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Вернувшийся Абейр
Давным-давно мир был раздоен, дабы спасти его от финального конфликта между богами и исконными. Боги взяли одну часть (Торил), исконные потребовали другую (Абейр).

Века спустя Чума Заклинаний (которую абейранцы называют Синее Дыхание Перемен) заставили два отдельных мира столкнуться и наложиться. Части каждого из миров переместились в другой. Затем миры вновь разделились, но каждый из них оставил на другом свой след. Примерно четверть Торила теперь приютила родные земли Абейра.

Две самых существенных "пересаженных" земли на континенте Фаэрун - Аканул и Тимантер. Однако, самая большая из новых земель - целый континент, который фаэрунцы называют Вернувшимся Абейром, который находится к западу от Бездорожного Моря.

На Вернувшемся Абейре драконы управляют обширными царствами рабов. Драконорожденные многочисленнее всего, но жертвуют собой при восстаниях. Дварфов и людей много. Дженази также были многочисленны, но главным образом на восточном континенте Шир (континент, который не был перенесен на Торил Синим Дыханием Перемен). Другие расы менее многочисленны, и феи типа эльфов и эладринов редки и появляются лишь в последнее столетие. Организованная религия на Вернувшемся Абейре (веры, простые святыни и путешествующее духовенство) в новинку; даже концепция богов, отвечающих на молитвы, для многих все еще чужеродна, хотя некоторые божества Торила основали свои опорные точки на возвращенных землях.

Прошлое Абейра

Истинная история долгого развертывания событий на Абейре скрыта от большинства смертных, живущих в наши дни, хотя есть много противоречивых взглядов на прошлое. Среди людей лишь горстка священников и мудрецов знает что-то больше того, что указано ниже (что большинство абейранцев считает истиной). 

В старые времена Рассветные Титаны (исконные) бились с Эстелар (богами) и были унижены. Резня Рассветных Титанов была огромной, но они сохранили себе Абейр. Иссушенные и разоренные божественным огнем своих противников, немногие выжившие были утомлены раздорами. Ощутив это, их скакуны-драконы восстали и обратились против Рассветных Титанов, убив большинство их, пока пережившие это не отступили в камни гор и не затихли. 

Затем торжествующие драконы пошли войной друг на друга и на драконов, оставшихся лояльным Рассветным Титанам. Это событие называлась Войной Клыка и Когтя, и во время ее драконы опрометчиво выпустили покинутую магию исконных. Большая часть Абейра была опустошена, да и драконы в свою очередь остались травмированными, немногочисленными и утомленными войной. 

Тогда легендарный Горлаун, дракон огромного размера, мощи и возраста, основал первую империю драконов. С тех пор пошла конкуренция драконьих царств и началось долгое Правление Драконов.

Драконы ссорились, империи поднимались, ширились и распадались или оказывались вырванными из когтей своих умирающих императоров, но драконье правление было почти бесспорным, пока Синее Дыхание Перемен не обнажило малое количество янтаря-губителя драконов - достаточно, чтобы разрушить Правление Драконов. Сейчас целые земли Вернувшегося Абейра управляются самостоятельно, свободные от драконьего правления - по крайней мере, в настоящее время.

Формирование земли

Вернувшийся Абейр находится во власти могучих горных цепей с трех сторонах, образовывающих дугу вокруг великого центрального залива - Моря Дракона.

Северное побережье Вернувшегося Абейра состоит из суровых необитаемых утесов, спускающихся к волнам с холодных иззубренных горных высот, где Рассветные Титаны спят в ледяном Фимбруле. Юг - горная земля Релмаур, дом враждующих драконорожденных и орков, и естественный барьер между последними двумя выжившими царствами драконов: джунглями Мелабраута на западе и обширными полями Скелкора на востоке. Горная цепь отделяет Скелкор от удерживаемого людьми Эскорна и Земель Меча. Западная земля Гонтал гнездится за горной границей и не особо показывается чужакам. Эта земля - тайна для большинства абейранцев, а граждане Гонтала считают ее местом для бушующих интриг.

СТАЛЬНЫЕ НЕБЕСА

На Абейре приятное синее небо давно уже забыто. Вместо этого от горизонта до горизонта протянулся свод металлического цвета. При приближении плохой погоды стальные небеса кипят темно-зелеными и медными облаками. Стальные небеса не затеняют солнечный, лунный или звездный свет.

Небо имеет металлический оттенок из-за арамбара - остаточной энергии древних исконных. Арамбар был Рассветным Титаном, сила которого была настолько обширной, что даже после смерти остаток ее сохраняется на Вернувшемся Абейре.

СУМЕРЧЕНЫЕ ПОРТЫ

Абейранцы часто используют "Сумеречные Порты" в качестве удобного общего названия, но эти города на западных берегах центрального Моря Дракона никогда ни в чем не сотрудничали. Тем не менее, все они считаются с мнением Орларракх, старшего зеленого дракона.

Знания о Сумеречных Портах

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке Мудрости Улиц.

DC 20: Сумеречные Порты внешне кажутся свободными, но, по правде говоря, они находятся в рабстве у Орларракх, Зеленой Герцогини. Орларракх собирает дань для Мелаутаура Бессмертного, правителя Мелабраута (страница 210). Хотя каждый Сумеречный Порт - жестокий конкурент для всех остальных, в каждом из них также поддерживается крепость-логовище для Орларракх, если она решит нанести визит. При каждом посещении Зеленая Герцогиня требует аудиенции нынешних лордов каждого из городов. Иногда после таких аудиенций приходится выбирать новых лордов.

ОРДЕН РАССВЕТА

Несколько культов на Вернувшемся Абейре тайно поклоняются Рассветным Титанам, моля их о возвращении и веруя, что они убьют драконов или по крайней мере сломят их власть и восстановят в Абейре причудливый золотой век свободы. Эта вера находится под строгим запретом лордов-драконов, так что эти культы встречаются в предельной тайне. У большинства их нет никаких секретных знаний или ритуалов и, таким образом, их секретные встречи - просто показуха. Некоторые, типа Ордена Рассвета в Мрейелундаре, заявляют, что обладают реликвиями Рассветных Титанов.

Орден Рассвета поклоняется массивному черепу, который иногда говорит. Члены полагают, что череп принадлежал древнему исконному, убитому драконом Горлауном. Канонада слов черепа, конечно, кажется достаточно внушительной, но все они - в основном загадки. Некоторые члены некогда утверждали, что за говорящим черепом стоит Мастер Культа, драконорожденный по имени Рован Бабар, и что он стремится обмануть культистов. Все такие члены скоропостижно скончались, и новые ничего об этом событии не знают.

Рован проповедует, что до прихода драконов континент был дикой местностью, по которой бродили гуманоиды, жившие в мире с Рассветными Титанами. Рован заявляет, что исконные отдыхают в сердце самых глубоких пещер в северных горах Вернувшегося Абейра. В своей легкой дремоте они знают, что происходит в мире, и осведомлены о почестях, воздаваемых им Орденом Рассвета. Рован говорит, что если поклонение ордена чисто и достаточно сильно, Рассветные Титаны явятся и вновь сделают драконов своими скакунами, каковыми они и были раньше.

Если Зеленая Герцогиня когда-либо узнает, до чего дошел Орден Рассвета, она скорее всего вырежет весь Мрейелундар лишь для того, чтобы убедиться, что ни один культист не ушел.

Дусклан

Портовый город; население 56,600

Дусклан состоит из мешанины рас. В отличие от Тармалуна (страница 216), Дусклан добр к беглым рабам из других царств и других Сумеречных Портов (поскольку любого могут выбрать наугад на съедение старому зеленому ужасу). В Дусклане даже живет несколько орков, живущих в Нижнем Порту, окрестностях доков, где много борделей и теневых торговцев. По неким неясным причинам Орларракх является в Дусклан не так  часто и редко остается достаточно долго, чтобы съесть более чем нескольких неудачливых граждан. 

Дусклан - намного более веселое место, чем другие Сумеречные Порты. Местные жители имеют хороший вкус к пирам, танцам, пению, театрам и публичным шуткам. Воровство и ссоры в причальных тавернах достаточно обычны, но убийств, похищений и поджогов почти не бывает.

Дусклан - центр абейранской подделки (монеты - местная специализация) и фальшивых документов для всех, кто может за это заплатить. Особенно этот аспект города любят беглые рабы.

Городом управляет Дуспранар, живущий в огромном особняке, издающий декреты и выносящий решения по торговым спорам и в вопросах, грозящих нарушением закона. После каждого из нечастых посещений Орларракх выбирается новый Дуспранар.

Лилорн

Портовый город; население 68,000

Отчаянно гордые лилары всегда были одними из самых смелых среди абейранских моряков, путешествуя далеко по морям в поисках новых мест для торговли (и островов для разграбления). Лиларские пираты - основной элемент абейранского фольклора, и лилары конкурируют с самбрезами с Земель Меча по выдумыванию овкорблений и обнажению стали для их возмещения. Однако, они не убивают более слабых или старых противников, но носят маленький пояс-кнут для наказания подобных обидчиков. 

Лилорн однозначно самый большой, богатейший и самый доминирующий из Сумеречных Портов. Он получил этот статус, пожертвовав самым большим количеством своих граждан безграничному аппетиту Орларракх.

