлусы проникли в мир персонажей и набирают для своих казематов рабов. Персонажи игроков должны последовать за этими внепланарными захватчиками, чтобы попасть к ним на план и спасти пленников. Поэтому они должны каким-то образом разобраться с группой воинов грахлусов и в достаточной степени ознакомиться с планом, чтобы узнать, где грахлусы держат своих рабов. Из-за того, что порталы из дерева ирнук сохраняются в течение несколько дней и не предупреждают об окончании своего срока действия, спасатели могут попасть в ловушку на этом плане. Помимо этого возникнет еще одна проблема: столкнувшись с таким многообразием рабов, что будут делать герои, жестоко их проигнорируют или помогут им вернуться домой?
Зазеркалье
Эта глава не описывает отдельный план, но вместо этого предлагает вам подробное описание того, как можно создавать миры, параллельные тем, в которых странствуют игровые персонажи. 

Параллельные миры - планы, очень похожие на те, которые персонажи называют своим домом, но обладающие несколькими значительными или незначительными отличиями - довольно распространены во вселенной. В действительности они настолько распространены, что Мастер может создать целую кампанию, на протяжении которой герои будут путешествовать из параллельного мира в параллельный мир. Это не значит, что они будут постоянно сталкиваться с параллельными вариантами их самих или даже людей, с которыми они знакомы. Иногда это может произойти, но гораздо чаще планарные странники сталкиваются с различными существами. В других случаях параллельные миры так сильно отличаются от родных миров героев, что параллельные варианты героев уже мертвы или даже никогда не существовали. 

Планарные странники могут даже не осознавать то, что план, который они посетили, является миром, параллельным их родному. Это может объяснять, как драматическими изменениями, так и просто тем, что они посещают место, находящееся в незнакомой им части их родного мира. Прекрасным и очень сильным моментом игры может стать то мгновение, когда герои внезапно осознают, что мир, в котором они оказались, в действительности является их собственными - если не считать нескольких изменений.  

Так как в этой книге не описаны полностью отшлифованные и законченные параллельные миры для каждого из отдельных миров Мастера, в этой главе приведены только указания того, как Мастер может своими силами создавать эти миры, используя в качестве основы свои собственные кампании. Каждый раздел предлагает свою основу для параллельного мира с несколькими сценариями приключений, которые может использовать Мастер. Тем не менее, следует отметить то, что приключения в параллельных мирах сработают только в том случае, если герои хорошо знакомы со своими родными мирами. Если игрок слишком плохо знаком с родным планом своего героя, чтобы заметить отличия в параллельном мире, то вряд ли он сможет оценить все старания своего Мастера. 

Чуть более подробно эта тема описана в разделе “Параллельные Миры” в Главе Первой: Бесконечные Миры. 

Альтернативная История

Возможно, самой очевидной разновидностью параллельного мира и все еще одной из самых интересных является мир с альтернативной историей. Что-то в прошлом этого мира пошло не так, как в мире, известном героям. Чаще всего, лучшим способом создания подобной альтернативной истории является выбор определенных моментов истории сеттинга Мастера и обдумывание следующего вопроса: “А что было бы, если бы в этот момент все произошло по-другому?”

Что если Победил Темный Лорд?

Давайте предположим, что мир вашей кампании, подобно многим другим фэнтезийным сеттингам, обладает каким-то злым королевством или злобной сущностью, которая представляет (или представляла) огромную опасность для всего мира. Вполне возможно, что в параллельном мире этой злой силе удалось победить. Для того чтобы облегчить описание этой ситуации, мы будем называть это злое королевство/существо/силу “темным лордом”.