Лилары предпочитают окруженные стенами висячие сады и внутренние дворы в своих каменных домах с окнами-арками. Внутри их домов - богатые гобелены, насыщенные ковры, дорогостоящие статуэтки и другая роскошь, включая весь спектр очень пряной домашней птицы на обеденных столах.

Под лапой Орларракх Лилорном управляет лорд, избираемой другой знатью. Голосуют главы всех семнадцати лиларских благородных домов, обычно выбирая пожилых, консервативных мужчин (если Орларракх съест старика, то по крайней мере жертва прожила полную жизнь перед тем, как встретить столь ужасный конец).

Неправдоподобно богатые Нандрел Гостур и Зашина Дретил возглавляют Теневой Поцелуй - банду нарко- и ядоторговцев, действующую по всему Морю Дракона. Зашина любит авантюристов, страстно выискивая новости об их делах, часто нанимая и даже совращая их, когда считает, что это достаточно безопасно. Она строит планы по использованию своих наркотиков для контроля Орларракх.

Марраук

Портовый город; население 38,800

Холмы вокруг Марраука суровы и голы от растительности, так что он долго был известен как Город Пыли из-за носимого ветрами песка (называемого пескодуй), хлещущего его массивные каменные здания и убивающего всю растительность. Пять долин прямо внутри его заполнены глубокими залежами очень мелкой и чистой соли, которую Марраук теперь экспортирует на весь Возвращенный Абейр и на большую часть западного Фаэруна. 

Особенность местной одежды - темные, закрытые плащи для защиты от пескодуя, что делает всех на улицах очень похожими. Марраукилы - строгий, немногословный народ, управляемый наследственным высоким лордом. В настоящее время на этой должности находится спокойная и любимая всеми женщина по имени Дауна Лорастур. Трое ее молодых сыновей волнуются за мать, все менее повинующуюся Зеленой Герцогине.

Мрейелундар

Портовый город; население 29,900

Этот влажность, гниющий город всегда был известен богатством, развратом, беззаконием и незаконными методами. Здесь живут и работают лучшие ювелиры и огранщики Вернувшегося Абейра, и в жизни верховодят банды. Мелабраут получает от этого города немалую дань - после того, как ее собирает Орларракх.

Ювелир Труск Рантин - Лорд Врат города, но банды боятся и повинуются Нарнорну, таинственному и легендарному вору, который и правит фактически.

При том, что часть свободного народа Земель Меча очарована драконами и жаждет их мощи, таковые из Сумеречных Портов по себе знают, что драконы недостойны изучения или поклонения. В отчаянии некоторые из них тайно обращаются к поклонению исчезнувшим Рассветным Титанам. Недавно основанный Орден Рассвета быстро становится реальной силой за закрытыми дверьми Мрейелундара.

Тарсит

Портовый город; население 46,800

Основанный вокруг устья Реки Эсмур, где всегда было в избытке рыбы, угрей и песчаных моллюсков, Тарсит - самый занятой рыбацкий центр Вернувшегося Абейра. Каждый день сотни граждан выходят на веслах или под парусами в небольшой залив реки Эсмур, чтобы вытянуть сети, полные сверкающего улова. Большинство угрей и моллюсков съедается тут же, но скальных крабов закатывают в речную глину и запекают в твердые шары, хорошо переносящие путешествие, а рыбу потрошат и сушат. Эти пищевые продукты стали главным экспортом Тарсита, опережая его традиционную гордость - самые прекрасные веревки и паруса на всей земле. Ткачи Тарсита делают лучшие ткацкие станки на Вернувшемся Абейре, но они не идут на продажу (и время от времени крадутся при смелых набегах, науськиваемых ткачами из других городов).

Тарситом управляет Тарандар, владеющий магической тростью, который получает приказы от Орларракх. Это в большинстве своем спокойный город, который иногда взрывается неожиданным ужасом, когда Зеленая Герцогиня подбивает другого подобного дракона из Мелабраута на соревнование - кто больше съест.
ЭСКОРН

Это бывшее драконье царство - ныне человеческая земля ("Эскорн" - сокращение от Эскорнамундир, имя его свергнутого драконьего правителя). Широко известный в других местах Вернувшегося Абейра как отсталое, глухое царство, таковое лишь в названии, Эскорн едва управляется. Король перемещает свой двор из замка в замка, поддерживая порядок со своими быстроходными рыцарями. Закон короля часто простирается лишь на длину мечей рыцарей.

Кроме рыночных мест (расположенных на перекрестках дорог или на пересечении троп с судоходной рекой), чужеземцы и нелюди встречаются редко, даже при том, что драконорожденные тоже некогда были рабами Эскорнамундира. Когда дракон-император Эскорна пал, драконорожденные поспешили на помощь своим сородичам в Скелкоре.

Знания об Эскорне

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 10: Эскорн был вырван из драконьих когтей не только героизмом людей-рабов, повсеместно поднявших восстание, но и благодаря определенным делам авантюристов во главе с сильным и жестким воином Аунглассом Роарилом, от которого и идет нынешний королевский род. Начиная с Избавления, как называется это событие, правили пять человеческих династий. Четыре династии закончились насильственно.

Эскорн известен как Царство Дикого Дракона - не за свое драконье прошлое и не за распространенность диких драконов, а из-за Дикодраконов - одно из бывших правящих семейств. Большинство мудрецов полагает, что Дикобраконы были ситреблены кланом Хайлраэвин, но легенды всегда настаивали, что они живы, рассеявшись средь эскорнаров, не зная о своем происхождении, породив много успешных авантюристов (и изгоев). В один прекрасный день Дикодраконы вернутся на трон, и начнется время величия Эскорна. Некоторые из старших и самых ученых волшебников Вернувшегося Абейра объявили, что правы легенды, а не мудрецы.

История DC 15: В некоторых из руин Эскорна все еще есть невероятные сокровища. Гробницы древних драконьих императоров усеивают землю, не говоря уже об отдельной колоссальной постройке, возвышающейся на мили в стальное небо, в которой, как считают, размещается Рассветный Титан, который никогда не был побежден в течение Правления Драконов. Однако, никто никогда не смог даже поцарапать каменные врата, запечатывающие вход в гигантский шпиль.

Мудрость Улиц DC 10: Главный экспорт Эскорна - древесина, кувшины с лекарствами и лесорастительный джем (особенно коричневый, известный как таррум), выделанные шкуры и соленое мясо. Добыча включает волов, кабанов, оленину и земляных кур - термин, используемый эскорнарами для диких индюшек, которые могут вырастать размером с человеческого ребенка.

Мудрость Улиц DC 15: Орнан, нынешний король Эскорна - краснолицый, жестий постаревший ветераном, проведший много лет в седле - в болрьбе с изгоями, потенциальными узурпаторами и монстрами. Это грубый человек, желающий быть светлым и справедливым, но он не мешкает с теми, кто бросают ему вызов или с любым, кто обманывает. Король Орнан любит простые разговоры, честные деловые отношения и тех, кто добр и благосклонен друг к другу. Под его правлением убийц казнят, воров порют, об их преступлениях широко сообщается, и обеспечивается, чтобы они возместили вдвое больше, чем украли (обеспечивая работу под наблюдением его рыцарей, если нет иного способа сделать это).

ШТОРМОВАЯ РУНА

Штормовая Руна - кабала из примерно дюжины богатых штормхарских торговцев и землевладельцев, встречающихся в секрете и скрывающие личности от своих агентов, занимающих более низкую ступень. Агенты никогда не совершают жестоких или явно незаконных дел; работая через шпионов и посредников для защиты личностей своих членов от предательства, Руна нанимает для такой работы авантюристов-чужеземцев - по принципу разовой задачи.

Нат Харандал, коварный и расчетливый изготовитель ядов и торговец парусиной, веревками, шнурами и палатками, возглавляет Штормовую Руну. Ему помогает Беласкур Халлоудрин, надменный расист и превосходный актер, занимающийся прекрасными платьями, тесьмой, духами, перчатками и шляпами. Когда доходит до темных дел, Нат и Беласкур - самые энергичные мыслители и исполнители Руны, и они могут всегда обратиться за помощью к мускулам холодного убийственного торговца лошадьми Мордрара Хаммеска и к жестокому тележнику Остралу Бардвику.

Штормовая Руна не заинтересована управлением Эскорном, но ее членов очень интересует обогащение и получение большей силы - через манипулирование рыцарями Эскорна и медленное формирование популярных взглядов. Они поощряют всех разделять точку зрения, что торговцы - истинные друзья народа, потому что они делают всех богаче и дают комфорт, принимая во внимание, что король и его рыцари, при всех их разговорах о справедливых законах - на самом деле угнетатели.

Всякий раз, когда Руна способна подтолкнуть рыцаря или любого придворного или королевского агента к действию или разговору в резкой или своевольной манере, она стремится сделать это. Всякий раз, когда ее агенты могут представить указы короля или рыцарей чрезмерно жестокими или тираническими, они стараются придать им именно этот оттенок. Они также заботятся о том, чтобы никто не начал видеть в торговцах объединенную угрозу. Кабалла работает против не-членов, используя воровство, вандализм и случайные поджоги - так, чтобы члены Руны процветали, в то время как другим торговцам Эскорна приходилось бороться.

КОРОЛЕВСКИЕ ТВЕРДЫНИ

Королевские твердыни Эскорна - всего лишь одиночные каменные башни, окруженные рвами, и деревни вокруг них. Несмотря на название, каждая из них - по сути лишь приют для продавцов маленьких и ценных изделий, ростовщиков и богатого люда, желающего жить в безопасности. Многие достаточно густонаселенны, чтобы иметь "высокое общество", которое мало, ревнует к "этим высоким трепачам" из Штормошлема и отчаянно стремится изучать и подражать этой моде высоких трепачей.

Поселения и приметные черты

Большинство Эскорна - раскидистые лесистые холмы, усеянные маленькими усадьбами на несколько семейств. Тропы встречаются часто, но дорог немного, указателей нет вообще; в этой стране легко заблудиться. Изобилуют потоки, болота и много крошечных водоемов, окутанных мглой на рассвете и в сумерках. Кроме рыцарей и рауренов (шпионы и посланники короля), лишь коробейники и выносливые ездоки хорошо знают маршруты и вехи сельской местности.

Эскорн наиболее густонаселен и сильнее всего патрулируется по прибрежным дорогам, соединяющим королевские твердыни. По мере путешествия на восток земля становится все дикой и опасной; по ней бродят многочисленные твари и банды изгоев. В конечном счете жители, тропы и закон разом исчезают в Лесу Харглет. Все знают, что в лесу есть руины, но немногие эскорнары знают о них что-то конкретное (кроме руин рядом с тем местом, где они живут).

Штормошлем

Столица; население 18,000

Столица Эскорна - растянутый, не окруженный стенами каменный город, восстановленный людьми из руин древних дварфских зданий, в которых драконы некогда устраивали свое логовище. Он назван по имени легендарного человека-воина, погибшего в великолепной борьбе за свободу от драконов за столетие до успешного восстания людей.

В Штормошлеме грязные дороги для фургонов меж гравийных пешеходных дорожек, расположенные как попало, и деревьев и неразработанных площадей больше, чем плотной застройки. Его самое большое здание - амбароподобная каменная крепость, называемая Тронным Залом, дом Короля Орнана Роарила. Во время путешествий Орнан оставляет правителем своего геральда, любезного, но глуповатого Мрескана Хондла, дабы тот выслуживал просьбы и жалобы подданых. Король и его геральд часто общаются посредством эскорнанской драгоценности - Видящих Камней.

Король Орнан похоронил трех жен, но вырастал троих детей. Наследный принц Имрар Роарил - импульсивный, гордый и способный воин, глумящийся над своим младшим братом. Принц Фландарр Роарил ненавидит Имрара и строит планы, как стать королем при поддержке слабоорганизованной кабаллы жадных эскорнанских торговцев и многих из давних доверенных шпионов короля. Однако, большая часть все более и более беспокоящейся знати царства поддерживает Принцессу Длорну Роарил - интеллектуального, справедливого и дипломатичного младшего ребенка Орнана.

Благородные семейства Калат, Хорнлар и Сардрон тайно настроены в оппозиции к восхождению на трон любого из Роарилов после смерти Орнана. Давний конкурент Короля, проницательный и искушенный Амонтур Сардрон хочет продвинуть в короли своего сына - бойкого, превосходного актера Арангура, и готов ради этого нанять кого угодно или вступить в любой союз. Дларрин Калат не заботится о том, кто именно король, пока реальным правителем является он сам, и он ищет свособы влияния на каждого из значимых рыцарей (часто - запугиванием или угрозами шантажа).

Большинство эскорнаров в той или иной степени привязанны к своему королю и полагают, что угрозы его правлению - работа зловещих чужеземцев или чрезмерно честолюбивых рыцарей. Однако, в повседневной жизни Штормошлема царит интенсивный интерес к вечноменяющимся интригам, влиянию и относительному социальному положению всех придворных и рыцарей. В Штормошлеме нет гильдий, но он давно уже развил противоречие жестокости некоторых из самых своевольных рыцарей: таинственную Штормовую Руну.

В Штормошлеме живут богатейшие семейства эскорнаров. Благородные семейства имеют в черте города окруженные стенами особняки. В Штормошлеме правят бал все моды, сплетни, игры (типа метания ножей и различных карточных игр) и хобби Царства Дикого Дракона. Штормошлем - единственное место в Эскорне, в жилищах которого есть украшенные холлы и шикарно оборудованные комнаты, использующиесяся лишь для развлечения гостей.

Айронхар

Королевская твердыня

Айронхар - самая большая из королевских твердынь. Несколько богатых сборщиков живут здесь, часто нанимая авантюристов в качестве цепких рук на окрестных землях.

Завсегдатай, чаще всего нанимающий группы авантюристов в Айронхаре - Драмар Лорнен. Она одержима мечтами о Шпиле Рассветного Титана (страница 207) и придумала многогранный план для получения возможности войти в него. Говорят, что многие наняты ей в Эскорне и в других местах, выполняя маленькие задачи, которые в конечном счете дадут Драмар ключ для входа в Шпиль.

Мглистая Поросль

Королевская твердыня

Известная богатой местной историей превосходных певцов, менестрелей и изготовителей инструментов, Мглистая Поросль недавно стала центром вандализма, поджогов и нападений на королевских агентах, хотя никто из злодеев так и не был схвачен. Местные жители все чаще полагают, что определенные благородные семейства нанимают чужеземных бандитов и хулиганов, но никто не смеет называть имен. Охота ради спорта и ради добычи Лесу Харглет особенно хороша близ Мглистой Поросли, и местные охотники часто нанимают авантюристов в качестве охраны, когда вероятность атак монстров или изгоев возрастает достаточно, чтобы стать реальной проблемой.

Остроглазый, но старый Умел Рассекающий Зуб из Мглистой Поросли искал группу, которая может провести его, несмотря на его немалый возраст, к руинам, которые в молодости он исследовал вместе с давно уже мертвыми соотечественниками. У Умела есть фрагмент старой карты и полустертые воспоминания, способные привести наемников в место под названием Саванфаст, где, по словам Умела, "огни в земле поют идеально чистыми голосами".

Норнгласт

Королевская твердыня

Эта самая маленькая и отдаленная из трех королевских твердынь Эскорна  названа по имени семейства-основателя - ранее видного, но ныне заглохшего клана Норнгласт. Благородные Норнгласты накопили невероятное богатство, и предполагается, что они потратили немалую часть своих монет на семейный проект, о котором чужакам не рассказывали. Многие из местных говорят о "Секрете Норнгластов" - но по сути это лишь отмечает, что Норнгласты отличались от других, но никто не знает - чем именно.

Ясно одно: Норнгласт кажется заполоненным духами своего прошлого - духами, которые словно преследуют свои прижизненные цели, иногда забираясь ради этого далеко за пределы Эскорна. Как говорят об этом эскорнары, "Норнгластом управляют привидения". По правде говоря, у Возвышения Араунта есть комплекс катакомб под твердыней - это одно из его центральных княжеств. См. страницу 252 для большей информации о Возвышении Араунта.

Рондевал

Королевская твердыня

Самое большое место для рыночных встреч в Эскорне носит имя легендарного, давно уже мертвого исполнителя, известного своим остроумием, очарованием и распутностью. Рондевал построил хорошую гостиницу там, где у перекрестья дорог били источники приятной, чистой питьевой воды. С тех пор тут развился торговый городок - без правительства, помимо владельцев гостиниц и их наемных рук. Сейчас это лучшее место в царстве, где можно найти квалифицированных ремесленников.

Рондевал - место постоянных сплетен и интриг, где безденежные и желающие быстро разбогатеть собираются, дабы попытаться урвать благосостояние - или хотя бы прожить - от любого, кто пожелает их нанять. Чужеземцы могут купить в Рондевале изумительный ассортимент "карт сокровищ" - или нанять квалифицированных художников для рисования новых, еще более причудливых.

ВОЗВЫШЕНИЕ АРАУНТА

Под Норгластом лежит сеть портальных путей, скрытых для всех, кроме нежити. Живущее существо арка или дверь с тремя вертикальными полосками над ней приведет в обычный туннель катакомб или в склеп, но разумную нежить, знающую значение меток, тот же самый проход может привести в другие катакомбы или кладбища куда-то еще на Вернувшемся Абейре. Называемые путями смерти, эти маршруты плотнее всего используются группой самоорганизованной нежити, базирующейся в Эскорне, которая называет себя Возвышением Араунта (см. страницу 252 для большего количества деталей об этой организации).

Возвышение Араунта существует в виде сети портальных путей, тропы которой формируют незримое королевство мертвых. Порталы ежегодно проникают на все большую территории, и по сути Возвышение полагает, что каждый склеп, каждая королевская гробница, каждый забытый уголок мира, где нежить защает прихоти давно ушедших владык - фактически обширное, хоть по себе и маленькое, княжество Араунта. 

В катакомбах под Норнгластом содержит свой двор нежить, известная как Лод и Меремот.