Предположительно, что в мире героев темный лорд был полностью разбит в прошлом или ослаблен до такой степени, что не смог захватить весь мир и погрузить его во тьму. В параллельном мире создалась такая ситуация, которой так долго боялись жители родного мира персонажей. Это мир кошмаров героев, или кошмаров их родителей или дедов: Зло правит миром, а Свет этого мира был уничтожен. Обычные люди представляют собой бесправных рабов, трудящихся на полях или строящих крепости и монументы для темного лорда. Монстры, которые некогда скрывались в тени - орки, гоблины, огры, тролли и гораздо более худшие твари - свободно разгуливают по земле, так как они служат злу. В каждом городе теперь находятся гарнизоны злых солдат и сторожевые башни, которые должны удерживать население этого мира на коленях, так как единственным, чего страшится темный лорд, является всеобщее восстание. 

Мой Враг, Мой Король

В этой разновидности параллельного мира темный лорд является фигурой, существовавшей одновременно с игровыми персонажами. Возможно, в своем собственном мире они сражались с ним. Возможно, они принимали участие в его сдерживании, или же разбили его раз и навсегда. Тем не менее, в параллельном мире победил именно он. Однако победа далась ему относительно недавно и следы мира, который существовал до его победы - мира, который герои знают и понимают - все еще заметны.

Еще не все согнули спины под кнутом темного владыки, и все еще существуют очаги сопротивления, которые герои могут найти, и к которым они могут присоединиться. 

Особое воздействие оказывает на персонажей внезапное осознание того, что места, которые они часто посещали, уничтожены, люди, которых они любили, мертвы или находятся в плену, а идеалы, в которые они верили, попраны.

Их любимая таверна теперь заполнена орками и ограми. Замок благороднейшего ордена рыцарей этого мира лежит в руинах, а головы рыцарей красуются на пиках.  Все это прекрасные возможности для Мастера, чтобы воздействовать на эмоции игроков, когда они видят, что все известное им и любимое ими лежит в пылающих руинах. 

В этом сценарии, параллельные варианты героев, скорее всего, мертвы или удерживаются в плену в подземельях темного лорда.  

Наследие Зла

Этот сценарий предполагает, что темный лорд является частью прошлого в мире героев. Скорее всего, сам темный лорд уже давно сгинул (если, конечно же, его существование не было продолжено с помощью магии), но влияние, которое оказала на историю его победа, ощущается до сих пор. Возможно, гордые королевства превратились во враждующие и злые государства. Возможно, ярмо зла уже было сброшено, но теперь мир лежит в руинах из-за сражений с наследниками темного властелина. Возможно, наследник темного лорда и до сих пор правит железной рукой, которой сам темный владыка правил в прошлом. Все это подходящие возможности для развития сценария, и все они могут создать очень и очень различные миры для персонажей. 

Основным отличием между этим вариантом и следующим непосредственно за победой темного лорда, является то, что в данном случае мир пребывал под властью тьмы гораздо дольше и уже успел привыкнуть к ней.  Цитадели справедливости превратились в забытые руины. Темный лорд и пришедшие за ним правители давно переименовали эти места. Эльфийский Густой Лес стал Призрачными Пустошами. Храм Правосудия превратился в Собор Ненависти. Грязные и зловещие города были построены на месте городов, знакомых героям  (но помните о том, что это произошло задолго до того, как они вообще узнали о них).

В этом мире параллельные варианты героев могли никогда не появиться на свет. Если они все же родились в мире тьмы, то они могли стать борцами за свободу, стремящимися вернуть этому миру прошлую славу и честь. Или же они могут оказаться среди тех, кто трудится во имя давно погибшего темного владыки, и персонажам предстоит убедить их в том, что они не должны служить древнему злу. 

Неизвестный темный лорд

Как ни странно, но основной мир Мастера не обязательно должен обладать 

“темным лордом” для создания этого параллельного мира. Вместо этого, Мастер может предположить, что незначительная злая фигура, возможно полностью неизвестная героям в их мире, встала на путь, который привел её к победе, последствия которой описывались выше. 

В качестве интригующего завершения сценария игровые персонажи могут встретиться с “параллельным” вариантом фигуры, которая станет темным лордом в их собственном мире. Возможно, в их мире он является мелким преступником, незначительным грабителем или многообещающим злодеем. Или, возможно, он вообще не является злым человеком.

Как отреагируют на его существование герои, знающие о том, что он стал источником всего зла в параллельном мире?  