Заговоры и места для приключений

Аргул: Этот длинный рассеченный замок был построен драконорожденными рабами в качестве логовища для их драконьего владыки - гигантского дракона по имени Аргуларрагх. Рабы называли этого великого вирма Аргулом, и за столетия это стало и названием логовища. Замок был разодран на части конкурирующими драконами, ищущими сокровища (и закусившими оставшимися драконорожденными рабами) после того, как Аргуларрагх исчез. Большинство драконов считало, что вирм погиб при некотором происшествии или битве над морем, погрузившись в водяную могилу, но кое-кто полагает, что Аргуларрагх научился менять форму и живет в различных обликах и по сей день. Другая легенда намекает, что великий дракон был затянут в магическое изделие и остается в ловушке.

Твердыня Белприна: Этот маленькая, выпотрошенная огнем каменная твердыня имеет забытое человеческое происхождение. Она носит имя известного изгоя, жившего в этих разрушенных стенах столетия назад, собрав вокруг себя множество объявленных вне закона. Бандитов неоднократно вышвыривали из твердыни различные эскорнарские короли и рыцари. Но бандиты всегда возвращались, оставляя за собой неизбежные рассказы о спрятанных сокровищах, все из которых сосредоточены в руинах. Хищные монстры начали бродить поблизости, ища возможность закусить очередными изгоями или искателями сокровищ, посещающими Твердыню Белприна.

Шпиль Рассветного Титана: Эта монолитная структура вздымается в небо на две мили, словно стройный молочно-белый клык. Она словно построена из мрамора, хотя фактически он прочнее железа. Является ли это уникальное вещество само по себе слишком твердым, или это магически усиленный мрамор - никто из потенциальных исследователей так и не смог определить. Большинство полагает, что внутри массивной крепости живет Рассветный Титан - один из исконных древних времен, которым драконы так и не смогли нанести поражение, но они все равно исчезли из этого мира. По слухам: есть и другие подобные постройки - типа цитадели размером с графство из горящего льда, которое было на диком континенте Шир на востоке, прежде чем Синее Дыхание Перемен навсегда изменило мир и Шир исчез во мраке. Что случилось с Широм и исконным деспотом Каршимисом - неизвестно и вряд ли когда-то откроется. 

Огненные Деревья: Опаленные, перевернутые камни этой когда-то внушительно, но ныне разрушенной крепости лежат в "шраме" из сожженных стволов деревьев и почерневших от огня камней, где не растут новые растения. В темноте над камнями плывет жуткое свечение и, по слухам, там очень активна магия, изменяющая чувства, способности и формы живущих существ.

На месте Огненных Деревьев когда-то стояла укрепленная тюрьма драконорожденных Раурокх, названная по имени правившего там дракона. Раурокхимдхар держал и разводил здесь драконорожденных. Под Раурокхом есть глубинные пустоты - давно покинутый дварфский город под названием Дурлиндболд. Город был очищен от своих строителей века назад разумной магией, от которой гнила плоть. Перед угрозой смерти дварфы рассеялись по множеству маленьких пещерных домов по всему Абейру. И по сей день тут можно встретить монстров, беспощадную магию, разумную чуму, вытеснившую дварфов, и кое-какие утерянные сокровища меньших драконов, а также драконорожденных беглецов из Раурокхах, проживших всю жизнь в пустотах Дурлиндболда.

Орот: Давно известный как Полая Гора, этот большой, но низкий разрушенный вулканический пик зарос густым лесом. Орот уже не пуст: область изобилует монстрами всех видов, удерживающими даже самых смелых авантюристов. Как показывает история эскорнаров, рыцари царства не рискуют появляться близ Орота, даже если подвергнуты опасности королевские наследники.

Старший черный дракон Лхарглорот, бывший лояльный служитель Мелаутаура Бессмертного (страница 210), давно уже сбежал в Орот и все еще живет там. Дракон продолжает свои сумасшедшие эксперименты без внимательного присмотра своего владыки. Он удобно устроился в пещерах в глубине Орота, продолжая экспериментировать на живущих существах мощной магией своего собственного изобретения, создавая новых ужасающих монстры.

Большинство созданий Лхарглорота - уникальные бесплодные кошмары, но наряду с такими есть и воистину успешные. Некоторые из неудавшихся экспериментов дракона (большинство из которых - твари-бормотуны) иногда сбегают, бродя по лесам Орота и пожирая друг друга и всех вторгшихся.

Саванфаст: У древних дварфов Дурлиндболда были заставы под землей, с которых они наблюдали за мародерствующими драконами в течение первых нескольких тысячелетий Правления Драконов. Одна из таких застав была построена в пустототелом естественном каменном куполе. Хитрые окна магии, которых нет на внешней стороне, были высечены в склонах естественного формирования, позволяя дварфам то, что находится на поверхности. Время от времени существа из внешнего мира случайно получают доступ в Саванфаст, покружившись перед пригорком в особой манере. Внутри находятся узлы магического света, поющие предупреждения всякий раз, когда на них встают вторгшиеся, а также туннели, ведущие далеко под землю - возможно, к Дурлиндболду и другим местам, когда-то построенным дварфами. Лабиринт также заполонен существами, проникшими в него, но неспособными из него выбраться.

ФИМБРУЛ

Фимбрул, Земля Гигантов - холодный, бездорожный и на вид бескрайний горный регион. В нем властвуют возвышающиеся одетые снегом пики, воющие снежные бури, глубокие пропасти и узкие скрытые долины. Под его могучими пиками лежат длинные сети пещер с реками и озерами талой воды, где живет большинство живых существ Фимбрула.

Земля настолько обширна и похожа на лабиринт, что в ней может скрываться почти что угодно - даже Рассветные Титаны. Когда швыряемый штормом снег не жалит глаза, на землю ложатся облака, скрывая все влажным, цепким туманом, блокирующим видение и сверхъестественно искажающим звуки.

Скрытые высокие долины Фимбрула полны кабанов и лосей. Его скалы содержат самые богатые из известных жил сырых металлических руд и самоцветов всего мира, доступные из тысяч не отмеченных на картах, безымянных пещер.

Знания о Фимбруле

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 15: Горстка они появилась в Фимбруле лишь десять лет назад. Они начали собирать рассеянных, отчаянно ищущих продовольствие поверхностных орков в огромнын военные банды, каждая из которых состоит из двух дюжин дисциплинированных налетчиков. Они и их силы охотятся на горных козлов, когда их набеги на юг проваливаются. Они редко забираются в туннели под отшлифованной людом горной местностью.

История DC 30: Исконные дремлют в Фимбруле, самопогребенные в сплошной скале, лишь в общих чертах зная то, что происходит вокруг. В прошлом определенные дела или выпущенная магия пробуждали их и заставляли приложить руку к событиям - но легенды дают лишь намеки, что это могло быть и сработает ли это еще раз.

Мудрость Улиц DC 10: То, что другие абейранцы называют "зимой", продолжается в Фимбруле круглый год. В течение зимы на остальной части Вернувшегося Абейра Фимбрул страдает от воющих ледяных штормов, не позволяющих летать - даже драконам. Эти штормы превращают сухопутное путешествие в череду падений, при которых легко переломать кости. Пик лета приносит двухмесячный "сезон туманов", которого хватает, чтобы вдохнуть минимум жизни в чахлые деревья, которые растут без листьев и со странно длинными ветвями в высоких горных долинах. В пещерах внизу времена года не ощущаются.
Поселения и приметные черты

Среди своих бескрайних Воющих Гор Фимбрул известен несколькими приметными пиками, и кое-какие общины скрываются в его снежных, продуваемых ветрами внутренностях.

Дарраун

Столица; население 6,600

В группе великих пещер глубоко под тремя высокими пиками, известными как Громовые Клыки, находится Дарраун, столица и единственный город Фимбрула. 
Город населяют земные гиганты и галеб дар. Построек не так много, и сделаны они при помощи формирования естественных скал, создавая пещеру с чудесными скальными драпировками, искусные ячеистые стены, кварцевые скаты, светящиеся прозрачные сталактиты и другие чудеса. 
Фимбранские гиганты проводят свою жизнь в охоте в далеких пещерах и на снежной поверхности Фимбрула, особенно в долинах. Пойманное они не готовят на огне, а съедают после погружения его в размягчающий плоть бульон. Гиганты ведут бесконечную войну с драконов, восставшими галеб дар из дальних пещер, а недавно - с бандами орков они. До недавнего времени гиганты охотились на орков как на еду; теперь они охотятся на них из гнева. Фимбранские земные гиганты также делают мощное спиртное - гуллук - из перебродившего кулинарного бульона, сильно приправленного.

Черная Твердыня

Пещера для встреч; население 800

Черная Твердыня - островок теплоты и комфорта для гуманоидов на суровой земле Фимбрула. Его население растет и падает по мере того, как приходят и уходят торговцы и авантюристы, все из которых считают его нейтральной землей для встреч; это - единственный на многие лиги приют, где можно остдохнуть, поторговать и оправиться от ран. На Черную Твердыню редко нападают орки, драконы или гиганты, так что она считается сравнительно безопасной. 
Ксенофобные дварфы сообщества Кузнечных Огней прибывают в Черную Твердыню, чтобы встретиться с более широким миром, который они не допускают в свой дом. Здесь они торгуют сделанными в Кузнечных Огнях монетами, оружием, доспехами и скобяными изделиями. Люди и другие авантюристы используют Твердыню для пополнения запасов, отдыха и вербовки.