Что делать персонажам?

Прибыв в подобный альтернативный мир, игровые персонажи обязаны определить, желают ли они “исправить” существующее положение (“исправить” – означает приблизить это положение к ситуации, сложившейся в их мире) или же они считают это невозможным – или это просто их не интересует. Сначала они должны будут провести определенное расследование, общаясь с людьми или читая исторические книги, для того, чтобы определить в каком именно месте изменился ход истории этого мира.  Обладая этим знанием, они могут попытаться каким-то образом вернуть то, что было утрачено, или поднять оставшихся людей на восстание.

Со стороны героев, оказавшихся в параллельном мире с альтернативной историей, неизбежна определенная степень заносчивости: Они думают, что их мир является “правильным”, и что сближение параллельного мира с их родным, только пойдет ему на пользу. Но это не всегда так. 

Что было бы если бы Магия никогда не была Открыта?

Это изменение преображает всю земную реальность. В этом параллельном мире разумные расы никогда не открывали магию. Здесь нет волшебников, колдунов, жрецов, друидов или бардов. Паладины и ренджеры не произносят заклинания. Это относится как минимум ко всем расам, описанным в Книге Игрока. Темная нага все еще может быть чародейкой, и троглодит-жрец все еще может получать необычные возможности и силы от своих темных богов. Определенные существа с заклинательными и сверхъестественными способностями оказались неподверженными общим изменениями. 

Тем не менее, это не настоящий “слабо-магический” сеттинг. Магия остается доминирующей в мире, но теперь она не сосредотачивается в руках людей. В мире не осталось присущих ему заклинаний и магических предметов, но когда герои появляются со своими заклинаниями и магическими предметами, они действуют очень и очень неплохо. Игровые персонажи поражают жителей этого мира своими  способностями, хотя многие предполагают, что они являются демонами или драконами, принявшими человеческий облик.  

“ Параллельные варианты персонажей могут никогда не появиться на свет”.

Что будут делать герои?

	Альтернативная история и путешествия во времени

Перед персонажами, оказавшимися в параллельном мире с изменившейся историей, неминуемо возникнет соблазн использовать магию путешествия во времени для того, чтобы обратить время вспять и “исправить” произошедшие события, направив параллельный мир на путь их собственного. Мастер так же окажется перед искушением разрешить, или даже вдохновить подобные попытки. 

Тем не менее, путешествие во времени является очень сложной проблемой, которая упоминается и в нашей книге. Изменение прошлого порождает проблему парадоксов – когда персонажи вернутся домой, не захотят ли они совершить путешествие во времени и там, для того, чтобы исправить некое зло, совершенное в истории их собственного мира?  

Для ваших кампаний будет лучше, если прошлое останется нетронутым, и персонажи займутся исправлением нынешних бед этого мира.


Так как магия предназначена для людей, некоторые герои могут почувствовать необходимость обучения коренных жителей параллельного мира владению этим искусством. Скорее всего, их опечалит жизнь людей, лишенных заклинаний исцеления болезней и оживления мертвецов, и обязанных сражаться с монстрами, подобными анкегам, пожирателям разумов и вивернам с помощью одной только стали (конечно же, из-за отсутствия необходимых заклинаний в этом мире гораздо меньше нежити, и это уже что-то).  Конечно же, этим людям, лишенным магии в магическом мире, суждено прожить гораздо более опасную жизнь, полную страхов и подозрений.

Игровые персонажи могут попытаться помочь им, если захотят этого. При этом, герои могут попытаться воспользоваться ситуацией, продавая незначительные магические предметы по огромной цене или выступая в роли королей-волшебников.   

Другие изменения в исторических книгах

Мастер знает историю своего мира лучше, чем кто-либо еще. Любой ключевой момент в этой истории может быть изменен, перевернут с ног на голову или вообще уничтожен. Убитый король живет, открытие никогда не было сделано, уничтоживший город пожар предотвращен, ураган свернул в другую сторону и ушел в море. Небольшие изменения могут повлечь за собой огромные последствия.  

Склонная к дипломатии королева, умершая в молодости, в параллельном мире может стать воинственным монархом, решившим утопить все окрестные земли в крови. Иногда столкновение с последствиями этих изменений может быть достаточно веселым, и созерцание того, что происходит в случае изменения их истории, может помочь осознать игровым персонажам истинную историю их мира.  

Введение Новой Истории

Еще одним методом создания альтернативной истории является введение какого-то абсолютно нового события, возможно довольно драматичного, в историю данного мира. Приведенные ниже примеры приводят к возникновению темных параллелей – они гораздо более интересны, чем параллели, в которых жизнь идет гораздо лучше, чем в мире персонажей. Конечно же, существует вероятность, что в подобных мирах странники смогут чему-то научиться… 

Что, если в землю врезался огромный метеор?

Тот параллельный мир во всем напоминает мир героев, за исключением того, что на месте их королевства находится исполинский кратер. Все, что было на этой земле, исчезло – люди, животные, города и фермы. Эта утрата сильно ударила по окружающим землям, которые едва пережили холодные облака золы и осколков, закрывшие небо на много месяцев после столкновения метеора с землей. Возможно, метеор принес с собой странные субстанции или видоизменяющие энергии, которые попали на поверхность земли в момент столкновения, вызывая дальнейшие изменения в этом мире (более подробно подобная ситуация описана в книге Когда Падает Небо, изданной Малхавок Пресс.)

Что, если вторглись демоны?

Еще одна темная параллель предполагает, что какой-то злобный культ или жестокий колдун открыли портал в адское измерение и армия демонов (или, если вам больше нравится, дьяволов) пронеслась через него, бешено желая крови. Теперь мир гибнет в ужасающей войне: хотя армии демонов удалось захватить часть земель, но другие все еще чудовищными усилиями сдерживают адскую орду. Покоренные демонами земли уже превратились в ад на земле, их города разрушены, храмы осквернены, а жители подвергаются пыткам и порабощению. Возможно, герои смогут помочь местным жителям сражаться с демонами или даже нанести удар в самое сердце этого нашествия, закрыв врата. Возможно, им даже придется сделать это с другой стороны, что вполне возможно для наших героев, ибо очевидно, что они уже научились путешествовать по другим планам.

Полное преобразование

Еще одним интригующим (но требующим значительных усилий) вариантом параллельного мира является мир, представляющий полное зеркальное отражение родного мира героев. Все вещи кажутся знакомыми им, но практически все оказывается полной противоположностью тому, что они знали. Персонажи, которые в их мире были добрыми, стали здесь злыми. Отвратительнейший из злодеев мира персонажей, стал в этом мире великим героем. 

Подобный мир, в котором черное-является-белым-а-белое-черным, может оказаться суровым испытанием для персонажей. Все перевернулось с ног на голову. Города людей, знакомые героям, стали темными и мрачными вместилищами порока. Благодетельная королева стала жестокой императрицей, железной рукой управляющей окрестными землями. Вам придется спланировать этот сценарий шаг за шагом:

1. Оверлорды. Кто является основными правителями и самыми могучими обитателями мира, и какое у них мировозрение? Что может измениться в том случае, если их мировозрение изменится в противоположную сторону? Возможно могучее, но альтруистическое королевство превратится в жестокого диктатора и захватит окружающие земли для того, чтобы создать огромную империю. Город-государство воров и грабителей станет замкнутым обществом мирных жрецов и благородных рыцарей.  

2. Могучие. Кто является самыми могучими личностями, и какое у них мировозрение? Какие последствия для параллельного мира будет иметь их преображение. Безумный некромант, о котором раньше говорили только шепотом и который жил в далеких горах, теперь обитает в башне посреди столичного города и обеспечивает своими могучими заклинаниями и призванными монстрами закон, порядок и правосудие. Великий паладин стал черным стражем, и, оседлав исполинского красного дракона, теперь терроризирует земли, которые в мире героев он оберегал. 