Жилища Черной Твердыни - цепочки узких связанных палат по сторонам, высеченных дварфами в стенах ее главной пещеры. В главной области много загонов для тварей, каменных "подиумов", вонючих навозных куч, и глубокий Пруд Питьевой Воды.

Кузнечные Огни

Пещерная цитадель дварфов; население 400

Никто, кроме дварфов, не допускается в эту плотно охраняемую вереницу пещер. Ее дварфы преднамеренно держат ведущие к ней туннели слишком маленькими, чтобы гиганты или драконы могли вести переговоры. Даже с незнакомыми дварфами, приближающимися к Кузнечным Огням, обращаются с подозрением. Рассказы предупреждают, что в цитадели есть сотни скрытых туннелей и дверей, за большинством которых скрыты вооруженные и закованные в броню дварфы.

В самых глубоких подвалах жилых пещер Кузнечных Огней есть вулканические трещины, где дварфы куют весь спектр инструментов, монет, оружия и доспехов. Трещины делают Кузнечные Огни теплым, влажным местом; конденсирующуюся влагу собирают и используют для мытья, окраски и кухонных дел.

Заговоры и места для приключений

Двор Рорна: В самых глубоких пещерах Фимбрула спит двор Рассветного Титана по имени Сверкающий Рорн Яростный (см. "Двор Рорна" на странице 242 для большего количества информации). Кое-кто перешептывается, что Рорн и его двор окончательно пробудится после тысячелетий безмолвия и дремоты.

Драконьи Кости: Эта длинная и по общему мнению бездонная пропасть - место, куда драконы прилетают, чувствуя близость смерти. Говорят, что они падают в нее, гибнут и таким образом кости их перемешиваются с таковыми их предков, сородичей и даже конкурентов. Когда дракон умирает в другом месте, абейранец приносит одну из его чешуек или костей к Драконьим Костям, бросая его вниз - на удачу. Ни одному из заклинателей еще не удалось вытянуть беспокойную магическую энергию, клокочущую внизу. 
Глаэдорн: Где-то в Воющих Горах есть по крайней мере шесть входов в отдельную блистающую пещеру, стены которой усеяны огромными драгоценными камнями. Глаэл Дорн был дварфом, первым нашедшим ее давным-давно. Кристаллы считают отделенными пальцами Рассветного Титана, иногда движущимися по своему усмотрению.

Римлост: Высокая башня высится на северных утесах Фимбрула - башня, вокруг которой штормы воют с особой яростью. Римлост - секрет, известный очень немногим, поскольку в ней размещается один из культов Вернувшегося Абейра, поклоняющийся Рассветым Титанам - прямо нарушая указ драконов. Оставшиеся драконы Вернувшегося Абейра идут на любые усилия, чтобы выслеживать и истреблять любого, кого считают вовлеченным в подобное поклонение, поскольку у них нет ни малейшего желания видеть, как их старые владыки пробудятся от вечного сна на этом континенте, как это случилось в утерянном Шире.

КЛЮЧЕВЫЕ ЖИТЕЛИ ЧЕРНОЙ ТВЕРДЫНИ

В Черной Твердыне нет какого-либо правительства или правителя, но кое-кто в ней живет дольше других.

Матушка Длинные Пальцы: Пожилая, но все еще изящная балерина и бывшая ошеломительная красотка, знающая и обихаживающая всех в Черной Твердыне, Искх "Длинные Пальцы" Ламмараск имеет поразительные золотые глаза под суровыми черными бровями на морщинистом лице. Она управляет Отдыхом Искх - банями и спальными помещениями, где она обслуживает несчетное количество ванн и хранит ключи, мелкие изделия и секреты завсегдатаев.

Клинок: Также известный как "Старый Клык", молчаливый одноглазый иссеченный шрамами владелец магазина оснащения Скрещенные Клинки, Блейс "Клинок" Орлтаск никогда не обманывает клиентов, но всегда находит способ поквитаться с теми, кто переходит его дорожку. Тысячи красочных рассказов повествуют о наследственных домах и злых делах дварфа.

Укрытый Плащом: Единственный известный местный волшебник Черной Твердыни всегда обмотан закрытым черным плащом и одеяниями, под которыми он (или она) носит черный марлевый саван вокруг головы - и под ним еще некоего рода персональную ауру магической тьмы, скрывающей кожу. Укрытый Плащом за плату исполняет ритуалы, но никогда не уходит за приключениями и не покидает Черную Твердыню ни по какой причине.

МЕЛАБРАУТ

Старейшая из выживших драконьих империй Вернувшегося Абейра, Мелабраут - обширные, дикие джунгли. Заполоненные дикими монстрами джунгли день и ночь отзываются эхом рева, зова на помощь и предсмертными воплями. Разрушенные каменные пирсы вонзаются в моря в естественных гаванях вдоль побережья. Рассказывают, что глубоко в джунглях есть утерянные заросшие руины. Эти сооружения - единственный признак того, что драконорожденные или другие гуманоиды когда-то жили в этой области, но теперь их тут нет. Это - земля драконов и монстров. Мелабраутом правит Мелаутаур Бессмертный, нестареющий гигантский черный дракон.

Знания о Мелабрауте

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 15: Когда пришло Синее Дыхание Перемен, империя Бессмертного почти пала от восстания ее драконорожденных рабов. Мелаутаур ничего не сделал, чтобы защитить служивших ему меньших драконов от резни драконорожденными, владевшими янтарем-губителем драконов. Когда восстание было подавлено, Бессмертный позволил джунглям захватить свои земли и не стал захватывать новых гуманоидных рабов.

Мудрость Улиц DC 30: Мелаутаур - фактически исписанный рунами драколич, продолжающий усиливать свои силы нежити. Иногда он посылает своих драконов-подчиненных в отдаленные части Вернувшегося Абейра, очевидно - в поисках ключей к реликвии, утерянной в древние времена во время войны между Эстеларом и Рассветными Титанами. Считают, что реликвия, называемая Тенью Ао, имеет силу обновить мир.

Поселения и приметные черты

В Мелабрауте нет никаких известных поселений, дорог или троп. Его многочисленные реки судоходны на некоторое расстояние вглубь от побережья, но жестокие и постоянные атаки монстров препятствуют любому посетителю Империи Джунглей. 
Драконорожденные не служат мелбраутским драконам. Прислужнические обязанности возложены на драконье отродье, молодых драконов и на других существ. Никто не знает, где живет Мелаутаур, хотя чужаки подозревают, что у него есть несколько логовищ, большинство из которых - в горах. 
Клык: Этот зубоподобный кищащий монстрами прибрежный пик используется моряками для навигации.

Река Випаэрин: Чернильно-спокойные воды самой большой реки Мелабраута и многочисленные болота по ее берегам скрывают множество смертельных водных хищников.

Звездный Шпиль: Этот одинокий пик словно вонзается в небосвод. Ходит немало рассказов о его невероятных сокровищах и секретах, но в немногочисленных пещерах по его сторонам есть лишь ловушки и трупы павших захватчиков.

Заговоры и места для приключений

Джерад Кусолд: Одни из каменных руин Империи Джунглей были городом рабов-драконорожденных, который стал крепостью мятежников, когда Синее Дыхание Перемен ненадолго снабдило Вернувшийся Абейр янтарем-губителем драконов. Драконорожденные Мелабраута сумели убить почти четверть драконов Бессмертного. Но Бессмертный обнаружил хранилище знаний Рассветного Титана, заставив землю поглотить Джерад Кусолд, всех его защитников-драконорожденных и его желтый кристалл. Это место сейчас упоминается как Проглоченный Город. В поисках его ежегодно погибает множество драконорожденных. 
МЕЛАБРАУТСКИЕ СВЕРХДРАКОНЫ

Из тысячи необычных драконов, живущих в Мелабрауте, примерно двадцать  достаточно мощны, чтобы быть сверхдраконами, управляющими собственными территориями. Некоторые из этих сверхдраконов кратко описаны ниже.

Если кто-либо из сверхдраконов становится слишком честолюбивым или планирует фактическое предательство, Мелаутаур словно всегда знает об этом и немедленно приказывает четырем другим сверхдраконам атаковать и убить предателя. В остальном Мелаутаур позволяет им заниматься своими делами, что часто включает охоту на людей и драконорожденных ради удовольствия.

Ророарос: Этот старший черный дракон восхищается изничтожением тех, кто бросает ему вызов, но он осторожен и частенько консультируется с Мелаутауром. Он управляет прибрежной территорией и часто разбирается со вторгающимися с моря. 

Наэриндрот: Хитрый и мастерский актер, этот взрослый черный дракон имеет тайник с магическими изделиями, предоставляющими изобилие иллюзий и обманов. 

Саракрор: Взрослый зеленый, этот хитрый любитель противоречивых приказов частенько вгоняет своих подчиненных в конфликты.
РЕЛМАУР

Иногда называемый Барьерным Царством, Релмаур находится между драконьими империями Мелабраут и Скелкор. Релмаур - суровая земля гор, высокогорных долин, утесов, бурных ущелий и водопадов. Она теплее и лежит ниже, чем Фимбрул на севере, и поэтому укрыта густыми хвойными лесами. Стада диких лосей, овец, кабанов, волков и более устрашающих тварей бродят по Релмауру. Он усеян приземистыми, спартански простыми каменными башнями, которые в основном выглядят покинутыми (карта Релмаура включена в карту Фимбрула).