3. События. Что случилось, если бы люди всегда были полной противоположностью самим себе? Неминуемо изменится их репутация. Самая известная секта законопослушных монахов теперь стала зловещей бандой головорезов и наемников. Герои далеких дней, которые пытались помешать волшебнику-темному эльфу найти ключ к злобному артефакту в этом мире сами ищут этот артефакт, а темный эльф пытается остановить их. И это имеет смысл в данном параллельном мире, так как подземные эльфы известны своим героизмом, великодушием и самоотверженностью – в отличие от грязных, презренных и поклоняющихся демонам наземных эльфов.  

4. Детали. Решите, какие другие факторы мира переворачиваются с ног на голову, за исключением мировозрений. Внимательно рассмотрите возможность изменения нескольких других вещей, но не изменяйте все. Шумный мегаполис теперь может превратиться в придорожную гостиницу на пути в огромный город, который в мире героев был обычной глухой деревушкой. Но не изменяйте так все города – хватит всего нескольких. Или одного. Слишком большое количество изменений оказывает меньшее воздействие на персонажей и становится слишком невообразимым. Мастер должен добиться того, чтобы герои все еще могли узнать свой собственный мир в его параллельном варианте.  

5. Воздействие. Определитесь, какие изменения будут сильнее всего воздействовать на игроков. Созерцание храма самого святого бога света, превратившегося в отвратительное святилище богини ненависти и ярости, может разбить герою сердце. И, в ситуации с соответствующим приключением, это будет хорошо. Близкий и любимый союзник, считающий теперь героев ненавистными врагами (возможно путая персонажей с их параллельными подобиями), или добрый король, заставляющий свой порабощенный народ строить свои памятники под угрозой смерти, могут быть очень действенными. Да и встреча героев с худшими врагами, оказавшимися надежными и хорошими союзниками может ошеломить их, но в хорошем смысле этого слова. 

6. Персонажи. Решите, суждено ли игровым персонажам столкнуться со своими двойниками. Если ответ положительный, то отнеситесь к созданию этих персонажей с особым вниманием. Игроки очень захотят увидеть, что предпримет Мастер в отношении этого вопроса, и вы не должны разочаровать их. Персонаж-паладин должен быть самым кровожадным, жестоким и злобным существом, которое вы можете вообразить. Волшебник становится экспертом темных и запретных искусств. Плут может превратиться в убийцу.  Вы можете даже взять персонажа-варвара и наделить его определенными способностями или придать ему другие особенности, связанные с его характером и уровнем.  Возможно жрец, который обычно избегает оружия, в параллельном мире становится мастером боя. Дружественный и разговорчивый халфлинг превращается в молчаливого психопата. 

Создание подобного столкновения может быть очень опасным. Столь могучие враги в половине случаев способны сокрушить всех персонажей (смотрите врезку на странице 219). Лучше сделайте так, чтобы герои встречались со своими двойниками по одному или максимум по двое. 

Не заходите слишком далеко

Прежде всего, Мастер не должен пересекать черту. Если все становится полностью противоположным своему обычному состоянию, то ничто не имеет смысла, и приключения становятся смешными и глупыми. Орки с цветочками в волосах и добрые тролли слишком ценны для бессмысленных приключений, чтобы использовать их в качестве экстремальных примеров. Тем не менее, орки, которые являются отважными, честными и стремящимися в бой воинами, вполне могут сработать. 

Полностью противоположный параллельный мир переполнен возможностями для эмоциональных ситуаций, необычных столкновений и даже случайных смешных моментов. Но даже учитывая это, Мастеру следует остановиться в тот момент, когда он почувствует, что создаваемое им становится глупым. Есть очень хорошее правило, которого гласит: злые существа, которые теперь становятся добрыми, должны оставаться серьезными и разумными существами. Обладающий добрым мировозрением хобгоблин все еще остается склонным к милитаризму и угрюмости, но теперь он и его товарищи борются против давления и тирании людей и эльфов, вместо того, чтобы выступать в роли мародеров и бандитов. 

Избежание полных противоположностей
Мастер может отказаться от создания полных противоположностей. Ситуация с щедрым, законно-добрым жрецом, который в параллельном мире становится хаотично-злым безумцем вполне может сработать, но возможно, что более действенно будет сделать его законно-злым. Это позволит Мастеру выделить строгие и суровые стороны его природы, вместо того, чтобы полностью изменять её. Если мир, в котором черное-является-белым-а-белое-черным, демонстрирует тьму, которая действительно может скрываться в сердцах добрых людей их родного мира (и доброту, которой могут быть наделены творящие зло), то полученный героям опыт может оказаться гораздо более полезным, чем в том случае, когда герои просто увидят людей, который выглядят знакомо, но действуют абсолютно по-другому.

Сохранение логичности

В определенный момент, прибывшие в этот мир персонажи осознают, что все в этой параллельной вселенной отличается от того, к чему они привыкли, в определенной манере. Если они знают, что эти горы расположены к востоку от внутреннего моря, то они могут остаться там же или оказаться на западе. Таким образом, они могут использовать свою логику для получения определенных преимуществ. После того, как они пробудут тут некоторое время, они могут отправиться на поиски существ, которые в их мире являются самыми худшими злодеями и попытаться найти у них помощь и поддержку. Игроки должны быть награждены за проявления подобного адаптивного мышления, при котором они используют логику окружающего их мира в своих целях. Это не означает того, что они не могут столкнуться с несколькими сюрпризами. Но даже в этом случае, игроки должны иметь возможность уловить в них какой-то смысл. Если события будут лишены логики, герои могут начать испытывать страх.   

Другие альтернативные миры

У Мастера есть множество других возможностей для параллельных миров. Это не только изменения, основанные на прошедших событиях, но и физические изменения мира. В отличие от параллельных миров альтернативной истории, эти миры, в определенной степени, никогда не были идентичными родному миру героев.  

Решительные изменения

Мастер может преобразить любой из основных аспектов основного мира персонажей – расы, классы, политику, технологии, географию, богов – и создать таким образом параллельный мир. Эти изменения являются радикальными и далеко идущими. Для их проведения требуется значительное количество работы. Тем не менее, результаты не заставят себя ждать. 

Что, если бы эльфы были людьми, а люди были эльфами?

В этом параллельном мире люди живут в глухих лесах, а гораздо более многочисленные эльфы обитают в городах. Люди остались людьми, а эльфы остались эльфами, и потому лесные люди являются жестокими и грубыми, но при этом очень практичными их хорошо адаптирующимися к любым изменениям, тогда как городские эльфы возводят фантастические города из хрусталя и серебра. 
Путешествующие по планам персонажи встретятся со знакомыми лицами, но каждый, кто был человеком – мэр города, бармен в их любимой таверне, член рыцарского отряда – теперь стал эльфом. Их внешний вид и поведение полностью отвечают новой расе, и их имена превращаются в эльфийские (сложные и прихотливые) варианты имен прежних персонажей.  
Все, что не связано с расой – их взаимоотношения, имущество, положение в обществе – остается таким же. Эльфийская королева теперь стала человеческой женщиной с человеческим именем, человеческим лицом и человеческими придворными. Персонажи, которые не являются  ни людьми, ни эльфами, могут обнаружить здесь своих совершенно не изменившихся двойников, тогда как эльфы и люди, принадлежащие к игровым персонажам, могут столкнуться со своими двойниками, которые теперь принадлежат к другим расам. Различия могут такими значительными, что персонажи, возможно, даже сначала не узнают друг друга. 

Что, если бы не было людей?

В этом мире люди никогда не появлялись. Другие расы развивались нормально, но людей и человеческого наследия в этом мире нет. В глуши простираются свободные и нетронутые земли. Скорее всего, что при отсутствии человеческих городов, объединяющих их, эльфы, дворфы, халфлинги и гному будут встречаться очень и очень редко. В этом мире нет полуорков или полуэльфов.  
В зависимости от мира Мастера, из-за отсутствия людей представители некоторых 

классов могут отсутствовать полностью, или же магия может действовать совсем по-другому. Мастеру придется определить, какие аспекты мира являются действительно человеческими, и изменить их, учитывая полное отсутствие людей.  