В пещерах, пронизывающих Горы Релморн, живут гоблины, хобгоблины и две доминирующие расы, ведущие друг с другом бесконечную войну: драконорожденные и орки. У драконорожденных лучше оружие, они умны и дисциплинированы, но следует учесть, что орки быстро размножаются и охотятся и бьются почти с рождения, превосходя своих противников агрессией и явной численностью.

Знания о Релмауре

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 15: Релмаур, долгое время свободный от драконьего контроля, столетиями приветствует беглых рабов-драконорожденных из других земель. Хотя жизнь на этой земле, оспариваемой орками, трудна, это одно из немногих мест, где драконорожденный мог жить свободным до Синего Дыхания Перемен.

Мудрость Улиц DC 15: Драконорожденные строят и обслуживают башни на верхушках гор в качестве патрульных пунктов и препятствий для вторгающихся драконов. Драконорожденные живут в горах и под ними, постоянно присматривая за мародерствующими орками и разведчиками дварфов. Исследователи-дварфы ищут богатые жилы металлов и более редкие, но просто невероятные залежи самоцветов, которые можно встретить в самых глубоких пещерах Релморна.

Мудрость Улиц DC 25: У драконорожденных Релморна есть три основных клана: Беларрак, Гарандорн и Урлингскар. Урлингскары правят, но нынешний Высокая Корона Релмаура, строгий Харангор Урлингскар, доброжелательно правит посредством Коронного Совета из шести Коронных Мечей - по два от каждого клана.

Поселения и приметные черты

ПО всему Релмауру нет поверхностных поселений или дорог. Драконорожденные Релморна живут под землей, в комплексах пещер со множеством входов, охраняемых продуманно построенными воротными помещениями. Лабиринтообразные Нижние Пещеры Релмаура иногда переходят из рук в руки в постоянно идущих войнах между драконорожденными и орками.
Рокторл

Столица драконорожденных; население 800

Любая населенная в настоящий момент каверна Высокой Короны именуется Рокторлом, столицей Релмаура. Драконорожденные стараются поддерживать по крайней мере еще два пещерных поселения близ восточной и западной границ - Харон Тар и Арангтал соответственно.

Заговоры и места для приключений

В бескрайних на вид Нижних Пещерах есть несколько уровней каверн и подземных озер. Помимо орков и драконорожденных, они и фимбранских  галеб дар во тьме бродят шпионы и прожорливые змеи.

Море Яда: В одном из подземных водоносных пластов под Релмауром жил клан дженази, обосновавшийся на кристаллическом острове в центре. Эти дженази, называемые Сакур, утверждали, что кристалл был окаменевшим сердцем убитого бога. Они стремились извлечь силу кристалла, надеясь дать одному из своих представителей силу божества. Но что-то пошло не так - кристалл потемнел, и большинство Сакур было уничтожено, хотя некоторые из них превратились в неповоротливую кристаллическую нежить.

Вопящая Пропасть: Немногие из орков или драконорожденных рискуют появляться близ пещеры, в которой находится то, что называют Вопящей Пропастью. Звуки, исходящие из темной дыры в полу пещеры, считают криками безумного Рассветного Титана, заточенного глубоко внизу его древними собратьями за преступную помощь Эстелару.

СКЕЛКОР

Скелкор - истинно злая империя Вернувшегося Абейра. Это - земля самая устрашающая, ненавистная и избегаемая свободным народом. 
Противореча ужасной репутации этого места, пейзаж Скелкора - в значительной степени открытые, раскидистые равнины с пышной травой, по которым бродят стада различных тварей. За некоторыми стадами присматривают рабы с потухшим взором - драконорожденные, люди и халфлинги; другие твари пасутся сами по себе (типа опаленных тварей; см. ниже). Лентоподобные леса бегут вдоль рек и окружают маленькие, редкие болотца. Но воздух наверху редко чист от охотящихся драконов - иногда их следующей добычей становится визжащая тварь из стада, в другой раз - пастух-драконорожденный. 
Скелкором правит Гоувервиндал (коротко Гоувер), Императрица Дракон, из своей внушительной гороподобной крепости Марангор. Гоувер откладывает одно за другим потомства вирмлингов, жизни которых коротки и зверски - лишь сильнейший из каждой кладки доживает до взрослой жизни. Императрице Дракон служат рабы-драконорожденные и драконы, непосредственно связанные с Гоувер и пережившие ужасающий процесс отсева при взрослении. Эти верховные, как их называют, живут в великих каменных залах в укрепленных городках рабов, усеивающих царство.

Знания о Скелкоре

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 10: Большинство существ на Вернувшемся Абейре знает, что вслед за Синим Дыханием Перемен земля была разодрана и расколота. Затем по всей земле были обнаружены кристаллы янтаря, простое присутствие которых ослабило драконов почти до смерти. Эти кристаллы янтаря были плодовитее всего в Скелкор, хотя в меньших количествах их находили и на других землях. За вещество, названное "янтарем-губителем драконов", мигом ухватились рабские расы. Тогда многие из драконов были убиты, и пали некоторые из древних империй. Императрица Дракон выжила, лишь умудрившись сбежать со своих земель с частью стражей-верховных.

История DC 20: К счастью драконов Вернувшегося Абейра, количество янтаря-губителя драконов ограничено. Будучи использован, кристалл рассыпается в бесполезную пыль. Более чем за десятилетия все известные залежи янтаря-губителя драконов были исчерпаны. Безрассудные дни великих восстаний закончились. В настоящее время крошечные частицы янтаря-губителя драконов обнаруживают в старых руинах, но редко в достаточно большом количестве, чтобы повредить хотя бы одному дракону, не говоря уж о том, чтобы свалить драконью империю.

История DC 25: За столетия до появления янтаря-губителя драконов особенно способный клан рабов-драконорожденных восстал и сумел отбить себе и удерживать почти два столетия целую отдаленную провинцию Скелкора. Мятежники назвали эту провинцию Тиманчебар и жили свободными, хотя им постоянно угрожали налеты драконов. Затем землю сотрясло Синее Дыхание Перемен. Когда небесам вернулся их серебристый оттенок, все увидели, что сердца Тиманчебара, Джерада Тимара, больше нет. Хотя оставшиеся свободными драконорожденные бились за сохранение своей автономии, их дух был сломлен. Даже вооруженные янтарем-губителем драконов, они не сумели свергнуть правление Императрицы Дракон.

Мудрость Улиц DC 15: Недавно Императрица Дракон уполномочила горстку рабов - людей и драконорожденных - в качестве посланников на свободные земли Вернувшегося Абейра. Их возглавляет Хаэл Дарандар, высокий вежливый дипломат, известный способностью зачаровывать змеиную чешую. Посланники Дарандара, очевидно, стремятся основать торговлю со свободными землями. Они предлагают обменивать выращенное рабами продовольствие и сделанные рабами изделия на товары, производимые других местах. Немногие доверяют Дарандару или его посланникам, считая их просто шпионами Скелкора и первой частью окольного и глубокого злого заговора Императрицы Дракон.

ДРАКОНЬИ ГРЕЗЫ

Императрица Дракон велит малой доле своих верховных ловить забытые обрывки знаний в грезах, преподносимых арамбаром (см. выше). Она исполняет над этими верховными секретный ритуал, чтобы их сны предоставляли им особенно тесную связь с окружающей энергией давно мертвого Рассветного Титана. Иногда эти драконы пробуждаются со знанием нынешних или прошлых событий, полезных для Гоувер. Большинство времени они не узнают ничего. 
В редких случаях один из этих подготовленных ритуалом драконов оказывается в состоянии пробудиться. Такие драконы превращаются в призрачных бестелесных светящихся белых духов, называемых ратреа (драконорожденные называют их драконами-привидениями). Императрица Дракон высоко ценит ратреа, поскольку каждый из них способен пророчить будущее в ограниченной области и промежутке, но никогда не на долгое время. В пределах максимум нескольких недель большинство ратреа "возвышаются" (исчезают). 
Поселения и приметные черты

В Скелкоре преобладают раскидистые равнины и города рабов. Немногие из иноземных драконов или гуманоидов стремятся войти в царство Императрицы Дракон. Но все же истории о неоткрытых полях янтаря-губителя драконов регулярно притягивают глупцов, находящих лишь преждевременную смерть.

Марангор

Город Драконов; население 7,600

Столица Скелкора - внушительная гороподобная крепость из концентрических каменных стен, поднимающихся к центру, обеспечивая сотни драконов с укрытыми логовищами. Она строилась и расширялась драконорожденными в течение тысячелетий. Город Драконов - центр власти Гоувервиндал. На него часто напали, и однажды он даже был взят восставшими драконорожденными, потрясающими тяжелыми копьями, увенчанными янтарем-губителем драконов. Но при помощи пророчества ратреа Императрица Дракон сбежала с мощной гвардией верховных, ожидая, пока восстание сожжет свои ограниченные ресурсы. Позже она вернулась в ярости, убив девять из каждых десяти рабов и замучив остальных в изломанных оболочках.

Лишь около 800 драконов живет в Марангоре, плюс примерно 400 драгонетов (молодые драконы, еще не ставшие верховными), рядом с тысячами драконорожденных, людей и халфлингов и горсткой дженази. Под логовищами меньших драконов и верховных находится Яйцепитомник. Этот комплекс пещер покрыт тысячелетними осколками яичной скорлупы и костями неудачливых вирмлингов. Он отзывается эхом криков чуть более удачливых вирмлингов, пытающихся освободиться от своих старших голодных братьев. Каждые несколько месяцев Императрица Дракон спускается в питомник, откладывая новые яйца и забирая одного из старших выживших с собой в качестве верховного ученика. 
Под Яйцепитомником скрытые сокровищницы Марангора ломятся от богатств, собранных в течение злого и похотливого правления Императрицы Дракон.

Заговоры и места для приключений

Пустая Дерзость: Древнее дварфское царство Пустая Дерзость находится под большей частью того, где ныне находится Скелкор. Мили коридоров, давным-давно забытых и запечатанных, вьются во тьме глубоко под равнинами, на которых охотятся драконы. Они соединяют рассыпающиеся дварфские твердыни, главным образом пустые, хотя в некоторых из них действительно может храниться древнее богатство, не разграбленное драконами и их служителями.

Гора Корманда: В этом дымящем вулкане живет лорд-демон по имени Корманда - один из первых демонов, обнаруживших Вернувшийся Абейр вслед за Чумой Заклинаний. Однако, вулкан - ловушка для демона: нижняя часть его тела сплавилась с камнем пустой лавовой трубы, когда карман Чумы Заклинаний вспыхнул и поймал его. Существо огня и зла, теперь измененный чумой и имеющий власть над лавой, Корманда все равно неспособен освободиться из своей тюрьмы, и его жажда свободы растет с каждым годом. Пустой кратер в калдере вулкана - единственный вход туда, где неистовствует Корманда. Если кто-либо - дракон, гуманоид или иное существо - найдет его, Корманда пообещает в обмен на свою свободу практически что угодно. Демон сожжет лавой тех, кто не согласится помочь ему.

КОРОНА ВИРМОВ

Гоувер носит магическую корону, которая, судя по всему, позволяет ей отравлять любого дракона, связанного с ней, или даже любого дракона, кровь которого она попробовала. Диапазон действия Короны Вирмов, похоже, охватывает весь континент Вернувшегося Абейра. Немногие из драконов смеют бросать вызов Гоувер, даже не связанные с ней. Все живут в страхе того, что она так или иначе сумела заполучить образец их крови и попробовала ее. 
ЗЕМЛИ МЕЧА

Люди на Вернувшемся Абейре процветают на маленьких, зеленых землях, лежащих по берегам судоходной Реки Меча. Эти графства иногда называют "царствами хвастунов", поскольку они малы, относительно бедны и беззаконны, и часто умирают или возвышаются вместе с жизнью отдельных лидеров. Земли Меча всегда испытывали недостаток единого правителя - и жители Земель Меча этим довольны.

Люди безмятежно живут в этой великой долине с раскидистыми фермами на холмах, огороженными живыми изгородями, растущими по камням и на пнях, выкорчеванных из полей. Частенько сельхозугодья прерываются рощицами и маленькими дикими лесами. 
Жизнь на Землях Меча для простого народа хороша, если он сможет избежать несчастий от стычек между вооруженными, честолюбивыми и могучими. Еда и питье обильны, сельские места приятны, нет нехватки ремесленников, делающих практически все, что нужно для жизни. Те, кто ненавидит сельское хозяйство, могут охотиться, обменивая добычу на товары. Цены на все, кроме самых лучших инструментов и вооружения, низки, а сплетен ходит много. Постоянные горячие темы - кому из лордов собирается нанести поражение другой лорд, чей наследник собирается сбежать с ребенком ненавистного конкурента, и поиски утерянного Драконьего Наследника (см. ниже).

Почему ни один из драконов не заявлял своих прав на эту область - источник множества баллад, исследовательских работ волшебников и детских сказок. Невзирая на причины, люди давно поняли, что могут жить там и оставаться свободными от порабощения драконами.

Знания о Землях Меча

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 15: Истории на Землях Меча важны, и любимая из них - про Амру, некогда существовавшую страну. У Амры был король-человек, кто успешно противостоявшей Императрице Дракон и заполучивший от нее обещание, что ни один дракон никогда не нападет на Амру. Это обещание сохраняется до наших дней, даже при том, что Амра раскрошилась сотни лет назад от рук убийцы. Амра пала, поскольку каждый из лордов потребовал себе прерогатив прежнего короля. Последовала война, и многие из великих замков и твердынь пали от рук людей, а не драконов. До наших дней руины древней Амры усеивают сельскую пастораль.

Мудрость Улиц DC 10: Сегодня долину Земель Меча заполняет вереница маленьких враждующих земель, каждой из которых управляет из своего замка лорд. Лорды постоянно враждуют, но у них недосточно монет для сбора больших армий и сокрушения противников. Когда один вторгается к другому, другие лорды вступают в союз с пострадавшим, страшась, что один из лордов может получить превосходство над остальными.

Коварство и шпионаж вездесущи. Во время вражды энергично ведутся убийства волшебников, слуг лордов и барственных наследников и супругов, а вражда нынче настолько запутанна и закоренела, что завершается, лишь когда затухает линия семейства и появляется новый лорд.

ТЕКУЧАЯ ГЛИНА

Текучая глина - редкость, которую можно встретить лишь в маленьких ущельях в южных и восточных Землях Меча. Кратковременные реки теплой грязи выплескиваются на поверхность, выделяя ядовитые газы, и текут примерно на расстояние полета стрелы, прежде чем охладиться дотверда и в конечном счете быть сдутыми во время штормов. Вдыхание газов, как правило, причиняет головокружение, а длительное подверганием им - даже смерть. Иногда в текучей глине находят глыбы чистых руд металлов, так что подобных извержений нетерпеливо ждут.

Поселения и приметные черты

Лордства приходят и уходят, но самые большие поселения на Реке Меча остаются - независимо от того, кто утверждает, что правит ими. Жители Земель Меча подозрительны к посетителям из портовых городов и плотно за ними присматривают.

Алдрет

Речной портовый городок; население 6,000

Самый большой и искушенный (или, как считают жители Земель Меча выше по реке, самый задиристый) городок Земель Меча, Алдрет всегда имел лучшие рынки, наибольшее богатство и величайшее разнообразие товаров, путешественников и необычных сувениров издалека. Его богатые старшие торговцы решают, кто должен быть лордом, при помощи финансовой поддержки (и осторожных убийств), а также любят думать, что контролируют направление и дух жизни на Землях Меча, в которые они вкладывают капитал.

Годы назад жители Земель Меча выше по реке начали нанимать авантюристов, чтобы сбросить "стариков Алдрета" - и недавно торговцы-алдраны начали нанимать для защиты авантюристов.

Фейндаун

Речной портовый городок; население 4,000

Традиционно дом множества менестрелей, шутов и шутников, Фейндаун - одно из немногих мест на Вернувшемся Абейре, где издаются книги. Городком управляет пышный пижон, Лорд Хансибран Маэрл. 
Хариммон

Укрепленный речной портовый нородок; население 5,700

Просто "Риммон" для жителей Земель Меча, этот обрушившийся бывший замок - ныне лабиринтоподобный городок, переполненный любителями теневых делишек. Городок - словно магнит для мечей-на-продажу, слухов и ворованных товаров.

Рорст

Речной портовый городок; население 3,600

Заселенный воинами вне закона, Рорст - давний центр оружейных мастеров и крепко пьющих любителей помахать мечами.

Уларк

Речной портовый городок; население 3,800

"Уларк-городок" для жителей Земель Меча, это - веселый, терпимый дом множества борделей и плутов.

ПРУДЫ ФЕЙРИ

В недавние десятилетия ходило много рассказов о фей-существах, заманивающих людей к прудам фейри для свиданий или фатальных встреч, но правда не имеет вообще никакого отношения к Земле Фей.

Пруды фейри - маленькие водные пруды, зараженные неким странным новым минералом в скалах (возможно, внесенным Синим Дыханием Перемен). Эти пруды иногда производят газы, устраивающие "воздушный мороз" (белое искрение, подобно снежинкам, поднимающимся в воздух и моментально исчезающим). В остальном пар невидим. Если его вдохнуть, он причиняет краткие, но яркие галлюцинации. Некоторые используют галлюцинации для предсказаний; говорят, что люди с твердой волей могут управлять предметами своих видений.

ДРАКОНЬИ НАСЛЕДНИКИ

Драконий Наследник - любой, кто унаследовал силы Драконьего Мастера - человека, способного управлять драконами взглядом, голосом или касанием. Похоже, что эти силы проявляются лишь в человеческих родословных. Некоторые верят, что последний король Амры был Драконьим Мастером, настолько мощным, что обещание, сделанное Императрицей Дракон, сохраняется и столетия спустя.