	Двойники

Двойники являются идентичными вариантами людей, живущими в параллельных мирах. В зависимости от мира они могут обладать различными именами, различным внешним видом или различными занятиями. Но на каком-то фундаментальном уровне они являются одним и тем же человеком. Встреча со своим двойником может быть поразительной и ошаращивающей. Кроме того, она может быть опасной. 

Для героя нет лучшего противника, чем сам герой. Двойники получают положительный модификатор +4 к броскам атаки благодаря тому, что им известны движения, слабости и склонности друг друга. Они так же получают положительный модификатор +4 к Классу Защиты в отношении атак, проводимых друг другом. Схожим образом они получают положительные модификаторы +4 при использовании следующих навыков друг против друга: Блеф, Скрытность, Слух, Бесшумное Передвижение, Определение Мотивов, Бдительность, Выживание (в отношении следов), Акробатика (Tumble). Для получения положительных модификаторов персонаж должен знать о том, что сталкивается со своим параллельным подобием.  

Кажется, будто многие из этих положительных модификаторов взаимоотрицают друг друга. Тем не менее, богатый враг, желающий смерти героя, может отправиться в параллельный мир для того, чтобы найти там двойника этого человека и нанять его в качестве убийцы. (Если двойник отказывается, то злодей может направиться в другой мир и попробовать снова). Подобные двойники-убийцы часто маскируются под других людей или просто облачаются в маски или скрываются под капюшонами. Таким образом, противник не знает, что столкнулся с собственным двойником, и не получает положительных модификаторов. 

Мастер может описать сражение с загадочным противником, следующим образом: “Кажется, будто облаченная в маску фигура знает каждое ваше движение: куда вы собираетесь шагнуть, когда вы выставите перед собой щит. Создается впечатление, будто это существо изучало вас всю жизнь, а теперь знает все ваши мысли”. Достаточно пугающая встреча, особенно если герою удастся победить и сорвать маску с лица своего противника, увидев под ней свое собственное лицо.   


Что было бы, если бы не было религий?

Этот вор очень напоминает мир персонажей, если не считать того, что в нем нет храмов и жрецов. Люди – во всяком случае, некоторые из них – признают, что боги существуют, но ни один из них не собирается поклоняться им. Друиды почитают природу (но не божеств природы), а паладины следуют своему моральному кодексу, но при этом не возносят молитвы высшей силе. В этом мире нет религиозных войн, нет жертв во имя злобных богов, а время и деньги не затрачиваются на решение религиозных проблем и вопросов. 

С другой стороны в этом мире не священной магии: никто не возвращается из царства мертвых, количество магических исцелений очень незначительно, и не происходят чудеса. В сложные минуты люди надеются не на богов, а на себя или на других людей. В городах место храмов занимают общественные залы, библиотеки или пустыри.

Незначительные изменения

Не каждый параллельный мир требует полного преображения мира игровых персонажей. Иногда мир может показаться полностью идентичным, и это может быть очень и очень весело. У них не только появится возможность побывать в мире, который очень похож на их собственный – хотя и не является им – но и попытаться найти в нем незначительные отличия. К примеру, в параллельном мире может не существовать золота, в результате чего стандартной валютой стали серебряные монеты; ни один из жителей этого мира не примет золотые монеты героев в качестве платы. Металлические драконы могут быть злыми, а хроматические – добрыми. Возможно, изменения касаются двух лун, в результате чего приливы изменяются, а день продолжается вдвое дольше. Или же в параллельном мире растет дерево, древесина которого крепче железа, в результате чего оно используется для строительства зданий, изготовления инструментов, доспехов и оружия. 

Эти изменения могут быть не слишком заметными, но в подобных параллельных мирах не они играют главную роль. Подобные миры могут выступать в роли места событий или заговоров, которые Мастер просто не желает использовать в основном мире. 

Возможности, открывающиеся перед вами, безграничны. 