Легенды говорят, что величайшие из Драконьих Наследников могут причинять взглядом или касанием фактический вред драконам. Некоторые рассказывают: что истинный Драконий Наследник может "сбросить" дракона  при противостоянии, заставляя вирма бежать в отдаленное место и затем впасть в оцепенение. Опять же, эти истории могут быть сильно преувеличенными.

Жители Земель Меча часто говорят об "утерянном Драконьем Наследнике". Любимая история - что кровь Драконьего Наследника течет в жилах кланов Рогатый Дракон, Аркелд, Релгулд и Мергелевая Змея. Сегодня из кланов Аркелд и Релгулд живы немногие, а два других клана уничтожены (хотя предполагаемые кровные потомки продолжают заявлять о себе).

ТАРМАЛУН

Иногда называемый в абейранских записях Тармалуном Великим Портом, этот суетливый космополитичный портовый город может поспорить с Уотердипом богатством, деятельностью, терпимостью, разнообразием и граждан, и посетителей, и явным количеством постоянно подворачивающихся возможностей. В нем почти 70,000 жителей, и он день ото дня становится все полнее и богаче, несмотря на стойкий рост цен. Каждый проходящий месяц приносит обновление моды, новые пути делать дела или вести торговлю и новых лиц, удерживающихся в центре общественного внимания или являющихся реальной силой среди инвесторов и торговцев.

Несмотря на свою свободу от драконов, Тармалун также известен неприязнью к рабам, сбежавшим из управляемых драконами царств. Здесь говорят деньги, и у беглецов нет ничего. Что еще важнее, местные жители не желают давать приют беглым рабам, чтобы дракон не решил уничтожить подобный рассадник.

Тармалун известен 100-футовым огненным столбом, день и ночь горящим в центре города. Пылающий столб горит без топлива, и его не могут подавить ни дождь, ни снег, ни песок. Иногда оторвавшиеся от него языки огня поджигают здания даже в сотнях футов.

Знания о Тармалуне

Персонаж знает следующую информацию при успешной проверке навыка.

История DC 20: Тармалун и окрестные Порты Восходящего Ветра долго были рабами Рассветного Титана по имени Ачазар, который проявлялся в виде циркулирующей колонны огня, горящего настолько жарко, что даже огнедышащие драконы боялись к ней приближаться. С ходом тысячелетий Ачазар двигался все меньше и меньше, все реже и реже беспокоя своих рабов. Еще до Синего Дыхания Перемен столб Ачазара прекратил отвечать на призывы людей, дженази, дварфов и других рабов Рассветного Титана. В конечном счете рабы объявили себя свободными - поначалу с опаской, затем все смелее, поскольку Ачазар не пробудился и не сжег их за такое нахальство. Но и тогда драконы с других земель предпочитали держаться подальше - на тот случай, если Ачазар сидит в столетней засаде. Большинство местных жителей не знает, чем в действительности является горящий столб в центре Тармалуна, или они не полностью поняли его значимость.

Мудрость Улиц DC 10: Тармалуном управляет коварный и беспристрастный Хамминас Дорн, отставной авантюрист, основавший правящий совет и лично возгладвляющий полицейские силы, называемые Бдительными. Дорн бес конца воюет с неповинующимися торговцами, ворами, уклоняющимися от налогов грузоотправителями и членами совета, считающими, он должен всего лишь озвучивать их мнение.

Мудрость Улиц DC 15: Совет Тармалуна из двадцати членов состоит из торговцев от самых разных отраслей. Не так давно совет выдал свое единственное к настоящему времени повсеместно популярное решение: основать Орден Тушения Огня, группу из дюжины волшебников, посвященную стремительному тушению пожаров. Некоторые говорят, что  волшебники также присматривают за столбом огня в центре Тармалуна, ища некие способы общения с ним.

Мудрость Улиц DC 20: Оппозиция власти Дорна сплачивается вокруг Ратгара Малинда, мастера битв, управляющего свое собственной наемной компанией, обеспечивающей охрану магазинов, домов и складов, а также личную безопасность всех заплативших клиентов. Малинд публично критикует компетентность Бдительных и вмешательство Дорна в то, что, как он настаивает, делает Тармалун воистину великим. Он любит говорить, что действительно свободный город не должен иметь владыки иного, чем торговля, и никого, кто стремится быть столь же великим, как дракон.

Городские районы

Улицы Тармалуна широки, но забиты фургонами, телегами и народом - и верхом, и пешком. Большинство городских домов - узкие, взмывающие ввысь четырехэтажные каменные здания, ощетинившиеся мансардными окнами. Как правило, учреждения обосновались в перестроенных домах - магазин в подвале, еще один на уровне улицы, и комнаты за арендную плату на верхних этажах. С задней стороны в переулки ведут лестницы, и у большинства жилищ сзади есть свои маленькие конюшни.

Тармалун переполнен и шумен день и ночь; его народ честолюбив и энергичен, живя ради мечты о достижении великого богатства. Они живут тяжело, восхищаясь кутежами и решимостью, и в магазинах Тармалуна продается весь спектр оснащения.

Округ Арендермор

"Благородные" окрестности Тармалуна

Самый надменный район города - Арендермор, названный по имени ныне мертвого дварфа-строителя Арендера, возводившего многие из его великолепных особняков с башенками. Модные "нувориши" предпочитают жить на фешенебельной Рассветной Стороне, переполненной бальными залами и салонами.

Цитадель Тушения Огня

Гильдия волшебников-пожарных

Близ столба в центре Тармалуна высится массивная базальтовая цитадель, где находится штаб Ордена Тушения Огня. Мандат ордена - следить за пожарами, столь частыми в Тармалуне. Для многих волшебники Ордена Тушения Огня - герои. Большинство не знает, что волшебники взяли это на себя, чтобы глубже изучить столб пламени. Они знают, что это - остаточное физическое проявление Ачазара. Они исследуют его ритуалами, стараясь увидеть, есть ли в нем какая-либо чувствительность, с заявленной целью - избавиться от пламени навсегда. Но те, кто работают над этим проектом, больше заинтересованы изучением секретов силы Рассветного Титана, чем его уничтожением.

Округ Рыбной Вони

Самые противные окрестности Тармалуна

Наихудший район города - Рыбная Вонь, названный так из-за резкого запаха ежедневно продаваемой там рыбы; беднота Тармалуна закусывает чайками, которых молодежь убивает там брошенными камнями или сетями и дубинками. Банды бродят по Рыбной Вони, и сбежавшие рабы из других царств, прибывающие в Тармалун без гроша, часто в конце концов попадают туда. Большинство никогда не стремится туда - Тармалун не известен своим милосердием.

Дом Халаготры

Местный целитель Тармалуна

Халаготра Целитель - раздражительная старуха, способная излечивать наложением рук - способом, который никто не может понять или повторить. Иногда она берет монету в оплату своих услуг; в другой раз она требует исполнить некое задание. Халаготра живет в охраняемом особняке, переданном ее Ратгаром Малиндом. Несколько лет назад силы безопасности Дорна не сумели уберечь целительницу, которую граждане считают местным сокровищем, от похищения агентом Императрицы Дракон. В конце концов Дорн и его Бдительные вернули ее, но Ратгар получил немалую известность за свой широкий жест.

Дом Искателя Чешуи

Драконий культ

Свободолюбивый Тармалун толерантен к группе граждан, поклоняющихся драконам для изучения секретов силы и богатства. В основном неодобряемые, Искатели Чешуи встречаются в высокой башне на краю города. Члены их включают гербалиста Мокаэра Морнтарна, мрачно-красивого владельца Чудес Морнтарна на Улице Дут, и дварфа Анрату Бороношторм, владельца Прекрасных Облачений на Пути Зимнего Леса.

Культисты полагают, что их усиленные травами ритуалы временно позволяют празднующим настраиваться мыслями на ближайшего дракона. Большинство считает их простыми сумасшедшими. По правде говоря, культисты фактически желают узнать, как стать драконами и получить таким образом силу.

ПОРТЫ ВОСХОДЯЩЕГО ВЕТРА

Тармалун - самый большой, богатейший и социально видный из Портов Восходящего Ветра - независимых городов на восточном берегу Моря Дракона.

Харгласт: Торговцы-корабельщики Харгласта немногословны и практичны. Их спартанский каменный город, управляемый драконорожденный Лордом-Торговцем Белрором Тетелом, отражает подобное отношение. Отесанный камень и сушеные фиги - главный местный экспорт.

Имдолфин: Это - вздымающийся каменный город с узкими, крутыми, вьющимися мощеными улицами. Богатый порт, Имдолфин долго был передовым центром судостроения Абейра. Город управляется известной торговкой текстилем и благовониями, ныне отошедшей от дел (по крайней мере, по ее словам), Лордом Отмирой Таласк.

Рамеко: Этот ветхий город построен вокруг илистого устья Реки Сундарра. Рамеко неуправляем, беззаконен - и при этом удивительно мирный и популярный. Его торговцы нанимают авантюристов, чтобы разобраться с нарушителями спокойствия.

Самбрал: Самбрезы - мастера клинков, наслаждающиеся красивыми речами. Они любят благовония и преданы использованию косметики, сложных причесок и и драматичной одежды. Самбралом управляют Двенадцать Лордов, многие из которых - члены Искателей Чешуи.































